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I’'m here to make the argument that video games should be considered
art. | believe that great video games can move and excite and inspire people,
that they are every bit as worthy of our attention as great films, great paintings,
great novels, and great symphonies. (JENISCH, Josh, 2008)

Estou aqui para argumentar que videogames deveriam ser
considerados arte. Acredito que grandes jogos podem comover, excitar e
inspirar pessoas — que eles valem tanto nossa atencdo quanto os grandes
filmes, grandes pinturas, grandes estorias e grandes sinfonias. (JENISCH,
Josh,2008)



RESUMO

BERTOLI, Leticia; LARSSON, Bruno F. Desenvolvimento de Concept Art e
Modelagem 3D de um Personagem de Videogame. 2014. Trabalho de
Conclusdo de Curso (Tecnologia em Design Grafico) — Departamento
Académico de Desenho Industrial, Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana, Curitiba, 2013.

Este trabalho tem como objetivo a criagcdo de um personagem 3D pronto para

ser utilizado em um jogo de videogame. Os alunos documentaram todo o
processo de criagdo, desde a pesquisa de referéncias e concept art até o
render definitivo. Ao final é feito um comparativo em relacdo aos
conhecimentos adquiridos no curso de Design Grafico.

Palavras-chave: Modelagem 3D. Design de personagem. Mitologia Nordica.
Video Game Atrt.



ABSTRACT

BERTOLI, Leticia; LARSSON, Bruno F. Development of Concept Art and
3D Modeling of a Videogame Character. 2014. Undergraduation Final
Course Work (Undergraduation in Design) — Academic Department of
Industrial Design, Federal University of Technology — Parana, Curitiba, 2014.

This project was made with the goal of creating a 3D character for a
videogame. The students recorded all the creation process, from research and
concept art to the final render. At the end, it was made a connection between
the knowledge acquired in the Graphic Design course.

Keywords: 3D Modelling. Character Design. Norse Mythology. Video Game
Art.
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1 INTRODUCAO

Todo grande projeto necessita de iniGmeros estudos prévios a sua execucao,
podem ser pesquisas voltadas ao marketing, puablico alvo, custos de producéo, entre
outros. Atualmente, a industria de videogames realiza diversos estudos antes de
comecar a producdo de um jogo, desde o roteiro, que pode ser um dos pontos mais
importantes no produto, até os itens mais simples que podem passar despercebidos
pelo jogador. Todos esses elementos devem ser elaborados em um mesmo padréo
de qualidade, mantendo a identidade do jogo, para que o jogador se sinta
completamente imerso naquele universo, tendo um melhor aproveitamento do
produto e da experiéncia. Um dos itens que garante 0 sucesso de um jogo de
videogame é a imersao que ele induz ao jogador para que o ele sinta com mais
facilidade as emocdes que os Designers querem que 0s jogadores vivenciem. Todos
0s elementos presentes em um jogo possuem verossimilhanca com o mundo real
em certo nivel e nenhum item se destoa da sua propria realidade e identidade. O
escritor Tom Clancy fez uma declaracdo dizendo: “A diferenca entre ficcdo e
realidade? Ficcao tem que fazer sentido”. (1997, Larry King Live)

O processo de criagdo da identidade de um jogo comeca com varios concept
arts’ que irdo definir o look and feel* do jogo, como ele serd visualmente e
principalmente o seu Mood®. A criacdo de um jogo inicia-se no ambito do design
gréfico propriamente dito, pois a conceitua¢do de um jogo assemelha-se muito ao
processo de criagdo de uma identidade visual, com a definicdo do produto, publico
alvo, pesquisa de merda, coleta de referéncias, entre outros. A criacdo de estudos e
ilustracdes em 2D é necessaria para a fundamentacéo do projeto, e logo apos esta

etapa ocorre o processo de modelagem 3D. Apesar do trabalho em 2D ser

! Forma de ilustracdo onde o objetivo é demonstrar uma ideia ou design visualmente, antes do
produto final. Em traducdo livre: Arte Conceitual.

> Termo em inglés utilizado para a definicéo de um clima ou sensac&o que o observador sente ao
visualizar uma imagem. Esta impressao é determinada principalmente pela escolha de cores e
iluminacao utilizada na cena.

* 1 Em portugués significa, humor. Normalmente utilizado para a definicio de um clima ou sensagéo
gue o observador sente ao visualizar uma imagem. Esta impressao é determinada principalmente
pela escolha de cores e iluminacéo utilizada na cena.



fundamental, teérico e que norteia completamente a préxima etapa, o 3D acaba
tomando o triplo do tempo para ser realizado em relacdo ao anterior. O passo inicial
nao se diferencia muito da criacdo de uma identidade visual para uma marca, tendo
todos os seus elementos, regras e aplicacdes descritas no manual da mesma.

Mesmo em territdério nacional, a industria do 3D €&, e se forca a ser,
globalizada. Mesmo quem n&o domina a lingua inglesa acaba tendo que aprender
termos especificos sobre 3D em inglés. Sua grande maioria ndo possui traducéo
para o portugués, além de sequer haver iniciativa dos profissionais da area em
adapta-los para entendimento dos que nao estao inclusos em seu meio. A utilizacao
de termos néo traduzidos facilita a organizacdo dos modeladores 3D, e auxilia muito
a pesquisa de tutoriais e referéncias online. Este texto contém diversos termos
especificos da area, os quais é possivel encontrar significado e traducao do conceito
no tépico 9, glossério, a partir da pagina 108.

Este trabalho teve sua concepgdo e seu pré-projeto criados pelos alunos
Bruno Forrer Larsson, Eric Dorigo de Araujo e Leticia Bertoli, os quais inicialmente
estavam desenvolvendo o trabalho de diplomagdo em conjunto.

No decorrer do tempo, por diversos motivos, foi decidido e concordado por
todas as partes, que era necessario a separacdo do grupo. Devidamente auxiliados
e autorizados pelo professor orientador, pelas professoras responsaveis pelo
atendimento ao aluno com trabalhos de diplomacao, e pela coordenadora do curso
do Departamento Académico de Desenho Industrial, Daniela Fernanda Ferreira da
Silva, foi decidido o desligamento do aluno Eric Dorigo de Araujo da equipe, porém a
dupla manteria em sua plenitude o planejamento e objetivos do trabalho, além de
manter o mesmo cronograma. O aluno Eric esteve presente no trabalho apenas na
fase inicial, desenhando as alternativas para os primeiros concept arts, ndo tendo
participacdo nenhuma na finalizagcdo dos concepts, na modelagem 3D, na parte

escrita e também nao participou da finalizacao do projeto.



2 JUSTIFICATIVA

Este trabalho tem como objetivo principal o desenvolvimento e aprimoramento
de conhecimentos e técnicas em modelagem, texturizac@o e rendering na criacdo de
um modelo 3D, dentre eles: demonstrar como 0s conhecimentos de design sao
necessarios, intrinsecos e importantes para auxiliar a criacdo de um 3D com
gualidade, utilizar conhecimentos adquiridos no curso de Tecnologia em Design
Grafico da UTFPR para ajudar a atingir o objetivo e obter como produto final uma
identidade visual condizente com os elementos que caracterizam e representam o
tema na cultura popular. Os autores registraram o processo de criacdo de um
personagem 3D, transcrevendo um personagem pré-existente em uma peca final,
pronta para uso na industria do videogame. Outra motivacdo deste trabalho foi o
incentivo para o aprendizado do 3D e aperfeicoamento do portfélio.

A escolha dos autores em fazer o trabalho sobre um personagem ja existente
na cultura popular se deve principalmente as facilidades de criacéo, pois assim, uma
etapa do processo ndo seria necessaria. Como todos os membros da equipe
trouxeram opc¢des de escolha, os alunos decidiram listar suas histérias preferidas a
discutir as possibilidades de criar aqueles personagens, chegando a um consenso.
ApGs esta etapa, o personagem escolhido foi transcrito para o 3D mantendo suas
caracteristicas originais, seguindo a descricdo de sua aparéncia o0 maximo possivel,
desenvolvendo uma identidade visual muito forte para o personagem. Deve ser
facilmente reconhecido pelo puablico alvo, consumidor de jogos como o0s
personagens Kratos (do jogo God of War), e Mario (diversos jogos da Nintendo).

A adaptacdo de O Senhor dos Anéis, para 0 cinema, gerou uma aparéncia
“definitiva” dos personagens, forcando os characters designers * dos jogos da
franquia a utilizar a mesma identidade visual presente nos filmes, a figura x mostra o
personagem Gandalf em diversas midias, no filme, em jogos de videogame e
também em brinquedos. Portanto foi escolhido um personagem que ndo possuia
uma representacdo em outra midia, a ndo ser a literaria, para que os alunos
pudessem exercitar sua criatividade e nado recorrerem as referéncias de um

personagem visualmente completo.

* Nome que se d& ao artista responsavel por criar a personalidade e aparéncia dos personagens
presentes em um jogo.



3 PESQUISA
3.1 ESCOLHA DO TEMA

Primeiramente, a equipe buscou um personagem que fosse relativamente
conhecido pelo publico alvo, que sdo adolescentes e jovens adultos entre 15 e 30
anos, consumidores de jogos de videogame e atualizados com os langamentos de
filmes e séries. Dois pontos foram fundamentais para a escolha: se todos os
membros da equipe conheciam o personagem, e se o herdi, ou o universo a qual ele
pertence, era conhecido dentre o publico alvo, e apds a reunido, a equipe optou por
um personagem da mitologia nordica, pois, além de ser um interesse em comum dos
alunos, a mitologia nordica esta muito presente na cultura pop mundial. Este tema
possui fortes representacdes na midia, ndo s6 em videogames, mas principalmente
no cinema, contudo ainda possui muito conteudo rico a ser explorado. Este que por
muitas vezes foi resumido pelas limitacdes caracteristicas de cada obra. Por
exemplo, a pelicula cinematografica da Marvel, Thor (2011), opta por diminuir o
pantedo de deuses para evitar o alongamento da histéria e gerar um filme muito

extenso e complicado.
3.2 SOBRE MITOLOGIA NORDICA

Mitologia Nérdica é o conjunto de contos e mitos dos povos que habitaram as
regibes da Noruega, Suécia, Islandia e Dinamarca do periodo pré-cristdo. A figura 1
foi retirada da série Vikings do History Channel e ilustra uma condizente identidade

visual representando povos daquela época.

Figura 1 — Vikings - Katheryn Winnick
Fonte: Shaw Media, Octagon Films - History Channel (2013).



Essas historias faziam parte de um conjunto de crencas dos povos da regido
naquela época, e assim como outras religibes humanas, visavam explicar
acontecimentos da vida e dos cosmos através de metaforas e alegorias. A falta de
conhecimento cientifico e tecnologia para entender o mundo a sua volta leva o ser
humano a responder as perguntas que tem, utilizando sua imaginacdo. Os gregos,
por exemplo, ndo sabiam explicar fenbmenos naturais como os raios, e 0s atribuia a
furia dos deuses, mais especificamente de Zeus. Imagine a surpresa de uma pessoa
qgualquer vendo um soldado todo equipado com armadura correndo por uma das
belas planicies do Peloponeso, com sua espada em maos, erguida aos céus em
direcdo a batalha quando é atingido em cheio por um raio atraido pelo metal.

Certamente o soldado azarado deve ter sido punido por Zeus, o deus do trovao.

O fenébmeno do surgimento das mitologias e religides é extremamente comum
e presente em todas as culturas hominideas, sendo inclusive forjadas, criadas, antes
mesmo da invencdo da propria escrita. Essas historias geralmente eram passadas
por geragOes oralmente, e provavelmente, sofriam diversas alteracdes e correcoes.
Infelizmente, as informagBes sobre os autores originais desses contos e 0 propoésito
real de suas histérias ndo sobreviveram ao tempo. Carmen Seganfredo e A. S.
Franchini, em seu livro “As melhores historias da Mitologia Nérdica”, discorrem sobre
este topico.

No século Xlll (cerca e trezentos anos apdés a conversao da Islandia ao
cristianismo), o islandés Snorri Sturluson (1179 - 1241) codificou grande
parte desses mitos [...] registrou algumas das principais lendas relativas aos
deuses e herdis dos tempos pagdos. Acrescentou também um extenso
tratado de arte poética, onde ensinava métrica e o elaborado sistema de
metaforas dos escaldos (poetas que difundiam, oralmente, as antigas

lendas). Franchini; Seganfredo, 2007, p. 7.

Logo, esta é apenas uma das muitas versdes existentes dos mitos antigos,
além de que, segundo nos alertam os autores, ndo podemos confiar completamente
nessa versao, pois nunca saberemos se ela carrega a mesma conotagdo ou se
houve intencdo do cristdo Snorri em ridicularizar deuses pagédos (Franchini;
Seganfredo 2007). Por outro lado esta é a graca da mitologia nordica, suas historias
sdo muito ricas, interessantes e divertidissimas por carregar uma veia cémica

peculiar.



A mitologia noérdica estd mais presente em nosso cotidiano do que
imaginamos, atualmente consumimos diversos produtos influenciados pelo tema,
principalmente jogos, filmes e livros. Ndo ha espagos para discussao se o grande
autor J. R. R. Tolkien inspirou-se nela quando escreveu suas obras: O Senhor dos
Anéis, O Hobbit e O Silmarillion. A cultura germanica também possui grande
importancia na propagacao da mitologia nordica, principalmente através da épera de
Richard Wagner, “Der Ring des Nibelungen” (O anel dos Nibelungos) em 1876.
Seganfredo e Franchini (2007) afirmam que os povos escandinavos deixaram sua
marca até mesmo na lingua inglesa. Se analisarmos a etimologia das palavras
inglesas dos dias da semana, comprovamos esta afirmac¢éo: Thursday, por exemplo,
significa Dia de Thor; Friday significa Dia de Freya. Rebekah Alcantar diz em seu
site, Visionfyre 2013, que outro nome para o deus Tyr era Tiw, e Tiw's Day deu

origem a palavra Tuesday.

3.3 ESCOLHA DO PERSONAGEM

Apés inumeras ideias, e, indagando qual dos personagens conhecidos pelos
alunos se encaixaria melhor na proposta, foi escolhido o deus Tyr. Este por sua vez,
se adequa a todos o0s requerimentos previamente citados, a equipe ndo encontrou
representacdes do herdi em titulos recentes que se adéquam ao publico alvo, sejam
eles filmes, jogos, livros ou séries de conhecimento do grande publico, e ainda por
cima, carrega consigo uma descricao que possibilita uma facil representacéo de sua

aparéncia.

3.3.1 Tyr

Segundo John Lindow, autor do livro Norse Mythology: A Guide to Gods,
Heroes, Rituals, and Beliefs, Tyr era filho de Odin, o principal deus da mitologia
nérdica, e enteado de Frigga, esposa de Odin e deusa do amor e da fertilidade. Ele
€ o deus da guerra e 0 mais corajoso entre as divindades de Asgard, lar dos Deuses.
(2002).

Tyr era aclamado pelos vikings ao inicio de cada batalha, “rezavam” para ele

conceder a vitoria aos mais valentes e merecedores. Povos do norte da Europa



geralmente sao conhecidos como um povo “barbaro”, extremamente guerreiro. Sua
crenca era de que morrer gloriosamente em batalha os garantia um lugar em
Valhalla (o saldo de Odin) em Asgard. Levados até la pelas Valquirias, os guerreiros
lutariam todos os dias e festejariam todas as noites se preparando para a batalha do
fim do mundo, o Ragnarok. Logo, o deus Tyr era uma importante figura para os
povos da época. Centenas de reliquias e antiguidades encontradas por arquedlogos
possuem a runa de Tyr gravada em seu corpo, principalmente espadas.( Alcantar,
2013).

Figura 2 - Runa de Tyr
Fonte: Site Odinismo (2007).

Tyr € irmdo de Thor, porém esquecido na maioria das releituras atuais de
mitos nérdicos, para dar lugar a regularmente utilizada adaptacdo que tras a
dualidade entre bem e o mal representada respectivamente pelos irmédos Thor e
Loki.

3.3.2 O mito de Tyr

Tyr esta presente em diversos contos, alguns como personagem secundario,
apenas fazendo apari¢cdes, em outras historias ele € um dos personagens principais,
como por exemplo, na lenda de como ele, acompanhado de Thor, conseguiu obter o
caldeirdo que possibilita os deuses fermentar hidromel, como pode ser visto no livro

de Franchini e Seganfredo.
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O conto mais significante sobre ele é sem davidas nenhuma o sobre A
Captura do Lobo Fenrir, que se encontra resumido ao final deste trabalho, no
apéndice, pagina 114. Para compreender de forma apropriada essa histéria é

necessario introduzir os personagens que estdo presentes nela, pois 0 conto



assume que o leitor ja possua alguns conhecimentos prévios baseados em outras
histérias da mitologia. Também é necessario alguns conhecimentos sobre artefatos
da mitologia nérdica em si. Como por exemplo, o personagem Fenrir, que tem sua
origem descrita em outras fontes. John Lindon diz que, Fenrir, ou Fenrisulfr (em
nordico antigo: “Lobo Fenris”) era um lobo gigante, filho do deus da trapaga Loki, o
gual teve seu destino profetizado pelo principal deus nérdico Odin, através das
runas. Dizia-se que o lobo seria 0 algoz de Odin durante o Ragnarok®, esta

passagem é representada pela figura 3.
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Figura 3: Odin cavalga para a batalha contra Fenrir no Ragnarok.
Fonte: GJELLERUP (1895). p. 17.

Figura 4 - Tyr e Fenrir
Fonte: Rydberg, 1911.

> Guerra do fim do mundo na mitologia nérdica.



Apesar de ser o deus da guerra e da coragem, Tyr ndo é retratado como um
homem sanguinario e violento, pois seu ato de sacrificio demonstrou sua honra e a
confianca que ele depositou em prol de um destino melhor para os deuses. Tyr é
visto também como patrono da justica e dos juramentos, de acordo com o Dicionario
de simbolos escrito por Jean Chevalier: “A mao que ele (Tyr) estende possui um

poder pelo fato de ser unica, do mesmo modo que a mao da justica”.

No fim do mundo, o Ragnarok dos nérdicos, Tyr esta ironicamente destinado
a lutar com Garm, outro grande cédo de gelo que guarda o portdo do mundo dos

mortos, e ambos morrerdao em batalha.

3.4 COLETA DE REFERENCIAS

ApOs a pesquisa realizada sobre o deus Tyr, o grupo recolheu diversas
referéncias visuais para a criagcdo do personagem. Algumas imagens foram retiradas
dos textos contando a histéria do mito e outras foram ilustracdes feitas por diversos
artistas que divulgam seu trabalho em sites de fanarts®, como por exemplo,
Deviantart e Behance. Essas imagens, juntamente com as informacdes recolhidas
nos textos foram uma boa referéncia dos aspectos gerais da aparéncia do Tyr.
Sendo um deus da guerra nordico, na maioria de suas representacdes ele possui
pele clara, olhos azuis e cabelos loiros e compridos. De acordo com o texto retirado
do site Espirais do Tempo (2012): “Ele € descrito como sendo um homem forte, alto,
de cabelos loiros trangados, olhos azuis, portando um elmo de chifre, a espada

marcada com a runa de Tyr, um manto, e botas de pele de lobo [...]".

Além das imagens especificas relacionadas ao deus, a equipe também
recolheu inimeras imagens de guerreiros vikings e noérdicos para a coleta de
referéncias de armas e vestimentas utilizadas por esse povo. Este Uultimo grupo de
imagens teve um grande valor estético, pois nessa pesquisa 0s alunos abrangeram
diversas opcdes de estilo. A figura 5 possui algumas imagens recolhidas pelos

alunos e contém referéncias que auxiliaram no processo de criacdo do personagem.

® Obra de arte baseada em um personagem, fantasia, item ou histéria que foi criada por fas.
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Figura 5 - Montagem com algumas referéncias
Fonte: Montagem dos autores. DeviantArt e Google imagens (2014).

3.5 SIMBOLOGIA

Para representar corretamente um mito, nesse caso um personagem
mitolégico, deve compreender os signos que o permeiam. Flavia Gasi, autora do
livro “Videogames e Mitologia: A poética do Imaginario e dos Mitos Gregos nos
Jogos Eletrénicos” faz um améalgama sobre definicdo de mitos, através da visdo de
diversos autores, entre eles Jung e Campbell, e diz que “0 mito € uma narrativa
tradicional que visa explicar algo por meio de simbolos, e estd sempre associado a
uma cultura ou uma religido”. Ela ainda ressalta que os signos que permeiam 0s
mitos podem ser vistos de maneiras diversas por cada cultura, por cada pessoa.

Lucia Santaella (2003), em seu livro: “O que €& Semidtica” afirma que
simbologia, vem da raiz grega semeion, que quer dizer signo. Semidtica € o estudo
dos signos, que podem ser objetos, simbolos, palavras, desenhos, e eles
representam e transmitem informacfes as pessoas. Neste projeto, os alunos
utilizaram o dicionario de simbolos de Jean Chevalier (1990) para determinar 0s

principais elementos que irdo definir a construcéo psicoldgica do personagem.
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A coleta de referéncias e os textos mitoldégicos ajudaram o grupo a determinar

0S principais itens que iriam compor 0 personagem e, através desta pesquisa de

simbolos foram determinadas as principais caracteristicas do deus e os elementos

gue irdo permear e representar a personalidade dele. Com o grande numero de

possibilidades de vestimentas, esbogcos seriam necessarios até que 0 grupo

estivesse satisfeito com o personagem final. Uma das preocupacfes era permanecer

fiel a personalidade do deus, por isso alguns elementos se tornaram necessarios a

aparéncia dele, estes itens deveriam obrigatoriamente estar contidos em todos os

estudos e séo essas pecas que caracterizam a personalidade dele. As informacdes

abaixo estdo contidas no livro de Chevalier (1990) e foram esséncias para a

construcdo do heroi.

Barba é o simbolo da virilidade, coragem e sabedoria, 0s herdis como deuses
sdo em maior parte representados com barba. Os cabelos que formam a
tranca sdo, também, uma prova e um meio da forca viril e vital.

EImo é um simbolo de invisibilidade, invulnerabilidade e poténcia.

O chifre no elmo possui o sentido de eminéncia, elevagdo. Seu simbolo é o
do poder.

Armas de guerra sdo primeiramente os simbolos do estado militar, do
guerreiro e de sua virtude, a bravura, bem como de sua funcdo o poderio
militar. O poderio tem duplo aspecto: o destruidor (podendo ser aplicado
contra injustica, maleficéncia e ignorancia, sendo assim algo positivo); e o
construtor, pois estabelece e mantém a paz e a justica.

O maneta simbolizara o homem chamado a viver em um nivel diferente de
existéncia. A mao gue ele estende possui um poder, pelo fato, de ser Unica,
do mesmo modo que a mao da justica. Existe uma valorizacdo por mutilacéo.
Tyr teria aceitado perder um braco para que os outros deuses fossem salvos.
Ao consentir esse sacrificio, ele garantiu o valor de usa palavra: o membro € o

penhor fisico do contrato.

3.6 VIKINGS NO IMAGINARIO POPULAR

A angariacdo de referéncias provou uma nocdo que ja era conhecida do

grupo. O Viking idealizado no imaginario popular é muito diferente do Viking do
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mundo real. A grande maioria das pessoas, através de estimulos e referéncias
recebidas por elas durante toda sua vida, tende a imaginar que Vikings eram
grandes e musculosos guerreiros seminus, com longos cabelos loiros, barba

gigantesca, sedentos por sangue carregando gigantescos machados e martelos.

De acordo com Irene Berg Petersen (2012), do Science Nordic, em seu artigo
“‘What Vikings Really Looked Like”, Vikings ndo eram sujos e tdo violentos como se
imagina. Eram limpos e davam valor a estética, trocavam de roupa regularmente e
tomavam banhos pelo menos uma vez por semana, diferentemente do resto da
Europa. Ela acrescenta que o estilo de penteado dos Vikings tendia aos homens nao
terem cabelos longos, e a barba até poderia ser longa, porém sempre aparada, com
0 pescoco barbeado. Outro fato é de que povos daquela regido eram cerca de 10
centimetros mais baixos do que seus descendentes atuais, devido ao trabalho no
campo. Curiosamente, é mais dificil determinar se um esqueleto pertencia a um
homem ou mulher, pois 0os géneros eram mais semelhantes entre si do que nos, diz
Irene. Os homens tinham uma estrutura facial mais alongada, enquanto as mulheres
possuiam a mandibula mais saliente, diferente do que arquedlogos estdo
acostumados a encontrar quando tentam descobrir o sexo de uma ossada antiga.
Suas roupas eram valorizadas e admiradas por todo mundo, eles utilizavam cores
fortes e estampas com padrdes geométricos. O povo tinha conceitos de luxo e status
relacionado a cores, e azul e vermelho representavam a elite. Ela finaliza seu artigo
com o0 maior mito sobre os vikings, seus elmos nao tinham chifres. Essa
representacdo comecou a ser utilizada a partir da adaptacdo de mitos nordicos em
forma de 6pera de Wagner, em 1876, onde o elmo do vildo apresentava tal design.

Existe a teoria de que Vikings eram representados com chifres, pois as
descricbes dos povos cristdos sobre eles tendiam a vilanizar sua cultura, exagerar
sua barbaridade, a fim de derrubar sua religidao “pagd” e angariar mais fiéis a sua
propria crenca. Diga-se de passagem, que o objetivo foi alcangado com sucesso, no
século Xll a maioria deles havia sido convertida ao cristianismo. Chifres tem um forte
significado para o povo cristdo, e sempre estdo relacionados ao mal, tanto € que
seus demonios possuem chifres. Com uma sociedade sofisticada e tecnolégica, os
povos escandinavos se tornaram marinheiros habilidosos, quando comparados a
outros povos contemporaneos. Navegando em eximias embarcacdes, tracaram

elaboradas rotas comerciais por grande parte do mundo. Suas habilidades maritimas
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eram de fato superiores aos outros povos da época. Lia Hama exemplifica isso em
seu artigo “Os Vikings descobriram a América?” para o Guia do Estudante Abril. Ela
apresenta as provas de que Leif Eriksson, e ndo Cristévdo Colombo descobriu a
Ameérica, 500 anos antes.

A confirmagcdo s6 ocorreu quando o explorador noruegués Helge Ingstad e sua
mulher, a arquedloga Anne Stine Ingstad, encontraram, com a ajuda de pescadores,
vestigios de um assentamento nordico em L’Anse aux Meadows, na costa da ilha de
Terra Nova, no Canada. Datag8es feitas por carbono 14 indicaram que os vestigios
s8o mesmo do ano 1000, o que coincide com os relatos vikings sobre a viagem de
Eriksson [...] Considerado o mais antigo assentamento europeu no Novo Mundo, o
local foi declarado Patriménio da Humanidade pela Unesco, em 1978. (Hama, 2006)

3.7 REPRESENTACOES ATUAIS NA CULTURA POP.

Para que o personagem néo entrasse em discordancia com a expectativa do
publico alvo, os alunos julgaram de extrema importancia avaliar diversas
representacdes de vikings na cultura pop atual para a criacdo de um produto final
gue esteja de acordo com o consenso geral estatistico do “O que é ser um Viking”. O
personagem deve manter caracteristicas em evidéncia atualmente para ndo perder
espaco no mercado. Ha um equilibrio, dificil de ser calculado, entre produzir um
personagem parecido com 0s que ja existem e produzir um personagem que

permeie o mercado e carregue consigo um diferencial.

O estudo do material de referéncia coletado demonstrou uma atual tendéncia
a representar um viking com barbas e cabelos, ambos curtos. Decisdo estética
possivelmente tomada pelas grandes industrias a fim de atrair um maior nimero de
publico feminino a consumir o produto.

A seguir selecionamos trés exemplos significativos de vikings nos trés
principais tipos de midia que nosso publico alvo consome.

Nas producdes televisivas e cinematogréficas temos como exemplo: Thor,
dos filmes atuais da Marvel; Ragnar Lodbrok, personagem principal da aclamada

série Viking, do History Channel; e Technoviking, webcelebridade viral (Figura 6).
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Figura 6 - Barba curta
Fonte: Captura de tela pelos autores. (2014)

Nos videogames temos como principal referéncia o personagem original
Skarin, do jogo Viking: Battle for Asgard; Rook, do jogo The Banner Saga; e por fim

um dos muitos personagens customizaveis de War of the Vikings (figura 7).

Figura 7 - Viking nos videoames
Fonte: Captura de tela pelos autores (2014).

Nos quadrinhos temos obviamente Thor pela Marvel, quase sempre
representado sem barba; Hagar o Horrivel, famosa tirinha em que séo explorados
muito bem os estereétipos vikings; e por fim o personagem principal do manga

japonés Vinland Saga, Thorfinn (figura 8).

Figura 8: Viking nos Quadrinhos.
Fonte: Captura de imagens feita pelos autores (2014).
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4 CONCEPT ART

James Pickthall’, veterano da indUstria de videogames, escreveu um artigo
para o site Creative Blog onde ele diz que concept art ndo € o mesmo que ilustracao.
O principal objetivo de um concept art € transmitir a representacao visual de uma
ideia ou design que sera utilizado em filmes ou jogos, antes de ser inserido no
produto final. Esta etapa € incrivelmente necessaria, pois, de acordo com
Pickthall,(2012) tudo é possivel na criacdo de um produto para a inddstria do
entretenimento, as possibilidades séo infinitas e, consequentemente, isto cria
inimeras oportunidades para o erro. Ele continua, dizendo que a producdo de um
videogame atualmente compreende o trabalho de centenas ou até milhares de
pessoas e € imprescindivel que todos estejam no mesmo ritmo e utilizando as

mesmas referéncias, guiadas pelos concept arts.

Para este trabalho, o grupo se reuniu algumas vezes para discutir ideias e
chegar a um consenso sobre 0s primeiros estudos, qual seria o estilo do desenho e,
sendo um personagem de videogame, quais caracteristicas o tornariam mais
reconheciveis pelo publico. Tyr seria um personagem com aspectos gerais muito
bem definidos pela regido e época de sua existéncia. Ele seria representado de
acordo com a maioria das referéncias, para ficar claro para o publico que ele &

realmente um viking.

Optamos por nossa versdo do viking ser mais parecido com a imagem
simbdlica mitolégica do que com o viking do mundo real, logo, a primeira decisao foi
manter o capacete com chifres e demonstrar forga fisica descomunal através dos
musculos do peitoral sem armadura. Foi decidido assim, pois 0s jogadores
reconheceriam instantaneamente a figura do personagem como um viking, se
utilizando dos signos corretos, pois € necessario “ler os signos com a mesma
naturalidade com que respiramos, com a mesma prontidao que reagimos ao perigo e
com a mesma profundidade que meditamos”. (SANTAELLA, 2000 p. 11).

Desde o comecgo deste projeto, os membros da equipe concordaram que o

personagem tenderia mais para um estilo realista e menos cartunesco, e apesar de

7 Pickthall atualmente trabalha para Activision Blizzard, porém ele ja trabalhou para a Microsoft, Nintendo,
Bethesda, Konami. Ele possui experiéncia em diversas etapas de um projeto de videogame, de concept art até
modelagem 3D.
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todo seu poder mitologico, ele teria a aparéncia de um homem comum, com um
porte atlético, cabelos loiros, olhos azuis e barba.
Na figura 9, seguem exemplos extremistas dos dois estilos referidos no

paragrafo anterior, o primeiro mais realista e 0 segundo cartunesco.

Figura 9 — Viking by Littleac | Happy Viking by Enkana®

Na guerra, Tyr é poderoso e temido por todos, sendo assim, sua divindade e
forca seriam representadas através das armas que ele carrega e por sua forca fisica
visivel. Sendo essas as principais formas de reconhecimento e caracterizacdo do

personagem além da Obvia falta de uma das maos.

Para a criacdo do concept design do personagem o0s autores
pesquisaram quais elementos vikings seriam necessarios para contextualiza-lo nesta
época e local e, a partir de uma analise das imagens recolhidas para referéncia, os
alunos notaram que 0s principais elementos que mais caracterizam os vikings sédo o
elmo com chifres, 0 machado de guerra e os escudos redondos, pois estes itens
foram encontrados em diversas representacdes encontradas online. Sendo assim,
esses trés itens se tornaram obrigatorios para compor a aparéncia do heroi.

Existem inUmeros personagens famosos de videogames e a maior parte deles
possui uma caracteristica fisica que o faz ser reconhecido facilmente, pode ser uma

cicatriz no rosto, como Garrus em Mass Effect 2, uma roupa marcante, como a

® Disponivel em: < http://littleac.deviantart.com/art/Viking-74792584> e <http://enkana.deviantart.
com/art/Happy-Viking-165378343> Acesso em mar. 2014.
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tunica verde de Link, do Legend of Zelda, ou a principal arma que ele utiliza durante

0 jogo, como Cloud de Final Fantasy VII.

Todos os personagens principais de uma histéria devem possuir um apelo de
vendas, ser memoravel e chamar a atencdo do publico para a sua caracteristica
Unica. Durante todo o processo de concept design os alunos buscaram uma

caracteristica que construisse esse apelo visual do personagem.

O que torna Tyr tdo reconhecivel é a falta de sua méao direita, que é o grande
simbolo de sua forca e coragem. Para intensificar este reconhecimento os alunos
decidiram focar mais ainda esse aspecto e enfatizar a caracteristica mais evidente
do herdi. Os autores buscaram criar um personagem que atraisse a atencdo do
publico alvo, consumidor de jogos de videogame, e que pudesse oferecer diferentes
possibilidades de lutas e armas que evoluem no decorrer do jogo. Sendo assim, a
equipe optou por adicionar mais uma arma de ataque ao her6i, uma maca acoplada
ao braco direito do Tyr. Do ponto de vista do jogador, isso ira adicionar inUmeras
possibilidades de batalhas, pois sera possivel a utilizacdo de duas armas
simultaneas nas lutas, diminuindo a sensacdo de desvantagem que um personagem

assim poderia ter.

4.1 MOODBOARD

O designer Christian Vasille (2012) afirma que o moodboard € uma técnica
geralmente utilizada no design gréfico, porém esta se expandindo para outras areas
como fotografia, moda, decoracdo e design de videogames. O moodboard é
necessario para desenvolver conceitos e promover a comunicagdo entre todos os
designers da equipe, ele € um poéster que contém texto, imagens e amostras que
serdo utilizados para compor o humor e estilo de uma criacdo. Ele possibilita ao
artista demonstrar a direcdo e o estilo que o produto final deve conter. (Vasille,
1stWebDesigner, 2012)

Dentro da indastria de games, 0s autores e roteiristas ao idealizar um
personagem precisam comunicar com clareza para o artista responsavel pelo
concept art como o personagem deve ser feito. Esta técnica se utiliza da selecéo das
melhores referéncias visuais para auxiliar o proximo profissional que assumira o

projeto. No grupo, os alunos buscaram simular essa etapa de desenvolvimento de
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um jogo real, onde um aluno foi responsavel por desenvolver o moodboard para o
préximo membro da equipe utiliza-lo na hora do concept. Foram recolhidas diversas
imagens que possuiam a aparéncia que os alunos desejavam alcancar na criacao
do herdi através dos itens que ele carregaria, como sua vestimenta e armas (figura
10 e 11).

’ Machado
B
I N

Wﬂ

‘s

mais runas!

Figura 10 — Moodboard das Armas
Fonte: Os autores (2014).

capa de pele

Um cinto gigante pra sequrar tudo
cfa chanmal ou couro

uma parte pods ser de metal
com couro por cima

- Ombro de fora
de pele por cima
cinto legal
calga
check

Figura 11 — Moodboard para a criagdo do personagem
Fonte: Os Autores (2014).
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4.2 FRANKENSTEIN

Outra técnica utilizada na industria, € chamada de “Frankenstein”, através
dela é possivel uma melhor comunicacéo entre funcionarios de setores diferentes na
criacdo de um personagem, em uma possivel situacdo em que ndo haja
comunicacao oral entre eles, principalmente pelos funcionarios que possuem pouca
habilidade para desenho. O “Frankenstein”, como o nome sugere nada mais é do
gue recortes rapidos de varias imagens formando uma so, para representar como 0
concept deve ser desenhado, utilizando referencias rapidas da internet. (Rayment,
Sault College, 2012). A figura 12 demonstra um estudo rapido que os alunos fizeram
para demonstrar a maioria das caracteristicas que deveriam estar presentes no

herai.

Figura 12 — Frankenstein - Exemplo exagerado para melhor entendimento do processo
Fonte: Os autores (2014).

4.3 CONCEPTS

Apés os estudos das referencias iniciais, a equipe comecou a desenhar

versdes dos elementos que irdo compor o personagem, com 0 pensamento voltado
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ao que é possivel ou ndo ser modelado em 3D posteriormente. S&o ilustracdes que
expressam um design ou a ideia para direcionar o desenvolvimento do produto final.
As figuras 13 e 14 apresentam imagens dos estudos realizados para os elementos

que irdo compor o heroi.

Figura 13 - Geracao de alternativas para machado, maca e elmo
Fonte: Os autores (2014).

3305 vorit )

Figura 14 - Geracdo de alternativas do cinto, escudo, botas, ombreira, barba e capa
Fonte: Os autores (2014).
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4.4 PRIMEIROS ESBOCOS DO CORPO

Ja havia sido definido que o personagem deveria ter um porte fisico
avantajado, desproporcional aos padroes humanos. Deve ndo sé aparentar forca
fisica, mas seu corpo representar os conceitos de coragem, orgulho, justica,
imponéncia, e nada mais correto para este fim do que ele estar em uma pose com o

peito estufado, como pode ser visto na figura 16.

1L

Figura 16 - Primeiros estudos do porte fisico
Fonte: Os autores (2014).

Em seguida, foram realizados diversos concept arts para testar
diversas opg¢Bes e escolher sua vestimenta. Apds algumas reunides e
discussbes em grupo, a equipe criou os primeiros estudos de estilo do Tyr
(figura 17).

Figura 17 - Primeiros estudos da roupa
Fonte: Os autores (2014).
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4.5 CONCEPTS ESCOLHIDOS

Com base nos estudos realizados anteriormente, os autores desenvolveram
os concepts definitivos para a criacdo do Tyr, vistos na figura 15, dentre as diversas
opcOes, estes foram os selecionados para a versao final do personagem e guiaram o
processo de modelagem dos objetos.

Figura 15 - Concepts finais dos objetos.
Fonte: Os autores

Ao final desse processo, os alunos criaram uma ilustragdo completa

demonstrando todas as pecas necessarias a serem modeladas em 3D.

Figura 18 - Concept Linhas Figura 19 - Concept Art com Hachuras
Fonte: Os autores (2014). Fonte: Os autores (2014).
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4.6 COR

A préxima etapa do processo foi a definicdo da escala cromatica do heroi. De
acordo com o Character Art Guide distribuido pelo jogo Dota 2, o personagem deve
obedecer a certas regras de cor, de um tom mais escuro nos pés até as cores mais
claras em torno do rosto, desse modo o jogador ira voltar sua atencao para a parte

mais relevante do personagem.

Outro elemento muito importante é a escolha das cores utilizadas, um
personagem deve conter uma escala cromatica muito bem definida e respeitar um
esquema de cores ja existente, isso facilita a visualizacdo do personagem e previne

um cansaco visual que pode ocorrer apés inUmeras horas de jogo.

Alguns estudos de cores foram criados para a constru¢cdo do heréi, ambos
com trés cores distintas. A op¢ao escolhida foi o esquema complementar dividida,
pois os tons azulados da capa e armas do personagem, que remetem ao frio e a
neve dos paises nordicos, garantem um contraste e harmonia com as cores que
abrangem o amarelo e os tons pastéis, presentes na pele, cabelo e os diversos itens
de couro que compde o herdi. O azul, historicamente, era uma cor muito valorizada
pelos nérdicos, juntamente com o vermelho. Os alunos evitaram tons vermelhos
para nao ficar muito similar ao personagem Thor da Marvel. Segue abaixo algumas

opcOes de dois esquemas cromaticos, complementar dividida e esquema de choque.

AL A

Complementar dividida

Esquema de choque
o ——" —

Figura 20 - Estudos crométicos
Fonte: Os autores (2014).



24

4.7 CONCEPT FINAL

Ao final desta etapa, a composicdo do personagem estava completa e o
préximo passo € a criacao da ilustracao final do herdi, com todos os itens e cores
representados no desenho. Em uma empresa de videogames, este desenho é
essencial para a aprovacédo dos diretores de arte e para que os modeladores 3D

iniciem o0 processo seguinte da produc¢ao.

£

Figura 21 - Concept Final
Fonte: Os autores (2014).
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5 MODELAGEM 3D

5.1 FUNDAMENTOS

Em uma definicdo basica, retirada do site 3D About, todo objeto 3D ocupa
espaco em trés eixos no plano cartesiano, X e Y para comprimento e largura e Z
para profundidade. Enquanto objetos reais ocupam as trés dimensdes no espago, no
mundo digital esses objetos sao representados e calculados matematicamente. As
informacdes de um objeto 3D no computador sédo compostas de milhdes de dados
gue contém suas coordenadas em um plano cartesiano. Os softwares 3D lidam com
todos os calculos matematicos e interpretam esses dados visualmente, criando
objetos geométricos que contém poligonos, arestas e vértices. Dentro dos

programas de modelagem 3D, o eixo Z pode ser utilizado para trés func¢des distintas:

e A profundidade de um objeto.

e A localizacdo dele em relagé&o ao ponto zero do plano.

e A distancia da camera em relacdo a um objeto, criando assim uma

profundidade na cena.

Ao contrario de uma imagem 2D, modelos tridimensionais podem ser vistos de
gualquer angulo, redimensionados e modificados livremente. Este processo de
criacdo e construcdo de um objeto € chamado de Modelagem 3D. A criacdo de
objetos tridimensionais também permite aos designers adicionar texturas e luzes que
irdo criar imagens foto realistas de seu trabalho. A finalizacdo de uma imagem é
chamada de rendering, onde o artista deve ter visdo e aprender boas técnicas de
montagem de cameras e iluminacdo para que o produto final obtenha a qualidade

desejada. As imagens em tempo real no programa 3D s&o de baixa qualidade.

5.2 MODELAGEM POLIGONAL

A principal caracteristica de um modelo geométrico sao suas faces, constituindo
a superficie do objeto, sendo assim, o modelo 3D pode conter centenas ou milhares
de faces geométricas, chamadas de poligonos, e é oco por dentro. Em uma boa
modelagem, essas faces possuem quatro ou trés vértices, variando de acordo com a
utilizacdo do modelo. De acordo com Ami Chopine, escritora do livro 3D Art

Essentials, The fundamentals of 3D Modeling, Texturing and Animation, deve-se
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aprender toda teoria complexa que envolve vértices e a relacdo entre poligonos e
triangulos, para que seu modelo 3D seja bem executado e ndo apresente erros na
hora da texturizagéo. (Iniciantes no mundo do 3D tendem a criar objetos que contém

n-gons e T-verts, 0s quais devem ser evitados a0 maximo.)

O numero de poligonos em um objeto € chamado polycount, um objeto com um
namero alto de poligonos é chamado de highpoly enquanto os modelos com
menores nameros atendem pelo nome de lowpoly. Consequentemente, quanto
maior o numero de poligonos em um modelo 3D, mais suave sera sua superficie e
objetos com menos poligonos terdo uma aparéncia mais quadrada, com menos
curvas e menor resolucdo de imagem. Outro elemento que constitui uma forma
geométrica sdo as arestas, as intersec¢des entre duas faces de um poligono, e os
vértices, que sdo o0s pontos de encontro entre trés ou mais arestas. A manipulacao
do vértice nos eixos X, Y e Z é a técnica mais comum para a modelagem de um
objeto.

William Vaughan (2012) ensina em seu livro Digital Modeling, que a modelagem
poligonal € o método mais utilizado para a criagdo de um modelo 3D, grande parte
dos objetos complexos sado criados a partir de uma forma geométrica basica, como
cubo, esfera ou cilindro. Estes sdo os chamados, objetos primitivos, que podem ser
manipulados de diversas maneiras para constituir o formato que o artista pretende
criar.

Essa técnica de modelagem é constituida de inUmeras fases, primeiramente o
artista escolhe um dos objetos primitivos j& existentes no software de modelagem e
inicia o trabalho em uma forma geométrica com poucos poligonos. Gradativamente,
ele define a forma do objeto e subdivide os poligonos existentes para acrescentar
mais poligonos, aumentar os detalhes e suavizar as bordas. Este processo de
subdivisdo e manipulacdo dos poligonos é repetido até que a malha poligonal atinja

0 objetivo determinado pelo artista.
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Figura 22 - Modelagem poligonal a partir de um cubo
Fonte: VAUGHAN, 2012, p. 127.

Outro método de modelagem poligonal, chamado de edge modelling apresenta
outra forma de construcdo de um objeto 3D. Nesta técnica o artista cria um plano
independente de uma forma geométrica, e a partir das arestas deste primeiro
poligono e ele cria outros poligonos adjacentes, formando assim, a superficie do
objeto que ele pretende construir. Esta é a técnica mais indicada para a criacdo de
um rosto humano, o primeiro poligono a ser criado € a forma do olho, sendo o centro
da malha poligonal. Diferentemente da técnica anterior, esta possui a limitacdo de
gue se deve tomar cuidado ao criar um objeto, pois a camera sé enxerga uma das

faces do plano, vista pelo lado contrario ela se torna invisivel.

Figura 23 — Exemplo de edge modelling
Fonte: VAUGHAN, 2012, p. 222 e 224.

Héa inUmeros softwares para a criacdo de projetos 3D, alguns abrangem toda a
producdo como modelagem, texturas, animacdo e rendering em apenas um

programa. Autodesk Maya e Autodesk 3ds Max (Figura 24) sdo os softwares mais
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utilizados para a modelagem poligonal e ambos compreendem todos os aspectos de
uma producdo 3D. Apesar de serem softwares com uma linha de aprendizagem
lenta, devido ao grande namero de funcgdes, eles sdo a melhor opcéo para um artista
que esta iniciando a carreira nesta area. A industria de games utiliza principalmente
3ds Max para a criacdo de jogos, pois ele possui 6timas ferramentas de modelagem
e texturizacdo, enquanto o Autodesk Maya tem como ponto forte os processos de
animacao, sendo destaque para a criacao de efeitos visuais em filmes e comerciais.
Existem também os softwares que realizam fun¢cdes especificas dentro de uma
producdo 3D, eles serdo mencionados adiante de acordo com o andamento do

projeto.
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Figura 24 — Interface Autodesk 3ds Max
Fonte: Captura de tela dos autores (2014).

5.3 ESCULTURA DIGITAL

Apesar da modelagem 3D remeter a este nome, a expressao escultura digital
foi redefinida para se adequar a nova técnica desenvolvida nesta area. Escultura
digital € o processo que mais se assemelha a tradicional técnica de escultura em um
bloco de argila. Os softwares de escultura digital possuem um sistema que permite a
criacdo de milhdes de poligonos em uma malha geométrica e através do sistema de
brushes, semelhante ao Photoshop, permite que o artista atinja um alto nivel de

detalhe que nao era possivel até recentemente.
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A figura 25 apresenta um trabalho de escultura digital feito por Glen Southern.
A partir de uma esfera com incontaveis poligonos ele foi capaz de modelar uma
criatura que seria dificil e tomaria muito tempo se fosse utilizada a técnica de

modelagem poligonal.

Figura 25 — Exemplo de escultura digital
Fonte: VAUGHAN, 2012, p. 129.

Quando a escultura digital surgiu ela estava limitada aos objetos organicos,
porém com a evolucao da técnica agora € também utilizada para superficies rigidas.
O que faz esta técnica ser tao atrativa € a liberdade de um artista enquanto trabalha,
pois ele ndo precisa se preocupar com a malha poligonal e a quantidade de
poligonos existentes até o ultimo momento. Sem a necessidade de dividir sua
atencdo com outras preocupacfes durante a modelagem ele pode se concentrar
apenas nas formas do objeto, transformando os artistas 3D em escultores.

Este método de modelagem é amplamente utilizado na indastria de games,
na criacdo de efeitos visuais, para a construcdo de protétipos, ilustracBes, entre
outros. Por exemplo, a escultura digital substituiu sua forma tradicional para a
criagdo de brinquedos infantis e revolucionou a maneira de se fazer videogames.
Esse programa produz modelos high-poly, que sdo configurados para aprimorar
versodes low-poly do mesmo objeto, que serdo processados em tempo real durante o
jogo. Porém o artista deve aprender o processo conhecido como baking, no qual cria

uma textura chamada normal maps, que guarda informacdes da superficie de um
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objeto high-poly e simula essas nuances e reflexos de luz em um modelo low-poly
sem modificar a geometria do mesmo, permitindo objetos de poucos poligonos se
assemelharem aos modelos mais pesados e complexos. Esta técnica sera detalhada

mais a frente durante a fase de texturizacdo do personagem.

Para a escultura digital, Pixologic ZBrush e Autodesk Mudbox sdo os
principais softwares utilizados. Zbrush foi o primeiro programa a ser langcado e
revolucionou a industria, sendo o software mais utilizado atualmente, desde
videogames até grandes animacdes para 0 cinema, com inumeras opcoes de
modelagem e inovacgdes constantes. Porém, Mudbox possui excelente vantagem e
usabilidade, pois permite completa integragcdo com outros softwares da Autodesk
gue também sdo amplamente utilizados, 3ds Max e Maya.

LIGHTBOX

Figura 26 — Interface do Zbrush
Fonte: Captura de tela dos autores (2014).

5.4 3D SCANNING

Este € um método de digitalizacdo de objetos reais que permite a coleta de
informagBes de sua superficie. Este objeto é escaneado, analisado e a localizagcéo
dos pontos no plano cartesiano séo utilizados para criar um objeto 3D muito preciso

e com milhBes de poligonos. Eventualmente ele € utilizado quando ha a
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necessidade de uma representacao digital de um ator, por exemplo, no fiime “O
Curioso Caso de Benjamin Button”, o ator Brad Pitt teve seu rosto escaneado para
gue os artistas de efeitos visuais pudessem rejuvenescé-lo digitalmente.

Ha duas categorias de scanners que séo utilizados para este processo: 0S
scanners de contato e sem contato. Os scanners de contato possuem um brago
mecanico que toca o objeto a sua frente e para capturar as dimensdes de um carro,
por exemplo, o artista traca pontos ao longo do exterior do carro. Sensores em cada
ponto do braco mecéanico séo utilizados para calcular com precisdo a posi¢cao dos
pontos do objeto. A informacéo adquirida € traduzida e processada pelo software 3D

e a geometria do objeto € apresentada na tela.

Figura 27 — Scanner de contato
Fonte: VAUGHAN, 2012, p. 131.

Os scanners de n&o contato emitem luz, raio-X ou ultrassom que capturam a
superficie do objeto. A luz ou radiacdo emitida é refletida no objeto e enviada
novamente ao scanner, analisando a distancia do objeto em relacdo ao aparelho.
Apesar deste tipo de scanner ser mais popular do que o de contato, h4 uma
dificuldade em escanear objetos refletivos ou transparentes. Esta € uma técnica em

ascensao que reproduz pessoas e objetos com qualidade cada dia maior.

5.5 MODELAGEM EM ARGILA
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Dentro da industria de videogames, a modelagem em argila ndo é muito
utilizada para a producdo de um personagem, usualmente ela é utilizada como
estudo e criacdo do concept art, ndo contribuindo para a modelagem do personagem
no mundo virtual (Rayment, 2012). S&o poucos 0s artistas que aprendem esta
técnica atualmente, os que ainda usam sdo 0s que a aprenderam no passado,
porém ainda a exercem com maestria. O artista trabalha fora de um computador,
modelando o personagem com as préprias maos. Essa técnica € geralmente
utilizada por excelentes escultores que ou ndo querem, ou nao conseguem utilizar
computadores para chegar a um resultado tao satisfatorio como o do modelo feito no

mundo real.

Em algumas ocasibes a modelagem em argila se une a técnica do
escaneamento 3D, onde o scanner é utilizado para a digitalizacdo de um modelo feio
a mao, desse modo € possivel se obter uma versdo virtual rapidamente, sem a
necessidade de um artista iniciar a modelagem no computador. Geralmente as
versfes escaneadas nao eram perfeitas e ainda exigiam muitas corregdes para

atingir um bom resultado.

Por ser dificil de aprender, essa técnica ndo € muito utilizada, além de que os
personagens de jogos necessitam de cada vez mais detalhes que ndo sédo obtidos
facilmente em um modelo real. O avanco da tecnologia permite que os modelos 3D
possuam mais poligonos em sua estrutura, porém a modelagem em argila ndo se

tornou um processo essencial para a criacdo de objetos 3D.

Entretanto o resultado final € sempre o mesmo, um modelo 3D no
computador, a Unica diferenca € o modo como se chegou aquele produto. Esta &

uma técnica tdo boa quanto as outras, porém menos pratica.

Nao é facil achar um profissional dessa area atualmente, infelizmente esta é
uma habilidade que parece estar entrando em desuso devido a criacdo de softwares
como ZBrush e Mudbox, que permitem modelagem similar a feita em argila porém
no mundo virtual. Para a autor Eric Keller, que escreveu o livro Introducing ZBrush 4,
0 ZBrush evoluiu muito nos ultimos 10 anos, e se tornou um programa essencial e
Gnico para industria de modelagem digital, mudou completamente como criamos

personagens desde a modelagem inicial até a fase de pintura e detalhamento.

Programas esses sdo realmente diferentes de outros softwares de

modelagem 3D como 3ds Max e Maya, e exigem um treinamento arduo do artista
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para se adaptar ao novo software. Conhecer muito bem um deles realmente nao

significa que vocé se dara bem com o outro.

5.6 3D NOS VIDEOGAMES

Diferente dos filmes de animacdo, o0s jogos de videogame fazem o
processamento, ou rendering da imagem, em tempo real. Sendo assim, um estudio
de cinema pode facilmente demorar horas para processar apenas um frame da
animacdo, sendo que em um jogo € aconselhavel se ter a taxa constante de
rendering de sessenta frames por segundo (60 FPS). Isso significa que a cada
segundo sao processadas 60 imagens para compor com qualidade a animacéo que
estd sendo vista na tela. Computadores antigos, com processamento lento até
executam jogos eletrbnicos mais atuais, porém a taxa de fps geralmente fica baixa,
deixando o jogo “travado”, executando-o com menos frames por segundo, deixando-
o lento e gerando delay para o jogador. Consequentemente, o processo de criacao

de um videogame requer uma otimizacao surpreendente para evitar este problema.

Luke Ahearn (2009), autor do livro: “3D Game Textures: Create Professional
Art Using Photoshop” afirma que os artistas estdo em constante dilema entre
gualidade de imagem e desempenho e estes aspectos da producdo limitam os
artistas, designers e programadores do jogo. Todos os profissionais de um projeto
precisam trabalhar de acordo com essas limitacbes, pois se alguma etapa desse
processo possuir problemas de performance ela ir4 afetar muito os departamentos

restantes, diminuindo sua produtividade e gerando um efeito “bola de neve”.

Existem diversas variaveis que afetam o desempenho de um jogo, porém,
para o departamento de arte, a condi¢cdo primordial que ira afetar em grau superior a
contagem de frames por segundo: o polycount, que € a quantidade de poligonos em
uma cena. Isso tem uma grande influéncia nos processos de modelagem para um
jogo, criando uma enorme diferenca entre um objeto 3D feito para uma animacéao ou
um videogame. O polycount deve ser considerado o tempo todo e deve ser bem
planejado. Um artista 3D pode demorar meses, até anos, para conseguir aprender a
criar objetos com o niumero esperado de poligonos sem perder qualidade no modelo.

Outro fator que aumenta consideravelmente o esfor¢co do hardware para o

render de um personagem é a simulacdo de cabelo. Nota-se no mercado uma
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tendéncia de evitar cabelos compridos para que 0s mesmos nao prejudiquem a
performance do jogo, como por exemplo a personagem principal Jane Shepard, de
Mass Effect. O jogador pode escolher dezenas de cortes de cabelos diferentes para
customizar sua “Female Shepard”, porém 100% deles ndo passam da altura dos
ombros (figura 28). Os cabelos neste caso também ndo possuem simulacédo de
movimento, porém sem afetar a incrivel qualidade do jogo. Esse fator também foi
levado em consideracdo na criacdo do nossO personagem, por isso ele possui

cabelos curtos.

Figura 28 - Opc¢des de cabelo curto®

5.7 POLYCOUNT

O polycount € apenas uma das variaveis que indicam o desempenho de um
modelo 3D. Muita teoria esta por tras da relacdo entre polygons e tris, porém para
explanar essa complexa equacdo seria necessario aprofundar extremamente no
assunto. Para facil compreensédo utilizaremos apenas a contagem de poligonos na
figura 29.

Cada nova geracdo de consoles, como por exemplo, Playstation 4 e X-box

One, permitem a criacdo de personagens cada vez mais complexos e detalhados.

® Disponivel em: http:/i.kinja-img.com/gawker-media/image/upload/s--RyRWoYyk--
/18j1s1rwl3mrejpg.jpg Acesso em maio 2014.
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As Game Engines, motores graficos nos quais 0s jogos sdo construidos, também
aperfeicoam e auxiliam a evolucéo dos graficos com cada nova versao.

De acordo com o site Neogaf, forum de desenvolvedores de jogos, 0 aumento
da qualidade dos jogos e consequentemente do numero de poligonos dos

personagens tem sido astrondmico nos ultimos anos.

Poly counts of RT characters

HEAVW RAIN K

2010 2012

Figura 29 — Evolucédo do namero de Polygonslo

O site ainda afirma que no ano de 2014, jogos da nova geragdo como Ryse
possui uma média de 85 mil poligonos, o numero varia de personagem para
personagem, de acordo com seu tamanho, com o grau de importancia deles na
historia e se ele aparecerd mais perto da camera ou ndo. O jogo The Order: 1886,
gue serd lancado em 2015, ja possui personagens com 100 mil poligonos. Logo

definimos que nosso personagem pode ter polycount préximo a este ultimo nimero.

5.8 TECNICA UTILIZADA PARA O TRABALHO

Em grande parte das producdes de videogames, diversas técnicas sdo
combinadas para que se atinja um resultado final primoroso. Os alunos envolvidos

com 0 projeto ja tem um conhecimento inicial e pratica na técnica de modelagem

'° Disponivel em http://i570.photobucket.com/albums/ss144/GregoryRasputin/SNAG-
0187_zps507d57e9. png Acesso em maio 2014.
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poligonal, portanto este foi 0 método utilizado na maior parte do trabalho. Porém,
houve uma insercdo da escultura digital na composicdo do personagem, que
permitiu a criacdo de formas organicas e detalhadas. Técnicas diferentes foram
empregadas no trabalho a fim de aumentar a gama de conhecimentos e softwares
dos alunos. Todas as pecas poderiam ser criadas em um Unico software, porém foi

aproveitado para aumentar o entendimento em mais de um programa.

Para a criacdo deste trabalho, foram utilizados alguns softwares diferentes, o
principal deles, Autodesk 3DsMax foi a ferramenta escolhida devido ao
conhecimento prévio dos alunos, permitindo uma dedicacdo maior do tempo a
criacdo do herdi e o aprimoramento da técnica de modelagem poligonal ao invés do
estudo e aprendizado béasico do software. O Autodesk 3DsMax foi utilizado para a
modelagem e rendering e, nesse caso juntamente com o Adobe Photoshop, também

foi utilizado para a criacdo das texturas do Tyr.

O corpo do heréi foi modelado em um software novo especifico que cria e
compde o corpo humano na pose escolhida pelo artista, o Poser Pro, ele possui
ferramentas que auxiliam a criacdo de um corpo realista proporcional, e ap0s isso
permite implementar o tamanho dos musculos do personagem, auxiliando os alunos
a atingirem o formato desejado para o Tyr. Além dessas ferramentas, os alunos
também utilizaram o ZBrush para diversificar a producdo do modelo e aprender um
novo software, criando uma peca que nao poderia ser feita sem a técnica da
escultura digital.

Outras ferramentas que também auxiliaram o trabalho foram a utilizagdo de
uma mesa digitalizadora para a escultura digital e a pintura das texturas no
Photoshop. A utilizacdo desta ferramenta permite um controle maior dos brushes e
criando formas mais organicas e mais precisas. Um fator importante para um bom
workflow em um trabalho 3D ¢é a utilizacdo de dois monitores, onde o artista tem facil
acesso a imagem de referéncia que ele esta utilizando, poupando muito tempo gasto
apenas para a troca de janelas e conferéncia da imagem além de oferecer mais

espaco para as muitas janelas de um programa 3D.
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6 PROJETO

6.1 MODELAGEM DO PERSONAGEM

A modelagem poligonal do personagem deu-se inicio no 3dsMax, comecando
pelo elmo. Foi escolhida essa peca para introduzir a modelagem, pois aparentava
ser a mais trabalhosa de se fazer dos objetos rigidos. Dentre os objetos organicos, a
mais trabalhosa, além do corpo do personagem, € a barba.

Serd explanado todo processo de modelagem apenas para a peca de
amadura da cabeca, para ndo estender em demasia este topico. As outras pecas
foram modeladas com as mesmas técnicas aqui presentes, ndo obstante, as que

apresentaram diferencial palpavel serdo apresentados em seguida.

Muito do que se segue foi ensinado primariamente pelo professor Matias
Kamula, de Video Game Art - Sault College - Canada. Foram também consultados
incontaveis videos tutoriais do Youtube e video-aulas de sites como Digital Tutors e
CG Tuts+.

6.1.2 Elmo

A modelagem do elmo foi iniciada com um dos objetos primitivos do 3dsMax,
uma esfera, porém a partir do momento em que foi necessario adicionar os chifres
ao capacete os alunos perceberam que seria uma tarefa muito mais trabalhosa do
que o imaginado. E necesséaria muita experiéncia em modelagem para conseguir
criar um objeto como esse elmo. Apds muitas tentativas sem sucesso a dupla voltou
ao inicio, e, com muito planejamento foi possivel modelar os chifres simetricamente,
com a utilizacdo de um cubo como objeto primitivo (figura30). A cor do cubo é
insignificante neste passo, ndo € uma textura escolhida pelos alunos, o programa
automaticamente aplica uma cor qualquer ao que esta sendo modelado. O tamanho
do cubo é irrelevante neste caso, pois a qualquer momento € possivel aumentar em

escala o objeto sem nenhum dano a sua forma.
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Figura 30 — Objeto primitivo de modelagem poligonal
Fonte: Os autores (2014).

A seguir foi necessario selecionar as arestas do cubo e conecta-las
simetricamente, para subdividir todas as faces do cubo duas vezes. Em seguida
foram movidos os vértices do objeto geométrico a fim de aproxima-lo de um formato

redondo com o auxilio da ferramenta Spherify como visto na figura 31.

Figura 31 — Subdivis&o e arredondamento
Fonte: Os autores (2014).

Em seguida foi deletada a metade inferior da esfera e alterado a altura dos
vértices para criar uma forma mais oval. Novamente cada face foi subdividida em

guatro novos poligonos para suavizacao da forma.

Figura 32 — Corte e Suavizacao
Fonte: Os autores (2014).
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O 3dsMax possui uma ferramenta de espelhamento e simetria excelente, logo
seria 16gico seria aproveitar este recurso para nao precisar modelar duas vezes o
chifre com o risco de néo ficarem iguais. Entdo o objeto foi cortado ao meio para
logo mais a frente ser espelhado. Em seguida, foi localizado o vértice central para
entdo selecionar seus 4 vértices adjacentes. Suas localidades no espaco foram
alteradas na mesma medida, porém em direcdes diferentes, para dar inicio a forma
dos chifres como visto na figura 33. Agora pode ser feita a explicacdo da diferenga
entre modelar a partir de um cubo ao invés de uma esfera. O cubo permite ter na
regido central um vértice, enquanto criando uma esfera, no ponto central desse
objeto estaria localizado um poligono, um plano. Logo, o chifre teria que ser
modelado a partir de uma forma quadrada e ndo de uma octogonal, o que dificultaria
muito um processo que ja é arduo. Foram selecionados os poligonos que compde a

forma octogonal para sofrerem extrusdo, compondo assim o inicio do chifre.

Figura 33 —Inicio do chifre
Fonte: Os autores (2014).

Muitas tentativas de criar um chifre através da extrusédo de novos poligonos
do octégono ndo geraram bons resultados. Entdo mais uma vez, os alunos voltaram
as pesquisas. Através do livro Autodesk 3ds Max 2013 Bible: The comprehensive
tutorial resource, escrito por Kelly Murdock, foi possivel aprender uma técnica em
gue inicialmente deve-se desenhar um spline, uma linha, com funcionamento muito
similar a linhas de um programa de vetores como Adobe lllustrator, no formato

desejado (Figura 34).
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Figura 34 — Spline
Fonte: Os autores (2014).

Logo em seguida devem-se aplicar complexos modifiers do software para que
a selecao feita, no caso o octégono, se alongue, divida-se, e acompanhe o trajeto da
linha. O resultado nao é perfeito, porém perto o suficiente de algo que, depois de ter

suas arestas modificadas, fique bom o suficiente para continuar (Figura 35).

[+] [Perspective ] [Realistic + Edged Faces]

Figura 35 — Chifre
Fonte: Os autores.

Ainda precisando de ajustes, a guampa teve sua propor¢ao corrigida e forma
aperfeicoada. Em seguida, foram criadas formas anelares em sua base, que
representam os anéis que fixam o chifre ao elmo. Nesse passo fica mais visivel a

criacdo de arestas de suporte prOximas aos anéis, 0S quais terdo suas
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funcionalidades explicadas posteriormente. Em diante, foi adicionada a listra que fica

verticalmente no centro do objeto, em direcédo ao nariz do personagem (Figura36).

Figura 36 — Anéis
Fonte: Os autores (2014).

ApGs essa etapa, sentiu-se que era hora de aplicar a simetria e preparar o

cerne do elmo para os espinhos que ali serdo colocados (Figura 37).

Figura 37 — Simetria
Fonte: Os autores (2014).

O préoximo passo foi a insercdo dos espinhos no topo do capacete.
Selecionando todos os planos necessarios foi possivel criar apenas um espinho e
solicitar a repeticdo deles pelo programa com a ferramenta de Array. Note como so
foi possivel modelar espinhos quadrados, a partir dos planos ali presentes. O

programa automaticamente destaca as arestas do objeto 3D para facilitar o trabalho
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do usuario, porém elas podem ser escondidas a qualquer momento. A seguir esta

uma captura de tela do 3D sem as arestas visiveis.

Figura 38 — Espinhos
Fonte: Os autores (2014).

Os espinhos quadrados ndo sdo um problema, pois o elmo foi modelado
desde seu inicio tendo em mente a aplicagdo de uma técnica chamada
TurboSmoothing. Essa técnica permite a suavizagcdo completa de um objeto,
subdividindo todos seus poligonos até que figuem redondos. Acima foi mencionado
gue os anéis do elmo possuiam arestas de suporte, e é ai que eles fardo a
diferenca. Elas sdo necessarias em lugares especificos e precisam ser muito bem
planejadas para que certas regifes ndo sejam arredondadas desnecessariamente.
Essa é uma técnica muito dificil de ser aprendida, pois ela gera muitos erros na
subdivis@o dos poligonos se ndo forem bem construidos. Foi necessario comecar do
zero o0 elmo para essa técnica funcionar corretamente. A seguir veja a comparacao

do mesmo objeto sem e com TurboSmoothing respectivamente (Figura 39).

Figura 39 — TurboSmoothing
Fonte: Os autores (2014).
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Enfim a peca superior do elmo foi finalizada.

Figura 40 — Parte superior
Fonte: Os autores (2014).

Em seguida deu-se inicio a modelagem da “mascara”, a parte que cobre o
rosto do personagem. Para isso foi utilizada uma técnica diferente da modelagem
poligonal usada até o momento, as formas foram criadas exclusivamente a partir de
splines e ndo de formas primitivas. Neste caso, os splines tém seus vértices em
diferentes coordenadas X, Y e Z, que através da técnica de Surface conseguem

ganhar forma.

Fonte: Os autores (2014).

A seguir, a peca que protege a lateral do rosto do personagem foi aprimorada,
acrescentando espessura com técnicas de Shell e FaceExtrude. A simetria neste
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caso também pode ser aplicada mesmo sem possuirem partes do objeto se

sobrepondo como no caso do topo do elmo.

Figura 42 —Lateral do EImo
Fonte: Os autores (2014).

A partir de um plano foi criada a peca que cobre a testa do personagem,
utilizando a ferramenta Bend e novamente o recurso da simetria (Figura 43) e de
TurboSmoothing (Figura 44).

Figura 43 — Peca da Testa
Fonte: Os autores (2014).

Figura 44 — Peca da Testacom TurboSmooth
Fonte: Os autores.
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Usando splines também foi construida a parte traseira do elmo que protege o

pescoco.

Figura 45 — Peca do Pescoco
Fonte: Os autores (2014).

Usando retratos de pessoas como referencia para ajustar corretamente as
pecas nos locais corretos foi criada a modelagem final do elmo, utilizando técnica de

Attach para unir todas as pegas em um unico grupo.

Figura 46 — Vista frontal e lateral
Fonte: Os autores.
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Figura 47 — EImo final
Fonte: Os autores (2014).

6.1.3 Machado

Os alunos optaram por modelar um machado o mais préximo possivel de uma
foto, pois, além da referéncia ser exatamente igual ao resultado esperado, construir
um 3D a partir de um concept € uma tarefa um pouco mais maleavel, enquanto que
possuir uma referéncia solida apresenta desafios diferentes. Manter a mesma

proporcao, angulos e nuances é uma tarefa dificil.

Figura 48 — Machado e imagem de referéncia
Fonte: Os autores (2014).
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Figura 49 — Detalhes do machado
Fonte: Os autores (2014).

6.1.4 Maca

A maca surpreendeu pela dificuldade de se modelar, a qual ndo aparentava
ter. A Figura 50 a seguir possui niumeros marcando cada elemento presente nela. A
bola representada pelo nimero 1 foi a primeira tentativa de se criar espinhos em
uma esfera, tendo resultado ndo muito satisfatorio como indica a imagem. O nimero
2 acabou gerando espinhos muito espacados e pequenos. Voltando ao inicio, outra
esfera foi criada, a de namero 3, porém ela resultou em espinhos piramidais. O
namero 4 representa a primeira corrente modelada e o numero 5 a alternativa para
peca que prende a maca ao bragco do personagem. Por fim o nimero 6 representa a
peca escolhida como final, com a corrente mais arredondada e uma esfera com

espinhos bem espacados e de tamanho admissivel.

Figura 50 — Processo da maca
Fonte: Os autores (2014).
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Figura 51 — Magca final
Fonte: Os autores (2014).

6.1.5 Corpo

Foi necessario comecar a modelagem do corpo do personagem, pois as
préximas pecas dependiam muito das propor¢cdes dos musculos. Outro software que
os alunos aprenderam a utilizar durante o trabalho foi PoserPro 2012, ele é de
extrema ajuda para constru¢do de figuras humanas, facilitando o rigging do seu
personagem para que o mesmo fiqgue na pose de sua preferéncia. W. Vaugham, em
seu livro Digital Modeling, explica que rigging se refere a técnica de criar “ossos e
articulagdes” dentro do objeto 3D, onde se pode virar, torcer e esticar pedagos do 3D
nas direcOes e proporcdes corretas. O PoserPro oferece um esqueleto padréo para

ser usado e servir como base para modelagem do corpo do personagem.

Untitled ¥ GROUND

0000197700030

Skip Frames »

Figura 52 — PoserPro
Fonte: Os autores (2014).
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A seguir esta a evolugdo da modelagem do corpo do personagem, da

esquerda para direita, dentro do PoserPro, jA com o rigging nos membros do herdi, o

que possibilita mover seus bragos da posi¢ao “T” para baixo.

Figura 53 — Evolugao
Fonte: Os autores (2014).

O programa auxilia muito a ardua tarefa de texturizar o corpo. Ele ajuda na

criacdo dos mapas UV, que serdo apresentados mais a frente no trabalho.

Figura 54 — Textura do Corpo
Fonte: Os autores (2014).

AplGs a parte mais trabalhosa do corpo estar pronta, o programa possibilita
alterar proporcdes do personagem, como por exemplo, o tamanho de cada musculo

especifico nos eixos X, Y e Z. Apés muitas horas de trabalho foi possivel transformar
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um humano normal, que ja esta em forma com musculos bem definidos, em um

personagem com aparéncia exagerada necessaria para um heroi lendario.

Figura 55 — Corpo normal Vs. Corpo de heroi
Fonte: Os autores (2014).

Através do software é possivel também alterar suas as feicbes, de um
semblante mais ameno para um com mais “cara” de Deus da Guerra. Principalmente
através da ferramenta para aumentar a largura de sua mandibula e diminuir o

tamanho dos labios.

Figura 56 — Expresséo
Fonte: Os autores (2014).
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Em seguida, foi possivel mover cada membro do personagem separadamente

para a pose desejada. Fechando uma das maos para segurar o machado e

removendo a outra.

Figura 57 — Pose
Fonte: Os autores (2014).

A equipe percebeu que a pose estava ameacadora demais para as
caracteristicas do personagem, entdo foram procuradas algumas alternativas para
corrigir isto, o peito foi estufado, suas costas ficaram retas e também foi aumentada

a sensacao de relaxamento dos musculos.

Figura 58 — Pose 2
Fonte: Os autores (2014).
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Puderam-se testar diversas poses com 0 programa, porém apenas uma
poderia ser escolhida para continuar a modelagem no 3ds Max. Os alunos se
decidiram pela pose da figura acima para pdr em pratica um conceito interessante
gue seré explicado adiante.

Figura 59 — Poses alternativas
Fonte: Os autores (2014).

Infelizmente o PoserPro ndo tem integracdo e nem é compativel com
3dsMax, porém foi possivel exportar, com erros que precisaram ser corrigidos, de
um pra o outro utilizando o plugin Open Collada.

6.1.6 Escudo

Com o corpo modelado, foi possivel criar um escudo com as amarras presas
no local certo do braco. Desde o inicio foi planejado ndo modelar nenhum relevo ou
gravura nas pecas, elas seriam simuladas posteriormente com texturas. O mesmo

se aplica as ranhuras, defeitos, e marcas e golpes no metal.
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Figura 60 — Escudo
Fonte: Os autores (2014).

O programa ndo simula automaticamente colisdo de solidos, tendo que ser
colocada a tira de couro do escudo no bragco de forma manual, perto o suficiente

para parecer presa, mas nao trespassando o membro.

[Realistic + Edged Faces

Figura 61 —Tiras do escudo
Fonte: Os autores (2014).
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6.1.5 Bota

A bota apresentou uma grande dificuldade para ser modelada. A modelagem

poligonal aparentava ndo estar gerando resultados satisfatorios.

Figura 62 — Pé da bota
Fonte: Os autores.

Apbés muitos estudos, foi decidido tentar outra técnica, a de modelagem
partindo de splines. Foram desenhadas vérias linhas para o solado e escolhida a

terceira, pois aparentava melhor resultado quando se aplicava extrude.

Figura 63 — Teste de sola da bota
Fonte: Os autores (2014).
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Diferentemente do Adobe lllustrator, as linhas de vetor do spline no 3ds Max

se movimentam em trés eixos, possibilitando a criagdo da forma da sola.

Figura 64 — Altura dos vértices do spline
Fonte: Os autores (2014).

Continuando com a construcédo do calgado, como pode ser visto na Figura 65,
a sola com extrude, representada pelo nimero 1, teve um pequeno salto adicionado
para o objeto se tornar mais reconhecivel como uma bota. Porém a modelagem

ainda nao teve um bom resultado, como visto na figura proxima ao numero 4.

Figura 65 — Teste da bota
Fonte: Os autores (2014).
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Apds muitas tentativas e pesquisa de referéncias, os alunos decidiram tentar
Edge Modeling, os quais obtiveram um resultado melhor como pode ser visto na

figura 66.

Figura 66 — Bota
Fonte: Os autores (2014).

Concluida a bota, foi necessario ajusta-la vértice por vértice a batata da perna

do personagem. Feito isso, foi aplicado TurboSmoothing e simetria.

Figura 67 — Par de botas
Fonte: Os autores (2014).
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Em seguida foram modeladas as tiras que circundam a bota, utilizando planos
com extrude e bend. Em seguida foram criados e posicionados os lingotes de metal,

completando a modelagem da bota.

Figura 68 — Botafinal
Fonte: Os autores (2014).

6.1.8 Cinturdo

Com o corpo pronto foi possivel criar o cinturdo do personagem. De inicio
foram usados simples planos para definir a propor¢cdo das pecas em relagcdo ao

corpo, como Visto na esquerda, e 0s cintos prontos na direita.

Figura 69 — Cinturdo
Fonte: Os autores (2014).
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6.1.9 Escarcela

Este € o nome dado a armadura que protege a perna do heréi da cintura até

os joelhos. Ela foi modelada facilmente se comparada a bota.

I

Figura 70 — Cinturado 2
Fonte: Os autores (2014).

6.1.10 Ombreira

Neste momento a dupla percebeu um problema no personagem. O concept
criado possui uma ombreira que difere do estilo do resto do heréi. Entao foi decidido
voltar atrds e criar outro design para ombreira, que seria semelhante a armadura da
perna que ja estava pronta, aprimorando o design do personagem. A figura 71

mostra o concept inicial na esquerda e a direita 0 novo design da armadura.

Figura 71 — Design da ombreira
Fonte: Os autores (2014).
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A armadura do ombro foi modelada com planos subdivididos adequadamente

para suportar o modifier Bend, em seguida foram cortados e sua lateral comecgou a

ser modelada.

Figura 72 — Processo da ombreira
Fonte: Os autores (2014).

Continuar a lateral da armadura se tornou um desafio, pois quando se

ajustava a forma olhando de frente, ela ndo encaixava olhando de cima e vice versa.

Figura 73 — Processo da ombreira 2
Fonte: Os autores (2014).

Depois de conseguir fixar metade da borda da armadura, ela foi cortada ao
meio para poder ser aplicado a simetria, obtendo borda dos dois lados.

Figura 74 — Ombreira final
Fonte: Os autores (2014).
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6.1.11 Calca

Inicialmente foi proposto modelar a calca através das ferramentas de
simulacdo de tecido presentes no software, configurando o modelo para aceitar a
simulacdo de colisdo do tecido, simulando onde ficaria cada costura da calga e como
a gravidade iria afeta-la. O resultado ficava muito proximo a uma calca legging,

como visto na figura 75, entdo foi decidido mudar a técnica.

Figura 75 —Legging
Fonte: Os autores (2014).

Entdo, os alunos arriscaram e modelaram uma calca na vertical, sem
acompanhar a dobra do joelho do personagem. Em seguida, surgiu a ideia de aplicar
técnica de rigging, mas dessa vez ndo no corpo de um personagem, e sim na calca.
O subterfugio funcionou gerando alguns problemas na modelagem da peca, que

foram corrigidos a mdo em seguida.

Figura 76 — Calca.
Fonte: Os autores (2014).
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6.1.12 Capa

Primeiro foram modelados os cintos que seguram a capa e a ombreira,
utilizando novamente planos para medir a proporcéo e aplicando modifiers de Bend
e Shell em cada um. Os proximos itens a serem modelados foram os botbes que

prendem os cintos.

Figura 77 — Cintos do peito
Fonte: Os autores (2014).

Na sequéncia, a capa pdde ser modelada. A maca foi posicionada para evitar
gue o tecido da capa a atravesse, e, a mao, utilizando a técnica de SoftSelection, foi

possivel simular o movimento do manto pelo vento.

Figura 78 — Capa
Fonte: Os autores (2014).
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6.1.13 Bracelete

Para modelagem deste item, o braco do personagem foi duplicado, recortado
no formato certo e recebeu um modifier que atende pelo nome de Shell. Nas

extremidades foi selecionado um anel de poligonos para aplicar GroupExtrude.

Figura 79 — Bracelete
Fonte: Os autores (2014).

6.1.14 Barba

Os pélos faciais demandaram muita atencdo e horas de trabalho.
Inicialmente, foi a intencdo cria-los no 3ds Max, a partir da mesma técnica usada
para criacdo dos pelos da sombrancelha do personagem, Opacity maps, que sera

explicado adiante.
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Figura 80 —Barba descartada
Fonte: Os autores (2014).

Como o resultado ndo estava saindo como o desejado, os alunos resolveram
tentar outras maneiras de criar a barba e partiram para a utilizagcdo de um programa
completamente novo, que apresenta um bom resultado para modelagem de formas
organicas, o ZBrush. Este programa utiliza modelagem de escultura digital e
funciona de modo diferente, cada cligue adiciona volume a forma carregada no
programa, semelhante a um escultor adicionando mais argila a sua obra, sendo

assim uma mesa digitalizadora auxilia infinitamente o processo.

Figura 81 — Exemplo ZBrush
Fonte: Os autores (2014).

O primeiro passo foi exportar o busto do personagem do 3ds Max para o
Zbrush.
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Figura 82 — Busto
Fonte: Os autores (2014).

Logo apds, foi necessario criar uma mascara nas regides que deveriam ser as
Unicas afetadas pelos brushes do programa, para ndo estragar a modelagem de

formas ja definidas, como por exemplo, o elmo (imagem a esquerda, figura 83).

Figura 83 —Mascara
Fonte: Os autores (2014).

Em seguida foi modelada a barba, o bigode e a sobrancelha.
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Figura 84 — Evolucdo da barba
Fonte: Os autores (2014).

Segue abaixo o comparativo entre o personagem sem barba e a modelagem
final. Logo apds, através da selecdo da mascara, foi possivel deletar o restante e

apenas a barba foi exportada novamente para 3ds Max.

Figura 85 —Barba final
Fonte: Os autores (2014).

6.1.15 Base e Fundo

A base serviu para elevar o personagem, destacar sua importancia,
como se o colocasse em um pedestal. Ela também permite definir um bom limite
para a modelagem dos materiais no chdo, sem precisar estendé-los ao infinito. Em
seguida, os alunos modelaram as pedras para 0 apoio do pé do personagem, que a
pose demandava, e o relevo no terreno. Por fim, foi modelado ao fundo um plano

com curvatura para simular um fundo infinito de estudio fotogréfico.
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Figura 86 — Base e Fundo
Fonte: Os autores (2014).

6.1.16 Consideracdes sobre a modelagem

Foi calculado o tempo necessério apenas para aprendizado e modelagem do
personagem por inteiro, e a contagem facilmente ultrapassou 130 horas. Sendo as

pecas que mais demandaram horas de trabalho, o elmo, a bota e a barba.

Figura 87 — Modelagem final
Fonte: Os autores (2014).
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6.2 TEXTURAS

Justin Slick, escritor de artigos no site 3D About compara um modelo 3D sem
textura a uma tela em branco. Muitos softwares irdo exibir o objeto com uma textura
cinza e iluminacdo basica, sendo assim, o modelo n&o possui cores, texturas,

reflexos de luz ou transparéncias.

Figura 88 — Herdi modelado antes de receber as texturas
Fonte: Os autores (2014).

Certamente, esta ndo € versao final que sera exibida nos jogos ou filmes, a

préxima etapa do projeto consiste na planificacdo de UV’s™, criacdo de texturas e

construcdo dos shaders, todos esses processos serao vistos a seguir.

O trabalho de um artista responsavel pelas texturas pode parecer menos
glamouroso, porém é fundamental para o projeto. Uma textura tem o poder de salvar
completamente um 3D ruim, ou destruir uma excelente modelagem. Slick sugere que
o leitor imagine o filme Wall-E sem as incriveis pinturas de metal gasto e enferrujado,
sem um bom time de profissionais desta area qualquer produgdo se tornaria
monétona e desinteressante. Texturas fazem um importantissimo papel na
construcdo de um jogo, pois com elas é possivel criar ilusdes de formas mesmo em

superficies planas.

" Coordenadas X e Y que determinam um ponto dentro do espago 3D em um plano cartesiano.
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6.2.1 UV Layout

Apés a modelagem das pecas, o proximo passo é preparar a superficie do
objeto para a criacdo das texturas, o Autodesk 3DsMax possui uma ferramenta
especifica para este fim que atende pelo nome de Unwrap, que de acordo com o
dicionario Oxford, significa desembrulhar. Esta técnica consiste em planificar um
objeto, gerando uma imagem bidimensional que possui coordenadas UV. E
necessaria uma otima nocao de elementos tridimensionais e geometria descritiva
para executar essa tarefa. Segundo Ami Chopine, autora do livro 3D Art Essencials:
The Fundamentals of 3D Modeling, Texturing and Animation, um layout UV é a
representacdo de um modelo 3D planificado em uma imagem bidimensional. Cada
ponto deste plano é chamado UV e representa um vértice no objeto 3D. Deste
modo, todas as éareas dentro do limite da imagem correspondem a um ponto

especifico do modelo.

Unwrap é o processo de atribuir cada face poligonal a uma coordenada UV
existente no plano bidimensional. Esse layout é distribuido e exportado como uma
imagem quadrada que contém qualquer resolucao entre 512 e 6000 pixels. O artista
gue ir4 pintar as texturas para o modelo, ira utilizar este layout UV para guia-lo a

criar os arquivos finais.

Este processo tende a ser trabalhoso para alguns objetos mais complexos
como, por exemplo, a bota do Tyr. Objetos que possuem circunferéncias e
superficies irregulares tendem a sofrer mais distor¢cdes em relagdo as faces planas,
exigindo muita atencdo para que o resultado seja eficiente. Uma planificagao
distorcida causa problemas na textura, pois ela pode agir inesperadamente e nao
ocupar o lugar correto dentro do objeto. Chopine (p.35, 2011) fez uma analogia em
seu livro que define bem a dificuldade de ser criar coordenadas UV, em traducéo
livre:

Embrulhar uma caixa de presente quadrada € uma boa e simples analogia de como
aplicar texturas 2D em um objeto 3D, isso ajuda o modelador a imaginar o efeito final,
mas esta técnica ndo descreve todas as coisas que devem ser consideradas para o
mapeamento de uma textura em um objeto, pois a maior parte dos objetos ndo séo
caixas. Os cantos da textura precisam encaixar visualmente, ndo se sobrepor e nédo
criar lacunas.

A ferramenta unwrap possui uma janela de visualizacdo diferenciada, que

exibe todos os poligonos do objeto selecionado e, através do modo checkpattern ele
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exibe uma malha xadrez no elemento 3D, permitindo a conferéncia em tempo real se
h& distor¢des na planificacao.

A imagem abaixo demonstra este processo, uma planificacdo sem distorcdes
€ representada pela textura que possui os quadrados de mesmo tamanho (imagem
a esquerda), enquanto os retangulos da imagem a direita indicam que essa area do
objeto ndo possui um UV adequado. Logo, na bota da direita com o UV inadequado,
o artista que desenhar um botéo redondo na planificacdo da textura no Photoshop,

acabara obtendo um formato oval quando aplicada no modelo 3D.

Figura 89 — Comparagao entre UV’s
Fonte: Os autores (2014).

Para facilitar a planificacdo do objeto, o artista separa a peca em diversos
grupos de acordo com a direcdo de sua face e proximidade, por exemplo: O tecido
gue cobre a bota do heréi tem seus poligonos direcionados para cima e foi separado
do grupo gue constitui o tecido do restante da bota, que esta voltado para os lados.

Depois que se estd satisfeito com sua organizacdo, separa-se todos 0s
grupos de poligonos planificados e se exporta a informacdo em um arquivo de
imagem. Este novo arquivo contém as informacéo necessdrias para que o artista
crie uma textura precisa que ira se encaixar de acordo com o objeto modelado. Os
alunos decidiram unir todos os objetos que compde a bota em apenas um arquivo

UV, sendo assim, a imagem final possui diversos grupos, como é visto abaixo.
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Figura 90 — UV Layout da bota
Fonte: Os autores (2014).

Os numeros demonstram os itens que foram planificados, sendo 1 o tecido que
cobre a perna e o calcanhar do personagem e a area 2 é a parte superior do pé. O
namero 3 representa as areas planificadas das tiras de couro que envolvem o tecido
da bota, esse elemento teve de ser planificado em pequenas partes para que ele
tivesse uma area sem distorcfes ou curvas para a facil manipulacdo da textura. A
area 4 pertence aos rebites de metal, o niumero 5 a sola da bota, a area 6 indica o
topo da bota que ira possuir pelos e o 7 possui elementos pouco visiveis ao

observador.

7

Este € um processo demorado que exigiu organizacdo e muito cuidado dos
alunos, porém é um trabalho essencial para o0 sucesso da préxima etapa, a criacdo
das texturas.

6.2.2 Texturas

Luke Ahearn (2009), em seu livro: “3D Game Textures: Create Professional
Art Using Photoshop” faz uma divisdo entre dois tipos de texturas que existem na
arte. A textura tatil € quando uma pessoa pode tocar e sentir a textura em um objeto
ou em uma peca de arte, ja a textura visual € uma ilusdo do que superficie seria se
uma pessoa a tocasse. A textura visual € composta de uma combinacdo de sombras
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e luzes e os artistas que criam texturas em jogos de videogame lidam com este

aspecto constantemente.

O objetivo de qualquer artista desta area € criar um jogo que seja bonito e
possua um bom desempenho. Sendo assim, criar uma textura ndo € apenas fazer
uma imagem bonita para colorir o modelo 3D, ela precisa atingir diversos objetivos
como, por exemplo, se adequar ao ambiente corretamente e criar ilusbes de que o

objeto modelado possui mais detalhes do que realmente tem.

Texturas sao elementos essenciais para dar vida e personalidade a um objeto,
seja ele qual for. Como foi dito anteriormente, a quantidade de poligonos existentes
nos objetos 3D é fundamental para o bom funcionamento e processamento de um
jogo, portanto as texturas devem adicionar detalhes a um objeto, simulando um
modelo 3D mais complexo do que ele realmente €. A indulstria de videogames
possui uma grande equipe de artistas especializados na criagcédo das texturas, esses
profissionais adicionam mais volumes e sombras as formas com apenas uma

imagem bem aplicada no objeto.

Para a criacdo das texturas em um software de edicdo de imagem, os alunos
utilizaram a planificacdo do objeto gerada pelo Unwrap do 3DsMax. A fase seguinte
consiste em criar essas texturas no Photoshop com o auxilio das imagens de
referéncia recolhidas durante o processo de concept art e também a pesquisa de

texturas que possuem um material semelhante ao que sera retratado.

A criacdo de uma textura para o 3D pode ser feita de diversas maneiras,
podendo ser uma foto original, manipulada ou uma textura totalmente criada pelo
artista. Em algumas pecas, como a bota, os alunos utilizaram a técnica de
manipulacdo de imagens e juncdo de diversas texturas para atingir o resultado
esperado. Os alunos também criaram algumas texturas originais para os objetos de
metal e madeira, além de sujeiras e arranhdes que compde diversos elementos no
corpo do heroi.

Para o desenvolvimento da bota, os alunos modificaram as texturas do tecido e
do couro através da combinacdo com outros elementos e mudanca das cores,

porém os rebites de metal contém uma textura original criada pelos alunos.
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1 2 3 final

Figura 91 — Etapas da criacdo da textura (Couro)
Fonte: Os Autores (2014).

A figura 92 mostra o processo de criagcdo da textura que compde as tiras de
couro da bota do personagem. Os alunos mesclaram duas texturas (passos 1 e 2)
para adquirir um padrao especifico e juntamente com as costuras (passo 3) e outros
tratamentos de imagem e criacdo de sombras na borda foi alcancado o resultado
final.

O processo de criacao do tecido foi mais complexo, os alunos utilizaram a técnica

da pintura digital com brushes para representar as dobras e nuances do tecido.

2 3 4 5

1
Figura 92 — Etapas da cria¢cdo da textura (Tecido)
Fonte: Os Autores (2014).

final



73

A primeira imagem (passo 1) mostra a textura original de um tecido de algodéao,
apos um tratamento da imagem o tecido ficou na cor preta e com o contraste
desejado pelos alunos (passo 2). A proxima etapa consistiu em criar as dobras do
tecido em lugares especificos para adicionar volume ao objeto, primeiramente foram
feitas sombras leves com uma opacidade baixa para demarcar a area que iria conter
os detalhes (passo 3) e os contrastes de preto e branco foram indispensaveis para a
finalizacdo (passos 4 e 5). A imagem final contém uma textura de lama sujando a

bota e criando um contexto para ela, obtendo mais detalhes e realismo.

1 2 3 final

Figura 93 — Etapas da criacdo da textura (Metal)
Fonte: Os Autores (2014).

A composicdo das fivelas de metal foi criada com a textura original que 0s
alunos construiram através da combinagédo de filtros no Photoshop (passo 1). O
efeito bevel é 6timo para a criacdo de volumes de qualquer objeto (passo 2) e apos
um tratamento de imagem (passo 3) e a pintura de pequenos rebites de metal, a

textura estava finalizada.

O proximo passo foi unir todas as texturas de acordo com a disposicao das pecas
geradas pela planificacdo UV. Segue a imagem da textura da bota finalizada que foi
utilizada no objeto 3D. Perceba como a modelagem da bota possui 32 adornos
guadrados de metal, porém, como todos séo iguais ndo é necessario pintar 32 deles.
O Unwrap do 3dsMax permite ao artista sobrepor mais de um pedaco da superficie
do modelo 3D em uma textura. Sendo assim, 0 programa assume que 0 artista quer
gue em todas as partes possuam a mesma textura. Nesse caso foi feita a
planificag@o dos 32 lingotes em cima de uma Unica parte da textura.
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Figura 94 — Textura da bota com UV map
Fonte: Os Autores (2014).

6.2.3 Shaders

Além das imagens criadas no Photoshop, o processo de texturizacdo de um
objeto utiliza um mini-programa, ou plugin, dentro dos softwares de modelagem,
chamado shaders. Em seu livro, Aeharn afirma que os shaders sdo capazes de
processar informacfes graficas em tempo real permitindo mais realismo aos jogos.
Por exemplo, os reflexos de um objeto podem ser feitos em sincronia com o
ambiente ao invés de serem pintados na textura e permanecerem imoveis. Para
visualizar essa situacao imagine-se andando em uma rua que possui diversas lojas
com vitrines. Enquanto a pessoa anda, os reflexos no vidro se movem
simultaneamente, o reflexo das arvores, nuvens e carros estacionados acompanham
a movimentagao e variam de acordo com o ponto de visdo do observador. Com a
utilizacdo dos shaders de reflexdo e refracdo da luz o jogador se movimenta em um
ambiente que possui janelas e o reflexo dos vidros mudam como aconteceria no

mundo real.
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Shaders podem ser utilizados para criar diversos efeitos, como cabelo, fogo,
sombras, agua, entre outros, essa é uma ferramenta muito flexivel com uma lista de
possibilidades praticamente infinitas. A imagem abaixo foi retirada do livro de Aeharn

e demonstra a utilizagdo e o resultado dos shaders em um objeto.

Figura 95 — Shaders
Fonte: 3D Game Textures, L. Aeharn (p. 96, 2008)

A figura 95 acima demonstra a juncao das texturas criadas no Photoshop, a
primeira chamada de diffuse map determina a cor e textura da moeda. O shader
Specular determina os pontos da moeda que serdo reflexivos a luz, o mapa criado
em escalas de cinza diz ao shader que as partes mais escuras devem refletir menos
luz que as areas brancas da imagem. Por fim, o Normal Map possui tons magenta e
ciano que irdo criar saliéncias e simular uma textura téatil no objeto. Esta imagem
exemplifica bem a importancia de uma boa textura em um modelo, pois ela

transformou uma simples circunferéncia em uma moeda com inumeros detalhes.

6.2.3.1 Normal Map

Dentre os diferentes shaders que existem, Normal Mapping é um dos mais
importantes e essenciais para a industria de videogames. Justin Slick, em um artigo
escrito para o site 3D About sobre o assunto, afirma que esta é a técnica que
diferencia a nova geracédo de games das anteriores. Ele continua, dizendo que este
shader permite a adicdo de detalhes em alta resolugdo em um modelo lowpoly sem
afetar seu desempenho. O Normal Map é aplicado da mesma forma que uma textura
bidimensional, como a feita anteriormente para a bota do personagem, porém ao

invés de conter apenas as informacdes de cor ele pode descrever precisamente
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como uma superficie 3D deve se comportar. Ele simula em um objeto simples, a

mesma informacdo de um objeto que possui milhées de poligonos.

Slick (2014) diz que esta informacédo é guardada na forma dos canais RGB que a
imagem possui e quando o normal map é processado em tempo real, a engine do
jogo interpreta essas informacdes como a dire¢do para onde as faces dos poligonos
estao apontadas.

Para entender o funcionamento do normal map é preciso pensar no conceito de
luz determinado pela fisica, em trecho retirado do site SO Fisica:

Tudo o que pode ser detectado por nossos olhos [...] € a luz de corpos luminosos que
é refletida de forma difusa pelos corpos que nos cercam. [...] Fontes secundarias:
Também chamadas de corpos iluminados, sdo os corpos que enviam a luz que
recebem de outras fontes, como por exemplo, a Lua, os planetas, as nuvens, 0s
objetos visiveis que ndo tém luz prépria [...].

Sendo assim, 0s objetos que vemos a nossa volta so séo visiveis porque a luz
incide neles e é refletida de acordo com sua superficie. O principio do normal
Mapping é enganar a luz, fazendo-a pensar que a superficie atingida é diferente,
possuindo mais detalhes do que realmente tem. Este processo € ilustrado na

imagem abaixo:

1 S 2 3
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Figura 96 — Funcionamento do Normal Map
Fonte: AEHARN, 2009, p. 120.

A primeira imagem demonstra como a luz é refletida em uma superficie plana e
regular, esta € a representacdo de um objeto lowpoly que possui uma aparéncia
simplificada. Diferentemente da segunda imagem, que mostra a reacdo de um objeto
highpoly quando a luz incide sobre ele, os raios de reflexdo sdo perpendiculares a
orientacdo espacial dos poligonos. A Ultima imagem representa o Normal Map em
acao, ele contém informacdes do objeto highpoly e mimetiza sua superficie irregular
em uma superficie lowpoly, enganando a luz que incide sobre o objeto simplificado.

Essencialmente, Normal Mapping € a forma de projetar os detalhes de uma

superficie de milhdes de poligonos em um objeto que contenha apenas algumas

centenas. Deste modo, um modelo lowpoly com pouca resolugéo passa a ilusédo de
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ter mais detalhes do que realmente possui e pode interagir com a luz de uma forma

muito mais realista.

Antes da existéncia do Normal Map, os artistas estavam limitados ao numero de
poligonos que o modelo deveria conter, pois se esse numero fosse ultrapassado o
jogo sofreria problemas de desempenho. Atualmente, a combinacdo das placas
graficas e o potencial de performance de um console somados a evolugdo da
tecnologia dos shaders, como o Normal Mapping, os artistas podem adicionar cada
vez mais detalhes ao seu trabalho.

Para este projeto, todos os itens receberam Normal Maps, segue abaixo a textura
utilizada para bota do herdi, criada com a ajuda de um plugin especifico. As regides
gue receberam os detalhes adicionais consistem das dobras do tecido, ranhuras da
textura do couro, além do volume da costura do mesmo, e os rebites de metal que

possuem uma forma arredondada.

Figura 97 — Normal Map (Bota)
Fonte: Os Autores (2014).

Este método é imprescindivel para a adaptacdo de um objeto highpoly, feito
através da escultura digital, para um modelo simplificado que possui modelagem
poligonal (assunto discutido anteriormente em técnicas de modelagem). Os dois
objetos sdo sobrepostos, as diferencas de superficie entre eles sdo analisadas e um
Normal Map é criado automaticamente. Sendo assim, o objeto utilizado nos jogos é
0 que possui a menor contagem de poligonos, mas através da utilizacdo do Normal
Map ele é idéntico ao modelo highpoly.



78

6.2.3.2 Opacity Map

Muito utilizado em jogos principalmente para criacdo de vegetacéo e cabelos,
este shader € uma alternativa que economiza processamento. Opacity maps
permitem recortes complexos no programa 3D sem que a forma possua centenas de
poligonos. Veja o exemplo a seguir utilizado no personagem. Primeiramente foi
pintada uma textura de cabelos, representada pela imagem a esquerda. Em seguida
essa mesma textura foi recriada em uma imagem em preto e branco, a direita.

Este shader interpreta as informacdes de cores como a opacidade do objeto,
sendo assim, as areas em preto estardo invisiveis e somente as partes brancas
poderdo ser visualizadas. Um poligono simples e retangular pode adquirir formas

complexas e recortes detalhados sem a adi¢cao de mais informacdes.

o
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Figura 98 — Opacity Map Barba descartada
Fonte: Os Autores (2014).

Em uma situacdo normal, o artista teria que recortar os pélos um a um no
programa 3D, gerando centenas de poligonos. Utilizando essa técnica, o programa
interpreta o0 mapa monocroméatico do mesmo modo que o Adobe Photoshop aplica
uma mascara, criando um recorte complexo com ela. Porém, a vantagem esta em
gue o programa apenas utiliza um poligono s6 como base, o proprio quadrado da

textura.
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6.2.3.3 Specular Map

Justin Slick afirma que Specular Mapping € outro shader muito importante,
usado constantemente na industria de games e também presente em todas as
texturas do her6i Tyr. Esta € uma funcdo que comunica ao software que partes do
modelo serdo brilhantes e reflexivas e as areas que serdo polidas ou acetinadas.
Specular map possui esse nome porque, de acordo com o dicionario Oxford,
specular significa que um objeto possui uma caracteristica reflexiva semelhante a
um espelho. Este shader deve ser representado através de uma textura em tons de
cinza, onde as areas mais claras dizem ao software que aquela regido é mais

reflexiva a luz, enquanto as partes escuras ndo possuem esta caracteristica.

Specular Mapping é essencial para um objeto que ndao é uniformemente
brilhante, o escudo do Tyr, por exemplo, possui um Specular Map para impedir a
reflexdo da luz nos arranhdes e imperfeicbes. Da mesma forma, um objeto que
possui materiais diferentes também exige este shader para diferenciar as
caracteristicas que ele possui. Por exemplo, o Specular Map para a bota do heroéi
distingue o metal dos rebites que € extremamente reflexivo, do couro e do tecido que
possuem caracteristicas opostas. Segue abaixo a textura utilizada para este shader

na construcao da bota do herai.
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Figura 99 — Specular Map (Bota)
Fonte: Os Autores (2014).
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6.2.3.4 Hair and Fur

Este € um shader especifico para a criagdo de pélos no 3DsMax. Os alunos o
utilizaram para a insercéo de alguns detalhes na bota, bracadeira e em uma parte da
armadura inferior do Tyr. Ele possui controladores para o comprimento, cor e fluidez
dos pélos, esta € uma ferramenta muito utilizada para a criacdo de cabelos e
também grama e algumas folhagens. A imagem a seguir demonstra um render da

bota com as texturas corretamente aplicadas e com Hair and Fur.

Figura 100 — Teste de render para 0s pélos para bota
Fonte: Os Autores (2014).

6.2.4 Texturas prontas

As figuras a seguir, estdo demonstradas outras texturas criadas pelos autores e
utilizadas para o personagem. Todas elas estédo divididas de acordo com os shaders,
a imagem maior demonstra o diffuse map que séo as informacdes de cores, a direita
estd o specularmap acima, que define os reflexo e o normal map abaixo com os

detalhes que adicionam volume aos objetos.
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Figura 101 — Texturas feitas para a armadura pélvica e a bragadeira de couro
Fonte: Os Autores (2014).

Figura 102 — Texturas feitas para os cintos de couro no peito e barriga
Fonte: Os Autores (2014).

Figura 103 — Texturas feitas para o elmo
Fonte: Os Autores (2014).
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Figura 104 — Texturas feitas para o machado e escudo
Fonte: Os Autores (2014).

Figura 105 — Texturas feitas para a ombreira e a maca
Fonte: Os Autores (2014).

6.3 ILUMINACAO

As luzes interagem com os objetos de diversas formas, como ela é refletida
na superficie ou atravessa um objeto transparente. Para a criagdo de um render
realista € necessario simular como a luz interage com os objetos. Em seu livro,
Chopine afirma que a iluminacdo de uma cena ndo serve apenas para que um
objeto seja visto, mas também para criar o ambiente. Serve para dar tom e emocédo
a uma cena. A luz é uma poderosa ferramenta, que permite tanto valorizar certas
areas da imagem, atraindo o olhar do apreciador, quanto ocultar partes desejadas.
Neste trabalho, o personagem sera bem iluminado para que seja bem compreendido

como um todo.
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Ela continua, dizendo que quando se utiliza luzes artificiais a maneira basica
de se iluminar uma cena é utilizando a técnica dos trés pontos de luz, constituida da
luz principal, uma para preenchimento e outra para o fundo (backlight). A utilizacéo
de apenas uma luz cria sombras duras e pouco realistas, entdo para que iSsSo nao
ocorra € necessario uma luz de preenchimento. Essa nova luz ir4 suavizar as
sombras e preencher os objetos com luz suficiente para a visualizacao de detalhes
anteriormente obscuros, e por fim, o backlight é posto atrds dos objetos para criar
um contorno para a cena. A figura 106, retirada do livro de Chopine, demonstra a

diferenca de iluminagdo em uma mesma cena.

Figura 106 — Diferencas de iluminagcdo em uma mesma cena
Fonte: CHOPINE, 2011, p. 182.

A técnica de se utilizar trés pontos de luz ndo € obrigatoria para todas as cenas,
porém permite ao artista fazer uma analise geral da composicdo e, a partir disso,
construir inUmeras variacdes que o facam atingir o resultado esperado. Um método
gue gera bons resultados é iluminar a cena com luzes coloridas, uma branca para
preenchimento, uma azul de um lado e outra laranja no lado oposto. Esta
organizacdo de cores complementares adiciona mais volume a cena e valoriza bem
a forma do objeto. Como pode ser visto na figura abaixo, durante o processo de

modelagem do elmo.
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Figura 107 — Luzes complementares em uma cena
Fonte: Os autores (2014).

Apos a adicdo das luzes na cena, o artista pode determinar sua temperatura,
intensidade e decay (em traducédo livre: decaimento, enfraguecimento). Chopine
afirma que € muito raro uma luz ser puramente branca e ha diversas maneiras de se
colorir uma luz. A técnica utilizada no trabalho € a que permite alterar a cor da luz
mudando sua temperatura, geralmente mensurada em Kelvin, unidade de base real
para a grandeza de temperatura termodinamica. Quanto maior a temperatura Kelvin
de uma luz no 3ds Max, mais azulada ela fica, diminuindo a temperatura, a luz parte
para tons mais avermelhados. Para este trabalho, os alunos utilizaram em maior
guantidade luzes azuladas, para contribuir com a sensacéo fria da neve e do gelo
gue constituem a ambientacao do herai.

Intensidade € o que determina o quéo brilhante é uma luz, a autora afirma
gue a intensidade pode ser medida em unidades reais ou através de unidades
definidas pelo software 3D. O brilho de uma luz varia de acordo com a distancia, isto
€ chamado decay. No mundo real, a luz enfraquece e se espalha a medida que se
distancia da fonte, porém esta caracteristica pode ser manipulada em uma cena 3D,
possuindo um decay menor ou maior em relacao as luzes reais.

O livro de Chopine aponta algumas caracteristicas que nao sdo possiveis
naturalmente. E possivel impedir que uma luz provoque sombras na cena e também

limitar os objetos que serdo afetados por uma fonte de luz, fazendo-a refletir em


http://pt.wikipedia.org/wiki/Unidade_de_medida
http://pt.wikipedia.org/wiki/Temperatura_termodin%C3%A2mica
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apenas alguns elementos pré-determinados pelo artista. Esses sdo alguns truques
utilizados para garantir a manipulacdo total das luzes em uma cena 3D. Por
exemplo, os alunos criaram uma fonte de luz para iluminar e refletir em apenas um
objeto, o escudo, destacando-o e criando a iluminacdo desejada para aquele
elemento. Anteriormente, o escudo nao recebia luz suficiente, a Unica fonte de luz
voltada a ele ja estava na intensidade ideal para iluminar o rosto do personagem,
altera-la para melhorar o escudo automaticamente iluminaria demais o rosto.

A imagem abaixo demonstra a iluminacdo construida pelos alunos, onde foi
utilizado como base a iluminacdo de trés pontos. Sendo a luz principal da cena
representada pelo namero 1, a luz de preenchimento pelo nimero 2, enquanto o
backlight esta na area 3. As luzes restantes que compde a cena foram postas para

destacar objetos especificos, como o elmo, o escudo, 0 machado e as botas.

Figura 108 — Construc¢éo das luzes utilizadas no projeto
Fonte: Os autores (2014).

Esta iluminagdo atingiu o objetivo que a dupla pretendia demonstrar. Para
contribuir com a sensacéo de poder do personagem, os alunos optaram por iluminar
a silhueta do her6i com uma forte luz de fundo, criando assim uma aura de
divindade. As luzes extras instaladas para iluminar as armas e o elmo do Tyr foram
criadas para facilitar a visualizacdo desses objetos e destaca-los, pois eles sdo
marcantes para a identidade do personagem.
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6.4 CAMERA

Murdock (2013), afirma que os principios de uma camera fotogréafica sao
faceis de se transportar para um software 3D. Idéntico a vida real, muito do sucesso
de uma cena 3D depende da utilizacdo de uma camera. E possivel posicionar
inimeras cameras dentro de uma cena e atribuir caracteristicas diferentes a cada

uma delas.

A éarea capturada pela camera é chamada de campo de visdo e sua amplitude
estd diretamente relacionada ao angulo de visdao. Murdock explica que, como em
uma camera real, o angulo de visdo € afetado pela distancia entre a lente e a

abertura da camera, esta medida é chamada de distancia focal.

A céamera dentro de um software 3D possui dois planos de corte
perpendiculares ao campo de visdo, um plano proximo da camera e outro,
logicamente, distante da mesma. Essas sao ferramentas utilizadas para simular as
caracteristicas de uma camera ndo poder visualizar algo muito distante ou muito
proximo e sdo necessarias, pois cameras virtuais ndo ficam sem foco. A camera do
3ds Max possui diversas variaveis em sua configuragcdo, e como uma camera real
pode ter sua lente trocada, opcdes variam de 15 mm até 200 mm, também pode se
definir ISO e até simular vinheta.

O autor continua, dizendo que estd é uma vantagem para as cameras virtuais,
pois elas ndo precisam seguir as leis da fisica e ndo possuem lentes, proximo ou
afastado, tudo em uma cena pode ter um rendering perfeitamente visivel se o artista

assim o preferir.

Chopine (2011), diz que uma boa arte em 3D ndo termina na criacdo do
modelo, ou textura ou iluminacdo. Para se obter o melhor resultado € preciso
capturar a cena em diversas imagens e cada uma delas deve possuir uma boa
composicdo. A camera é a responsavel por atrair a atencdo do publico e controlar

gue pontos devem direcionar o olhar do observador.

Para este trabalho, os alunos criaram sete cameras distintas com o objetivo
de demonstrar todos os detalhes da producdo do personagem, como demonstrado
na figura 109. Ha trés cameras (indicadas pelo numero um) que compde 0s
renderings que permitem a visualizagdo do corpo todo do herdi, apresentando uma
visdo de cima e as outras dos lados direito e esquerdo do personagem. O numero

dois indica as outras cameras criadas para as visdes que contém os detalhes do Tyr,
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como escudo e maca em seu lado direito, 0 machado que ele segura na méao
esquerda, além de uma visao detalhada de seu rosto e também da bota.

Figura 109 — Construcéo das cameras utilizadas no projeto
Fonte: Os autores (2014).

6.5 RENDERING

A autora Ami Chopine diz que o render de uma cena é geralmente a ultima
coisa que se deve fazer em um projeto, apenas no momento em que todas as
decisdes estdo tomadas e os artistas satisfeitos. Esta € hora de transformar a cena
3D em uma imagem bidimensional e para que o render possua a melhor qualidade
possivel, € necessario utilizar tecnologias mais avancadas para tal. A autora
continua, dizendo que esta € uma area muito complexa, exigindo que grandes
estudios contratem profissionais especificos para esta fungdo. O processo de
rendering estéa interligado com os shaders, efeitos de iluminacdo e definicdo das
cameras, pois essas ferramentas possuem caracteristicas especificas que
adicionam mais informagdes ao rendering.

O primeiro passo para o render € a escolha do tamanho da composic¢ao, isso
deve ser definido de acordo com a finalidade do projeto, para este trabalho os
alunos utilizaram imagens com resolugédo de 1280x720 pixels, pois ela permite uma
boa visualizacdo dos detalhes e ndo estende muito o tempo de rendering.
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O processamento de rendering de um software utiliza algoritmos para coletar as
informacdes na cena e transforma-las em pixels com a devida cor correspondente. A
gualidade da imagem final é diretamente proporcional ao nimero de amostras
recolhidas pelo render, consequentemente, imagens com uma Otima qualidade

necessitam de mais amostras e demoram mais tempo para serem realizadas.

Essas amostras sdo altamente varidveis, pois elas compreendem um grande
nuamero de informacdes da cena, como texturas, sombras, iluminacdo, polycount,
entre outras caracteristicas. E possivel criar um render que contenha uma sombra
de alta qualidade porém reflexos e texturas com pouca resolugcédo, assim o artista
pode verificar apenas o0 aspecto que ele gostaria de visualizar e ndo perder tempo
de producéo a espera de um render. E possivel definir que o programa 3D produza
um unico render final, com todas as sombras, detalhes, reflexos possivel, porém
Chopine aconselha os artistas a realizarem varios renders durante a criacdo de um
projeto e utilizar um programa de edi¢cdo de imagem para uni-los, afim de que se
obtenha o melhor resultado possivel sem desperdicio de tempo. Durante todo o
projeto os alunos realizaram incontaveis renderings para a visualizacdo de cada

objeto e textura criada, com o objetivo de avaliar sua qualidade corretamente.

Posterior ao render ha outra etapa que deve ser realizada, a pos-producédo, que
compreende o aperfeicoamento de cor e contraste da imagem, geralmente feitos no
Photoshop. O processo de pés-producao também é utilizado para adicionar mais
informacgbes de sombra no objeto modelado, o artista precisa utilizar o software 3D
para gerar um render chamado Ambient Oclusion, esta imagem possui apenas as

informacdes de sombra da cena, como visto abaixo.

Figura 110 — Ambient Oclusion
Fonte: Os autores (2014).
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Este render é entdo adicionado ao Photoshop e através do estilo de camada
Multiply, a cena final irA possuir sombras mais definidas e marcantes. Os alunos
também utilizaram este software para atingir as cores que eles buscavam e enfatizar

0 contraste do ambiente escuro em relagéo ao personagem bem iluminado.

6.6 ARTE FINAL

Apés todas as etapas completas, desde concept arts e passando por todo o
processo de modelagem e texturizacdo, este foi o resultado atingindo pelos alunos.
As figuras a seguir apresentam o projeto finalizado, com os renders em alta

resolugao.

Figura 111 — Render 1 - Tyr
Fonte: Os autores (2014).



Figura 112 — Render 2 — Tyr
Fonte: Os autores (2014).

Figura 113 — Render 3 —Tyr
Fonte: Os autores (2014).
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Figura 114 — Render 4 - Tyr
Fonte: Os autores (2014).

Figura 115 — Render 5 - Tyr
Fonte: Os autores (2014).
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Figura 116 — Render 6 - Tyr
Fonte: Os autores (2014).

Figura 117 — Render 7 - Tyr
Fonte: Os autores (2014).
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Figura 118 — Render 8 - Tyr
Fonte: Os autores (2014).

Como pode ser visto acima, os alunos criaram oito renderings diferentes para
gue todos os detalhes do herdi possam ser vistos. As trés primeiras imagens
possuem uma visdo do corpo inteiro e as restantes detalham os pontos mais

importantes de sua aparéncia e identidade.
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7 CONCEITOS DE DESIGN APLICADOS NO PROJETO

O Design, para quem o estuda, estimula o aperfeicoamento de certas nogoes,
como noc¢do de equilibrio, composi¢ao, contraste, uso correto de cores e legibilidade
de um objeto. Durante a criagdo deste processo, os alunos utilizaram iniameros
conceitos ensinados durante o curso de Tecnologia em Design Grafico para auxiliar
a criacdo e composicado do personagem. Alguns dos elementos descritos a seguir
também foram parcialmente aprendidos através do livro Design para quem néo é
Designer, escrito por Robin Willians e também através de um projeto em video feito

por Matt Greenwood que demonstra os principios mais importantes do design.

7.1 ESCALA

Foi definido que o personagem teria musculos extremamente exagerados e
deformados para um humano normal, a fim de demonstrar que ele realmente é mais
do que isso, € um deus. As historias em gquadrinhos ha muito tempo se utilizam
dessa técnica para elevar, ampliar caracteristicas seus personagens, torna-los mais
do que simples humanos. Mas por qual motivo seria interessante fugir do realismo e

representamos personagens exageradamente?

7.2 TENSAO E MOVIMENTO

Assim que foi definido o objetivo de modelar um personagem, veio a
mente de um dos autores a memoria de um documentario assistido ha muito tempo.
Tal programa entdo foi novamente assistido inteiro pela dupla antes do inicio da
modelagem do personagem e serviu como inspiracdo para modelagem da figura

humana.

“‘How art made the world” (Como a Arte Moldou o Mundo), foi uma série de
documentarios extremamente interessantes, produzido pela BBC One em 2005.
Criado e apresentado pelo professor de Oxford, Dr. Nigel Spivey, retrata em cinco
episédios, de uma hora de duracdo cada, como a arte € intrinseca ao ser humano,

7

como ela nos afeta e como é utilizada pela sociedade. De acordo com Nigel, a
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premissa essencial do show é que de todas as caracteristicas que definem a
humanidade como espécie, nenhuma é mais basica que a inclinacéo a fazer arte.
O Dr. Spivey descreve, na abertura de seu programa, que ao mesmo tempo em que
nés humanos fazemos arte, a arte nos faz humanos.

No primeiro episddio da série, More Human than Human (traduzido livremente
do inglés: Mais Humano do que Humano), o professor nos apresenta a uma das

mais antigas estatuas retratando a figura humana: A Venus de Willendorf.

Figura 119 — Venus de Willendorf
Fonte: Captura de tela pelos autores (2014).

Estima-se que esta figura feminina tenha sido esculpida, carregada e adorada
por nbmades cerca de 25.000 a.C., durante a era Paleolitica. Ela ndo possui olhos,
nariz, boca, muito menos bracos, maos e peés, e tem seios e barriga extremamente
exagerados, sendo que nenhum ser humano possui realmente esta forma. Expondo
essa observacao Dr. Spivey intriga os telespectadores com a seguinte questao: Por
que o artista criaria uma imagem tao diferente, claramente irrealista, do que o ser

humano realmente é?

Ele defende que a estatua foi esculpida com grande técnica e habilidade, e
nao foi representada desse modo por acidente, o escultor daquela época foi levado
a exagerar certas feicoes e ignorar outras. O apresentador mostra que mais de uma
estatua como essa foram encontradas em diversos lugares do mundo. E mais
impressionante ainda, essas estatuas continuaram a ser esculpidas durante mais 20

mil anos, sempre mantendo as mesmas caracteristicas.
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Mas por que os humanos primitivos sentiam mais apelo por essas imagens?

Nigel Spivey, juntamente com o neurocientista Vilayanur Ramachandran, se
aprofunda em questionamentos do por que os nbmades achavam essa imagem
bonita, do por que arte em si € bonita, 0 que ocorre no cérebro dos humanos quando
observam obras de arte dentre outros. Defendem que esta € uma resposta quase
gue subconsciente, instintiva, do cérebro humano. Pessoas séo atraidas por aquilo
gue culturalmente sdo ensinadas a valorizar. Os ndémades daquela época sofriam
com a escassez de alimentos, logo, eram atraidos por uma figura feminina com um
status elevado naquela sociedade, com mais acesso a alimentos,

consequentemente com maiores chances também de prover alimento a sua prole.

Ele exemplifica também que, apesar desse “padrédo de beleza” do corpo
humano ter durado muitos anos, ele pode, e foi modificado através das diferentes
culturas. Os egipcios, por exemplo, ndo eram ndmades por questdo de
sobrevivéncia. Precisavam se manter no mesmo lugar, proximo ao rio Nilo, para
viver através da agricultura. Logo, para sua sociedade ter se mantido, tiveram de
valorizar a hierarquia e a ordem. Logo, as representacbes humanas em sua arte
eram mais préximas de um ser humano real, eram regulares, retas, repetitivas e sem

exageros nas proporcdes. Porém ainda ndao extremamente realistas.

T 3 1]

Figura 120 - Escultura Egipcia Figura 121 — Demedji e Hennutsen 2465-20 a.C.12

Buscando o proximo passo nha representagdo da figura humana dentro da

evolucao da arte na histéria da humanidade, ele se depara com a cultura grega.

12 Disponivel em: <http://iwww.metmuseum.org/> Acesso em ago 2014.
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Sua cultura era voltada a filosofia e matematica, e possuia forte fixacao pelo
culto ao corpo humano. Para os gregos, um corpo perfeito era um corpo atlético, e
0os homens possuiam um extremo orgulho obsessivo de seus fisicos. Eles
acreditavam que seus deuses podiam assumir formas humanas, e que suas
divindades tinham corpos perfeitos quando o faziam. Logo, quanto mais
aperfeicoada forma fisica alguém possuia, mais parecida com um deus ela seria. A
crenca de que deuses poderiam se materializar no mundo real gerou uma vontade
de poder realmente ver seus deuses, da maneira mais realista possivel. As
esculturas gregas entdo passaram a se tornar cada vez mais realistas, para serem
cultuadas nos templos dos deuses. Esculturas gregas, que eram semelhantes as

egipcias, passaram a ser melhoradas.

A cultura grega evoluiu artisticamente muito rapido e em poucas geracoes,
sendo a revolucdo artistica mais veloz de toda historia da raca humana. Pela
primeira vez na histéria os artistas passaram a representar estatuas exatamente
iguais ao corpo humano, sem exagero nenhum. Dr Nigel Spivey exemplifica
mostrando estatuas arcaicas da Grécia Antiga, conhecidas como kouros,

comparando a uma estatua considerada o apice do realismo, Efebo de Kiritios.

Figura 122 - Kleobis e Biton - Kouros 585 a.C.  Figura 123 - Efebo de Kritios 480 a.C. 13

" Disponivel em: http://www.metmuseum.org/> e < http://www.theacropolismuseum.gr/en> Acesso
em ago 2014.
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Dr. Spivey continua, a partir desse momento 0s gregos atingiram seu objetivo,
total realismo, arte como uma perfeita imitacdo da vida. Entretanto, diferentemente
dos egipcios que mantiveram seu estilo igual por milhares de anos, ha indicios de
gue em apenas uma geragdo os gregos abandonaram completamente seu estilo

artistico realista que tanto buscaram, mas por qual razao?

Neste momento, o professor percebe algo fundamental inerente do homem,
guando se trata em representacdes do corpo humano, ndo somos guiados apenas
pela cultura, mas também por instintos, 0s quais pensamos que apenas existiam nos
cérebros dos humanos primitivos, os ndmades mencionados anteriormente. O
instinto basico do exagero, demonstrado pela criacdo da Vénus de Willendorf. Esse
instinto esteve sempre presente no cérebro humano, mesmo quando era suprimido
pelos egipcios. Os gregos perceberam isso rapidamente, e foi o que os fez
abandonar o realismo, que se tornou entediante para eles, e buscaram formas que,
exageradas da maneira correta, estimulavam a resposta estética do cérebro aquela
figura. O ser humano intrinsecamente nao se satisfaz com o normal, sempre quer ir

além.

Os gregos logo estavam a frente de um dilema, como desenvolver técnicas
para esculpir estdtuas que os cativasse e fossem dignas de um lugar em seus
templos. Entdo o escultor Policleto deu o préximo passo, descobriu formas de
exagerar os musculos corretos para que a estatua se torne atrativa, demonstrando o
potencial fisico de um atleta. Através de uma técnica especifica, ele obteve um corpo
em uma pose relaxada, porém com certos musculos tensionados, para aparentar
gue esta prestes a se mexer. Sua técnica dividia o corpo simetricamente em 4
planos, representados a seguir pelas linhas amarelas, e tem 4 eixos horizontais em

lugares especificos, representados pelas linhas azuis.



99

Figura 124 - Eixos de Policleto
Fonte: Captura de tela pelos autores (2014).

Ele entdo posicionou sua estatua para que tivessem seu braco esquerdo e
perna esquerda dobrados, tencionados, e os membros do lado direito em
relaxamento. Dividindo em quadrantes distintos, um em ac¢do o outro em repouso.
Ele rotacionou o peito para o lado esquerdo, enquanto a cabeca e as pernas para o
lado direito. Os eixos azuis horizontais, que eram paralelos, agora se opdem e

complementam uns aos outros.

Figura 125 - Eixos de Policleto aplicados
Fonte: Captura de tela pelos autores (2014).

Os gregos representavam a figura humana néo apenas de forma realista, mas

representando o que o homem aspira ser. Os alunos aplicaram tais conceitos a
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“estatua”, e julgaram ter conseguido um bom resultado, jamais chegando aos pés

das estatuas gregas, porém no caminho certo.

Figura 126 - Eixos de Policleto Tyr
Fonte: Os autores (2014).

Finalizando, Nigel cita como um dos melhores exemplos dessa técnica € os
Os Bronzes de Riace, estadtuas pouco conhecidas pelo publico geral. Ele as
considera unicas no mundo, nenhuma outra estatua € tdo surpreendente quanto
essas, e em sua opinido sdo as melhores esculturas jamais feitas. A sutileza dos
detalhes e a maestria da habilidade do artista sdo impossiveis de serem obtidas

mesmo hoje em dia.
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Figura 127 - Os Brozes de Riace. 420 a.C.**

Nigel afirma que elas parecem realmente vivas, muito realistas. Porém em
uma analise mais profunda percebe-se que h& algo a mais nelas. Ele completa
dizendo que elas lembram muito um ser humano, porém, anatomicamente nenhuma
pessoa conseguiria chegar a tal forma fisica. As estatuas gregas possuem musculos
gue ndo se comportam de maneira real no corpo humano, que aparentam relaxados
guando deveriam estar tensos e comprimidos devido a pose, logo elas também
tiveram aspectos exagerados pelos artistas. Exemplo dado pelo Dr. Spivey é a
enorme depressao vertical que as estatuas possuem no meio do peito e em sua
coluna vertebral. Suas pernas ndo tem o mesmo comprimento, e foram feitas
maiores propositalmente para acompanhar a extensdo do torso. Enquanto os
musculos da frente do peito estdo relaxados, os das costas estdo extremamente
tensos e impossivelmente definidos. Para alongar mais ainda a figura, a coluna néo

possui 0 0sso do coccix.

1 Disponivel em: < http://evergreen.edu/> Acesso em ago 2014.
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Figura 128 - Costas de um dos Riace Bronzes
Fonte: Captura de tela pelos autores (2014).

Dr. Spivey conclui com o fato de que os gregos foram a primeira
civilizagdo a passar do realismo, se utilizando do exagero, com perfeicdo, para ir
além. Hoje em dia nossa sociedade continua fazendo o mesmo, esse instinto ainda
nos domina, idolatramos representacdes irreais do corpo humano.

The reality is we humans don't like reality. The shared biological
instinct to prefer carefully exaggerated images links us inexorably with
our ancient ancestors, and yet what we choose to exaggerate is
where science gets left behind. That's where the magic comes in.

—Dr. Nigel Spivey's closing narration

7.3 SIMETRIA E EQUILIBRIO

O programa 3D permite criar objetos completamente simétricos, inclusive o
corpo do heréi. Porém € necessario aprender a desequilibrar o personagem para
gerar melhor resultado, pois, seres humanos apesar de terem simetria bilateral, ndo
sdo 100% simétricos em todos seus detalhes. Os alunos adicionaram defeitos,
marcas e manchas em lugares diferentes da textura para melhorar o resultado final
do personagem.

Também foi levado em consideracéo o equilibrio dos elementos presentes no
Tyr. A equipe optou por manter a armadura em apenas um ombro para gerar

dinamismo na leitura visual do personagem. Para que ndao haja muito informacéao
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concentrada apenas no lado esquerdo do corpo do herdi, o escudo foi adicionado ao

lado contrario da ombreira e ambos 0os membros superiores carregam armas.

Figura 129 — Fluxo de leitura das informacées
Fonte: Os autores (2014).

7.4 CONTRASTE

Um conceito que surgiu no desenvolvimento do trabalho foi o de explorar o
contraste dos elementos do personagem para destacar areas de maior importancia.
Foi definido, durante a etapa de concept art e de escolha de cor, que os membros
inferiores do protagonista deveriam ter cores escuras e menos detalhes do que a
linha acima da cintura. Conceito sugerido pelo manual de criagcdo de personagens
do Dota 2, sendo assim, foi realizado um rapido teste e foi constatado pela equipe

gue o contraste faz a atencéo se voltar ao busto do personagem.

Figura 130 — Estudo de contraste
Fonte: Os autores (2014).
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7.5 REPETICAO

A repeticdo de elementos, conceito comumente exprimido em fotografia, € um
conceito que chama a atencdo do observador. Os espinhos do capacete sdo um
exemplo disso, também ha os espinhos da maca e dos elos das correntes. O
programa 3D permite que as repeticdes sejam criadas com perfeicdo matematica, o

que é muito complicado de se fazer em desenhos a médo. Os espinhos fazem

diferenca em closes da cabeca do personagem.

7.6 TEXTURA E COR

As aulas de Teoria da cor foram essenciais para a criacdo da escala de cores
utilizadas, esses conhecimentos permitiram os alunos a escolher uma paleta de
cores condizente a personalidade do heréi. O site Colour Lovers criou um infografico
gue demonstra as cores utilizadas nos personagens de histérias em quadrinhos e
tracou um comparativo entre as cores que geralmente representam os herdis e os
vildes. Para os super-herois, suas roupas tentem a se basear em cores primarias
como o vermelho, o azul, amarelo. O personagem criado para este trabalho possui
uma paleta de cores que permeia 0 azul, o amarelo e 0 marrom, portanto ele possui
a imagem de um verdadeiro heroi, de acordo com o objetivo dos alunos. O site Color
Wheel Artist indicou diversos significados da cor azul, predominante na aparéncia do
her6i, o azul indica espiritualidade, honra, confianca, seguranca e inteligéncia,
caracteristicas importantes que compde o herdi, além de ser uma cor “masculina” de
grande aceitacdo entre homens quando nos tons mais escuros.

Para a criacdo de texturas através dos brushes do Photoshop, os alunos
utilizaram técnicas aprendidas durante as aulas de llustracdo e Pratica da Cor, onde
foram observadas diferentes técnicas de pintura para a representacdo de imagens
fotogréficas.
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7.7 COMPOSICAO

Os conhecimentos adquiridos nas aulas de Fotografia auxiliaram este projeto
em diversas etapas. Primeiramente, as funcdes de uma camera virtual sdo idénticas
as de uma céamera fotografica fisica, sendo assim, inUmeros conceitos como
exposi¢cdo de luz e &ngulo de visdo sado aplicaveis em um projeto 3D.

Ha também a composicdo de uma cena para o render final e o estudo do
enquadramento que sera utilizados para a visualizagcdo do heréi. O site Primeiro
Filme explica todos os enquadramentos que sdo utilizados para a criagdo de uma
cena, dentre eles, trés foram aplicados neste trabalho. Plano Médio € o nome que se
da ao enquadramento da figura humana por inteiro, utilizado para a criagcdo das
cenas que mostram o Tyr da cabeca aos pés. O Meio Primeiro Plano foi utilizado
para a cena que mostra o rosto do Tyr, pois ele utiliza um enquadramento da cintura
para cima. Para a visualizacdo em detalhe dos outros elementos foi utilizado o Plano

Fechado, onde a camera esta muito proxima do objeto, que ocupa quase todo o

cenario, sem deixar grandes espagos a sua volta.

Figura 131 — Visualizagdo do Plano Médio, Meio Primeiro Plano e Plano Fechado
Fonte: Os autores (2014).



106

8 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi criar o design de um personagem em
3D afim dos alunos adquirirem conhecimento na area do 3D, em modelagem,
animacao, texturizacdo, iluminagdo, renderizacdo e todos 0S processos necessarios
para criagdo de uma peca de boa qualidade para ser utilizada no ramo dos Video

Games na industria do entretenimento.

Em momento algum os alunos se propuseram a criar um manual de
modelagem 3D ou ensinar o leitor a modelar, ficando descrito apenas o registro do
processo e 0 nome das técnicas utilizadas. Técnicas estas, que sao possiveis de se
aprender através de livros e tutoriais pesquisando seus respectivos homes na
internet. Entretanto, é claro, elas necessitam de muito estudo e esforco para serem
aprendidas, tal como os alunos tiveram que ter a disciplina suficiente para
compreendé-las e aplica-las ao projeto, almejando o sucesso do trabalho. O registro
visual do processo da modelagem neste trabalho como objetivo provar o
desenvolvimento da mesma, apresentar levemente como chegamos ao resultado
final, em vez de simplesmente mostrar o produto final pronto e afirmar que o

desenvolvemos.

Foi aqui apresentado um registro curto sobre esta jornada, tentando ao
maximo se fazer compreender por aqueles que nao estédo familiarizados com a area,
evitando se aprofundar em extremos técnicos e focando no desenvolvimento
conceitual do personagem também. Foi buscado também motivar possiveis leitores
a um estudo mais aprofundado da area de games, tentando tornar o trabalho
interessante e de fécil leitura, ou pelo menos foi uma das preocupacfes dos
escritores.

Ao fim deste projeto, os objetivos estabelecidos no inicio foram atingidos, pois
foi necessério, e possivel, descrever uma introducdo ao tema, explicar todos os
conceitos necessarios sobre 3D, apresentar o personagem, e desenvolver um
trabalho linear e conciso, em que a ordem dos topicos do trabalho tenha sido
pensada e escrita meticulosamente para que os leitores tenham uma boa curva de

aprendizado e compreendam melhor o assunto.

Apo6s mais de 300 horas de estudo, esfor¢co e muita dedicagéo, os estudantes

acreditam ter chegado a um resultado satisfatério na criacdo do personagem
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escolhido. Todo investimento de tempo e esforco dos alunos neste ramo foi
satisfatério ndo apenas no ambito pessoal, mas também ja geraram recompensas no
ambito profissional, criando oportunidades e catalisando o crescimento da carreira

dos alunos.

Os conhecimentos aprendidos pelos discentes durante o curso de Tecnologia
em Design Gréfico, além das pesquisas realizadas para o trabalho de diplomacéo,
tornaram possivel o desenvolvimento desse projeto atingindo os objetivos propostos.
Foi possivel manter o trabalho no cronograma previsto, apesar das adversidades e
do mesmo ter apresentado um desafio extremamente maior do que o previsto.

Os alunos ficaram muito satisfeitos com o resultado, o trabalho realmente
incentivou a aprendizado na &rea do 3D, o qual ndo teria sido o mesmo sem a
responsabilidade da entrega e do sucesso do projeto, gerando muitos frutos aos

futuros Modeladores 3D.
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9 GLOSSARIO

2D: Duas dimensfes, compreende o0s eixos X e Y

3D: Trés dimensdes, compreende o eixo X, Y e Z que representa a largura, altura e

profundidade de um objeto.

Ambient Occlusion: Técnica de rendering que calcula a luz ambiente de uma cena,

simulando a sombra causada em um objeto.

Array: Ferramenta existente nos softwares 3D que organiza e distribui objetos

sistematicamente dentro da cena, geralmente em linhas ou colunas equidistantes.

Asgard: Reino dos deuses nordicos.

Attach: Ferramenta 3D que une duas pecas diferentes para se tornarem apenas um

elemento. Em traducéo livre, attach significa anexar.

Backlight: Luz de fundo posicionada atrds de um objeto, iluminando a parte de trés,

com o propésito de fornecer definicéo e realces sutis no contorno do objeto.

Baking: E o processo que compreende elementos que precisam ser processados e
finalizados antes do jogo estar completo, algo que seria impossivel dentro do

rendering em tempo real.

Bend: Ferramenta dentro do 3DsMax que dobra e curva objetos.

Bevel: Ferramenta dentro do 3DsMax que cria extrusdes obliquas nas faces

selecionadas, sendo possivel ajustar a inclinagcéo da face.
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Brushes: Ferramentas que funcionam como pincéis dentro dos softwares e possuem

muita precisdo quando conectadas a uma mesa digitalizadora.

Character designer: Nome que se d& ao artista responsavel por criar a personalidade

e aparéncia dos personagens presentes em um jogo.

Checkpattern: Em traducéo livre, textura xadrez.

Concept art / concepts: Forma de ilustragdo onde o objetivo é demonstrar uma ideia

ou design visualmente, antes do produto final. Em traducéo livre: Arte Conceitual.

Console: Nome dado ao equipamento utilizado para a execuc¢éo de videogames. Ex:

Playstation.

Cultura Pop: Maneira de se chamar a cultura popular, que compreende icones da

industria do entretenimento.

Decay: Processo em que a luz se enfraquece a medida que se afasta de sua fonte.

Em traducéo livre: enfraquecimento, declinio.

Delay: Dentro de um jogo, significa o mau desempenho do mesmo, com uma

resposta lenta do processador. Traduzindo para o portugués significa atraso.

Diffuse Map: Textura criada para a aplicacgdo em um modelo 3D que possui as

informacdes de cor necessarias para 0 mesmo.

Edge Modelling: Técnica de modelagem que consiste na criagdo de poligonos a

partir das arestas de um objeto.

Engine: Também chamado de motor grafico, € um pacote de funcionalidades que

sao disponibilizados para facilitar o desenvolvimento de um jogo.
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Extrude / face extrude: Ferramenta presente no 3DsMax que provoca a extrusdo da

face selecionada.

Fanart: Obra de arte baseada em um personagem, fantasia, item ou historia que foi

criada por fas.

FPS: Sigla para definir a quantidade de quadros por segundo, em inglés: Frames per

Second.

Hardware: Parte fisica de um computador, formado pelos componentes eletrénicos,
como por exemplo, circuitos de fio e luz, placas e qualquer outro material em estado

fisico.

Hair and fur: Ferramenta presente no 3DsMax utilizada para a criacdo de cabelo.

Hidromel: Bebida alcodlica fermentada a base de mel e agua.

Highpoly: Termo utilizado dentro da industria 3D para caracterizar um objeto com um

grande numero de poligonos.

Legging: Calcas justas feitas de elastano.

Look and feel: Termo em inglés utilizado para a definicdo de um clima ou sensacgao
gue o observador sente ao visualizar uma imagem. Esta impressao é determinada

principalmente pela escolha de cores e iluminacgéo utilizada na cena.

Low poly: Termo utilizado dentro da industria 3D para caracterizar um objeto com um

namero baixo de poligonos.

Modifier: Dentro do 3DsMax os modifiers s&o ferramentas que permitem realizar

diversas alteragcdes em um modelo 3D. Em traducéao livre: modificadores.
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Mood: Em portugués significa, humor. Normalmente utilizado para a definicdo de um
clima ou sensacdo que o observador sente ao visualizar uma imagem. Esta
impressdo é determinada principalmente pela escolha de cores e iluminagao

utilizada na cena.

Moodboard: Também chamado de painel semantico. Recolhimento de referéncias

visuais organizadas em um quadro.

Multiply: Estilo de camada do Photoshop onde as areas brancas da imagem irdo
desaparecer e as areas pretas irdo continuar, aumentando o contraste entre branco

e preto no arquivo final.

N-gons: Termo em inglés que se refere aos poligonos que possuem cinco ou mais

lados.

Normal map: Textura criada para a aplicacdo em um modelo 3D que possui as
informagdes de volume e superficies do objeto.

Opacity map: Textura criada para a aplicagdo em um modelo 3D que possui as

informacdes de opacidade do objeto.

Plugin: Todo programa, ferramenta ou extensdo que se encaixa a outro programa
principal para adicionar mais funcdes a ele. Geralmente s&o leves e néo

comprometem o funcionamento do software.

Polycount: Termo utilizado dentro da industria 3D que caracteriza a contagem de

poligonos em um obijeto.

Polygons: Poligonos

Ragnarok: Guerra do fim do mundo na mitologia nérdica.
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Render/rendering: Processo pelo qual se obtém 0 produto final de um

processamento digital.

Rigging: Técnica onde se adiciona movimento a um personagem, simulando

articulacBes proprias e de natureza estrutural.

Runas: conjunto de alfabetos relacionados que usam letras caracteristicas para
escrever nas linguas germanicas, principalmente na escandinava. Na mitologia
nérdica, Odin sacrificou um de seus olhos para descobrir o mistério da sabedoria: as

runas.

Shader: Plugin responsavel por um estilo de rendering dentro do software 3D.

Shell: Ferramenta presente no 3DsMax que provoca a extrusdo complexa de objetos

inteiros.

Soft selection: Ferramenta presente no 3DsMax que permite a manipulacdo suave

dos vértices, movendo-0s como um grupo.

Spline: Uma curva definida matematicamente por dois ou mais pontos de controle.

Spherify: Ferramenta presente no 3DsMax que arredonda o objeto selecionado,

tornando-o proximo a uma esfera.

Surface: Ferramenta presente no 3DsMax que permite transformar splines em

planos.

T-verts: Termo utilizado para os vértices que possuem apenas uma aresta se

conectando a eles, causando problemas para o modelo 3D.

Tris: Elementos que formam polygons.
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Turbosmoothing: Ferramenta presente no 3DsMax que permite a suavizagdo dos

objetos, através do aumento do numero de poligonos presentes no elemento.

Unwrap: Ferramenta presente no 3DsMax utilizada para a planificacdo do objeto e

criacdo de UVs.

Valhalla: Local onde os guerreiros nordicos sao levados ap0s a morte pelas

Valquirias.

Workflow: Sequéncia de passos necessarios para automatizar processos.
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10 APENDICE A — RESUMO DO CONTO DO TYR

Odin, receoso do lobo Fenrir, que a cada dia se tornava maior, mais forte e
violento, decide aprisiona-lo antes que se torne perigoso demais. Nenhuma outra
criatura jamais se mostrou tdo arredia e perigosa aos deuses quanto esta. Logo,
forjam uma grande corrente de puro aco para conté-lo, chamada Laeding. Tyr, 0
deus mais corajoso, afirmou que ele jamais conseguiria escapar, porém o lobo
jamais os deixaria acorrenta-lo. Apés pensar por um tempo Tyr teve uma ideia,
socando os punhos (um velho hébito seu), disse:

- Simples, basta convencé-lo de que se trata de um desafio a sua estupenda
forca. Sendo filho de Loki, jamais fugira de um bom exibicionismo.

Fenrir, criatura magica dotada de fala, aceitou a provocacdo. Os deuses
envolveram o lobo com as pesadissimas correntes, e logo finalizada a tarefa, deram
o comando para o lobo tentar se libertar. Em um movimento notavel, o lobo abriu a
boca de tamanho poder, que fez o dia virar noite e todos os deuses presentes se
agacharem, menos Tyr, o0 mais valente. Rapidamente fechou a mandibula, a noite
voltou a ser dia, e rompeu os elos da corrente. Em seguida, Odin propds que o lobo
tentasse escapar de outra amarra, forjada pelos andes. Skirnir, 0 ando-chefe, forjou

a fina corda magica Gleipnir. Seus ingredientes eram:

- As raizes de uma montanha; o som dos passos de um gato; fios e barba de

uma mulher; tenddes de um urso; o halito de um peixe e o cuspe de uma ave.

Desconfiado de que era uma armadilha, o lobo exigiu uma condi¢cdo, que
desta vez alguém colocasse a méo dentro de sua boca como garantia, caso ele nao
consiga escapar. Tyr sendo o mais audaz dentre eles foi 0 Unico a aceitar a proposta
de Fenrir, e logo coloca sua mao dentro da boca do lobo. Apo6s todas as amarras
estarem firmes o lobo comecou a tentar escapar. Lutando com todas as forcas,
percebeu que caira em uma armadilha divina, soltou um rosnado que fez a terra
tremer. Em um golpe rapido, cerrou os dentes e decepou a médo de Tyr, que diga-se
em sua honra, ndo soltou um grito sequer. O lobo ficou com o rosto manchado de

vermelho do sangue do deus até o fim de sua existéncia.
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