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O Mac sempre foi 0 computador preferido entre ilustradores,

designers, videomakers e pessoas criativas em geral. Mas em
uma érea sempre esteve na lanterninha: a computac&o gréfica. Ini-
cialmente, porgue nela so entrava guem tinha chip grande. $6 estacoes
Unix, como as da Silicon Graphics (SGI) e Sun, tinham poder suficiente. Com a
ajuda do tempo e da Lei de Moore, esse cendrio mudou. Computadores pessoais
ganharam terreno na seara do 30. $6 que, na mesma época, a Apple passava por seus
piores momentos; 0 Mac ficou @ margem dessa revolugao. Pior: até andou para
tras, com programas desaparecendo ou ficando desatualizados. Hoje, a coisa esta
mudando. Ndo & exagero dizer que 0 Mac OS X é o melhor sistema operacional
para rodar um programa 3D, porgue une uma sélida base Unix com uma interface

Marcos Smirkoff

intuitiva & 0 QuickTime. Gracas a isso, estamos assistindo a um renascimento
dos programas 30 para Mac. Os mais importantes sao analisados neste artigo, que
ainda traz dicas e macmaniacos brasileiros que mandam muito hem no 3D. A
Apple ja deu sinais de gue, depois de retomar a lideranca no Desktop Video, a
computacdo gréfica & o proximo terreno a ser conguistado. Comprou @ Nothing
Real e jd avisou que ndo vai lancar novas versaes para Windows do Shake (progra-
ma utilizado nos efeitos especiais de filmes como “0 Senhor dos Anéis”). Apple,
lancando programas 3D? Faz sentido, principalmente Se vocé pensar na “outra
empresa” de Steve Jobs. A Pixar, além de fazer “uns filminhos™ por ai, também
detém os direitos do RenderMan, 0 mais aclamado programa de render da inds-
tria cinematografica, que sd roda em estacdes Sun ou SGI. Por enquanto...



Mavya
no Mac OS X

ww aliaswavefront.com

0 Mac ja foi por algum tempo o “timulo do 3D". Com o
0S X, porém, surgiu a grande chance de a plataforma
tirar o atraso em relacdo ao Windows. E foi essa a apos-
ta que a Alias | Wavefront fez, com o lan-
camento em setembro de 2001 de uma versdo do

seu celebrado software Mlaya para o Mac.

A idéia foi bem recebida pelos usudrios norte-america-
nos de Mac, que vém comprando o software em quanti-
dade expressiva para um programa tdo caro (cerca de
US$ 8 mil). 0 Maya acabou sendo o recordista de reser-
vas de compra entre os produtos da Alias|Wavefront.
Sem ddvida, reescrever um programa tdo complexo e tdo
difundido no cinema e na publicidade é um ato que pres-
tigia como nunca a plataforma da Apple.

A empresa foi extremamente cautelosa na adaptacao do
Maya para 0 OS X. Enquanto o Maya para Windows NT
e Irix estd em sua versao 4, o Maya para Mac saiu na
versdo 3.5. A escolha, segundo a Alias|Wavefront, se de-
ve ao fato de que a versdo 4 ainda estava em fase final
de testes durante a compilagdo da versdo para 0S X.
Porém, alguns itens do Maya 4 estdo presentes na ver-
sdo 3.5, entre eles as melhorias no sistema de rendering.
A versdo 3.5 é um conjunto de ferramentas suficiente-
mente poderosas para a produgdo de 3D de alta qualida-
de. Mas, por outro lado, os usuarios de Mac ficaram mui-
to limitados aos recursos préprios do programa. A quali-
dade mais aclamada do Maya € ser aberto, quase um
“sistema operacional dentro de outro”, que possibilita aos
usudrios criarem e adicionarem suas proprias ferramentas
e distribui-las pela Internet. Desde que o programa
migrou do Irix para o Windows NT e o Linux, essa flexibi-
lidade foi potencializada e os desenvolvedores logicamen-
te se concentraram na versdo mais recente e difundida.
Enquanto ndo acontece a “unificacdo dos Mayas”, aguar-
dada para a versdo 5, espera-se que desenvolvedores
macmaniacos arregacem as mangas e traduzam muitos
dos plug-ins disponiveis para o uso em Mac.

Maya

\

“Frogy”, por
Fernando Faria
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0 Mac ideal para o Maya é um G4 Dual com RAM gene-
rosa, mas uma demo do programa nao fez feio em um G4
de um s6 processador e 512 MB de RAM. Procedimentos
“pesados”, como paint effects adicionados em uma cena
com ray tracing, demo-
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no 3.5.1. No 3.5.0, a cor do display da textura procedural
ramp nao mudava quando editada, e numa ocasiao o
ramp travou em sua janela e s6 voltou ao normal depois
de reiniciar o programa. Mas o maior problema que se
percebe é que, se 0 Mac 0S X é

ram cerca de trés minu-
tos para render.

0 Maya no OS X é inte-
grado a0 Quick-
Time. E possivel ren-
der direto para movie.
Qutro formato que ndo
era disponivel anterior-
mente e estreou no
Maya OS X é 0 PNG,
arquivo de imagem volta-
do para a Web com me-

estavel, o Maya
ainda ndo 0 é
totalmente — de
vez em quando
ele se autodesliga sem dar
aviso. Aconteceu comigo en-
quanto testava animar um tubo
de NURBS acionado por um
esqueleto simples de quatro
Joints ("0ssos” usados em ani-
magdo de personagens no
Mavya). A performance com gera-

“Magédmania”,
por Marcos
Smirkoff

nos perdas que o JPEG.
0 Fcheck, programa standard de playback do Maya,
vem no OS X com uma janela de comandos — no Irix e no
NT, os comandos sdo s6 de teclado. A manipulagdo das
vistas no Maya, herdada do Alias PowerAni-
mator e muito melhorada, é um dos itens mais
bem resolvidos em programas 3D comerciais, e
por isso mesmo mais viciantes também. Se era
totalmente dependente do mouse de trés hotdes nas ver-
soes de Irix e NT, isso foi convenientemente adaptado
para as teclas (Control), e (88); ou seja, quem
estd acostumado com a versdo NT, como é meu caso,
leva apenas alguns minutos para se acostumar a trocar
os comandos da mao direita para a esquerda.

Uma boa vantagem da versdo OS X, comparando-se com
a versdo NT, é a possibilidade de se minimizar os view-
ports (vistas da cena) e continuar a usar as outras (mui-
tas) janelas do programa. E perfeito para o ajuste de cor
e iluminacdo de uma cena, por exemplo, quando ndo se
precisa dos viewports. No NT, se se minimiza os view-
ports todo o programa vai junto.

Dos bugs percehidos, um ja foi parcialmente resolvido
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¢do de particulas também teve
seus problemas; apesar de tudo parecer correto no
viewport, nem todos os tipos de particulas renderam.

A quantidade de recursos do Maya é bastante grande
para encher esta revista de testes de cada médulo.
Numa vis@o geral, para quem ja pilotou 0 Maya 3.5 de
Irix & NT, 0 Maya 0S X é o mesmo, s6 que mais bonito
com o visual Aqua. Para quem nunca mexeu, vai ter que
estudar os tutoriais para aprender, porque o0 Maya nao é
um programa do tipo “passo a passo”. A mesma ferra-
menta, por exemplo, pode estar em varios lugares. £ um
software 6timo para ser compreendido em grupo, no
qual cada artista explora uma parte e troca experiéncias
com os colegas.

A principio, a Alias| Wavefront direcionou a divulgagéo
do Maya para Mac OS X para Web designers e desenvol-
vedores de games, para quem o 3.5 constitui uma ferra-
menta e tanto. Mas € claro que um dos pablicos-alvos
mais interessados sao as empresas que ja lidam com o
Maya Irix e Windows e querem ter essa opgao também
em seus Macs. Ou empresas baseadas em Mac que que-
rem ser competitivas em 3D.



Vale a pena fazer 3D no
Mac? Quais as vantagens?
Quais as desvantagens?

A Macmania foi perguntar
isso para os bambas do 3D
no Mac no Brasil, que sao

poucos, mas muito apegados
a nossa plataforma favorita.

~

Tomas Egger Moellwald
Duque Estrada

AD Studio

Macmania - Por que fazer
3D no Mac?

Tiago - As diferencas estdo na
agilidade, estabilidade, versatilidade e
elegancia do Mac 0S, especialmente o
0S X, e na integragdo entre os progra-
mas. Dentro do Mac 0S, a gama de for-
matos possiveis é muito ampla, e o
transito do material entre um programa
e outro flui com transparéncia. A parte
hardcore dos programas é infinitamen-
te mais bem implementada do que no
Windows e, normalmente, quando da
um pau a gente sabe o que fazer, nao
precisa chamar “um revendedor autori-
zado Microsoft”.

Tomas - Quando tive a primeira
oportunidade de trabalhar num Mac,
em 1990, fiquei totalmente louco e que-
ria porque queria trabalhar com com-
putacéo grafica, e o tinico software na

Tiago Adorno Vassao
Lavoras Design

praca que eu podia comprar era o Stra-
ta (versao 10... hehehe... foi uma das
primeiras versdes). Meus amigos da
Lobo ja trabalhavam com o Crystal To-
pas no PC e ficavam me alucinando
para eu trabalhar no Topas e depois no
Softimage. E eu, pobre usuario de Mac,
s0 tinha o Strata na mao, que dava para
brincar, mas realmente era muito fra-
quinho. Foi entdo que uma luz apare-
ceu: Electric Image versao 2!

Custava... arghh... US$ 7.500.

Mas era incrivel e tinha acabado

de ganhar um Oscar pela ILM
(Industrial Light & Magic, do tio
George Lucas). Eu nao conseguia pen-
sar em outra coisa. Alguns meses
depois, eles fizeram uma versao
Broadcast (720x486) por US$ 2 mil, e eu
nao pensei meia vez... comprei!

E minha vida comecou a seguir o rumo
que eu sempre sonhei: fazer F/X
(efeitos especiais) em Macs.

Muti Randolph

Denis - Faco 3D no Mac para nao
ter que ficar mudando de plataforma
num dnico trabalho. Vantagem mesmo,
acho que néo existe. Ja desvantagens
existem, muitas quando se fala em
Maya: a versao para Mac é a 3.5 e para
PC é a 4, o que causa uma defasagem
de plug-ins. Vocé quase nao encontra
plug-ins para Mac na Internet. Ja os
shaders feitos para Maya 3 de PC fun-

em debate

Denis Kamioka
Lobo

cionam em Mac normalmente. Fazem
falta também uns programinhas como o
RenderPal do PC, que facilitam sua vida
na hora de digitar o comando de hard-
ware render no Terminal.

Muti - Trabalhar no Mac é sem-
pre uma experiéncia mais agradavel.
Para fazer 3D, nao uso apenas progra-
mas 3D, mas também varios outros

-




Amorphium

Carrara 2.0

Cinema 4D XL

Bryce

Electric Image
Universe

formeZ

LightWave 3D

Maya OS X

PiXELS 3D

Strata 3D Pro

Swift 3D V2

[l no 3D

Pro

Produto amigéavel para designers;
grande variedade de recursos;
preco acessivel; bom para retocar
modelos feitos em outros programas

Barato; boas ferramentas de modelagem
e textura; animacao integrada no modelador;
intuitivo e convidativo para leigos

Todas as funcionalidades 3D s@o encapsu-
ladas num Gnico programa; melhor integrag@o
com o After Effects dentre todos os programas
3D; renderacao rapida

Permite criar paisagens e ambientes rapidamente

Excelentes ferramentas de modelagem organica;
controle sobre enorme quantidade de parametros
de animacao; ferramentas de deformac@o muito
boas; renderagao phong mais répida de todos;
estavel como uma rocha

(Otimo para criar objetos complexos rapidamente;

um dos modeladores mais precisos do mercado;
muito bom para modelagem de sélidos, possui
modelagem SDS (subdivision surface) para modelar
organicamente; indicado para projetos de arquitetura

Otima relagdo custo/beneficio; excelente qualidade
de radiosidade

Versatil e poderoso; melhor animador de
personagens no mercado
Barato e poderoso; o (inico no Mac que gera

arquivos compativeis com o Renderman

Enxuto; intuitivo; pode exportar para
o formato Flash

Excelente modelador para quem trabalha com
Flash; répido e facil de utilizar

Contra

Ferramentas limitadas para criar
objetos realistas

Versdo para o 0S X acaba de sair;
ainda nao testada por nos

Qualidade do render € inferior a de outros
programas; sistema para controle de texturas

é fraco; indicado para projetos de médio porte,
mas ndo aguenta projetos complexos com muitos
modelos, luzes e animagao

Ferramentas de modelagem precarias;
utilidade profissional limitada; renderacao lenta;
interface de gosto duvidoso

Nao tem radiosidade; arquivos do Modeler ndo
sdo abertos diretamente no Animator

Interface nada intuitiva; curva de aprendizado
ingreme; ndo tem versdo para 0 0S X

Controle da camera problematico; muitos dos
plug-ins s6 funcionam na versao Windows

Curva de aprendizado ingreme e tortuosa,
devido a abundéncia de recursos e parametros; caro
e bugado; versao PC esta mais avancada que a de Mac

Nao tem verséo para 0S X

Limitado; impreciso; ndo tem versdo para 0S X

Nao tem verséo para 0S X

Preco

US$ 119 (versao
para download)

US$ 399 (EUA)

US$1.700 (EUA)

R$ 889

US$ 995 (EUA)

US$1.995 (EUA)

US$1.850

US$1.999
(Maya Complete)

US$599 (EUA)
US$ 995 (Brasil)

US$ 159 (EUA)

Onde encontrar

' AMNOF phiurn.comn

e BN RGO

W TAX0NComputer.comm

whww b corelcom

whw'w electricimage.com

www. farmz.com

CAD Technology:
11-3849-8257

Alias| Wavefront:
11-3661-7624

whww aliaswavefront.conm
whww pixels.net

CAD Technology:
11-3849-8257
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aplicativos 2D, como lllustrator,
Photoshop, After Effects; e o uso em
conjunto deles no Mac é muito supe-
rior. A desvantagem é que no lado PC
sempre existe hardware mais rapido e
mais barato, além de alguns softwares
3D que nao existem para Mac.

Clipe da banda
holandesa
Legowvelt, feito pela
Lobo no Maya

Macmania - Quais progra-
mas vocés mais usam?

Tomas - Além do Electric Image,
tambem uso o Lifeforms 3.9, a iinica al-
ternativa nos Macs para trabalhar com
motion capture data até alguns meses

atras. Agora estou estudando a possibi-
lidade de comecar a utilizar o FilmBox,
da Kaydara, o melhor software de mo-
tion capture que existe, caro (US$ 10
mil) e dificil de trabalhar. Ou entéo, tra-
balhar num script proprietario para
fazer isso no Maya. Reelmotion, para
simulacao de carros,
avides, helicopteros
e motos num Mac.
Amorphium Pro,
formeZ... Estou co-
mecando a brincar
com o Lightwave

3D e pretendo com-
prar a proxima ver-
sao do Maya. Além
de milhares de
plug-ins e scripts...

Tiago - Para modelar eu uso o
formeZ, que acho o melhor modelador
pra Mac; nao necessariamente facil,
mas muito poderoso. Para animar, uso o
Electric Image, cujo principal defeito,
sanado na versao Universe, era a au-
séncia de ferramentas de controle de
luz, como Ray Tracing. Com essa dupla
mais os velhos e fiéis Photoshop e
lllustrator, todos integrados com o After
Effects, da um belo samba.

Denis - Maya, FreeHand, After
Effects e Photoshop. Bom, esses séo os
que todo mundo usa mesmo... S0 0
FreeHand talvez eu precise explicar. 0
lllustrator € bem melhor para usar em
conjunto com programas 3D, mas eu
nao consigo migrar. Ja estou tao acos-



p Lightwave 3D

Para quem ndo quer enfrentar a curva de aprendizado (e o
preco) ingreme de um Maya e ndo precisa de todo o po-
der de animacdo de personagens e efeitos visuais que o
programa da Alias| Wavefront traz, o LightVWave
3D, da NewTek, é uma 6tima opgdo.

Para quem trabalha com design de multimidia ou ilustra-
coes 3D, por exemplo, usar o Maya pode ser tentar matar
uma mosca com bala de canhdo. O LightWave é dividido
em aplicativos separados (Modeler e Layout)
para as tarefas de modelagem e renderacdo/animagao.
Apesar de separados, os dois aplicativos se comunicam
entre si de forma simultanea (sincronizada) através de
um programa de ligagdo, chamado singelamente de
hulb. Assim, qualquer atualizacdo realizada no Mode-
ler sobre 0 modelo 3D é automaticamente transferida
para 0 Layout e vice-versa. Isso é uma vantagem em rela-
¢do a programas como o Electric Image, por exemplo,
onde é preciso exportar o objeto feito no Modeler em um
formato intermedidrio que € lido pelo Animator.

0 Modeler do LightWave é considerado um 6timo soft-
ware de modelagem poligonal e NURBS, contando com
uma das mais intuitivas e rapidas ferramentas de subdi-
vision surfaces, que permitem a construgdo de figuras

tumado que é mais facil aprender Maya de novo do
que remover os vicios de anos no FreeHand.

Muti - Uso o lllustrator como uma importante
ferramenta de modelagem. Gosto porque estou acos-
tumado a desenhar nele. Depois, importo as curvas
feitas nele em outros modeladores, como o Electric

complexas em poucos minutos. Para facilitar o uso dos
modelos em animacdes mais complexas, o Modeler
conta com recursos como informagdes de morph
(Endomorphs) que podem ser armazenadas nos
arquivos dos objetos, fazendo com que qualquer
mudanga no objeto-base seja transferida para os
targets. Ja os mapas de peso (weight maps) atri-
buem caracterfsticas de manuseio aos vértices do
modelo. Esses mapas podem ser usados por diferen-
tes ferramentas de deformacdo, especialmente no caso
de bones, garantindo controle preciso de como o esque-
leto deformard a malha de poligonos.

A qualidade de renderacdo do LightWave tem alta repu-

Image Modeler, o Alias Sketch (que nem existe mais,
mas continua funcionando bem no sistema 9 e tem
boas ferramentas e controle de tesselagem), o
PiXELS 3D e outros. Uso alguns plug-ins que me per-
mitem modelar diretamente dentro do Electric Image,
como o Invigorator e o Vector Lathe, da Zax. Muito do
poder do El se deve aos plug-ins. Uso varios, de com-
panhias como a Northern Lights, a Zax e a TripleD,

para modelagem, animacao e texturizagdo. Uso
também o Carrara, porque usei o Ray Dream

durante anos e tem algumas ferramentas dtimas
pra modelagem e texturas procedurais bacanas. 0
Amorphium ajuda quando quero dar uma detonada
em algum modelo muito limpinho. Estou animado
também com o Cinema 4D, que esta muito rapi-
do e muito bem integrado com o After Effects.

Macmania - Como Mac 0OS Xeo
XServe, a Apple ja esta gabaritada para entrar

tacdo, oferecendo recursos incomparaveis de radiosida-
de. Com varias opgdes (e diferentes tipos de algoritmos),
a radiosidade do LightWave permite utilizar, além da ilu-
minagdo indireta gerada pelos objetos da cena, imagens
HDRI (High Dynamic Range Images) e iluminag&o global,
produzindo imagens extremamente realistas.
Infelizmente, essa caracteristica exige processamento
muito pesado, podendo muitas vezes tornar a renderagdo
final bastante lenta. Entretanto, com a nova leva de pro-
cessadores G4 ultrapassando a barreira do gigahertz,
torna-se cada vez mais vidvel o uso de recursos hiper-
realistas no dia-a-dia. Para ajudar a mastigar poligonos, o
LightWave conta com 0 Screamer Net Il, um

no mercado de computacgao grafica “de gente
grande” (efeitos especiais hollywoodianos)?

Tomas - 0 Mac 0S X é incrivel! Poucas vezes
sinto a necessidade de “bootar” pelo 08 9. S6 quando
preciso de um plug-in ou programinha que ainda nao
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aplicativo que distribui automaticamente o calculo do
render entre até mil estagBes conectadas via rede.

Entre os novos recursos da versdo 7 estd 0 Motion
Mlixer, uma janela de animagdo ndo-linear para per-
sonagens, e 0 Spreadsheet, que é parecido com
0 ja existente Scene Editor, mas que permite
acesso a todos os parametros da cena simultaneamente.

HDRI:
realista
demais?

™

Com o Spreadsheet, se vocé tiver cem luzes em sua cena
e precisar ajustar o brilho dessas luzes, ndo serd neces-
sério abrir cem slides para fazer as alteracdes, como
aconteceria anteriormente.

0 recurso Mlotion Designer (também conhecido
como soft-body dynamics) permite gerar com facilidade a
colisdo entre objetos com corpos suaves ou rigidos, sendo
6timo para simular tecidos combinados com personagens
animados, por exemplo. Um novo plug-in também incorpo-
rado ao LightWave é 0 SasL.ite, uma versdo light do
Sasquatch, sistema para renderagdo de cabelos e pélos.
0 resumo da 6pera é que o LightWave 3D é um software
profissional, posicionado entre middle-end e high-end, e
seus usuarios variam desde aficionados que fazem 3D
como diletantes até profissionais e estddios famosos,
como o Digital Domain.

Apesar do seu preco inferior ao de Maya e XSI, por exem-
plo, as ferramentas avangadas — UV Mapping,
Motion Mixer, Motion Designer,
HyperVoxels, entre outros —, aliadas aos recur-
sos de hiper-realismo no render final, fazem do LightWave
um big player; inclusive em Hollywood. Se ha algo a recla-
mar do programa, é o fato de a versdo Windows possuir
muito mais plug-ins que a versdo Mac.

Um eloquente exemplo
do uso de Hipervoxels
no LightWave

Electric iImage

0 Electric Image Universe (ElU) foi o pri-
meiro software de animagdo 3D para computadores
desktop a receber um Oscar, quando foi utilizado
para produzir a cena do holocausto no filme “0
Exterminador do Futuro 2. A versdo atual, 4.0.6
(US$ 995), ¢ incrivelmente estavel e roda tanto
no Mac 0S 9 quanto no 0S X.

0 EIU é dividido em trés aplicativos interligados:
Animator, Modeler e Camera. 0 Animator é a ferra-
menta de animacao, baseada em um sistema de quatro
janelas: trés ortogonais e uma com visdo de camera.
Vocé pode ver seus modelos em shade OpenGL através
das cameras ou luzes em uma timeline que controla o
conteddo do projeto e em uma janela para curvas de fun-
¢do (f-curve). \locé tem excelente controle sobre a anima-
¢do de todas as propriedades relacionadas aos modelos,
cameras, luzes e ambiente a partir das f-curves. As ani-
magcdes podem ser feitas através de deformagdes, bones,
morph, inverse kinematics ou com recursos como glows
em objetos, céus e fundos autométicos, entre varios
outros. O programa conta com nada menos do que quatro
milhdes de variagdes de luzes, sombras e cameras, além
de possibilidade de usar um nimero infinito de poligo-
nos. Milhdes de texturas em layers com controles de
fusdo (blending controls) semelhantes ao do Photoshop
podem ser aplicadas aos modelos.

Em toda animagdo no EIU é possivel controlar o nivel de
renderagdo e sombra que sera aplicado ao objeto. Assim,
se tenho um copo de vidro em uma mesa lotada de coi-
sas, posso pedir para 0 meu copo ser renderado em ray
tracing e todo o resto em Phong (sdo muitas opgdes para
deixar o processo incrivelmente rapido).

Novidades na verséo 4.0.6: iluminagdo global 60% mais
veloz do que qualquer outro software 3D e as novas fer-
ramentas para animacao de personagens com sistema de
skinning aperfeicoado para personagens; deformagdo
através de bones muitissimo mais rapida e mapas para

} foi “carbonizado” para rodar direto no
0S X. Nao tém coisa melhor para traba-
Ihar em 3D do que o 0S X e um G4 Dual
de 1 GHz (a ndo ser o 0S X 10.2 e um
Dual de 1,5 GHz, que eu espero que

saiam no més que vem). 0 Xserve é
muito legal, mas acho muito caro para
fazer um render farm. Acho mais nego-
cio comprar dois Power Macs low-end
por US$ 1.500 do que um médulo do
Xserve por US$ 3 mil. Outro problema é
que ainda faltam placas graficas profis-
sionais para o Mac. Enquanto no lado
PC existem placas como a Wildcat 3 e
as Oxigen, no Mac o maximo que temos
sao as GeForce, muito boas pra jogui-
nhos, mas consideradas entry-level no
mercado 3D. E a coisa é simples: basta
os fabricantes criarem drivers para o
0S X, porque os slots AGP dos Macs

- sdo os mesmos dos PCs. Acredito
que, com o avanco do Mac no mer-

cado 3D, logo deverao comecar a
aparecer placas proficas para nés.

Denis - Acho que da para fazer
um trabalho profissional usando Maya,
Atfter Effects e combustion para Mac.
Mas nao da ainda para comparar com
um flame e um PC turbinado juntos.

Tiago - Fora as coisas que a
Apple ja admitiu que faltam e disse que
vai botar no XServe, acho que nao falta
nada. E serve nao so pra ser usado em
Hollywood, mas em qualquer ambiente
onde trafegue video ou filme. Com uma
pilha desses XServes num rack, mais
umas plaquinhas aceleradoras, da pra
fazer literalmente qualquer coisa.

Muti - Falta hardware mais rapido
e mais barato. Macs sempre foram usa-
dos em Hollywood, mas geralmente

para tarefas especificas, como modela-
gem e texturizagao. Mesmo em anima-
coes feitas em Electric Image, fica mais
em conta renderar em PC. Um render
farm de PC é mais barato e mais rapido.

Macmania - Que dica vocés
dariam para quem esta querendo
trabalhar com 3D no Mac?

Tiago - Pros pecezistas: se vocé
esta acostumado com o PC e ja domi-
na, por exemplo, o 3D Studio Max, é
bom pensar que vocé vai ter que apren-
der outro programa de 3D. Mas também
€ s0 isso; 0s outros programas sao
iguais e o sistema operacional & muito
mais confiavel e confortavel. Migre e
viva mais tranquilo.



de graca (

Programas 3D tém dois Sérios proble-
mas: sapjcaros e dificeis de aprender.
Portanto € natural| que, @ntes de gas-
tar alguns milhares de reais, voce
queira danumavoltinhazpard ver se
o programa realmente e tudo isso que
falam dele.

Felizmente, a coisa tem melhorado nes-
se aspecto. A moda agora sdo versoes
gratuitas dos programas 3D, com al-

guns limites na hora de salvar, menos
features ou tempo de uso limitado. Mas
¢ o suficiente para quem quer tomar
gosto pela coisa.

Que o I\laya foi o programa mais
aguardado do mundo 3D para o Mac,
vocé ja sabia. 0 que voceé talvez nao
saiba é que existe uma versao de
“aprendizado” que pode ser baixada e
testada. Embora completo, 0 [\/laya

Personal Learning Edition
(149 MB, 0S X) gera imagens com mar-
ca d'agua para que voceé nao o utilize
profissionalmente. Mas é bastante fun-
cional, apesar de ndo ter suporte a
plug-ins. Da para perceber também o
quanto ele é complicado, mesmo con-
tando com varias explicacdes via ma-
nuais em HTML e na propria tela. Nao
que isso facilite muito, mas ja da pra
brincar um pouquinho.
0 Electric Image
esta disponivel de graca na
forma do D\VVGarage
3D Toolkit (31,8 MB,
0S 9) que pode ser haixada
da Internet e, por incrivel
que pareca, funciona exa-
tamente como o programa
original - durante 30
dias. Mas o melhor é
que, pela bagatela de
US$ 199, vocé pode
comprar um curso em
smmm-mmmews  DVD (pelo site v
-, fgar au_]eht.u_.u:-ru) que vem
Eﬂ: com a versao 3.1 do Elec-
g tric Image completa (so
néao é compativel com sha-
ders e plug-ins de tercei-
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Maya gratuito
“picha” o ren-
der, mas serve
para treinar
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Image, o LightWave ou 0 Maya. Vale a
pena. Se vocé quer um programa mais
facil de aprender, tente o Strata, que

Pros macmaniacos: se vocé quer fazer
3D bacana, faga uma forca e aprenda
a mexer com o formeZ, o Electric

modela e anima, mas nao é muito pre-
ciso e para muitos parametros nao tem
input numerico.

Denis - Eunao aconselho mudar
de um PC para Mac para trabalhar com
3D exclusivamente. Ja para o usuario
de Mac, o melhor é tentar o Maya mes-
mo. Eu sei que pode nao ser o progra-
ma mais amigavel do mundo, mas é
uma ferramenta e tanto. 0 ideal mesmo
¢ conhecer um programa bem e ter
alguma nocao dos outros. Tem coisa
que so o Electric Image faz, o melhor
cartoon shader é do Softimage, so 0
Maya tem paint effects e por ai vai.

Tomas - Experimente com o
maximo de programas possivel, até

Muti

ros). 0 curso da até direito a um upgra-
de com desconto para o EIU 4, que
acaba saindo por USS$ 700.

0 Strata 3D Base (20,1 MB, 0S
9) é uma versao “tira-gosto” do Strata,
disponivel de graca na Internet para
quem quer brincar um pouco (mas s6
um pouco) de 3D. A enchecéo de saco
comeca quando vocé quer usar algum
recurso um pouco mais legal e ele da a
mensagem padrao de que vocé precisa
comprar a versao “Plus” para fazer
aquilo (ele vem com muito poucas tex-
turas e shapes). Mas se vocé nao tiver
muitas pretensoes, até da para criar
algumas figuras e fazer um ou outro
render mais simples.

Nada como a concorréncia para me-
Ihorar as coisas para o lado do consu-
midor. Para nao ficar atras, a Newtek
tambem esta preparando a versao gra-
tuita do LightVWave 3D: a Dis-
covery Edition. Enquanto ela
nao vem, os usuarios brasileiros pode-
rao experimentar uma demo do progra-
ma, obtida pela CAD Technology para a
inauguragﬁo do site nacional do pro-
grama (" Jightwawve.com.br),
Quando vocé estiver lendo esta revista,
o site ja devera estar no ar.

achar aquele que é a sua cara. Eu parti-
cularmente recomendo o DV Garage
Kit, que vem com um curso completo de
Electric Image em um DVD, e ainda vem
com uma versao completa do Electric
Image Universe versao 3.1, rodando
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Tomas utiliza o
Electric Image
Universe (captura
controle das deforma- feita no Mac OS 9,

¢oes. O atual sistema de | em dois monitores)
associagdo entres obje- RIS LRI
tos numa animagdo

(constrain) funciona em tempo real com maltiplos
objetos, e ainda é possivel aplicar motion blur e con-
trolar o campo de profundidade na janela de camera
em que vocé estd animando.

0 Modeler é o aplicativo para modelagem e esta
na sua versao 4.0.5. Ele foi projetado ndo s6 por pro-
gramadores, mas em conjunto com muitos animadores
e modeladores (inclusive eu... hehe), resultando num
modelador extremamente poderoso e fécil de usar.
Vocé sempre modela numa referéncia de seu objeto, e
s6 depois que a termina ele é transformado em um
mesh poligonal. 0 Modeler trabalha com sélidos de
superficies hibridas, modelando também em NURBS e
em UberNURBS - excelente para modelar organica-
mente. O artista pode controlar a tesselagem em cada
objeto separadamente, o que significa que vocé pode

tanto construir um modelo para animagdo na TV quan-
to para uma campanha impressa de publicidade. Vocé
conta ainda com um conjunto basico de ferramentas
para modelagem encontrados em grandes softwares
de modelagem profissionais, como /athe, skin, opera-
¢cOes hooleanas, sélidos primitivos, coon surfaces,
bevels, knives, blending e muitas outras.

0 Camera é um aplicativo que funciona separado,

renderando sua imagem enguanto vocé trabalha —em
conjunto com 0 Renderama, que é quem con-
trola os Cameras em Macs, PCs ou estagdes Sun via
rede local, batch job e TCP/IP. O Camera é totalmente
integrado com o Animator, produzindo o render mais
répido dentre todos os programas 3D (e também um
dos mais bonitos). Ele oferece também uma das me-
Ihores qualidades de sombras em scanline ou ray tra-
cing, e ndo é necessario, COMo em outros programas,
mexer em configuracdes extremamente complexas
para obter um 6timo resultado, com a vantagem de 0s
tempos de render serem absurdamente mais rapidos.

e
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}tanto em 0S 9 e 0S X quanto em Win-
dows. Somente US$ 199! So um detalhe:
eu fiz o clipe do Pato Fu “Made in
Japan” na versao 3.0, e o clipe “Get
Down”, da Banda AD, na versdo 3.1.

Muti - Para comegar com 3D no

Mac, acho que o Carrara e o Strata sdo
boas opgdes, porque tém modelagem e
animacao integradas no mesmo pacote
e oferecem uma hoa gama de recursos.

A g S
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A interface new age do Carrara me inco-
moda, mas tem gente que gosta.

Macmania - Por que a
computacao grafica gera tanta
coisa brega?

Tiago - Existem infinitas maneiras
diferentes de representar uma idéia ou
uma histaria. Precisa haver motivo e
razdo quando se escolhe emular a reali-
dade. Esse “realismo” (que ndo
envolve s o 3D, mas também ima-
gem captada e tratada com masca-
ras, recortes, opacidades, trans-
fer modes, filtros, composicaes e
também aplicada em 3D) depen-
de de verossimilhanca interna, e

- p 2 s 8 . /~ | so se justifica a partir do momento
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em que ele se integra totalmente a histo-
ria e o espectador nao toma conheci-
mento de sua existéncia. Os filmes da
Pixar e a série South Park (animada no
After Effects) estao ai pra provar que nao
¢ preciso emular fielmente a realidade
para fazer sucesso. Os “filmagos de
Oliade” com seus milhdes de dolares ja
provaram que qualquer coisa pode ser
emulada, entdo o desafio nao é mais
esse. E ir além.

Tomas - Claro que é culpa de
quem faz. 0 que ndo falta é “clicador de
botdes” ou, como meu amigo Serginho
fala, “movedor de pixels”. 0 que os gran-
des estadios no mundo inteiro querem
para filmes, suas propagandas, seus ga-
mes, sio artistas. E mais facil fazer um

artista aprender 3D do que um operador
de programa desenvolver um talento
artistico. 0 importante é vocé ter algo a
dizer, ter um estilo; saber mexer bem
num programa é secundario.

Muti - Agrande preocupacéo da
maioria dos desenvolvedores e usuarios
de 3D é com o foto-realismo. A soma
dessa determinac@o em imitar o real
com a falta de educacao artistica, e ain-
da uma ansia incontrolavel por efeitos
pirotécnicos, resulta nessa avalanche
de imagens medonhas que acabam
criando preconceito e até aversao ao 3D
no meio de arte/design. 0 usuario 3D
tem que ter um lado engenheiro, ja que
€ um mundo muito complexo, que exige
muito mais conhecimento do que o 2D.




Um uso muito comum do Electric Image na
indudstria do cinema é garibar cenarios de tal
maneira que o espectador ndo perceba o
truque. Numa cena de “Sleepers” (acima),
foram refeitos todos os prédios. Idem para a
montanha em “Limite Vertical” (a esquerda)

Artistas e designers geralmente nao tém saco
pra se aprofundar em 3D, e engenheiros nao se
aprofundam em arte. Para ser um bom artista
3D, o cara tem que ter cabeca de engenheiro,
ser um bom diretor de arte/designer, e ainda um
bom fotdgrafo. E dificil juntar tudo isso numa
inica pessoa; geralmente a producéao de 3D
com boa qualidade artistica é feita por equipes
em que essas diferentes capacidades sao divi-
didas entre os integrantes.

Denis - Ao trabalhar num ambiente 3D,
cada coisa que vocé constroi existe no espaco.
Vocé a gira, vé de lado, de frente; ela existe, &
real. Ai fica dificil ndo cair na armadilha e fazer
algo realista de algum jeito. E a realidade é
complexa; se vocé nao a reproduz fielmente,
fica evidente que esta mal feito, porque todo
mundo conhece a realidade e vai achar erros.

Bevel - Chanfro; efeito que aparece em
superficies extrudadas em programas 3D.
Blending - Misturar duas ou mais texturas em
apenas uma.

Bones - “0ssos”. Estrutura interna de movimenta-
¢éo do modelo.

(Operacoes) booleanas - Trés métodos
de modelagem (unido, subtragéo e intersecgdo) em
que um inico objeto é criado a partir de

dois originais.

Causticos - Padraes de

hgado

objeto ¢ metamorfoseado em outro.

NURBS - Non-Uniform Rational B-Spline. Algo-
ritmo matematico (como o Bézier) utilizado para
construir curvas e superficies no computador. Muito
usado em modelagem 3D organica por ter uma sub-
divisao automatica perante a camera, gerando sem-
pre uma superficie suave.

Radiosidade - Simulagdo da propagacéo da
luz em um ambiente virtual que leva em conta o fato
que a luz "ricocheteia" no objeto, criando ilumina-
cao difusa nos objetos em volta.

luz e sombra criados por
reflex@o ou refragdo, como
no fundo de uma piscina.
HDRI (High
Dynamic Range
Images) - 0s valores de
pixel na maioria das ima-
gens digitais estdo limitados

Ray tracing - Algoritimo de

render que da mais realismo a cenas

3D, gerando sombras, reflexos e
refragdes mais precisos. Um raio vir-

Céusticos

N tual de luz é emitido através da
) camera 3D até o modelo, que o reflete

até o ambiente, o qual o reflete nova-
mente para o modelo e por fim retorna

a uma margem dinamica uti-
lizavel de 100:1, ou duas ordens de magnitude.
Embora isso seja suficiente para a maioria dos dis-
plays graficos dos computadores, o valor fica abai-
xo do que as pessoas sdo capazes de perceber em
ambientes reais e aquém do leque de valores de
luminancia do mundo real. Assim, as HDRI procuram
aproximar mais as imagens virtuais da realidade.
Inverse kinematics (IK) - Cinematica
inversa. Processo de determinar a movimentacao de
juntas em um objeto 3D hierarquico, fonecendo os
pontos de inicio e término desejados. Com a confi-
guragdo correta de IK, vocé pode animar rapida-
mente movimentos complexos. Por exemplo, puxar o
dedo de um personagem vai fazer com que toda a
mao se mexa; puxando o braco, deslocara o ombro;
e assim por diante.

Knives - Na modelagem, “facas” para cortar
superficies ou linhas.

Lathe - Torno. Como o equivalente analdgico, &
uma ferramenta pra criar objetos como vasos,
copos, garrafas e outros que vistos de cima sao
sempre circulares, em qualquer secao.

Lei de \Moore - Observagao feita em 1965 por
Gordon Moore, co-fundador da Intel, segundo a qual
o nimero de transistores que cabem nos chips de

a camera 3D, criando assim uma me-
Ihor precis@o de imagem, controlada pela quanti-
dade de vezes (bounces) que o usuario quer que
esse raio seja refletido pelo modelo e ambiente .
Renderacao (Render) - Geragdo de uma
imagem bitmap a partir dos parametros
estabelecidos no software grafico.

Scanline - Técnica que rendera as imagens uma
linha vertical por vez.

Shading - Designar propriedades de superficies
aos objetos, como cor, transparéncia e topologia.
Skinning - Técnica de modelagem em que
varias superficies 2D alinhadas sao revestidas por
uma anica superficie. Na animagao, é o relaciona-
mento entre 0 modelo (mesh) e a hierarquia do
esqueleto (bones) que ira controla-lo.

Solidos primitivos - Figuras geométricas
tridimensionais hasicas — cubos, esferas, cilindros
e cones — que sdo automaticamente geradas

pelos programas 3D e depois podem ser editadas e
usadas como outros primitivos para gerar objetos
mais complexos.

Tesselation - Téecnica que melhora o nivel de
detalhe de um modelo poligonal 3D a partir do au-
mento do nimero de triangulos. Quanto mais trian-
gulos, mais suave a forma e, consequentemente,
maior é o modelo.

computadores dobra a cada 18 meses,
aumentando o poder de processamento
resultante.

Modelagem orgéanica-
Modelagem de formas organicas, curvas
e assimétricas, que as vezes imitam for-
mas da natureza.

Morph - Abreviagdo de metamorpho-
sing. Técnica de animacéo em que um

UberNURBS -
Nome dado pelo
Electric Image a
uma técnica de
modelagem de obje-
B tos organicos.

Bones




S6 para resumir, o Electric Image Universe foi extensa-
mente usado pela Industrial Light & Magic no Episddio |
de “Guerra nas Estrelas”, nos trechos da corrida de pods,
na cidade da princesa Amidala e em sua nave prateada,
além de ter “trabalhado” em muitos outros filmes, incluin-
do 0 novo episddio da saga: “0 Ataque dos Clones”.

Amorphium

W AMOEphiunn.Con

0 Amorphium Pro 1.2, da Electric Image,
simula em alguns aspectos 0 Artisian, que existe
dentro do Maya. E um software que combina modelagem
convencional com a criagdo de objetos 3D em tempo real
usando pincéis 2D e ferramentas de desenho. Com isso,
0 produto torna-se amigavel para usudrios de programas
como o Photoshop, garantindo mais rapidez no processo
de criacdo. O objetivo do Amorphium é que vocé crie
objetos tridimensionais sem se preocupar com a edi¢do
de wireframes, o que agiliza em muito a curva de apren-
dizado — sempre dolorosa em programas 3D. Armado de
um tablet sensivel a pressdo, vocé simplesmente pinta e
esculpe o objeto.

0 programa é especialmente interessante para quem tra-
balha com 0 Flash da Macromedia. Isso porque o seu
trabalho pode ser exportado como graficos e animacdes
no formato SWF — além de filmes QuickTime e GIFs ani-
mados — para criar textos tridimensionais, botdes e in-
terfaces para usar em seu site ou animagao.

Apesar de ser destinado a designers, o Amorphium ofere-
ce recursos e ferramentas avangadas para modelagem,
pintura, texturizagdo, mascaras, efeitos e render. Ele até
foi utilizado no filme “Austin Powers II”. Pode ser com-
prado diretamente no site da Eletric Image por US$ 119
(versdo para download).

Bryce
W COFE]LCam
A versdo 5 é a maior atualizagdo desde que a Corel o

comprou da MetaCreations. Basicamente, & um software
voltado para a criagdo de paisagens, renderacao de am-
bientes e animagdo. Oferece também modelacdo limitada
de objetos 3D, mas a maioria prefere usar uma ferramen-
ta de modelagem mais poderosa e importar o objeto para
0 Bryce. O grande atrativo do programa é a possibilidade
de criar terrenos naturais, superficies de agua e céus,
com uma série de novas capacidades na nova vers3o.

0 Tree Lab é uma das melhores novidades do Bryce
5. Esse recurso permite a criagdo de variedades ilimita-
das de tipos de drvores e arbustos. Existem 60 opcdes
pré-definidas de drvores e folhagens, mas da para perso-
nalizar os parametros a vontade. Outro novo recurso do
Bryce 5 sdo as MletaBalls, bolas que se atraem
com a proximidade, criando conexdes de “gosma liquida”
ideais para gerar objetos (inicos e efeitos de animagdo
de 4gua corrente ou lava borbulhante.

0 programa mantém as funcionalidades tradicionais: o
editor de terreno, que funciona a partir de uma tela em
que voce pinta os relevos com pincéis ajustaveis, e o edi-
tor de céu, que inclui controles para criar a atmosfera
que vocé desejar. O mais interessante é que 0s céus nao
a0 apenas imagens de fundo: sdo um ambiente infinito
tridimensional volumétrico que interage realisticamente
oM 0S outros objetos.

PiXELS 3D

whww pixels.net

0 PiXELS 3D é um programa bem “pro” e relativamente
simples de usar para modelagem NURBS, animag&o de
personagens e renderacdo. Trabalha com um sistema de
nodes, como o Maya. A versdo 4.0 pegou as melhores fer-
ramentas da 3.7 e tornou-as ainda mais faceis de usar. Foi
incorporado 0 ShaderMaker Pro, antes uma
ferramenta independente, para a criagdo de shadings rea-
Iisticos de qualidade cinematografica. Um sistema de par-
ticulas também esta presente no PIXELS 3D para a criagdo
de fluidos, fumaca e objetos naturais que obedecem as
leis da Fisica. 0 Tempest é o novo mecanismo de
render, rodando independentemente do produto principal,
de modo que vocé pode modelar em um computador
enguanto rende a animagdo em outros, podendo até usar
0S novos Xserve para a tarefa. Além das superficies
NURBS, a versdo 4.0 oferece mais tipos de objetos, in-
cluindo novos primitivos, curvas, poligonos e metaballs. A
interface agora é 100% baseada em OpenGL, e 0 Attri-
butelManager ajuda a organizar e controlar todos
aspectos de uma cena. E o tinico que usa e compila arqui-
vos para serem rendidos no RenderMan na plata-
forma Mac. O PiXELS 3D 4.0 roda apenas no 0S 9 (ou no
ambiente Classic do 0S X) e custa US$ 599 nos EUA.
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Carrara Studio v2

W B0V TA.COM

0 Carrara Studio é um programa com uma
histéria atribulada. Criado pela MetaCreations como
sucessor do Ray Dream Designer e do
Infini-D, demorou dois anos para ser apresenta-
do ao mercado. Quando estava para ser lancado, a
empresa faliu e ele foi parar nas maos da Eovia.
E uma opcdo boa e barata para modelagem, criagdo,
animagdo e rederacdo 3D. 0 recém-langado Carrara
Studio 2.0 conta com todos 0s recursos necessarios
para 3D profissional e alguns extras. Um dos desta-
ques do programa é 0 SmartFlowy, sistema
para agilizar o fluxo de trabalho que separa o proces-
so criativo em telas ou “salas”, as quais podem ser
dispostas ao mesmo tempo na tela do computador. A
Assemble, por exemplo, é onde vocé constréi o
cenario, determinando os angulos da camera e adicio-
nando luzes, efeitos especiais etc. Ja na Model
vocé desenha seus modelos 3D a partir de modelado-
res Spline, Vertex e Metaball. A Texture é onde
voce aplica 0s shaders nos objetos, definindo cores,
reflexibilidade e textura; e a Storylboard mos-
tra a animagdo que esta sendo criada.

0 Carrara também inclui sistema avancado de parti-
culas — para criar efeitos de fogo, dgua, explosdes,
fumaca e chuva — e também simulagdo volumétrica
de céus, que anima raios solares, nuvens e mudangas
climaticas, entre outras possibilidades.

Contando com uma 6tima documentagdo e treinamen-
to embutido, o Carrara Studio 2.0 certamente vale seu
prego, de apenas US$ 399 nos EUA.

Cinema 4D XL 7.3
WWW.I’I’I&XUI’ICUH’IDUtEI’.CUH’I

Software 3D europeu que esté ganhando bastante mercado
por ter muitos recursos e ser bem rapido, 0 Cinema
4D XL traz um complexo sistema de iluminagdo e
particulas, radiosidade, causticos, multipass rende-
ring, bones, HyperNURBS, metaballs, objetos de
deformacao livre, exportacao para Shockwave 3D e
outras possibilidades.

das num (nico programa, de modo que o
trabalho flui mais facilmente no Cinema 4D do que
no Electric Image Universe ou no LightWave, que

JEULULUDEULODUCLLROD

¢do. A velocidade de renderacdo foi otimizada para o
Mac 0S X, a fim de usar ao méximo o poder de pro-
cessamento, tornando o programa um dos mais rapi-

2]

Todas as funcionalidades 3D sdo encapsula-

tém aplicativos separados para modelagem e anima-

Benchmark de NMiaya
Render de cena: 640x480 pixels

PowerBook G4 Titanium (G4 667, 512 MB RAM)
I 60s

Power Mac G4 (G4 867, 1 GB RAM)
I 195

SGI 320 (2x P3/550, 512 MB RAM, Windows 2000)
[

Benchmark de LightWave
Render em Ray Tracing
Anti-Alias Low, Adaptive Sampling

Power Mac G4
(2x G4, 1 GHz)
I 125s

Dell OptiPlex Gx240
(Pentium 4, 2,2 GHz)
I 141s

dos do mercado. A nova versao também melhora a integra-
cdo com o After Effects 5.0.

0 Cinema 4D XL costuma ser usado em um amplo leque de
aplicacdes, como desenho de produtos, animacdo realista
de personagens, simulagdes cientificas complexas, desen-
volvimento de jogos e efeitos especiais. No entanto, ele
oferece uma variedade de ferramentas assustadora, o que
pode tornd-lo pouquissimo intuitivo. Sem a leitura atenta do
manual, ndo se vai muito longe. Ele custa US$ 1.700

nos EUA e roda tanto no Mac 0S 9 quanto no 0S X.

formeZ

W TOFTNZ.COmm

Da empresa AutoeDeseSys, oferece poder e preci-
sdo de modelagem 3D num mesmo produto. Ele vem em
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Tiago modela
no form*Z o
Mac “tablet”
mostrado na
abertura
deste artigo

trés “sabores”: modelador apenas (formeZ), modela-
dor e render (formeZ RenderZone) e com a
opcao de radiosidade (formeZ RenderZone
RadioZity).

0 programa permite trabalhar no ambiente de modela-
gem e de “rascunho” (drafting). O modo drafting pode ser
usado para construir planos 2D para modelagem ou para
manipular segmentos 2D extraidos de modelos 3D.
Embora muito do trabalho 2D possa ser feito na modela-
gem, 0 ambiente drafting oferece facilidades extras,
como dimensionamento, peso das linhas e hatching.
Talvez o seu recurso mais significante e fundamental
seja 0 seu uso de modelagens tanto de superficies como
de sélidos. Faga um buraco num cubo na maioria dos
programas 3D e vocé ficard com uma caixa oca.

No formeZ, o volume do objeto é reconhecido, e o resul-
tado & um buraco num sélido. Assim, o software facilita
a criacdo de objetos complexos. Mais interessante ainda
é a possibilidade de criar objetos sélidos a partir de
superficies e vice-versa.
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0 formeZ tem fama de ser um “modelador técnico” —
6timo para arquitetura e concepgdo de produtos, mas
fraco para temas organicos. Porém, nas (ltimas atualiza-
¢cOes o software melhorou significativamente a modela-
gem organica a partir de recursos como o Mleta-
formZ, que é um metaballs melhorado, podendo ser
aplicado a qualquer forma e ndo apenas a esferas.
Atualmente, o formeZ esta na versdo 3.9.5, que ndo roda
nativamente no Mac OS X (apenas no ambiente Classic).
A AutoeDese Sys promete mudar isso na versao 4.0, que
nao deve demarar a chegar.

Swift 3D V2

Wt Swif t3d.caom

0 software da Electric Rain é um dos melhores
modeladores 3D vetoriais (sendo o melhor) que vocé
encontrara por ai. Ele pode ser encontrado em quatro for-
matos: programa independente ou como plug-ins para
3DS Max, LightWave 3D ou Soft-
image XSI, todos possibilitando criar e importar
imagens 3D e animagdes para
serem usadas no Flash.

A lista de recursos é enorme
se comparada a da versdo
anterior; é quase um produto
novo. Entre as principais novi-
dades se encontram os edito-
res de extrusdo, suporte a
fontes PostScript, cameras e
luzes, dimensionamento ndo-
uniforme e posicionamento
numérico de objetos, além da
possibilidade de animar mate-
riais. Essas adicdes permitem
a criagdo de formas comple-
Xas — um grande avango
sobre o Swift 3D V1, que s6

Strata 3D Pro

permitia coisas simples como esferas e cones.

0 Preview e o Export Editor agora tiram vantagem do

novo mecanismo de rendering Rawvix |l, que promete

oferecer a conversao mais rapida e versatil disponivel. E,
realmente, ele é bem mais veloz do que a primeira ver-
sd0, sendo possivel ter pré-visualizagdo de cada frame
antes que a animagao seja exportada.
0 Swift 3D, em sua versao original, era muito facil de
usar; a V2, embora conte com muitos novas possibili-
dades, consegiu manter a curva de aprendizado répida.

0 programa custa US$ 159 (versdo independente), no site

da Electric Rain.

Strata 3D Pro 3.7

www Stratacom

0 Strata 3D foi um dos primeiros programas de criagdo
de sélidos tridimensionais desenvolvido para o Mas 0S.
0 pacote Strata 3D Pro 3.7 é uma suite de aplicativos
que inclui ferramentas de modelagem, animagdo, efeitos
e ainda exporta animagdes para o formato Flash a partir
do mddulo integrado do Swift 30, RAViX Il SVWF.
0 Strata 3D prima por sua interface razoavelmente intui-
tiva e configuravel, possibilitando que vocé crie seus pro-
prios atalhos de teclado para acionar as ferramentas.

0 conjunto de ferramentas de modelagem é enxuto, mas
suficiente para a maioria das tarefas. Por outro lado, in-
clui uma vasta selecdo de texturas pré-definidas, que
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podem ser uma mao na roda.

Apesar de ndo ter ainda versdo para 0 Mac 0S X, o soft-
ware oferece suporte a multiprocessamento e ao Velocity
Engine do Power Mac G4. E um dos programas 3D mais
baratos do mercado, custando US$ 700 nos EUA. Nao
chega a ser considerado uma ferramenta muito profissio-
nal, sendo atualmente mais voltado para aplicacdes mais
“light”, como Web design. M
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Acha que o melhor software 3D é aquele que
vocé sabe usar.
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