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A divulgação de informações sobre o mosquito Aedes aegypti é uma das suas 
formas de combate e o site YouTube se mostra como uma ferramenta apropriada 
a esse propósito. Este artigo tem como objetivo propor um método simples de 
concepção de um vídeo/animação 3D, composto de duas partes, a modelagem 
conceitual e a modelagem digital, usando na primeira, uma síntese de autores de 
concepção de Roteiros, Design e Storyboard,e na última elementos modelados e 
animados em softwares 3D em uma ambiência totalmente digital. Os resultados 
permitiu a concepção em um processo rápido, mas completo, de produção 
audiovisual, desde a geração do seu conceito até o desenvolvimento no meio 
digital.
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Método. YouTube. Aedes aegypti.

Method. YouTube. Aedes aegypti.

The dissemination of information about the mosquito Aedes aegypti is one 
of the ways to combat it and the YouTube site shows as an alternative for this 
purpose. This article aims to propose a simple design method of a 3D video 
animation composed of two parts, the conceptual modeling and the digital 
modeling, the irst part uses a synthesis of the authors in designing itineraries, 
Design and Storyboards, and last part uses elements modeled and animated in 
3D software in a fully digital ambience. The results allowed the design in a quick 
but thorough process, audiovisual production, from the concept generation to 
the development in digital media.

O alastramento nos últimos anos de doenças transmitidas por mosquitos 
como a malária, a dengue e, recentemente, a chikungunya dentre outras, mostra 
a notória fragilidade do povo brasileiro diante desses infortúnios. Tais doenças 
tropicais que ocorrem em vários países assolam, de forma aguda, muitas cidades 
brasileiras em certas épocas do ano e, de forma crônica, muitas regiões do Brasil, 
quase todo ano. Muitas delas são perigosas e algumas são letais. Ultimamente, 
duas delas têm tomado a atenção e a preocupação da população, a dengue e 
a chikungunya, por compartilharem o mesmo vetor transmissor, o mosquito 
Aedes aegypti, atitude reforçada pelo fato de não haver formas de cura à base de 
medicamentos que impeçam a contaminação. Esse combate, porém, apresen-
ta-se como uma tarefa hercúlea. Apesar de envolver esforços das administrações 
públicas oiciais no combate ao mosquito mediante a ação de agentes espe-
ciicamente treinados e equipados, sua eicácia tem se revelado reduzida, visto 
que é no interior dos lares que se contextualiza o principal problema: a falta de 
informação ou conscientização popular a respeito da doença e das suas formas 
de transmissão, o que agrava a baixa eiciência do combate ao mosquito, com a 
conseqüente ampliação das fronteiras da contaminação.

Por outro lado é notória também a relevância das redes sociais no papel de 
transmissão de informações de conteúdo diversiicado. Redes sociais como o 
YouTube® podem ser tidas como referenciais no desempenho deste papel, alca-
nçando milhões de usuários diariamente. E esse fato mostra ser oportuno para 
a comunicação de informações de cunho social, tal como aquelas sobre a ação 
do referido mosquito. Mas a produção de vídeos e/ou vinhetas educativas, que é 
comum nessa mídia, não é do domínio de muitos designers não especializados 
em produção multimídia e, além disso, são raros os métodos de concepção e 
produção de vídeos, mesmo os mais simpliicados.

O objetivo deste artigo, então, é propor um método simpliicado para a 
concepção e produção de um vídeo de animação 3D, usando como objeto uma 
campanha de combate ao mosquito Aedes aegypti a ser publicado no YouTube®. 
Este trabalho se justiica tanto por mostrar os passos metodológicos para a 
concepção e desenvolvimento de vídoes e/ou vinhetas animadas, quanto por 
oferecer informações sobre o combate à proliferação do mosquito.

palavras-chave
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abstract

1. introdução
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O YouTube é um website destinado à publicação, ao compartilhamento, à crit-
ica e comentários ou, simplesmente, à visualização de vídeos originais, que são 
feitos pelos próprios usuários. É uma rede social dentre as mais acessadas, um 
espaço comum de interesses diversos, com milhares de visitas diárias (SANTOS 
E LOPES, 2013). O termo vem do Inglês “you” que signiica “você” e “tube” que 
signiica “tubo” ou “canal”, mas é usado na gíria para designar “televisão”. Por-
tanto, o signiicado do termo “youtube” poderia ser “você transmite” ou “canal 
feito por você”. [...] No YouTube, os vídeos estão disponíveis para qualquer pessoa 
que queira assistir, bem como é possível adicionar comentários sobre os mesmos. 
(SIGNIFICADOS.COM.BR, 2014)

Dentre os muitos tipos de vídeos disponibilizados pelo YouTube estão os 
voltados para a instrução e/ou educação na forma de tutoriais, documentários 
vídeo-aulas e vídeos educativos/informacionais  dos mais diversos assuntos. Para 
Dallacosta (2004) e Oliveira (2013) o uso de vídeos disponibilizados pelo YouTube 
está se tornando uma boa alternativa como ferramenta educacional, propiciando 
novas perspectivas para a educação. Além de oferecer os conteúdos informacio-
nais, oferece também a possibilidade da interação entre os usuários tanto com os 
criadores do vídeo, quanto com os demais usuários, oferecendo também a possi-
bilidade de acessar textos explicativos e links para outras páginas de informação, 
criando canais de comunicação e de informação, além dos métodos usuais.

Um dos assuntos que tem gerado a produção de vídeos do You Tube é o com-
bate contra o mosquito Aedes aegypti . A OMS (Organização Mundial da Saúde) 
considera tanto a dengue quanto a chikungunya como dois dos mais importantes 
problemas de saúde pública dos últimos anos (WHO, 2012, PAHO/WHO, 2014), 
não somente no Brasil, mas em vários países. Somente a dengue pode infectar 
mais de 390 milhões de pessoas por ano, não somente nos países pobres, mas 
também nos desenvolvidos (MOREIRA, 2014) pondo em risco de infecção cerca 
de 40% da população mundial (VICENTE, 2014). Seu principal agente transmissor, 
o mosquito da dengue, o Aedes aegypti, é originário da África, provavelmente 
da Etiópia, onde a população selvagem “adquiriu grande capacidade de adap-
tação ao domicílio humano, acompanhando os povos em suas migrações pelos 
continentes” (BARRETO-NETO e COMETTI, 2007). Reproduz-se em águas limpas, 
em locais bem próximas às concentrações de habitações humanas, sendo, por-
tanto, um fenômeno essencialmente urbano. Segundo Mendonça, Souza e Dutra 
(2009) o vetor tem grande proliferação no verão em decorrência das excelentes 
condições climáticas para a sua vida e reprodução.

A melhor maneira de combater a dengue ou a chikungunya é evitar a prolifer-
ação do mosquito. O espaço doméstico, local de maior incidência de sua ocorrên-
cia, ao mesmo tempo em que oferece pouca autonomia aos agentes da saúde 
pública (CAZOLA et al 2011), também revela a grande desinformação dos mora-
dores a respeito do problema. Para Cazola et al (2011), Dias et al (2010), portanto, 
não somente devem-se concentrar os esforços no combate direto ao mosquito, 
mas também na divulgação de informações que promovam o esclarecimento e 
mudança de hábitos e comportamentos que possam ser realmente efetivos no 
combate e diminuição do agente transmissor.

No esforço de aumentar o esclarecimento sobre o assunto, somam-se os nu-
merosos vídeos voltados para o combate ao Aedes aegypti, em particular aqueles 
voltados à dengue. Como exemplo pode-se citar Lima (2010), que apresentou o 
vídeo “Cuidado com a Dengue”, uma animação 2D com  pouco mais de 1 minuto, 
que satiriza os comerciais do governo sobre o combate à dengue. Já o Vídeo “A 
Dengue em Nossa História” foi preparado pela prefeitura de Recife e por alunos de 
design da UFPE (PERNAMBUCO, 2011), como um curta-metragem, que esclarece 

2. o youtube® coMo veÍculo de coMbate ao 
MosQuito
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de forma simples e direta o processo de chegada e desenvolvimento da doença 
na capital pernambucana e restante do País a partir de 1685, data do primeiro 
registro em território nacional. Trabalho similar foi apresentado pela Prefeitura de 
Niterói (RIO DE JANEIRO, 2009), que concebeu um herói na forma de um agen-
te mirim, que ensina a combater o mosquito. Como exemplo estrangeiro, pode 
ser destacada a “Campaña nacional contra el dengue” concebido pelo sindicato 
argentino de docentes privados SADOP (2010) e destinado ao publico infantil. A 
igura 1 mostra telas capturadas destes trabalhos.

3. proJeto da aniMação

Figura 1 – Exemplos de animações similares, disponibilizadas no YouTube

Fonte: Lima (2010), Pernambuco (2011), Rio de Janeiro (2009) e SADOP (2010)

Esses vídeos representam o esforço para o esclarecimento da população sobre 
a dengue. Possuem linguagem acessível e de fácil compreensão, principalmente 
para o publico infantil e jovem. Entretanto foi observado que são longos, indo de 
um minuto a dezenas de minutos e, apesar de serem fáceis de acessar no YouTube 
como produto inal, são inviáveis em campanhas informacionais, disponibilizadas 
junto a outros vídeos na mesma mídia. Um vídeo mais curto, de poucas dezenas de 
segundos, como o proposto neste projeto, pode ser uma solução mais adequada.

Para a concepção da animação foi previsto um método composto por 2 etapas 
(igura 2):

•  MODELAGEM CONCEITUAL: Etapa para a concepção da estória e criação dos 
elementos da animação. Reúne a argumentação, a concepção do personagem, o 
desenvolvimento do roteiro e o desenho do Storyboard.

•  MODELAGEM DIGITAL: Etapa de desenvolvimento e produção da animação 
com ferramentas digitais. Reúne a descrição do software, o desenvolvimento do 
personagem, o desenvolvimento da animação e dos cenários e a montagem inal.
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A análise de similares constitui a primeira etapa do projeto. Nela buscou-se 
levantar algumas ideias e características das animações acessadas no YouTube, 
referenciadas na Figura 1. Segundo Padovani, Spinillo e Gomes (2009) a análise 
de similares traz informações importantes sobre tendências e ideias de soluções, 
identiicação de procedimentos conceituais e técnicos, além de apontar 
características tanto desejáveis quanto falhas, que podem orientar um projeto de 
design. Desta forma realizou-se uma análise conceitual, na forma de comentários 
descritivos de três dos vídeos pesquisados, vistos no quadro 1.

Em síntese, são animações voltadas para o público Infanto-juvenil, com 
características de traço simples.  Usam uma narrativa que mistura informações 
verbais, textuais e visuais para transmitir o conteúdo.  Observou-se que o uso de 
um roteiro rápido, com no máximo 1 a 2 minutos é mais confortável e não menos 
eiciente do que aquele que usa um tempo maior. Essas ideias são o ponto de 
partida da concepção da animação proposta.

Esta fase foi baseada e adaptada a partir da sugestão de concepção e produção 
de vídeos da TvEscola (BRASIL, 2014). É o registro da inspiração e da idéia inicial 
do vídeo. Primeiramente é deinido o tema e a partir deste, o recorte e a sinopse. 
Em seguida são deinidas a justiicativa ou relevância e a mensagem que se quer 
passar. Depois é deinido o público alvo, item fundamental para a escolha do 
tipo de linguagem visual e verbal a ser adotada. Em seguida é deinido o formato 
do roteiro a ser adotado, podendo ser educativo, icção, comédia, drama, terror, 
documentário, aventura, ação, crime ou guerra, dentre outros. E por último, a 

Figura 2 – Esquema da proposta metodológica

Quadro 1 – Análise de similares

Fonte: construção dos autores

Fonte: construção dos autores

3.1. ModelageM conceitual

3.1.1. análise de siMilares

3.1.2. arguMentação
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sinopse da animação: a ideia apresentada na forma de uma síntese. A tabela 1 
mostra a concepção da argumentação deste projeto. 

Essa argumentação busca satisfazer o objetivo da animação: informar sobre 
a importância do combate ao mosquito. Para isso seu detalhamento cobriu 
conceitos básicos, que permitem uma concepção de uma animação 3D simples, 
mas eiciente, necessária para que seu conteúdo seja transmitido no tempo 
estipulado de 15 segundos.

O personagem é o ponto central de uma trama, elemento fundamental para 
envolver o público com a idéia que se propõe comunicar. Pode ser considerado 
como a representação de algo ou alguém, inspirado na realidade ou concebido na 
icção, capaz de sustentar a narrativa de uma obra proposta nas várias mídias, tal 
como no vídeo, no teatro ou na literatura, por exemplo. Podem exercer papel de 
protagonista, antagonista ou papeis secundários, ou coadjuvantes, no contexto 
da trama.

A literatura estudada apresenta alguns métodos de criação de personagens, 
como os propostos por Field (2001), Fadel (2010), Souza (2011), Francisco e Garone 
(2013) e Ekström (2013), que foram usados para a construção do método proposto e 
aplicado neste projeto. Assim, para a criação de um personagem foram estudados 
alguns aspectos destinados a caracterizá-lo e deini-lo. Depois foram atribuídas as 
características de subjetividade: os traços de personalidade e comportamentais. 
Essas características foram importantes para a determinação da postura corporal 
do personagem. O planejamento do personagem está representado na Tabela 2.

Tabela 1 – Concepção da argumentação

Tabela 2 – Planejamento conceitual do personagem

Fonte: construção dos autores

Fonte: construção dos autores

3.1.3. concepção do personageM
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Primeiramente foi estudado o modelo de inspiração, o ponto de partida da 
concepção do personagem, neste caso o mosquito da dengue. Para isso foi 
planejado um moodboard, ou painel de inspiração, mostrado na igura 3, que 
segundo Pereira (2010) é uma ferramenta visual na sua essência, usando colagens 
de imagens selecionadas dentro do contexto pesquisado e que busca auxiliar no 
surgimento de insights criativos. Serve, principalmente, como base de referência e 
de inspiração para ideias, formas, texturas, cores. O moodboard foi desenvolvido 
com a colagem digital de fotograias e desenhos do mosquito, baixados através 
da ferramenta de buscas Google imagens.  Foram observados o formato (shape), 
volumes e proporções do corpo, cores e padronagens supericiais.

Após esses estudos iniciais, foi realizado o estudo de desenho que determinou o 
personagem enquanto representação gráica. Neste caso a equipe usou desenho 
artístico manual, na forma de rascunhos e sketches a lápis preto.

Figura 3 – Moodboard do mosquito – modelo de inspiração

Fonte: construção dos autores a partir de imagens obtidas com o Google imagens

Fonte: construção dos autores

Figura 3 – Moodboard do mosquito – modelo de inspiração
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Apelidado de “Ed, o egípcio”, Figura 4, o personagem único da ação será uma 
recriação digital através de softwares e em estilo cartoon 3D do Mosquito Aedes 
aegypti. O personagem é um vilão de caráter “provocativo”, “oportunista” mas 
“bom vivant”, conferindo-lhe assim um peril metafórico de um ser humano que 
se aproveita indevidamente de situações em benefício próprio, no caso, proveito 
de lugares calmos e favoráveis para se reproduzir.

Segundo Field (2001) o roteiro é a estória contada através de imagens, 
desenhos, textos de diálogos, narrações e descrições, podendo seguir uma 
ordem cronológica, dentro do contexto da trama. Baseado em Comparato (1995), 
foram sugeridos dois critérios para estruturação do roteiro: a idéia da trama do 
vídeo, fruto da imaginação criativa dos seus autores, baseada nas informações 
organizadas no argumento; e o conlito da trama, elemento que envolve o 
personagem com a idéia na forma de antagonismos e contradições com a mesma. 
Estes critérios são mostrados na tabela 3.

O roteiro foi então desenvolvido a partir de uma etapa de brainstorming, uma 
tempestade de ideias livre, que envolveu toda a equipe do projeto da animação. 
Sua deinição se realizou através de uma síntese das melhores ideias de cada 
membro. Alguns critérios foram, entretanto, respeitados: 

a) Ter a argumentação como guia, procurando sempre segui-la e evitando 
novas propostas;

b) Usar uma linguagem majoritariamente visual, minimizando conteúdo 
textual ou verbal;

c) Respeitar o tempo estipulado de 15 segundos, evitando um roteiro com 
muitas etapas; 

O roteiro foi assim desenvolvido em seis cenas. A tabela 4 mostra a descrição 
das cenas. A partir dessas descrições, foi elaborada a etapa seguinte: o Storyboard.

Tabela 3 – Critérios estruturantes do roteiro

Tabela 4 – Descrição das cenas do roteiro

3.1.4. roteiro

Fonte: construção dos autores

Fonte: construção dos autores
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A modelagem 3D é uma área da computação gráica que apresenta ferramentas 
na forma de softwares destinadas ao projeto nas áreas de design, cinema, 
arquitetura e engenharia, dentre outros. Entre estas se destacam o Maya, o 3DS 
Max, o Cinema 4D ou o Blender, sendo este ultimo, gratuito. Estas ferramentas, 
antes restritas às empresas especializadas e a indústrias, se tornaram acessíveis 
com o advento da computação pessoal, embora necessitem de conhecimento 
e treinamento para opera-las (NETO e MELO, 2005). Desta forma, usando como 
critério a facilidade de manipulação, foram selecionadas duas destas ferramentas 
para o desenvolvimento da animação aqui proposta: o  ZBrush e o 3DS Max. 
Embora pudessem ser usados separadamente, foi percebido o interesse da equipe 
em estudar a integração de softwares distintos.

O ZBrush, da Pixologic, é um software de modelagem e escultura tridimensional 
usado em ilmes e animações e também utilizado por desenvolvedores de games 
3D, combinando modelagem, texturização e pintura. Segundo seu fabricante 
(PIXOLOGIC, 2014), este software é conhecido por sua simplicidade e pode ser usado 
por leigos, oferecendo bons resultados. Sua principal característica produtiva é 
que seu uso é análogo à maneira de se fazer uma escultura real, podendo criar 
modelos digitais de alta resolução (até dez milhões de polígonos) para uso em 
ilmes, jogos e animações. Atualmente o ZBrush custa cerca de U$700,00, mas 
possui um similar gratuito, desenvolvido pelo mesmo fabricante, denominado 
Sculptris, que possui ferramentas básicas, porem essenciais, destinadas quase 
exclusivamente para o designer leigo em desenho, modelagem e animação 3D, 
tornando-se útil como treinamento e familiarização com esse tipo de programa.

Já o 3DS Max, de acordo com seu fabricante, a Autodesk (2014), é um tradicional 

O storyboard pode ser considerado a representação gráica do roteiro, uma 
técnica usada para mostrar um conceito de ação numa seqüência lógica de 
desenhos (POWELL e MONAHAN 1987, p. 68). Através do desenho, são deinidas 
posições, tomadas, detalhes do cenário, expressões, sentimentos e movimento 
dos personagens, além de muitas outras idéias contidas no roteiro, principalmente 
aquelas difíceis de serem descritas por palavras. Torna-se, portanto, um guia 
imagético para a realização das cenas da animação. A igura 5 mostra o Storyboard 
da animação em projeto, desenhado como rascunhos a lápis. Foi desenhada uma 
parte relativa a cada cena proposta pelo roteiro, sempre com a preocupação de 
preencher o tempo máximo estipulado.

3.1.5. STORYBOARD

Figura 5 – Storyboard

Fonte: construção dos autores

3.2. ModelageM digital

3.2.1. descrição dos SOFTWARES usados na 
aniMação
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programa de modelagem 3D proissional e voltado para o desenho, modelagem 
e renderização de imagens e animações, usado em produção de ilmes de 
animação, criação de personagens de jogos em 3D, vinhetas e comerciais para TV, 
maquetes eletrônicas, incluindo a criação de ambientes virtuais. A renderização 
pode ser feita em apenas um frame (tela estática), quando utilizada para fazer 
uma imagem 3D igualmente estática. Suas ferramentas, embora possuam grau 
moderado de complexidade, permitem a geração de renderizações de alta 
qualidade, com as quais são geradas imagens fotorrealísticas, simulando vários 
tipos de ambientes e cenários internos e externos, além dos personagens. O 3DS 
Max é um software caro, mas também tem um similar gratuito e de código aberto, 
o Blender3D, desenvolvido pela  Blender Foundation, que possui ferramentas não 
menos complexas e poderosas, exigindo um certo treinamento preliminar.

Nessa etapa o personagem foi modelado no Zbrush a partir da etapa de 
concepção de personagem. O personagem foi esculpido a partir de formas 
básicas como polígonos ou esferas. O processo é similar à modelagem com massa 
plástica infantil, porém em um ambiente digital. A Figura 6 mostra esse processo.

Com o personagem devidamente modelado, foi aplicado o processo de “rig” ou 
“rigging”, que permitiu que o mesmo fosse animado. O “rig” consiste em introduzir 
um esqueleto no personagem que depois será associado a sua malha no processo 
conhecido por “skinning” que unirá esse esqueleto à malha que funciona como a 
“pele” do personagem. Toda a plástica do personagem e dos seus movimentos 
dependem da habilidade da equipe animadora e do conceito da trama.

Após a conclusão da modelagem do personagem, o cenário foi construído 
no 3DS Max seguindo o mesmo processo de observação usado anteriormente, 
tendo como referência objetos reais como latas de óleo, garrafas pet e caixas de 
fósforo, além de alguns objetos de bibliotecas digitais. O desenvolvimento da 
animação do cenário em 3D dividiu-se em três etapas: modelagem, animação e 
renderização. Alguns detalhes como janelas e texturas de adereços de casa foram 
utilizados para simular a casa do mosquito. As ferramentas e comandos usados 
para a modelagem foram as considerados comuns, com calibração default, 
incluindo as bibliotecas de texturas e materiais. A modelagem partiu do uso 
de volumes sólidos os quais foram “esculpidos” através de cortes, manipulação 
de edges e vértices, solda de objetos, usando principalmente visualizações em 
wirefrmes, sempre se baseando nos objetos de referencia.

3.2.2. ModelageM do personageM

3.2.3. ModelageM dos cenários e da aniMação

Figura 6 – Etapas da modelagem do personagem usando o software ZBrush

Fonte: construção dos autores



LOGO 38

e-Revista LOGO - v. 4, n. 2 2015 - ISSN 2238-2542

Só então o personagem e o cenário foram unidos para iniciar o processo de 
animação de movimentos do personagem, movimento de câmeras, inserção da 
trilha sonora. Para isso, o mosquito modelado no Zbrush foi salvo e em seguida 
importado como um objeto para dentro do 3D Max. O render foi o processo inal, 
onde todas as cenas de animação em frames foram transformadas em vídeo. Para 
isso foi necessário ajustar a iluminação digital da cena e trabalhar as texturas e 
materiais que compõem os cenários e personagens. A igura 7 mostra algumas 
imagens capturadas do processo inal da produção da animação.

Nesse artigo foi delineado um estudo interdisciplinar relacionando a temática 
de responsabilidade social, com a metodologia do design de vídeo e técnicas de 
animação 3D, relacionando parte dos conteúdos de algumas disciplinas do curso 
de Produção Multimídia, de forma transversal. Este vídeo, de apenas 15 segundos, 
foi então produzido com os requisitos mínimos para ser publicado no YouTube.

Os resultados encontrados nesse trabalho permitiram a investida em um 
processo completo de produção audiovisual, no segmento de animação. 
Foram desenvolvidas todas as fases de concepção e desenvolvimento, desde a 
argumentação e o rascunho do personagem, passando pelo roteiro e storyboard 
da peça, produção da modelagem digital de personagem, cenários e edição de 
áudio e a inalização, renderização e comercialização do produto inal, usando 
alguns dos softwares do mercado proissional. 
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Figura 7 – Algumas imagens do processo de renderização e inalização da 
animação

Fonte: construção dos autores
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