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Conteudo o
programatico

+ INTRODUCAO A CG3D

- CONTEUDOS DIGITAIS

- IMAGEM 2D X IMAGEM 3D
« FLUXO DE TRABALHO

« SOFTWARES E EFEITOS

- BLENDER E ZBRUSH °* BLENDER E ZBRUSH

- INTERFACE - VERTICES
. LAYOUT E PAINEIS - MATERIAIS E TEXTURAS
- COMANDOS INICIAIS - SOMBRAS E LUZ
- MANIPULANDO ARQUIVOSE  * CAMERAS
FORMATOS - RENDER
- OBJETOS
- MALHAS E PRIMITIVAS

* TIPOS DE MODELAGEM
« POLIGONOS




Sobre mim o

RITIELLE SOUZA

 DESIGNER, PROGRAMADOR, ILUSTRADOR E ESCRITOR

 Bacharel em sistemas de
informacao

* Pds graduado em didatica e
metodologia de ensino superior |
Comunicacao e marketing.

Trabalho em agéncias de
comunicacao ha 18 anos e
leciono no ensino superior ha 16 @

anos.
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O
MODELAGEM 3D

E uma area da computacio grafica que tem como
objetivo a geracao de entidades em trés
dimensoes, geracao de cena estatica
(renderizacao), imagem em movimento (animacao)

com ou sem interatividade.




Areas de o
aplicacao do 3D

Jogos

modelagem de personagens, cenarios e animacoes.
Cinema

efeitos especiais, retoques de imagens e animacoes.

Design e arquitetura

rendering, propagandas, midias visuais, maquetes, passeios, sites e
outros.

Artes

gravuras digitais, arte interativa e outros.
Engenharia

simulacdo de evento fisico ou quimico em projetos

Medicina

reconstituicoes e analises tomograficas, radiografi
simulacoes.




Geometria
Euclidiana

300 - 250 A.C.

Euclides foi um dos maiores matematicos gregos
da antiguidade. Nao se sabe com certeza a data
de seu nascimento, talvez tenha sido por volta do
ano 325 antes de Cristo.

Sabe-se que ele viveu na cidade de Alexandria,
no atual Egito.

E citado como Euclides de Alexandria.

INTRODUCAO A
CG 3D - origem

Sua obra mais famosa foi Stoichia (OS ELEMENTOQS),
consistia em trezes volumes, escrita em grego, e
cobria toda a aritmética, algebra e geometria
conhecidas até entdo no mundo grego, reunindo o
trabalho de seus predecessores, Hipécrates e Eudoxio.
Tratava das retas, angulos e figuras e definia as

primeiras leis geométricas de teoremas e proposicoes.



Filippo INTRODUCAO A

Brunelleschi e

a perspectiva CG 3D — Origem

linear

Séc XV

Filippo Brunelleschi nasceu em Florenca em 1377 e iniciou a
carreira artistica como

ourives e escultor. Foi muito influente na arquitetura na estética
renascentista e na primeira fase de sua carreira redescobriu os
principios da perspectiva linear, que havia ficado esquecidos
durante a idade média. Restabeleceu na pratica o conceito de
ponto de fuga, e

a relacdo entre a distancia e a reducao no tamanho dos objetos.

Cupula da catedral de Santa Maria del Fiore.
Pela qual Brunelleschi ganhou um concurso
em 1418.



(o,
Dando um salto

temporal — anos 70

Sob o aspecto cientifico, a década de 70 trouxe muitas
descobertas fundamentais para area de computacao grafica.

e 1970 Bézier desenvolveu novas formas de representacdo de
superficies 3D generalizadas;

e Gouraud inventou um método de coloracao de faces 3D;
(Shading)

e Em 1974 Catmull desenvolveu um método eficiente de
calculo de visibilidade e coloracdo de faces 3D (designado z-
buffer);

e Newell definiu um objeto geométrico (bule de cha de Utah

A simple three dimensional scene

Z-buffer representation

O



ANOS 80

Em 1980 Carpenter mostra no SIGGRAPH animacoes

3D realistas com paisagens verosimeis geradas por

meétodos fractais

e A Disney usa técnicas de CG na producao do filme

Tron (as animacoes foram criadas pelas empresas

MAGI, Abel & Assoc., etc) (ver imagem ao lado)

e Em 1981 a LucasFilm cria uma aplicacdo de sintese
foto realista de imagem para fins de producao comercial

de animacoes



ANOS 80

e O filme comercial The Last Starfighter inclui imagens

3D

e Em 1983 a Industrial Light & Magic(ILM) cria os efeitos
especiais 3D do filme Star Trek lll -The Wrath of Khan

e Em 1984 a Abel & Assoc. cria o primeiro anuncio

comercial totalmente por computador

e Em 1986, Steve Jobs, compra a divisao de computacao
grafica da Lucas Film por USS 10 milhdes,

estabelecendo a nova empresa como PIXAR






A luminaria Pixar

Em 1988 a Pixar tem o filme Luxo Jr. nomeado para um
Oscar e recebe a patente do programa de sintese de
imagem RENDERMAN






Pixar recebe um OSCAR pelo filme
animado TIN TOY

Anos 90 ©

Os anos 80 avancou significativamente a computacdo grafica, tracagem

de raios, radiosidade, composicao criativa de imagens 2D, e muito mais.

Nos anos 90, a evolucao de Hardware, possibilitou a continuidade dessa
linha evolutiva.
Memodrias, matriz de pixels com 24 bits, computadores IBM PC

ganhando hardware grafico, e a Word wide web em 1991.






O CINEMA NOS ANOS 90

Exterminador do futuro 2 .
Jurassic Park

O primeiro filme a “usar” 3D




O EMBATE DA CGI DE 95

CASSIOPEIA TOY STORY
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Vd
A década de 90 consolidou a Computacao grafica na Ate 1 9 9 9

industria do entretenimento

No universo da animacao, do cinema e dos games

Abre uma porta
Imensa de conteudo
digital para o mercado
televisivo e publicitario.




Comercias e @

2 produtos

APLICABILIDADE
MERCADOLOGICA COMECA A
APARECER CADA VEZ MAIS
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Comercial Brahma
Propaganda 3D - Siri
2001







ETAPAS DE
PRODUCAO

Referéncias de
consumo

Artistas 3D

Igor Catto - @igorcatto

Pedro Conti - @pedrodtconti
Natalia Freitas — nataliafreitas3d
Alex Z - @ghost3dee

Thomas Berard - @thomas_berard_
Deema Egorov - @deema.egorov




ETAPAS DE
PRODUCAO

Modelo
esculpido




ETAPAS DE
PRODUCAO

Sketches




ETAPAS DE
PRODUCAO

Mood board
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thin eyebrows/f§
ear gauges
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black light patterns/colors BN

patterns in

clothing




Comunicagao

Captura o lado
emocional do
projeto e associa
valores.

Detalhes

Imagens » e

transmitem melhor , 1 B

detalhes do que H n 2 Informa e
textos ’ relembra os

conceitos do
design
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ETAPAS DE
PRODUCAO

Concept art




ETAPAS DE
PRODUCAO

MODELAGEM E
TOPOLOGIA
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As etapas de producao




EXERCITAR A VISAO 3D



Obrigado,

Prof° Ritielle Souza.




