RELATO DE PESQUISA

onstrucdo e animagdo de ima-
gens hi e tridimensionais é o titulo de
uma das linhas que criamos para o
mestrado em arte com drea de
concentra¢gdo em arte e tecnologia da
imagem da Universidade de Brasilia e
que ¢ oferecido pelo Departamento de
Artes Visuais do Instituto de Artes. Ele ¢
também uma pesquisa pessoal que vem
se¢ desenvolvendo ha sete anos, aplicada
ao ensino e ao trabalho artistico, onde
produzimos imagens numéricas por
meio do computador. De certa maneira,
este tipo de trabalho merece uma
mengdo particular na histéria da
producdo de imagens, pois as imagens
assim obtidas ndo possuem mais solidez,
nem volume ¢ nem duragio.
Transportdveis, transmissiveis, on-
dulatérias e fugazes sao as suas princi-
pais caracteristicas. Elas se distinguem
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dos pesados produtos acumulados e que
fizeram a riqueza de geragdes passadas e
principalmente, reaproximam-se, em al-
guns trabalhos e pesquisas, de outras
areas de conhecimento como a da cién-
cia.

A criagdo de um laboratério de
imagem e som em nosso Departamento,
para a pratica e o estudo desta lingua-
gem, sé foi possivel ser realizado com
apoio de projetos gerais da UnB e com o
auxilio do CNPq, inclusive para a for-
macgao de grupo de trabalho com bolsas
de iniciagdo cientifica, aperfeigoamento
c técnico.

O aprofundamento de estudos nesta
area nos exigiu um mergulho técnico e
tedrico nas leis que regem a informatica,
como caracteristicas de hardware
(componentes eletronicos, placas, peri-
féricos que formam um computador) e
de software (programas que controlam o
funcionamento de componcntes eletroni-
cos), assim como conceitual. A primeira
preocupagdo para o pesquisador de lin-
guagens visuais que prctende utilizar
como meio o computador sdo as caracte-
risticas de hardware, especificamente.

Dispositivos de entrada grafica

E definido como qualquer disposi-
tivo que permita a transmissdo da infor-
magdo do exterior para o computador na
medida em que a unidade central de
processamento (CPU) de um computa-
dor é um dispositivo digital discreto que
apenas manipula informagdo binaria,
todos os dispositivos de entrada devem
se comunicar desta forma com ele. Sdo
eles: teclado, trackball, joystick, mouse,
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light pen, mesa digitalizadora, scanner e
camera digitalizadora. Os dispositivos
sdo basicamente de dois tipos: analdgi-
cos e digitais. Analégico ¢ definido
cOmo um mecanismo continuo que
representa a informagdo com variagdes
fisicas continuas, por exemplo: o mouse,
Joystick, e trackball. Neste caso o sinal
analogico € convertido em digital atra-
vés de dispositivo de hardware incorpo-
rado ao circuito de entrada do computa-
dor.

Define-se por dispositivo digital
um mecanismo discreto que representa
todos os valores a partir dc um sistema
numérico especifico e bindrio, por
exemplo, o teclado que ¢ um dispositivo
comum de entrada e so fol possivel a sua
utilizagdo porque desenvolveu-se 0o
padrdo conhecido por codigo americano
padrdo para comunicagdo de informa-
¢do (ASCII) que codifica os caracteres
do teclado. O scanner € a camera, por
exemplo, convertem uma imagem na
forma digital com o uso de um conver-
sor analogico/digital que corta o sinal de
video, que represcnta uma série de
linhas de varrimento, em segmentos do
tamanho de um pixel e que é entdo
armazenada num "buffer" (area da
memoria  reservada para armazenar
arquivos temporarios) para processa-
mento posterior.

Dispositivos de visualizac¢io

Os dispositivos mais comuns e
capazes de produzir saida grafica séo:
tubo de raios catodicos (CRT) ou video
do monitor; telas dec plasma; telas de
cristais liquidos (LLOD): tragadores
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(Plotters) ¢ impressoras. O CRT de
varrimento Raster € o mais comum dos
dispositivos para a visualizagdo grafica
que € composto por um canhdo de
elétrons, o eletrodo de controle, o
eletrodo de focagem, a bobina de desvio
e a camada de fosforo. O modo de
opera¢do mais comum de um computa-
dor pessoal tipo IBM-PC é o modo texto
e 0 modo grafico, que possui submodos
dependendo do tipo de monitor e da
placa controladora de video. As mais
populares sdo: CGA:; MCGA: LCGA:
IBM 8514; Hercules; AT&T; SVGA e
VGA. Diferengas basicas ficam por
conta do modo de operagdo, resolugdo ¢
cores. A quantidade dc clementos que
compde a tela, do ponto de vista de
producdo de efeitos visuais, € chamada
de resolu¢do da tela. Quando estamos
operando em modo grafico, os clemen-
tos que compde a tela sdo chamados de
pixel (picture elements). Cada pixel
especifica um ponto com atributo de cor,
ou seja, um ponto luminoso ¢ depende
do tipo da placa adaptadora que definira
o niimero de pixeis e a resolucdo da tela
junto com o modo operacional em que a
placa sc encontra.

Além dos dispositivos dec entrada e
visualizagdo, relatados, o artista devera
ter alguns outros conhecimentos basicos
sobre o sistema de hardware necessario
para o desenvolvimento desta lingua-
gem, listado a seguir:

RAM: Random Acces Memory
(memoria de acesso alealorio)

E a memoria principal de trabalho
do computador, na qual as instrugdes ¢

os dados ficam armazenados, de modo
que possam ser acessados diretamente
pela CPU. A manipulagdo de imagens
exige que a RAM tenha no minimo 12
Mb para que ela possa operar em alta
velocidade. Seu espago operacional €
temporario e possibilita modificagdes no
trabalho até que estcjam prontos para
armazenamento ¢m disco.

Winchester/disco rigico

Mcio de armazenamento de infor-
magdes secunddrio, composto de vdrias
ldminas ndo-flexiveis revestidos com
matcrial magnético e alojados com os
cabegotes de leitura/gravagdo, em um
bloco hermeticamente fechado. A capa-
cidade minima para o trabalho com
construgdo ¢ a animagéo de imagens que
deve possuir um disco rigido é de 320
Mb de memdria. Além do disco rigido, o
disco Otico, tornou-s¢ recentemente o
meio de armazenagem de informagdo
mais interessante para o trabalho artis-
tico. As informacgdes sdo gravadas sobre
um disco de plastico, sob a forma de
pequenos orificios, cuja presenga ou
auséncia € interprctada com um bit de
dados a ser lida por um fcixe de raio
laser de grande precisdo. Sua capacidade
de armazenamento ¢ maior quc a do
disco rigido além de ser removivel ¢
regravavel.

Tdo importantc, ou até mais, quan-
to as caracteristicas do hardware, sdo as
do softwarc, que abordamos de duas
maneiras distintas:

I. A primeira do ponto de vista do

usudrio, através da pratica e utilizagdo
de programas feitos para aplicagdcs
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precisas, em diferentes dreas e em nosso
caso, para a construgdo e animagdo do
corpo humano e expressocs faciais que ¢
um subprojeto da linha de pesquisa
principal: constru¢do e animagdo de
imagens bi e tridimensionais. A
produgdo artistica tem se verificado
principalmente com imagens impressas
do corpo dissecado em trés fases
distintas (fetal, infantil e adulta). O
movimento do corpo tem sido estudado
através da produgdo de pequenas
animagdes e histdéria em
quadrinhos  realizadas
por nossos alunos da
disciplina que minis-
tramos na graduacdo e
pelos bolsistas de IC.
Este cstudo sobre a
construgiio do corpo € a
razdo principal pela
qual abordamos de uma
segunda maneira este trabalho, agora
através da computagio grafica.

2. Computagdo grafica faz parte da
area da ciéncia da computagdo e ¢ um
assunto de natureza complexa c¢ [az
apelo a solidos fundamentos da
geomelria analitica bi e tridimensional.
Computagao grafica significa dar
instrugdes ao computador, escrever um
programa: definir a forma com a lingua-
gem. A imagem numérica € criada sob o
trabalho de programacdo que dita suas
instrugdes logicas e matematicas a uma
maquina que, por sua vez, as execula
fielmente.

Um pacote grafico raramente é
criado com a participagdo de um artista.
A formagdo académica deste, neste sen-
tido, é extremamente pobre, para que ele
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possa contribuir com algum conheci-
mento na drea e ainda assusta quando se
pensa em algum tipo de mudanga curri-
cular, hoje em dia na drea. Alguns cen-
tros universitarios, na Europa e EUA,
criaram departamentos interdisciplinares
com profissionais das dreas da arte e
ciéncia, habilitados nas duas linguagens
simultaneamente, onde procuram tratar
o assunto com profundidade.

Para um artista que queira usar
programas de sistemas de pintura ou de
construgdo e/ou de
animacdo de imagens
bi e tridimensionais,
existem a sua dispo-

foram e continuam
sendo desenvolvidos
para oferecer aos uti-
lizadores fungdes ra-
pidas e eficientes, do
ponto de vista da utilizagdo da memaria,
capazes de gerar objetos graficos, trans-
formagdes geométricas e de coordenadas
cada vez mais complexas.

Buscamos neste estudo ir além da
simples descri¢do e comparagdo entre os
diversos produtos disponiveis e lteis a
manipula¢do da imagem numeérica. Isto
porque nos inleressa verificar como a
relagdo entre imagem e linguagem se
encontram no momento mesmo de sua
criagdo e demonstrar o quanto progra-
mar pode, para o artista, revelar-se como
uma das formas mais inovadoras de
criagdo.

Pode-se dizer que os processos que
criam as formas visuais e as animam s&0
geradas por instrugdes contidas em pro-
gramas escritos em linguagens especifi-
cas. A programacdo, quc ¢ a defini¢do
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de instrugdes, indicam ao microproces-
sador o que deve ser feito através de
procedimentos bem definidos, como
algoritmos, que sdo as bases de loda
operagiio informatica, expressos sob a
formula de simbolos de linguagem.
Michel Lucas ¢ Pierre Morvan definem
o algoritmo, neste caso, como uma se-
qgiiéncia finita de descrigdes potencial-
mente executdveis, expressas numa
linguagem definida que estipula como
executar um certo encadeamcnto de
operagdes para resolver todes os pro-
blemas de um certo tipo de questdo.
Problemas de um mesmo tipo, por
exemplo modelagem de curvas, podem
ser resolvidos por algoritmos diferentes.

Existem diferentes linguagens pos-
siveis de se relacionarem com a
maquina:

Linguagem de programagdo de
alto nivel

Siao assim chamadas por lembra-
rem de certa forma a linguagem humana
onde o desenvolvimento do programa ¢
mais rapido, mas o processamento mais
lento.

Linguagem de baixo nivel

Exige do programador conheci-
mentos sobre os procedimentos dentro
da CPU.

Linguagem de programagdo baseada
em objetos

Os elementos do programa sdo
conceituados como objetos capazes de
transmitir mensagens entre si. Esta

linguagem que cria objetos com técnica
de programacdo baseada em objetos, sdo
excelentes ferramentas para a constru-
¢do de programas porque escondem a
sua complexidade interna e possuem
afinidades naturais com interfaces grafi-
cas.

A criagdo de imagens de sintese
sempre dependera de uma relagdo intrin-
seca entre 0s conhecimentos da geome-
tria analitica, como foi dito anterior-
mente, e conhecimento accrca de opera-
¢Oes matematicas com matrizes, estrutu-
ras de dados e algoritmos. A computa-
¢do grafica obedece a duas etapas prin-
cipais de realizagdo: a modelagem ¢ a
visualizagdo na simulagdo de imagens.
A modclagem implica, por exemplo, em
constru¢do de objetos a partir de formas
geométricas primitivas bi ¢ tridimensio-
nais como ponto, reta, circulo, esfera,
cilindro e cone de onde se conhece as
equagdes  algébricas interpretadas e
execuldveis pela maquina. A visualiza-
¢do define os objetos no espago de modo
a produzir imagens realistas ou imagi-
narias em diferentes projecoes. Os algo-
ritmos também podem descrever os
objetos, partindo-se de uma lista de
coordenadas de pontos.

Alguns pesquisadores se inspiram
em outros e diferentes modelos matema-
ticos para criar novas formas visuais
como a do japonés Yoichiro Kawaguchi
que utiliza modelos para descrever
poténcias elétricas - os meta-balls, quc
sio formas autégenas. Outros utilizam
modelos matematicos, como as desen-
volvidas por Bezier para a criagdo de
superficics complexas, como Monique
Nahas e Hérvé Huitric, que no l.abora-
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toire de Image et Parole (Université
Sorbonne - Paris VII - Jussieu) criaram
o software RODIN que possibilita a
construgdo do corpo humano e seu
movimento em 3D.

Para o artista poder escrever sua
imagem através de um programa ¢
necessdrio que ele pense seu projeto
com muita exatiddo, quanto a forma e
execugdo, com a descriciio de todas as
clapas que permita ao microprocessador
atingir ao seu objetivo, mesmo 0 acaso
deve ser previsto, ele é obrigado a
formalizar seu pensamento. Segundo
Seymour Papert, as linguagens informa-
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ticas ndo sdo somente um meio de se
enderecar as maquinas, elas sdo amplifi-
cadores do pensamento.

A passagem pela programagdo leva
o artista a extremos bastante interessan-
tes como o distanciamento entre o
criador ¢ a imagem e a aproximagio
entre o criador e o processo de geragdo
da imagem. Segundo Couchot, ela esta
entre o pensamento conceitual que
nomeia e associa os dados perceptivos
que sdo a linguagem e o cdlculo de
um lado e o pensamento ndo verbal, a
imagem em particular, que discrimina
¢ organiza estes mesmos dados.
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