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Bruno Mortarae

e A imagem fotorrealista:
mais real que a realidade?

ma das discussées mais acaloradas
entre os fotdgrafos profissionais refe-
re-se ao avango da fotografia digital
e ao virtual fim da fotografia analégi-
ca. Essa discussdo, até um pouco ul-
trapassada pelos proprios fatos, nos mostra a rapi-
dez com que nossa sociedade produz e consome
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. No software de renderizagdo é que as superficies adquirem texturas,
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luzes e sombras e configuram-se as cimeras.
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novidades. Quase sempre o aparecimento de uma
novidade tecnoldgica vem em detrimento da ven-
da e consumo da sua versdo obsoleta. No entanto,
em meio a essa discussao, aparecem novos debates
que prometem movimentar ainda mais a maneira
como se produzemimagens e suaaparéncia quando
impressas. Referimo-nos a modelagem 3D.

N&o se trata de algo novo, mas agora, com ferra-
mentas que dao realismo as imagens, como os no-
vos recursos de iluminagdo e de rendering, estao
sendo criadas inimeras oportunidades de aplicagao
dessa tecnologia.

As imagens geradas por modelagem 3D e “rende-
rizadas” de maneira cuidadosa sdo excelentes para
a criagao de novas aplicagdes na industria, comér-
cio e servigos. Para se ter uma ideia de uma aplica-
¢do que desconhecemos, boa parte da cenografia
de “externas” das novelas da televisdo (aquelas com
mais recursos) é feita com cenario digital, as vezes
totalmente sintético e com frequéncia um misto de
imagens capturadas e imagens sintéticas.

No universo da fotografia, o impacto dessa nova
tecnologia, também chamada de fotorrealista, é
grande e gera expectativas e ansiedades, assim como
preocupagao em relagao ao futuro desta arte e dos
seus profissionais. A imagem fotorrealista é um tipo
de ilustragdo digital que se parece tanto com uma
fotografia real que pode confundir muitos observa-
dores. Para alcangar essa semelhanga, o ilustrador
precisa levar em conta aspectos 6pticos do ambien-
te em que estao os objetos e os observadores, in-
cluindo os efeitos de visualizagao e principalmente
deiluminagdo que realgam caracteristicas proprias
de uma fotografia. Uma iluminagéo criada nos apli-
cativos de computador € similar aquela criada pelo
fotdgrafo no estidio ou no set de filmagem.

A CRIACAO DAS

IMAGENS SINTETICAS

Para gerar uma imagem fotorrealista o primeiro
passo é construir a cena com o maior detalha-
mento possivel, ou seja, incluindo a construgao do



ambiente, mobilidrios e objetos que a compdem.
Para tanto, utilizam-se softwares conhecidos como
modeladores. Esses aplicativos trabalham com sis-
temas de malhas (wire-frame), nos quais podemos
chamar o conjunto de objetos da cena representada
de maquete digital.

Aestrutura da maquete digital é criada com o
programa Vectorworks. Nele sera criado todo o
ambiente, incluindo paredes, piso, teto e outros
objetos. Nesse mesmo programa é possivel aplicar
iluminagao e texturas, mas o resultado final ndo é
o mesmo de quando utilizamos outro software, o
Artlantis Studio. Com ele o resultado final é obti-
do através da renderizagdo da imagem, ou seja, da
aplicagao das informagdes dadas na criagao de uma
perspectiva coerente.

O primeiro passo para a constru¢do da maquete
digital é a criagao das paredes (quando for necessa-
rio, em cenas internas), utilizando a ferramenta es-
pecifica (indicada pela seta vermelha na figura 1).
Em seguida, utilizando objetos parametrizaveis (cujas
formas podem ser alteradasatravés de medidas for-
necidas ao programa, indicados na mesma imagem
pela seta azul), sdo inseridas noambiente as portas,
janelas, escadas etc. O proximo passo sera a cria-
gdo de pisos e forros, para os quais também existe
um comando apropriado. Para finalizar o ambien-
te, resta agora “construir” os objetos de marcena-
ria. Esses objetos sdo criados com ferramentas 2D
(setaamarela), formas geométricas tais como qua-
drados, elipses e poligonos. Uma vez definido o ob-
jeto em 2D, é possivel transforma-lo em 3D através
de comandos como o de extrusdo. Alguns objetos
podem ser criados diretamente com ferramentas
de 3D (seta verde).

A magquete esta terminada e deve ser exporta-
da para o programa seguinte, onde serao criadas as
texturas, iluminagdes e cameras. Para que o soft-
ware de renderizagao reconheca as caracteristicas
dasuperficie de cada objeto e aplique sua textura
corretamente, eles devem ser classificados ainda no
aplicativo 3D como pertencentes a alguma classe
de material: madeira, parede etc. Essas classes sdo
criadas durante a construgao do ambiente.

A RENDERIZACAO

DA MAQUETE DIGITAL

No software de renderizagao, a primeira etapa € ajus-
tar acamera para criar uma nova imagem. A figura 2
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‘ A iluminagao solar pode ser configurada com sombras de nuvens
ou de acordo com o horario.

afle e adfl] & n 4 s 00 Dk une@E

e
wwr
o
e
o
e
um
un
um

»

il

i g - T ey ]
P Gy gt Wt Sy
E?ﬁow-@:«rﬂn\}o e waoe @&
Py

ph—
|
I'm —mm—
Im e
|
o - © Py
P (=] ——
- LCT - -
el
G s
° V— - ot
[ — R T
» P
- [ ]

o
*
BEiis 3BRi

A{IOT RQERE REQER QY00

et

4 §Edpt

i

. Os shaders do programa com madeira, tecido e metais para recobrir os objetos.
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mostra 0 menu da camera e os seus controles. De-
pois disso, configura-se a posi¢io do sol (heliodon).
E possivel utilizar uma cidade pré-configurada pelo
programa ou mostrar em um mapa que tenha a ci-
dade onde esta localizado o projeto. Ainda em re-
lagdo a luz do sol, pode-se modificar a intensidade
da luz, da sombra, a presenca de nuvens no céu e
outras caracteristicas (3).

A principal ferramenta que faz com que uma
imagem fotorrealista se parega tanto com uma foto-
grafia é o calculo daluz. Assim,quantomais cuidado
se tiver na “montagem” da luz, maior sera a seme-
thanga com uma imagem real fotografica. No menu

. Quarto desenhado por Anna e posteriormente fotografado pela artista.
Qual é o real?
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de iluminagéo é possivel escolher diferentes tipos
de luz, sua cor, intensidade e sombra (4).

Agora, com as cameras definidas, sol e ilumi-
nagao prontos, é hora de colocar as texturas em
cada objeto. Podem ser usadas algumas classes pré-
concebidas pelo programa, também chamadas de
shaders. Entre elas estdo vidro, cromado, alumi-
nio, tecidos, couro e pisos, além de opgdes cus-
tomizadas pelo usuario. Os shaders ficam na aba
inferior, embaixo da imagem. Nessa aba também
existem op¢oes de mobiliarios e objetos decorati-
vos para serem acrescentados ao projeto. As tex-
turas podem ser modificadas através do menu la-
teral. Cada textura tem caracteristicas diferentes,
segundo suas necessidades (5).

Para finalizar, aplicamos o comando renderizar
com o tamanho e qualidade finais desejados.

0 TOQUE FINAL — CONTROLE DA LUZ

A Ultima etapa, ainda no aplicativo de renderiza-
cdo, é dedicada aos acertos finais de iluminagao.
A “radiosidade” refere-se a quantidade de radiagdo
luminosa que emana de uma superficie (ou seja, a
luz refletida somada a luz que a superficie emite).
O programa usa a radiosidade em seu algoritmo,
durante o processo de renderizagao, para calcular
adirecdo e intensidade dos raios de luz. Por simular
fendmenos fisicos, esse calculo faz com que a ima-
gem fotorrealista se aproxime mais daquilo que é
percebido como real pelo olho humano.

Em seguida, no menu lighting, fazem-se os ajus-
tes de configuragdo da luz e como ela ird se com-
portar dentro do ambiente projetado. Dependendo
do valor escolhido, as sombras, brilhos e reflexos fi-
cam mais ou menos evidentes, tornando a imagem
mais ou menos realista. Tanto esses valores quanto
os valores de radiosidade podem aumentar consi-
deravelmente o tempo de processamento durante
a renderizagao da imagem.

O grande mérito das imagens fotorrealistas é
poder oferecer a artistas, publicitarios, cineastas,
designers e arquitetos a oportunidade de criar pro-
jetos que reproduzem fielmente o resultado final,
diminuindo incidentes do percurso e melhorando
a comunicagao com o cliente.

0 RESULTADO
As imagens resultantes sio de uma perfeigao que
nos deixa atdnitos eaponta para asnovas aplicagoes



dessas técnicas ja conhecidas pelos engenheiros
(CAD, CAE e CAM), masainda nio exploradas pelos
fotégrafos e outros usuarios deimagens “reais”
Nas figuras 6 e 7 temos imagens duplas: uma
€ aimagem projetada pela designer Anna Camilla
Elias Bastos e, uma vez construido o ambiente apro-
vado pelo cliente, a propria Anna, também foto-
grafa profissional, fotografou as montagens reais.
A comparacio € incrivel e mostra um futuro no
qual imagens criadas com as técnicas de fotogra-
fia, contudo inteiramente dentro de um compu-
tador, irdo povoar nossas midias, livros, internet,
televisdo, cinema... (=
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’ Sala “construida digitalmente” e posteriormente fotografada. Qual é a real?
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