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Desde os primérdios, o homem sem:
pre fentou recriar a realidade fridi-
mensional nos limites do espaco bidi-
mensional de uma parede de caver-
na, um pergaminho ou uma tela. Ao
esculpir rochas, ele conseguiv criar
objetos tridimensionais. Com a
invencéo da fotografia e da ilumina-
céo artificial, ele obteve um étimo
meio de representar uma cena exis-
tente. Os computadores fornaram
possivel a visualizacdo de cenas ima-
gindrias com realismo fotogréfico.
Desenvolvida originalmente — como
tantas outras tecnologias — para fins
militares, a computacdo gréfica tem
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fenimento (leia-se Hollywood), como’

principal fonte dérenda para desen-

volvimento ‘¢ pesquisa. Imagens tridi-

mensionais géradas em computador % ©
séo hoje em dia elementos infrinse- " -
cos da linguageni do cinema, da -

publicidade & - obvnamente ~ dos
videogames.

Depois dessa |ntroo|u<;oo vocé deve
estar se perguntqndo “O que eu,
que' ndo entendo’ patavina de Unix,
ndo tenho milhares deidolares pa-
ra gastar em_software ‘& hardware,
nem trabalho na Rede’ Globo, estou

: qtuo|mente nestes dids pos- Guerra .
Fria, a miliondria indostria’ de entre- . -
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3N PASSO A PASSO

Criar um modelo é o primeiro passo
de uma ilustracdo 3D. Muitos progra-
mas incluem objetos simples ou “pri-
mitivos”, como cubos, esferas, planos
e cones. Todos os aplicativos de
modelagem oferecem as funcdes
bésicas de extrusdo e forno. Modela-
dores mais completos oferecem fun-
¢des mais complexas, como edicdo
de vértice, edicdo de spline (linha
vetorial semelhante a de programas
como FreeHand e lllustrator), extruséo
e beveling de fontes, lofting, skinning,
extruséo ao longo de um caminho
editavel e operacdes booleanas.

Para o visualizacdo dos modelos
enquanto sdo construidos, empre-
gam-se formas simples de rendera-
cdo como wireframe (linhas entrela-
cadas que definem os poligonos que
formam a estrutura), Z-buffer ou
Gouraud. A técnica Z-buffer preen-
che de cor os planos delineados pelo
wireframe, enquanto o Gouraud
Shading suaviza as arestas dos poli-
gonos. Qualquer um destes métodos
costuma demorar fracdes de segundo
para ser calculado e aparecer na
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tela. E comum a presenca de quatro
pontos de vista simultaneos (de fren-
te, de lado, de cima e em perspecti-
va) para um bom feedback da situa-
¢éo real do modelo no espaco.

[eatarizagdo

A proxima efapa na construgdo de
um objeto 3D ¢é atribuir as caracteris-
ticas de sua superficie. Quase todos
os programas permitem o controle
da reflexividade e da transparéncia
de um objeto. Alierando estes paré-
metros, pode-se fazer uma superficie
parecer mais com metal, vidro ou
pléstico. Para superficies mais espe-
cificas, existem diversos métodos de
aplicar textura. Mapas de textura
sGo imagens bidimensionais posicio-
nadas na superficie de um objeto,
como se estivessem embrulhando-o.

Outra maneira de adicionar texturas
inferessantes é utilizar texturas pro-
cedurais, que sdo baseadas em
algoritmos e geradas pelo computa-
dor. Texturas procedurais raramente
parecem tdo reais como os mapas
de textura, mas séo mais convenien-
tes e faceis de usar. Se o objeto a ser
criado tiver uma superficie enruga-
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da, como uma laranja, serd neces-
sario o uso de um bump map. Bump
map é um tipo de mapa de textura
que usa a informagéo bidimensional
para determinar o modo como a luz
reflete na superficie, criando
padrdes de luz e sombra que simu-
lam rugas, rachaduras, bossas ou
incisdes. Existe uma versdo procedu-
ral do bump map, que como nas
texturas procedurais, é gerada pelo
computador. Este processo é chama-
do de deslocamento procedural de
superficie e, neste caso, oferece
mais realismo: enquanto um bump
map meramente altera a aparéncia
da superficie, um deslocamento pro-
cedural, além da superficie, altera o
contorno do objeto. Ha4 ainda um
outro tipo de mapa de textura, o
mapa de reflexdo, que usa uma
imagem PICT ou TIFF para simular o
reflexdo de uma cena ambiental na
superficie do modelo, dando mais
realismo & imagem.

llUminagao

O papel da iluminagdo na criagdo
de uma cena 3D tem importancia
igual ao desempenhado por ela no
mundo analégico da fotografia. De
nada adianta um belo modelo, uma
bela direcdo de arte e uma excelente
camera, se a i|uminc|c60 ndo estiver
& altura. Os programas costumam
oferecer a possibilidade de se utilizar
vérias fontes de luz, que podem ser
coloridas a gosto. Existem quatro
tipos bésicos de luz:

laz illllllll!lltﬂ' no mundo real, é a

luz que reflete de outros objetos.
Superficies que ndo recebem luz
direta sdo suavemente iluminadas
pela luz ambiente. No computador,
um efeito semelhante é conseguido
através do uso de uma fonte de luz
ambiente, que é uma luz ndo-dire-
cional que ilumina por igual todas as
superficies dos objefos em uma cena.

laz IIIStiIIllI!' é semelhante & luz

solar. Ela brilha em uma direcéo
definida de uma fonte infinitamente
distante, sempre iluminando uma
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superficie com a mesma intensidade,
ndo importando a distancia desta em
relacéo a luz.

Ponto de laz oa luz esferica:

é uma bola que irradia luz igual-
mente para todas as direcdes, como
uma lémpada. Essa luz ilumina as
superficies que estdo voltadas para
ela. Este tipo de luz pode ser afetado
pela distancia entre a fonte e a
superficie iluminada.

Estesisanialnuns oS LEcUnsos basicos ia
Ioielagem em tres dimensnes; que podem Sen
EDcontradnsiem diversnsiprognamas:

EXtrasan - uma foce de um poligono é “esticada” em
um sentido, dando volume ao objeto.

|l|ll!|‘ill:iil!$ Blllllllﬂllﬂs = sdo trés: unido (ou soma),

diferenca (ou subtracéo) e interseccdo. O exempo aqui é
o da diferenca. Um objeto que infersecciona outro é “sub-
traido” do segundo, abrindo um buraco no espaco que
ocupava antes. Os dois poderiam também ser unidos, for-
mando um objeto Unico, ou poderia se criar outro sélido a
partir do volume formado pela interseccéo de ambos.

Rotaran . desenha-se uma spline (linha vetorial) que
determine a metade do contorno do objeto desejado;
entdo gira-se a mesma curva em torno de um eixo deter-
minado, criando um solido de corte circular, como um
copo, uma taca ou essa proposta de chapéu.

lllﬂlll!l = criam-se duas ou mais curvas que representem
os cortes fransversais do objeto desejado; ai interligam-se
essas curvas em um sélido Unico. Para fazer barcos, é o
que ha.

Tabo - ¢ um processo semelhante ao lofting, sé que uma
curva é usada como trajetéria, na qual as se¢des a serem
interligadas sdo “penduradas”. D& para fazer objetos
complexos como esse cone em espiral.

Edicao de vertices . o programas de modelagem

costumam trazer objetos bdsicos prontos, os chamados
“primitivos” (cubos, esferas, cones, planos). Pode-se com-
por novos objetos movendo os pontos desses primitivos,
individualmente ou em grupos. Pode-se também desenhar
os poligonos vértice a vértice, como se fazia nos primeiros

modeladores.

Slllltllulll é como o ponto de luz,

s6 que ao invés de irradiar luz em
todas as direcdes, ela soé irradia
através de um cone cujo angulo de
abertura é controlado pelo usudrio,
como em um holofote direcional.

As luzes diferenciadas acima
podem criar sombras ao passar
por um objeto (com a excecdo
6bvia da luz ambiente), mas isso
depende da maneira como a cena
serd renderada.
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O uso simulténeo de vdrias cameras
é Util para a organizagdo e o posi-
cionamento dos objetos que com-
pdem uma cena. A maioria dos pro-
gramas oferece esta possibilidade.
Uma dessas cameras deverd ser
escolhida como ponto de vista defini-
tivo, que serd por sua vez renderado.
Como no mundo real, o angulo da
lente e a distancia da camera deter-
minam como as imagens serdo dis-
torcidas pela perspectiva.
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RENNER, RENDERAR, RENDERIZAR?

A lingua, jé foi dito antes, é uma coisa viva e flexi-
vel. Como néo chegamos a uma concluséo de como
traduzir o termo rendering, decidimos respeitar a A
opgdo do autor da matéria. E vocé, o que acha?

Cartfas para a redagéo.

Animagdo

A base da animagdo 3D é por key-
frame, onde séo atribuidas posicdes
chave para os elementos no decorrer
de um determinado nimero de qua-
dros, e o computador calcula as
posicdes intermedidrias. Até alguns
programas dedicados a modelagem
oferecem isso. Animadores mais
completos oferecem o controle de
todos os elementos de uma cena co
longo do tempo, incluindo ai as
cémeras e as luzes. A simulacdo rea-
lista de fenémenos fisicos, como ace-
leracéo e impacto, é encontrada em
alguns programas, assim como o
morphing, que é a transformacdo
simulténea da forma e da textura de

um modelo.
Repderaran

Renderacdo é o processo em que o
computador, a partir do ponto de
vista determinado por uma céme-
ra, calcula a interacdo das carac-
teristicas atribuidas &s superficies
dos objetos (cor, texturas, transpa-
réncia e reflexividade) com a ilumi-
nacdo, determinando o resultado
final em uma imagem de resolucdo
alta o suficiente para o veiculo em
que ela serd usada (imprensa,
video, cinema).

Artistas usam geralmente técnicas de
renderacdo répidas, mas de baixa
qualidade como as jd citadas wire-
frame, Gouraud e Z-buffer para
experimentar uma cena antes de
submeter o Mac & drdua tarefa de
renderar com qualidade final.

Phong shading é o modo de rende-
racdo mais comum para imagens
finais e é encontrado em quase todos
os aplicativos 3D. Este método per-
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mite sombras,
mapas de refle-
xdo, transparen-
cia e fexturas.
tecnologia
mais avancada
de renderacéo
oferecida por
vdrios progra-
mas é o ray fracing, que pode preci-
samente simular refratividade, refle-
xividade real (sem
necessitar de ma-
pas de reflexdo),
sombras, transpa-
réncias e outros
efeitos de luz.

No ray tracing, o
programa calcula
como cada raio
de luz interage
com uma superfi-
cie refletiva em
uma cena. Além
disso, ele calcula como os raios
dobram-se ao mudar de um meio
transparente para outro. O ray fra-
cing dard a um lapis em um copo

Wire-Frame

d‘dgua, por exemplo, uma aparén-
cia realistica de disjuncéo. E claro
que, quanto mais
luzes, fransparén-
cias e superficies
refletivas  uma
cena tiver, mais
tempo ela vai
demorar para ser
renderada. Ray
fracing ndo serve
para os impacien-
tes. Uma cena
muito complexa
renderada desta

Phong Shading
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maneira pode levar horas ou até
mesmo dias para ser feita.

Outro método altamente sofisticado
de renderacdo é o RenderMan, da
Pixar. Para renderar uma cena
usando o RenderMan, o programa
tem que ser compativel com o for-
mato RIB (RenderMan Interface
Bytestream). Apesar de obter resulta-
dos excelentes, este talvez seja o
método de renderacdo mais lento de

todos. As solucdes de network ren-
dering (diviséo da renderacéo por
multiplas estacdes ligadas em rede)
tornam mais viavel o uso do Render-
Man no Mac. Uma
outra solucdo é sal-
var a animacdo em
RIB e mandar rende-
rar em uma worksta-
tion mais poderosa,
como uma Onyx, da
SGIl. O RenderMan
foi o software usado
para renderar os
dinossauros de Ju-
rassic Park, de Ste-
ven Spielberg, e o
cyborg do Terminator 2, de James
Cameron, entre outras bobagens.




OS PROGRAMAS

Existem hoje no mercado dezenas de
aplicativos 3D para o Mac com pre-
cos variando de US$ 199, como o
Adobe Dimensions, a US$ 7.495, no
caso do Electric Image Animation
System, sendo que o preco nem sem-
pre é um bom indicador da qualida-
de dos programas. E claro que cada
programa propde-se a cumprir um
determinado papel. Existem progra-
mas exclusivamente feitos para
modelagem, programas de rendera-
¢do e programas de animagdo.
Existem ainda aplicativos exclusiva-
mente dedicados a dar profundida-
de a tipos.

A situacdo torna-se ainda mais com-
plexa quando levamos em conta que
alguns programas oferecem modela-
gem e renderacdo, mas ndo anima-
c&o. Outros combinam renderacéo
com animacdo, mas sem modela-
gem. Alguns clamam executar os
trés, enquanto outros prometem
niveis de performance altos o sufi-
ciente para terminar o trabalho
ainda nesta semana... A seguir, uma
visdo geral das solucdes existentes
no mercado, em ordem alfabética.

Alias Sketch! 2.0

O modelador spline-based,
=255 baseado na tecnologia
NURBS, é étimo para a cons-
trugdo de formas organicas suaves.
Sketch! mantém relacdes intervertex.
Quando um vértice é deslocado, os
vértices que estdo conectados a ele
séo defletidos de acordo, dando uma
sensacdo de “massinha”.

A qualidade do ray tracing do
Sketch! é excelente, e isso se explica
pelo fato de seus algoritmos serem

Ray Tracing
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O Electric Image literalmente arrebenta com tudo quando o assunfo é animacdo

portados diretamente dos produtos
da Alias para estacdes de trabalho
high-end. Sua performance, agora
que ele j& estd nativo para Power
Mac, é bastante boa, renderando por
ray tracing uma imagem de média
complexidade de 480x640 pixels
em 10 minutos. Sketch! ndo faz ani-
macdo. Sua inferface meio esquisita
dificulta a aprendizagem, mas a boa
documentacéo ajuda.

Eectric Image
Animatiop System 2.0

O Electric Image nédo tem
modelador, custa US$
7.495,00 e tem dongle (trava fisica
que permite a utilizacdo de apenas
uma copia). S6 que em matéria de
animacdo, ele
simplesmente
domina. Ele po-
de deformar ob-
jetos importados,
dobrando-os,
inchando-os,
ondulando-os,
esticando-os e
envolvendo-os
em envelopes
Bézier ao longo
do tempo. Mr.

12
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Nitro, o primeiro efeito plug-in cria-
do para a nova arquitetura de plug-
ins do Electriclmage, serve para criar
explosdes em dois tempos, altamente
realistas, sensiveis & gravidade,
resisténcia do ar e outras forccs.
Como a forca e a velocidade da
exploséo sdo controlaveis, é possivel
simular vento e outros fenomenos
menos violentos. Por falar em explo-
sdo, a cena do Terminator 2 em que
Los Angeles ¢ destruida por uma
bomba nuclear foi totalmente execu-
tada no Electric Image. Sua fita de-
mo era orgulhosamente exibida na
Siggraph 94, sem fazer feio ao lado
dos stands da Alias ou da Softimage.
Se alguém falar que tem um progra-
ma de animacdo 3D para Mac
melhor que o Electric, estard mentin-
do. E o Photoshop do 3D: inquestio-
navel. Mas até quando? A esperada
versdo nativa para PowerPC ainda é
beta. Sua performance de rendera-
cdo Phong, que era em média dez
vezes maior do que a concorréncia,
estd equiparada, sendo menor, & dos
aplicativos que j& estdo nativos. Pro-
gramas como o Strata StudioPro
estdo se tornando cada vez mais
poderosos, custando apenas uma
fracéo do preco do Electric Image.



OS PROGRAMAS

Mas no momento, é a solucdo para
produtoras de comerciais e emisso-
ras de TV que podem ter nele uma
boa alternativa (principalmente
quando sair a versdo Power) para as
solucdes high-end, que custam deze-
nas de vezes mais.

forme1 2.1.2

Esta versdo do Form+Z
infegra o modelador de
solidos, que ele era origi-
nalmente, com um novo modelador
de superficies. Todos os modeladores
comentados neste artigo séo modela-
dores de superficie, uma vez que
seus objetos sdo definidos pela sua
casca e ndo pelo seu conteudo. Para
fazer um quarto, por exemplo é
necessario juntar paredes e lajes,
num processo aditivo.

Um modelador sélido pode escavar
solidos ou juntar pedacos formando
um novo objeto. Arquitetos e enge-
nheiros, as vezes, preferem criar
quartos ou outros espacos subtraindo
volumes de uma estrutura sélida. Um
modelador sélido precisa de apenas
trés ferramentas bésicas para escul-
pir solidos: adicdo, para soldar obje-
tos; subtrocdo, para escavar um
objeto de outro; e intersecdo, para

criar um objeto formado pelo volume
comum de dois sélidos. Por outro
lado, modeladores de superficie séo
melhores para criar objetos de forma
orgdnica. Ao permitir o transforma-
¢do de superficies em objetos,
Form+Z junta o melhor dos dois mun-
dos, justificando a fama de modela-
dor mais poderoso para o Mac. Sua
capacidade de renderacéo é limita-
da, o que torna necessdria a compa-
nhia de um renderador e animador
separados. Mesmo nativo, o Preview
é um pouco lento, a interface ¢é dificil
e feia (parece programa de CAD
para Windows, apesar de sé existir
para Mac) e faz uso do dongle.

Infini-N 2.6

O primeiro aplicativo 3D a

"' virar nativo inclui tudo -

modelagem, renderacéo e
animac¢do — em um pacofe com
preco bem atrativo. Como se poderia
esperar, ele ndo é totalmente comple-
to em nenhuma dessas tarefas, mas
resolve o caso de um usudrio 3D
eventual. Sua interface é bem intuiti-
va e seu método para aplicar textu-
ras é 6fimo, permitindo o uso de
varias delas em camadas sobrepos-
tas sobre um mesmo objeto.

(& File Edit_0bjects Rendering (niaging  Windows

Macromodel 1.3 e
Macromedia
Three-N 1.2

O Macromodel é um mode-
. lador de méo cheia. O pro-
] grama néo faz animacéo e o
seu rendering é bom apenas
para Preview. Mas suas capacidades
de modelagem justificam o tempo
necessario (nada curto) para se
acostumar com seu método diferente
de trabalho. O programa permite
que os modelos sejom editados em
varios niveis de complexidade. Em
um nivel, pode-se apenas esticar ou
achatar os objetos. Em outro mais
profundo, é possivel editar os vérti-
ces individualmente. Em um nivel
intermedidrio, é possivel dobrar, for-
cer ou refilar o objeto ou parte dele,
o que possibilita criar boas formas
para serem animadas posteriormen-
te. O problema é que o caminho é
s6 de ida: quando se muda um obje-
fo para um nivel mais complexo, ele
ndo pode mais voltar a ter uma
estrutura mais simples, mais conve-
niente para alguns tipos de edicéo.
Como o seu irmGo mais novo (ou
seria mais velho?), o Swivel 3D, que
sempre foi o programa 3D para o
resto de nos (apesar de limitado, ou
até por isso mesmo, ele sempre
rodou suavemente em qualquer Mac

O Ray Dream é o sonho de qua/quer //usfrador pena que ndo faca animacdo outros. Imagine tudo isso se transfor-

x| 5 68020/30), o Macromodel tem fer-
5 - ) .
= o ramentas para linkar objetos de
;J - varias maneiras mecanicamente cor-
A camerac retas. Estes links s&o hierdrquicos, ou
@] B seja: quando move-se o objeto
El Light 1 u “filho” d d
& @ pai”, o “filho” move de acordo com
~n [ . o tipo de link afribuido a ele.
z @ A Macromedia oferece também um
= sk excelente programa de renderacédo e
7 - animacdo, o Macromedia Three-D.
olho . . ~ ~
3 ,::pmm:‘:::;r e ?ugs capacidades de animagdo séo
> Eaiting: & . Unicas, oferecendo um controle qua-
Browswr Sebeoti k. N
S Bl e 9@ dro a quadro sobre fodos os paré-
z covo | o metros de um objeto individualmente
: IS .
o < e independentemente ao longo do
5 Lol fasd el N
0 = ) e S = tempo. Esses pardmetros Pc?dem ser
1 EEveamee——= 3 @Al L. e a cor, a textura, a reflexividade, a
E“ A =8 Py . . ~
g>;, o Cp A Srab S e '..@ J@OO transparéncia, a posicéo, o fator de
o Dlsearivesy ' i escala de um mapa de textura, a
° 289 o 00000089, °° o Un o :
z L : T ] R e e intensidade de um bump map, entre
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mando independentemente... Para
animacdo, somente o Electriclmcge
supera-o, mesmo assim deixando
algumas coisinhas a dever. Sua ren-
deracdo Phong é de excelente quali-
dade. Mas, ao contrdrio do Macro-
model, superpromovido e em verséo
nativa, o Three-D foi deixado de
lado pela Macromedia, sei |4 por
que cargas d'adgua. J& faz mais de
um ano que ele ndo ganha um
upgrade, para a foria de usudrios
que (como eu) desembolsaram mais
de mil délares no produto. Na Ultima
Macworld, em Boston, a Macro-
media disse estar planejando inte-
grar os dois produtos em um Unico
pacote. S6 espero que o preco do
upgrade seja suave...

PixefPatty Sofo 1.0 e
Showpilace 2.1

Por US$ 349, este modela-
dor oferece modelagem
NURBS e spline-based, com requintes
como torcdo e deformacdo spline-
based e operacdes booleanas que
mantém a esirutura spline do objeto,
sem transformé-lo em poligonos.
As deformacées sdo baseadas no
principio da dinédmica dos fluidos:

quando um vértice é movido, os vizi-
nhos deslocam-se coerentemente
com a elasticicidade do material. Tais
funcées costumam ser encontradas
apenas em modeladores high-endis-
simos. Além disso, o PixelPutty é
totalmente compativel com o Render-
Man. A Valis Group, que fabrica o
software, é velha parceira da Pixar,
fornecendo colecdes de Shaders e
Looks (atributos de superficie para o
RenderMan) a algum tempo. O pré-
prio PixelPutty era originalmente um
plug-in do Showplace. Este é um
aplicativo da Pixar para o Mac que
serve de ponfe para o RenderMan:
nele importa-se objetos, que rece-
bem texturas ou looks, atribui-se a
iluminagdo e salva-se em RIB, pronto
para ser renderado pelo RenderMan.
Sua interface é étima: grdfica e intui-
tiva. O conirério ocorre no Pixel-
Putty: é a Unica interface no Macin-
tosh, que me vem & cabeca, que néo
faz uso de um icone sequer: mesmo
as janelas de ferramentas séo fotal-
mente baseadas em texto.

Ray Nream Nesigner 3.1.1
O Ray Dream ¢é dirigido espe-
cificamente para ilustradores.

N\
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Ele modela, rendera, mas néo faz
animacédo. Suas ferramentas de
modelagem séo altamente intuitivas,
sem deixar de ser poderosas. Seu
controle de curvas spline é excelente
para criar formas organicas. O seu
sweeping é 6timo, oferecendo a pos-
sibilidade de criar espirais automati-
camente. Qualquer forma pode ser
envelopada e distorcida, simétrica ou
assimefricamente, alterando as cur-
vas Bézier que delimitam o envelope.
A aplicagéo de texturas é o ponto
alto do programa. Vocé pode dese-
nhar uma forma qualquer em 2D,
usando as ferramentas tradicionais,
e “grudar” essa forma no objeto.
Uma vez grudada, vocé pode arras-
té-la com o mouse em torno do obije-
fo até achar a posicéo ideal e, entéo,
aplicar uma textura nela. Um mesmo
objeto pode fer inumeras texturas,
aplicadas dessa maneira, que séo
dispostas em camadas. E um concei-

to maravilhoso, mas que precisa ser
melhor implementado: quando um
objeto tem muitas texturas sobre-
postas, a selecdo de uma delas fica
meio dificil, além de ser um pouco
lento demais o arraste das dreas de
textura em volta de um objeto.
Quanto as texturas em si, outra
coisa bonita: é possivel compor
proceduralmente diversas texturas.
Por exemplo, vocé pode criar, atra-
vés de um algoritmo que descreve
uma inferacdo simulando madeira
(onde vocé normalmente controla a
cor, o grau de distorcdo e o tama-
nho das estrias), uma textura em
que as estrias claras sejam um mar-
more procedural e as escuras sejom
um mapa de fextura escaneado de
areia. Eu ndo recomendo a mistura
deste exemplo, mas as possibilida-
des séo infinitas.

A renderacdo Phong estd rapidissi-
ma, possibilitando seu uso como

0
MAC MANIA

) )
) )
2 ) )
) 2 )
) ) ) )
) )
) ) )
)
2 ) 2
) ) )
2 ) )

Preview (de cenas simples, é claro),
e o ray fracing é de boa qualidade,
podendo ser salvo no formato nativo
do Photoshop, j& com alpha channel
para futura composi¢do. Em versdes
anteriores, onde o programa era
dividido em dois médulos, era possi-
vel interromper uma renderacéo no
meio do processo, salvé-lo e depois
recomecar do ponto em que parou.
Uma coisa linda, que deveria ser
adotada por todos, mas que nédo
existe mais nesta verséo. Vai enten-
der... Por US$ 295,00, o programa
é uma pechincha.

Scaipt 4.0

Um dos Gltimos a ficar nativo para
Power Mac, o Sculpt (Byte by Byte)
é uma solucéo completa que pode
ser comprada modularmente. O
Sculpter, que custa US$ 1.995,00,
s6 inclui modelagem. E completo,
contendo todas as funcdes sofisti-




cadas, como operagdes boolea-
nas, spline/vertex editing e lofting.
Além disso, possibilita a transfor-
macdo de imagens bitmap em
superficies tridimensionais plana-
res, esféricas ou cilindricas através
de uma funcéo, chamada 3D
Imagemesh generator.

O Sculpt 3D, de US$ 2.995,00,
inclui renderacéo, que por sinal é
bastante répida segundo fontes (eu
ndo testei a performance pessoal-
mente). Por US$ 3.995,00 o Sculpt
4D inclui animagdo, que além das
funcdes esperadas, como morph e
controle quadro a quadro de
varios canais, apresenta controles
especificos, como o do foco da
lente de uma camera ao longo do
tempo. Apesar de ter se tornado
mais qmigdvel nesta versdo, sua
interface ainda ¢é dificil de pegar e
ele utiliza o dongle de protecéo
contra copias.

Strata Studiokro 1.1
StudioPro (US$1.495) é um
pacote completo: modela,
rendera e anima. Seu mode-
lador, além das coisas bésicas, pos-
sui um modulo chamado 3D Sculptor,
onde ¢ possivel editar os vértices de
objetos gerados no programa, criar
novos vértices e deformar as arestas
usando controles spline-based.
E possivel apli-
car mapas de Ray Painting
textura para os
mais diversos
aspectos, como
reflexividade,
transparencia e
emissividade.
Além dos méto-
dos comuns de
renderacdo, que
estdo animado-
ramente répidos
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nesta versdo nativa, o StudioPro
apresenta duas alternativas inferes-
santes: no Ray Painting, a cena rece-
be um “toque” artistico quando ren-
derada, simulando pinceladas a
leo, aquarela, Van Gogh, Seurat e
outras opgdes ridiculas. Pode pare-
cer deja-vu, j& que tem uma pd de
filtros para Photoshop e efeitos do
Painter que parecem fazer a mesma
coisa, mas olhando com mais aten-




Raydiosity

¢do, percebe-se que as pinceladas
seguem a direcdo das arestas que
formam os objetos, fazendo a cena
parecer realmente frabalhada a méo.

A outra curiosi-
dade é o Ray-
diosity, que é um
ray fracing leva-
do as Ultimas con-
sequUéncias.
Efeitos, como a
cor de um objeto
bem iluminado
aparecendo de
leve em um objeto vizinho de cor
mais neutra ou quando a luz reflete
numa parede clara que esté afrds de
um objeto e faz as costas desse obje-

to ser suavemente iluminada, séo
calculados neste método. E claro que
para isso paga-se um prego: a ren-
deracéo por este método é absurda-
mente lenta, tornando-se invidvel
para fins produtivos. O préprio
manual apresenta este método como
experimental.

Mas é em animacdo que o progra-
ma realmente surpreende. E possivel
controlar os splines dos caminhos
percorridos por objefos, determinan-
do como estes se comportam espa-
cialmente ao percorré-los. E possivel

3N PARA QUEM CHEGOU AGORA

Estes sGo os programas para designers
e ilustradores que vivem chapados no
mundo 2D, mas querem dar umazinha
na terceira dimensdo, sem ter que
enfiar a cara nos manuais e quebrar a
cabeca tentando dominar as manhas e

os mistérios gue I& habitam.
batida em qualquer fonte ou

No vllﬂstrv 2.1 da Pixar, o
E_r.@:,{
i um outline importado do

individuo pega uma palavra
lllustrator ou FreeHand e opta por uma

das vérias maneiras que o programa
oferece para jogd-los no espaco 3D,
como extrusdo, fubos (onde os outlines
viram tubos como em displays neon),
ou Rubber Sheets, onde é possivel gru-
dar o objefo em bandeiras, esferas ou
circulos. Nas extrusdes, é possivel
escolher entre 5 estilos de bevel (chan-
fro), sendo todos editéveis e salvaveis.
Os objetos sdo entdo texturizados
através dos looks, que j& vem prontos,
mas podem ser editados ou compra-
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dos em colecées da Pixar ou de outras
empresas, como a Valis Group. O
programa tem uma capacidade exce-
lente de animacdo, sendo uma boa
para quem quer fazer flying logos. O
melhor é que fudo isso é renderado no
RenderMan, com sua famosa qualida-
de, e por j& ser nativo para Power
Mac, a performance estd bastante
aceitdvel. Ndo é de surpreender que
mesmo macacos velhos em 3D sejom
flagrados fazendo imagens no
Typesiry (veja a capa desta edicéo).

o Nimensions, da Adobe, e
1 o addDepth, da Ray Dream,
| se propdem a pegar outlines

EPS, dar profundidade a
eles e renderar de volta um arquivo
EPS totalmente editavel no FreeHand
ou lllusirator. Sua qualidade de rende-
racdo é limitada pela propria nature-
za das imagens vetoriais, que ndo
podem conter sutilezas como transpa-
réncia e texturas fotogrdficas, mas por
outro lado as imagens podem ser ren-
deradas sem se preocupar com a reso-
lugdio final, uma vez que elas podem
ser ampliadas a gosto sem perda de
qualidade. O AdANEPLN vem
com estilos de exiruséo pré-
concebidos e aceita direta-
mente arquivos do FreeHand.
J& o Dimensions é mais versdtil como
modelador e fala melhor com o
(llustrator (por razdes dbvias), sendo
quase uma extensdo deste.




fazer um objeto quicar no chéo.
Vocé pode aplicar uma série de dis-
torcdes fisicas aos objetos para criar
efeitos especiais, como fazer um
objeto se estilhacar e aplicar um efei-
to gravitacional para os estilhacos
voarem em todas as direcdes para
depois cairem no chdo. Um plug-in,
chamado MultiMorph (US$ 69,00),
possibilita morphs diretos ou indire-
tos: quando um objeto estoura, seus
pedacos mudam de textura enquanto
estdo no ar e depois se reinem para
formar um novo objeto.

bonclusao

O mundo 3D estd mais acessivel,
com solucdes cada vez mais baratas
e faceis de usar. Mas, se vocé é novo
na drea, ndo espere sair construindo
dinossauros e andréides da noite
para o dia. Todos os programas
(com a excecdo dos limitados a
extrusdo de fipos) exigem tempo e

esforco para serem dominados. Pro-
fissionais de 3D costumam usar
varios aplicativos na producéo de
imagens. Geralmente um para
modelar e outro para animar e ren-
derar. Costumo optar por um mode-
lador ou renderador de acordo com
o fipo de objefo que eu quero criar,
usando, s vezes, 3 ou 4 aplicativos
em um mesmo projeto. Isso sem con-
tar com os programas 2D. Muitas
vezes, eu comeco a modelar no
lllustrator, cujas ferramentas de cria-
cdo de contornos me sdo o natu-
rais quanto o lapis. A maior parte
dos modeladores listados importa
outlines EPS (ver tabela). J& no
Photoshop, as vezes, eu gasto mais
tempo do que nos aplicativos 3D,
uma vez que ele é usado para criar
e editar texturas, corrigir as cores e
compor a cena final. Esta facilidade
de integracdo, aliada a enorme
gama de ferramentas poderosas
para criacdo de imagens disponi-

HIBTORIA : MARTA DE MELLO E SOUZA
ARTEi TOM BOJARCZUK
ANIMAGAQ: CECILIA ESTEVES
MUSICA : BAT

veis, é que faz do Macintosh uma
plataforma étima para a producéo
de imagens fridimensionais, chegan-
do até a atrair usuérios de platafor-
mas high-end. Né&o é a toa que as
méquinas auxiliares de produtoras,
como a Industrial Light and Magic e
a Digital Domain, séo Macs.

No Brasil, apesar da relativa abertura
comercial, ainda existe um culio co
PC, fruto da ignorancia causada por
anos de ditadura e reserva de merca-
do. O fanatismo é muitas vezes susten-
tado por dogmas inconsistentes e fal-
s0s, como “o Macintosh é mais caro”
ou “é uma arquitetura fechada”. Esta
religido oficial se estende cos domi-
nios do mundo 3D, onde é adorado o
santo 3D Studio, programa da
Autodesk de recursos inquestionéveis.
Quando vocé estiver lendo essa maté-
ria, ele j& deverd fer sido lancado
para Macintosh, em versdo nativa.
Vamos ver como ele se sai lado a lado
com os produtos ai de cima. €




