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MODELAGEM 3D REALISTA E IMERSAO

O seu foco determina a sua realidade.
Mestre Qui-Gon Jinn

Em 25 de maio de 1977 era iniciada uma das maiores revolu¢oes em termos
de técnica da industria cinematografica. O publico e a critica assistiam a estreia
do filme Star Wars: Uma nova esperanca, primeiro filme da franquia de George
Lucas. Os produtores e criticos da época estavam céticos em relacdo ao produto
final a ser apresentado pelo jovem diretor, que filmara em trés locais diferentes

(Tunisia, Inglaterra e Guatemala) e contara com um orcamento apertado.

Muitos dos técnicos de produgdo, ainda durante as filmagens em Londres,

questionavam os produtores americanos “que filme era aquele, com tantas baba-

/
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quices e coisas sem sentido”, pois o épico espacial idealizado por Lucas ia na
contramdo das producdes da época, mas ia de encontro com um publico jovem,
leitor de fic¢do cientifica e de quadrinhos. O universo fantastico de Asimov, Her-
bert e Wells agora ganhava um novo componente, que conquistava o publico ndao
apenas pelo seu universo fantastico, mas pela narrativa politica social construida
através das relagoes apresentadas por jogos de poder.

A necessidade de efeitos visuais, para a constru¢ao da narrativa cinemato-
grafica datam dos primordios do cinema. Georges Mélies, autor de mais de 500
filmes, e criador do primeiro estidio cinematografico da Europa, é considerado o
patrono dessa arte, que torna real o imaginario, quando na produgao de filmes
como Viagem a Lua e O Reino das Fadas, adapta técnicas amplamente utilizadas
no teatro para criar ilusdes espaciais, além da utilizacdo da edi¢do de imagens,
posicionamento de cameras, da criacdo do storyboard, utilizacao de maquetes,
além de pintar suas obras, para que as mesmas fossem apresentadas coloridas, e
assim, gerar veracidade as estOrias apresentadas, mas, é com o inicio da saga Star
Wars que surge a inser¢ao de elementos graficos digitais para garantir a veracida-

de da ilusdo imagética apresentada.

Figura 2.1. Imagem do filme Viagem a Lua, de Georges Méliés (1902).

O universo diatopico, idealizado por George Lucas e Ralph MacQuarrie, é
agente detentor de protagonismo durante a narrativa. O deserto de Tatooine, a
cidade Imperial de Alderaan, o Senado da Republica, sdo locais que desempe-
nham papéis na trama, e trazem consigo uma carga de significacdes. O universo
ficcional agora ganha em possibilidade de movimentos, as a¢des dos personagens,
seus movimentos e suas relacbes com outros personagens e, os ambientes agora

apresentam novas possibilidades narrativas.
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Para além do aspecto visual da trama, Star Wars apresenta uma estoria in-
trinsecamente politica, com situagdes que facilmente poderiam ser encontradas
no dia-a-dia do expectador, o que permite uma identificacao por parte deste, e
que enseja um olhar mais profundo sob questdes como as relacdes sociais e suas
implicacbes quanto ao sujeito, as relacdoes comerciais entre estados, a corrupgao,
o amor, a religido, e em ultima instancia, ao proprio individuo. Dito isto, pode-
mos perceber de que forma a industria de entretenimento passou a perceber as
inimeras possibilidades estéticas a partir deste fenomeno. O digital passa agora a
exercer fun¢do de ferramenta de aprimoramento dos efeitos visuais através do
advento das técnicas gréficas tridimensionais. O que antes s era possivel através
da constru¢do de maquetes e miniaturas, agora ganha novas formas e aceleram o

processo de producdo por meio do computador.

Figura 2.2. Concept Art para o filme Star Wars, de Raplh MacQuarrie (1975).

Figura2.3. Deserto de Tatooin. Imagem do filme Star Wars — A Ameaga Fantasma (1999).
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O surgimento desta técnica vem de encontro com uma das questdes filosofi-
cas mais essenciais. A experiéncia imagética antecede a experiéncia da linguagem
para o ser humano, e nesta reside as sensagoes, as formas, as cores e as dimensoes
que moldam a realidade, dos objetos em si mesmos e sua relagio com a nossa
percepc¢do. A imagem que antes era dada, agora é construida, e impregnada pela
espacialidade da producio de cenarios e da solidez da representagao digital, esta
ganho o carater de real, justamente por possuir em seu simile a complexidade que
a natureza possui. O realismo na imagem agora reside na assimila¢do desta, nao

pelas semelhancgas, mas pelas analogias que esta apresenta.

HISTORIA DO DESENVOLVIMENTO DO 3D

Os estudos do campo da tridimensionalidade grafica digital come¢am em
meados da década de 1970. A Universidade de Utah mostra os primeiros exem-
plos de computacdo grafica com sombra, com um curta animado 3D chamado A
Computer Animated Hand criado pelos futuros fundadores da Pixar, Ed Cat-
mull e Fred Parke. Entretanto, nessa época a imagem tridimensional era algo que

somente um programador poderia desenvolver.

Em meados de 1973, George Lucas comega a produzir o primeiro filme da
saga Star Wars, entretanto, a industria de efeitos especiais era praticamente ine-
xistente, portanto, para sua realizacdo foi criado a empresa ILMem 1975. Para a
producdo deste filme de fic¢ao cientifica, houve a necessidade da criacio de espa-
cos e figuras que escapam a realidade cotidiana, no intuito de dar veracidade a
mundos e realidades distopicas, houve a necessidade de uma produ¢do em termos
visuais que contemplavam na época, figurino, maquiagem e a produgio de ma-
quetes e miniaturas, que eram dispostas em frente a cenarios com fundo chroma

key', e retocadas digitalmente durante a pos-produgao.

Aclamado até hoje, a saga Star Wars continha o primeiro uso extensivo da
computagao tridimensional animada, jamais vista em um filme. Depois do suces-
so de bilheteria, foi uma questdo de tempo até que as companhias de software

criassem programas de efeitos especiais e tridimensionais de mais facil alcance.

! Chroma Key é uma técnica utilizada para remover uma tonalidade ou uma gama de tons de

uma cor especifica.
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Com o declinio dos precos de hardware, houve um “boom” de formacao de
startups, e assistimos a criacao de empresas como a Autodesk, Alias Research,
Wavefront e, a Omnibus — que estd se tornando a maior empresa de computacao

grafica no mundo.

The film depicts the handn!l‘eﬂng,omlng and closing, pointing

at the viewer, and lastly; Zooms {0 inside of the hand

Figura 24. Imagem da animacdo A Computer Animated Hand (1972).2

Kim Davidson e Greg Hermanovic trabalhavam para a Omnibus na época
e comecaram a criar uma versao beta do programa PRISMS (Production of
Realistic Image Scene Mathematical Simulation). O que antes era conseguido
apenas por meio de programacao, agora se torna possivel através de uma pro-
dugdo de forma mais visual, pois o programa PRIMS se destacava por conse-
guir deixar mais automatizado e visivel para os artistas. Com o programa
PRISMS foram criados os efeitos de filmes gigantescos como Apollo 13, Twis-

ter e Titanic.

O tempo de ambos na empresa foi breve, pois apés comprar a Digital Pro-
ductions e Robert Abel & Associates a companhia entrou em faléncia. Apds o

ocorrido, Davidson e Hermanovic criam a empresa Side Effects.

2 Tradugdo livre do texto da imagem: O filme mostra mio girando, abrindo e fechando, apon-
tando para o observador e por dltimo, zoom para o interior da mao.
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Figura 2.5. Imagem da produgdo do filme Star Wars — O Império Contra Ataca (1980).

CINEMA

No fim dos anos 1980 e comego dos anos 1990, a corrida para o desenvol-
vimento tridimensional estava em alta. Em 1994, os softwares da empresa Alias
comegam a ser utilizados em filmes como The Abyss, Terminator 2, Jurassic
Park entre outros. Em 1983, a empresa Wavefront se uni a empresa Alias, o que
determinou de forma categorica, os rumos da industria de software. O desen-
volvedor da empresa Chris Landreth, entdo, da inicio ao que se tornaria o pro-
grama Maya. Ao lancar a primeira versdo beta do programa, testou-o durante
a producdo do curta Subconscious Password para provar a capacidade do sof-
tware. O programa que viria a se tornar o padrdo para a industria do entrete-
nimento, virou o caro chefe da Alias, o que culminou na paralisacdo da produ-
¢ao de seus outros softwares, com o intuito de alavancar a ferramenta. O Maya
hoje é o software padrdo das principais empresas de efeitos visuais do mercado
de entretenimento como a Weta Digital, a Sony Pictures Imageworks, a ILM e

a Tippett Studio.

Em 1995, ocorre o langamento do primeiro filme longa metragem puramen-
te tridimensional, Toy Story, criado pelos estidios Pixar, que haviam fechado
um acordo com a Disney para a producgio de 3 longas metragem de animagao.
Toy Story foi recorde de bilheteria em seu ano de langamento, assim como suces-
so de critica, o lucro do longa permitiu que a empresa pudesse investir em tecno-
logia de software de desenvolvimento, na criacdo dos programas RenderMan e

Marionette.
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Figura 2.6. Pete Docter, Animador da Pixar, durante o processo de produgdo do filme
Toy Story (1994).

O ano de 1997 é marcado com o filme mais caro da época. Titanic custou
duzentos milhdes de dolares e precisou de mais de quinhentos efeitos visuais para
recriar o desastre. O diretor James Cameron comandou uma equipe que foi até os
destrocos do navio e fez vastos estudos para que fosse possivel recriar, ndo apenas
em estudio para as filmagens, mas também para a pos-produgido. O diretor de
arte, Peter Lamont, trabalhando conjuntamente com a produtora Digital Do-
main, recriou o naufragio a partir da utilizagio de uma maqueta digital sob a
qual eram incluidos os efeitos de dgua e fumaga, também foram necessarios o
escaneamento dos rostos dos figurantes para a producao de motion capture, as-
sim como a utilizagdo de tela verde para a producdo das imagens onde a dgua
inundava as diversas partes do navio. Praticamente 90% do filme era composto

de CGI.

Ja o ano de 2001 era marcado pela produ¢do do primeiro personagem hu-
mano produzido digitalmente. No filme Final Fantasy, de Hironobu Sakaguchi,
a personagem Aki Ross chama a tengdo pelo nivel de detalhamento atingido
pela producdo. O filme ndo chamou a atencao do publico ou da critica, fato que
impulsionou a fusio da empresa Square, produtora do filme, com sua rival

Enix.
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1U.5.

Figura 2.7. Personagem Aki Ross, do longa metragem Final Fantasy (2001).

O ano de 2004 é marcado pelo langamento do primeiro filme feito inteira-
mente com motion capture. O filme, O Expresso Polar, de Robert Zemeckis,
contava com a atuagao de Tom Hanks no papel de 5 personagens diferentes, to-
das produzidas a partir da captura de imagem e produzidas por computagao
grafica. O filme nao agradou a critica, que ndo estava preparada para o impacto
dos personagens totalmente digitalizados, que foram considerados poucos ex-
pressivos. O avango tecnoldgico permitiu que novas producoes como, O Senhor
dos Anéis de Peter Jackson, e Avatar de James Cameron, conseguissem efeitos
melhores nas expressdes de seus personagens e assim, uma melhor recep¢ao de

critica e publico.

17:21:33:84 % ST.2
SC S94A-AR7? ,TKBS A

Figura 2.8. O ator Tom Hanks, durante a producdo do filme O Expresso Polar (2004).
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TRIDIMENSIONALIDADE GRAFICA

Um dos primeiros jogos a utilizar de graficos interativos (CGI) foi o jogo Tennis
ou Pong (1972). Apds o lancamento dos primeiros games que utilizavam dessa
tecnologia, a area de desenvolvimento de hardware obteve um investimento de
grandes propor¢des. Em 1959, foi criado o TX-2 que detinha diversas interfaces
homem-maquina, entre elas, uma caneta especial com a finalidade de auxiliar na
producdo de desenho diretamente em programas de computador, assim como, o
Sketchpad, software criado por Ivan Sutherland, em 1963 no MIT. O programa
permitia criar formas simples no computador, algumas bases de interface criadas
por esse programa sdo utilizadas até hoje, como por exemplo, quando um usuario
deseja criar um quadrado, ndo € necessario que ele crie retas perfeitas a mao, ele
simplesmente determina a localizacdo e as dimensdes do quadrado, o programa

entdo cria automaticamente um quadrado perfeito.

Em 1961, um estudante do MIT, criou o segundo video game, Spacewar.
Sucesso de publico imediato, este foi visto como uma oportunidade as empresas
varejistas em termos de distribuicdo em massa. Nao demorou muito para as gran-
des empresas se interessarem pelos graficos em computadores, em particular a
IBM? que rapidamente criou o IBM 2250, o primeiro computador grafico para
uso comercial. Logo em seguida, foi langado o primeiro console para a televisio,
chamado Odyssey, criado pela Sanders Associates, o console era muito simples e
barato, ele permitia aos jogadores “moverem” pixels pela tela.

Na Universidade de Utah ocorreu um dos maiores avangos da computagio
3D, utilizando uma técnica de ocultacio de parte do objeto, as partes de um ob-
jeto que ndo aparecem na tela ndo sdo processadas. Uma técnica excelente para a
criacdo de imagens estaticas, como o famoso “bule de Utah”, objeto tridimensio-
nal que se torna um icone do desenvolvimento de CGI. Além disso, é criado em
1978 o conceito de Bump Mapping (um mapa de escala tonal branca e preta) que

3 Em 1896, Herman Hollerith, cria a Tabulating Machine Company, que introduz a novidade de

trocar os papeis perfurados por cartdes (mdquinas elétricas capazes de somas e contagens de
dados, representados por papel perfurado). Estes cartdes se tornariam o elemento base das
maquinas IBM para processar dados. Em 1911, duas outras empresas sao fundadas, a Time
Recorde Co. e a Computing Cale Co. e assim, se unem a empresa de Hollerith formando a
Computing Tabulating Recording Co. Em 1924 a CTR muda de nome para Internacional Bu-
siness Machines, a atual IBM.
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permite a criacdo de superficies desiguais, promovendo um aspecto com mais re-

levo de detalhes no objeto.

Em 1980, se inicia a comercializacdo de CGI, e com isso, um crescimento
exponencial da influéncia dos Games na cultura pop mundial. Comegam as revo-
lugdes graficas com os jogos da Nintendo, com o console Famicom (Ou como fi-
cou conhecido mais tarde como NES), onde os jogos passam a ser em 8bits e em

cores simples, langando franquias famosas até hoje como, Mario e Donkey Kong.

Figura 2.9. Bule de Utah. Utilizado até hoje para referéncia de material e shaders.

Para concorrer com a crescente Nintendo, a SEGA lanca o MegaDrive, pri-
meiro console que utilizava 16bits. Dando continuidade a essa corrida tecnologi-
ca, a Nintendo langa o Super NES, criando jogos de qualidade grafica nunca

vistos anteriormente.

Nio demorou muito para a entrada de outras empresas concorrentes como a
Sony, ja lancando jogos de grande aspecto visual. Sem grande repercussdo, a

SEGA tenta langar o Saturn, console de 32bits.

Infelizmente para a empresa, logo depois do langamento do console, a
Nintendo anuncia o seu mais novo console, o Nintendo 64, que obviamente
continha graficos de 64bits. A Sony lanca o Playstation para concorrer com os
jogos da Nintendo e a empresa SEGA sai da batalha dos consoles se tornando
uma third party (empresa que produz jogos para outras plataformas de outras

empresas).



Modelagem 3D realista e imersdo

A batalha entre Sony e Nintendo aumenta o desenvolvimento do hardware
voltado aos consoles. A arquitetura dos consoles vai ficando cada vez mais pare-
cida com a dos computadores. Na busca por modelos mais realistas, para jogos
mais realistas, é necessario perceber a importancia de todos os aspectos visuais
do jogo, pois, até mesmo uma folha de uma arvore colocada com um material

(shader) diferente faz essa realidade se quebrar.

Figura 2.10. Print Screen de tela do jogo Super Mario 64 para console Nintendo 64
(1996).

Na busca por esse realismo, pesquisadores e desenvolvedores de jogos ten-
tam criar novas formas de recriar a sensagao visual de cada objeto utilizando-se
das mais diversas técnicas. Os modelos tridimensionais sio compostos por planos
vetoriais comumente chamados de mesh ou malha. Cada plano consiste de no
minimo, trés bordas e trés pontos, esses modelos representam um corpo fisico em

um espaco tridimensional, conectado por diversas linhas e tridngulos.

O primeiro console a utilizar graficos 3D foi o Super Nintendo em 1993, o
hardware permitia criar poligonos simples e formas coloridas. Com o jogo Star
Fox, fora criado o primeiro jogo para console com graficos realmente tridimen-
sionais. Um ano depois, a Sony langa o PlayStation One, o hardware ja possibili-
tava o uso de texturas, imagens que complementavam os poligonos e até a refle-
xdo de luz, tornando os modelos mais detalhados. Com jogos como Bandicoot,

Resident Evil e Silent Hill, o qual os personagens eram em 3D, mas o cendrio era
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em imagens estaticas, e era possivel criar a ilusio de um mundo tridimensional

completo.

Figura 2.11. Print Screen de tela do jogo Bandicoot para PlayStation One (1995).

Em 1996, a Nintendo lanca o Nintendo 64, o console foi projetado para
suportar jogos inteiramente tridimensionais, gracas ao uso de cartuchos, era pos-
sivel um carregamento mais rapido das cenas, melhores texturas e maior niimero
de poligonos. Com isso, a Nintendo pode trazer diversos jogos inteiramente tridi-
mensionais como Super Mario 64, The Legend of Zelda: Ocarina of Time e
Donkey Kong 64.

No ano de 1998, a Sega lanca o Dreamcast, cuja maior qualidade era forne-
cer um Anti-Alising consideravel, ou seja, conseguia reduzir os serrilhados dos

modelos tridimensionais tornando-os mais lisos.

Em 2000, a Sony langa o PlayStation 2, com graficos muito parecidos com
o do Dreamcast, conquanto em 2001, comegaram a ser langados jogos com mui-
to mais poligonos e, portanto, mais qualidade grafica como God of War, Shadow
of the Colossus entre outros. A Nintendo langa em 2001 o Game Cube, um con-
sole poderoso na parte de graficos tridimensionais e o primeiro console a usar

Pixel Shaders e efeitos de pos-processamento.

No final do ano de 2001, a Microsoft lanca o seu préprio console, o

Xbox, que tinha como vantagem a utilizacdo do DirectX, uma arquitetura de
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programacao para processamento grafico, até entdo somente utilizado nos com-
putadores a otimizacdo da placa grafica para o sistema operacional Windows.
Essa semelhanga facilitou o trabalho dos desenvolvedores que ja desenvolviam
jogos para computador, pois ndo tinham de aprender uma programacio dife-
rente especificamente para esta plataforma, portanto, era possivel chegar a
uma qualidade muito préxima da obtida nos computadores pessoais sem gran-

de esforco.

Figura 2.12. Console Xbox, Microsoft (2001).

ASPECTOS TECNICOS

Um dos campos responsaveis pelo atual desenvolvimento tecnologico em
grandes areas artisticas como a animacgdo e os games é a Computacio Grdfica
(CG). Esta area, comporta atividades tais como: modelagem, criacdo, manipu-
lacdo de imagens, renderizacdo, conversdo de cenas em imagens, calculo para
processamento de imagens, iluminagao, criagdo de materiais, animagao entre
outros. Entre suas intimeras aplicagdes, podemos citar sua continua utilizagao
em projetos de arquitetura, pinturas digitais, design amigavel ao usudrio aplica-
do aos softwares interativos, processamento de imagem, simulagdes, etc. A
computacdo grafica tem passado por uma metamorfose dinamica e acelerada,
que comeca com computadores cuja linguagem ¢é textual e as imagens sao pixe-
lizadas, indo de encontro com a produgdo de imagens de alta qualidade, fotor-

realistas ao 3D.
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Em 1950, quando surge, seu visual é primordialmente tipografico e catodi-
co, e as imagens eram produzidas através de uma justaposi¢ao de caracteres cla-
ros e escuros. Ja em 1960, comecam a ser produzidas as primeiras interfaces
graficas interativas, o publico neste momento enfrenta o problema de custo de
producdo e acessibilidade destas maquinas. No inicio dos anos 1970, a producao
comegar a usar telas bitmap*, embora a capacidade grafica seja ainda, muito
simples. Em meados da década de 1980, a interface grafica é feita a partir de

imagens bitmap e pixel’.

Os custos dos computadores diminuem drasticamente. Na década de 1990,
ocorre a introdu¢do do VGA® e SVGA’, e agora o computador pessoal pode fa-
cilmente exibir imagens e filmes fotorrealistas. Renderizagdes de imagem 3D
tornam-se os principais avangos deste periodo e o estimulo a criagdo de aplicati-
vos graficos com prioridade na produ¢do cinematografica ganham forca. A partir
dos anos 2010, entramos na fase de criagdo e implementagio de dispositivos de
realidade virtual. H4 a necessidade de um maior desenvolvimento de instrumen-
tos imersivos ligados a computagido grafica que permitam uma maior experiéncia
sensorial por parte dos usudrios, ainda que o carro forte dos avancos tecnoldgi-
cos esteja na produgdo de imagens de alta qualidade.

Para além do desenvolvimento de técnicas de computagio grafica com vista
numa melhor experiéncia interativa nos novos meios de entretenimento, vemos
também novas aplicacdes dessa tecnologia em outras areas, como a médica e a
laboratorial, a fim de auxiliar pesquisadores e cientistas no desenvolvimento de

seus experimentos.

A computagao grafica nasce da necessidade da conversio de dados em ima-
gens que atendam a necessidade do usuario. Quando as necessidades dos usuarios
e das instituiches de pesquisas se unem as inovagdes tecnoldgicas, temos um

maior desenvolvimento de novas representagcdes geométricas tridimensionais, na

Bitmap:Imagens que contém a descri¢do de cada pixel através de um conjunto de bits, em opo-
si¢do aos graficos vetoriais.

Pixel:E o menor ponto que forma uma imagem digital.

VGA:Video Graphics Array é um padrio de transmissdo de dados graficos de computadores in-
troduzido em 1987 pela IBM.

SVGA: Super Video Graphics Array, é uma denominacdo genérica que cobre uma ampla gama
de padroes de placas de video para computadores.
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criacdo de novas estratégias de visualizacdo e colaboragdo em ambientes virtuais
interativos, na proje¢ao de sistemas de softfwares que permitem uma ampla gama

de formatos de exibi¢ao e em multiplataformas.

Figura 2.13. Um dos usos da realidade virtual para a drea médica.

A necessidade de uma melhor representag¢ao de objetos tridimensionais esta
no cerne da computagao grafica desde o inicio do seu desenvolvimento. Os obje-
tos aos quais estamos expostos continuamente em nosso cotidiano tem uma for-
ma particular e modificam o espaco em que estdo inseridos, possuem superficies
externas muitas vezes nio transparentes ou translicidas, variam em forma, tex-
tura e cor. Estes aspectos tém sido trabalhados nesta darea de forma progressiva
através de algoritmos, que sao parte da ferramenta utilizada na programagio e
desenvolvimento de software. A maior parte dos algoritmos sao produzidos de
forma a gerar objetos de maneira mais eficaz e rapida, a partir de dados como a
posi¢do e a forma, muitas vezes, restringindo sua aplicabilidade pela falta de

informagoes.

Como a quantidade de dados necessarios para determinar a posi¢ao de cada
ponto da superficie de um objeto que é muito grande, temos que fazer algumas
suposicoes simplificadoras. A escolha destas simplificagdes decidira a forma da
estrutura de dados usada para armazenar estes objetos e também vai limitar a
escolha do algoritmo. E importante perceber que nio hd nenhum algoritmo tnico,

que funciona igualmente bem em todos os processos e niveis de desenvolvimento.

49
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A importancia de ressaltar tais aspectos da recente historia do desenvolvi-
mento das imagens digitais (CGI®) é necessaria a medida que nossa investigagao
aponta uma nova utiliza¢do destas ferramentas em linguagens antes ignoradas
por seus predecessores. Hoje, um dos principais objetivos dos produtores e dire-
tores de games e animacdes de efeitos especiais é a produgao de imagens com al-
tos niveis de realismo. A computagido grafica volumétrica assume atualmente um
papel chave na produgio de imagens com capacidade de imersido total, aspecto
fundamental na constru¢ao de mundos virtuais.

Na busca por esse realismo, pesquisadores e desenvolvedores de jogos ten-
tam criar novas formas de recriar a sensagdo visual de cada objeto utilizando-se
das mais diversas técnicas. Os modelos tridimensionais s3o compostos por planos
vetoriais comumente chamados de mesh ou malha. Cada plano consiste de no
minimo trés bordas e trés pontos, esses modelos representam um corpo fisico em
um espaco tridimensional, conectado por diversas linhas e tridngulos.

Figura2.14. O ator Brad Pitt durante a produgdo do filme O Curioso Caso de Benjamin
Button (2008).

Quase todo modelo tridimensional pode ser dividido em duas categorias,
modelo organico e inorganico, o primeiro representa objetos que tem vida ou que
sejam animados causando uma distor¢do da sua forma original; drvores, pessoas
e animais. Objetos inorganicos sao todos os objetos que mantém sua estrutura
base, como uma pedra ou um copo.

Além disso, estas duas categorias podem ser divididas em duas subcategorias
cada uma. Uma delas é o objeto sélido, ou seja, deve-se definir o volume que ele

8 CGl:imagens geradas via computador.
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representa. Sao objetos mais realistas, mas mais dificeis de criar. A outra forma
de objeto tridimensional é a de aparéncia de superficie. Estes sio muito mais leves
de trabalhar pois ndo exigem um tratamento volumétrico. Por esse motivo, esses
modelos sdo usados em jogos e filmes. Para a modelagem existem trés modos de
produg¢ao; modelagem poligonal, que consiste em estender e controlar cada ponto
que compde um modelo;

Figura 2.15. Modelagem ponto a ponto realizado no programa Blender.

A modelagem em curvas ou NURBS’;

Figura 2.16. Modelagem em curvas.

®  NURBS: Nonuniform rational B-spline (modelo matematico para gerar uma curva a partir de pontos

e retas).
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Também temos a escultura digital, que consiste na reprodug¢do em argila
virtual, onde o modelador dispoe de ferramentas parecidas com as que ele pode
encontrar na realidade para esculpir seu modelo sem se preocupar com cada face

da malha tridimensional.

Figura 2.17. Modelagem como escultura digital.

Além da modelagem, quando falamos em tentar alcancar uma imagem rea-
lista temos que referenciar aos tipos de mapas de representacdo que devem estar
presentes no proprio modelo como:

O mapa de cor.

Figura 2.18. Modelo referencial para mapa de cor.
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O bump map (que confere a sensac¢do de superficie desigual).

Figura 2.19. Modelo referencial para bump map.

O specular map (Define o quanto o objeto reflete o brilho da luz).

Figura 2.20. Modelo referencial para specular map.

O displacement map (Gera poligonos através de um calculo da representa-

¢do da imagem utilizada como mapa).
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A displacement map
actually affects the
geometry'’s silhouette.

Figura 2.21. Modelo referencial para displacement map.

O mapa de transparéncia.

i~

Figura 2.22. Modelo referencial para mapa de transparéncia.
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O mapa de reflexdo;

=@

Figura 2.23. Modelo referencial para mapa de reflexao.

E o normal map (Calculo matematico de entrdncias para efeito da luz e
sombra).

Figura 2.24. Modelo referencial para normal map.

Entretanto surge a diavida, de que forma esses mapas podem ser implemen-
tados nos modelos tridimensionais. Para isso é utilizado o UV map (Mapa de
coordenadas que utilizam os eixos X e Y, ou horizontal e vertical) para fazer uma

representagdo do modelo tridimensional em duas dimensoes.

Ao ser criado o mapa de coordenadas, o modelador utiliza a figura formada
como base e com a utilizacao de um programa de edi¢do grafica ele pode alterar
a imagem para se acomodar ao padrao estabelecido pela UV. Além de todos esses
mapas, também é imprescindivel trabalhar com os shaders, ou materiais, ja que é

este o que vai definir onde todos os mapas deverdo ser usados.
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Figura 2.25. Mapa UV do modelo tridimensional para uma representacdo bidimensional.

Figura 2.26. Tipos de shaders/materiais.

3D E IMERSAO

Desde o momento de seu nascimento, o individuo é inserido em um mundo
de formas, cores, sensagdes e estimulos. Este mundo no qual o individuo € inseri-
do modifica-o ao longo dos anos, por intermédio de suas experiéncias, assim
como este mundo é modificado por ele a partir de suas necessidades e desejos.
Detentor de subjetividade, o individuo passa a agregar valor ao espaco que ele
habita, e ao interpreta-lo, passa a agregar significado e significancia ao que esta
a sua volta. A medida que o individuo interpreta o espaco em que estd inserido,

este também passa a idealizd-lo ou ainda, a fantasiar com outras possibilidades.
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E por intermédio da arte, que este encontra linguagens capazes de dar vazdo a

este anseio por outros mundos possiveis.

Toda a tecnologia que o ser humano utiliza partiu do mundo das ideias, dian-
te da necessidade de resolucio dos problemas do dia-a-dia, o ser humano passa a
criar ferramentas capazes de suprir suas necessidades, a arte surge como uma
dessas vias, de externar ideias, imagens, conceitos. A representag¢do digital nao
foge a regra, tudo o que o ser humano cria é na verdade uma adaptacdo de algo
que este ja tenha visto ou experienciado, tudo é transformac¢do. O mundo imagi-
ndrio que esta nas cabecas de criangas e adultos, com dragdes, cavaleiros, magia,
civilizacbes utopicas e diatopicas existem como uma interpretagao de situacoes
existentes, portanto elas sdo reais dentro da imaginag¢ao de quem as pensa. A
evolugao tecnologica permite, ou, sempre vai em busca dessas ideias, e tenta tor-

na-las tangiveis, possiveis de visualizar ou sentir.

Dentro da historia da arte, as linguagens que precedem o 3D sdo limitadas
em termos estéticos, pois as mesmas, como a literatura e a poesia, necessitam um
maior investimento por parte do leitor para a criacdo de espacos. O mesmo neces-
sita utilizar da imaginacdo para criar 0s cendrios, mesmo que O texto esteja im-
pregnado de descri¢cdes. No entanto com as artes pictdricas, o cendrio é diferente.
A arte ndo € fixa, ela é moldada pela experiéncia do individuo que a observa. Os
quadros necessitam de experiéncia para serem interpretados, pois cada individuo
possui sua propria forma de perceber o mundo, o que se reflete no momento da

experiéncia de contato com a arte.

Diante disto, o 3D de certa forma, vai de encontro com as necessidades dos
artistas na medida em que esta técnica possui uma maior gama de detalhamento.
O artista agora pode dar existéncia aos espacos e personagens que habitam sua
mente, e agora a experiéncia do expectador ganha nova forma, pois o mesmo se
encontra diante de novos mundos com possibilidades outras, escapando a sua
realidade.

No cinema de animacao, e nos games, o 3D ¢ utilizado como artificio na me-
dida em que a nossa percep¢ao da realidade é tridimensional, condicionando o
cérebro a uma melhor aceitacdo e interpretagdo da realidade apresentada, tornan-
do o processo de imersdo mais agradavel. Através da existéncia dos modelos e de
mundos tridimensionais, os mundos de fantasia e fic¢do cientifica, tdo aclamados
pelos leitores agora ganham forma crivel e representativa no mundo “real” do
jogador e expectador.
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O cinema funciona como uma janela do mundo, que mostra uma perspecti-
va tnica. S6 é possivel ver o que esta dentro do plano enquadrado, de acordo com
os desejos do diretor. E no plano, onde o expectador recebe as informagdes, mas
precisa emular o que esta fora do plano. Os jogos tridimensionais permitem uma
ampla visualizagdo a partir do momento em que o movimento da cimera pode
ser rotacionado fornecendo a ele uma experiéncia completa do que estd inserido

no mundo apresentado.

Como visto anteriormente, de acordo com Janet Murray, o ambiente digital
pode ser descrito como um sistema triade. Com a possibilidade de haver uma
imersao maior devido a utilizagdo do 3D como fonte visual, consequentemente, o
jogador tem uma sensagao de agéncia maior, pois sente que suas agoes tem um
efeito maior durante a acdo do jogar. Ao navegar em um ambiente tridimensional,
o jogador tem percursos ilimitados, pode percorrer cenarios que nao tenham liga-
¢do direta com a trama central, ou mesmo, como parte da narrativa do jogo, se
apresentando como um desafio a ser enfrentado. Além disso, a possibilidade de
um mundo aberto e gigantesco, a pessoa pode desenvolver a sua propria historia,
nio necessariamente se prendendo ao enredo do jogo. Caso, o jogo detenha um
mundo aberto, como no caso de jogos exploratorios, o usuario pode decidir nun-

ca seguir o jogo adiante e simplesmente vagar por esse planeta misterioso e novo.

A questdo da interagdo e do protagonismo em relagdo a obra de arte ja foi
tema de obras celebres como Fahrenbeit 451, obra de Ray Bradbury adaptada
para o cinema por Francois Truffaut, e que mostra Julie Christie interagindo com
a TV de sua sala como se esta fosse uma das personagens da novela. Na obra
Tron, do cineasta Steven Lisberger, o personagem Flynn é escaneado e transpor-
tado para o mundo virtual onde sua sobrevivéncia depende de suas a¢oes em re-
lacdo a esse mundo outro. No cldssico Alice no pais das maravilbas e Alice atra-
vés do espelbo, Lewis Carroll ja ilustra esse desejo do ser humano de um portal
que o permite conhecer um novo mundo capaz de deixa-lo embevecido. O que
percebemos no decorrer da historia da arte, é que esse desejo vem de encontro
com a utilizagdo da linguagem tridimensional na feitura de jogos, na medida em
que a narrativa se distancia da produzida pelo cinema, por alterar as formas de

interacdo e simbiose entre expectador e personagem;

“A ideia dominante, e até estereotipada, faz do cinema a imagem fiel, sem outros

truques além dos convencionais (em primeiro lugar, a montagem), de uma realidade
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que deveria ser captada por si mesma através de uma imagem transparente como a
de um espelho perfeito. E ndo dar a devida importincia a toda uma parcela de arte
cinematografica, aquela que mais se ocupa das imagens do que de sua fidelidade —
das préprias imagens, tal como o cinema, apds as outras artes, as inventa e as faz
viver. Por mais poderosa que seja a forca da impressao da realidade, ao assistir a uma
sessdo de cinema, a principio, s6 me submeto a um fluxo perceptivo, o das manchas
luminosas veiculadas pela luz do projetor e materializadas na tela.” (AUMONT,
2004, p. 54)

Com o advento dos games, saimos da posi¢ao de expectador. Passamos a
desempenhar o papel de Alice, que desvenda um mundo de maravilhas através
do espelho, muitas vezes, sem uma dire¢do especifica, mas pelo puro prazer da
exploracao.

Figura 2.27. llustragcdo do livro Alice através do Espelho, de Sir John Tenniel (1871).
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