AS IMAGENS 3D (ANAGLIFOS) NO ENSINO DE DESIGN

The 3D image (anaglyph) in the area of Design

Marly de Menezes Gongalves

Faculdade Santa Marcelina / Istituto Europeo di Design - Brasil

argmenezes@usp.br

Abstract: The use of new technologies changed the way of ministering necessary knowledge to student development in the
Design field. This article aims to present developed work in Fundamentals of Computer Graphics using 3D image (anaglyph) in
understanding and implementing graphic software’s use in the area of Design.
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Antecedentes

Desde a exibi¢io do filme Avatar, em 2009, as imagens
em 3D tém criado uma sensagido de encantamento no
espectador que, sem conhecer o fundamento da lingua-
gem digital, associa a elaboragdo deste tipo de represen-
tagdo apenas ao uso das novas tecnologias.

Ao transformar o espago virtual em um metameio, in-
corporando ‘fodos os meios a partir do codigo numérico”
(Plaza e Tavares, 1998:25), a linguagem bindria utili-
zada pela tecnologia digital, possibilitou congregar os
diferentes sistemas de representa¢do sob uma mesma
linguagem, permitindo que o meio digital ampliasse a
capacidade de associagio dos sistemas de representa¢do
espacial, possibilitando a criagdo de imagens com alto
grau de complexidade que eram de dificil representac¢io
pelos meios tradicionais

Contudo, apesar de todos os avangos tecnoldgicos, as
imagens 3D continuam sendo realizados sob os princi-
pios que regem o sistema binocular utilizado pela visdo
humana, que nos permite perceber a profundidade do
espago por meio do processamento do sistema nervoso
de duas imagens ligeiramente diferentes captadas pelos
olhos, esquerdo e direito, de um mesmo objeto. A este-
reoscopia (stereos = solido, relevo e skopein = olhar, “ver
- visdo em relevo), engloba todas as técnicas que utili-
zam o mecanismo visual binocular do ser humano, para
criarem uma sensagdo de profundidade em duas ou mais
imagens bidimensionais do mesmo objeto representado
por meio de diferentes perspectivas.

Objetivo

Este trabalho tem como objetivo apresentar um exerci-
cio realizado na Disciplina de Computagio Graifica com
o programa Adobe Photoshop, empregando o método
andglifo na realiza¢do de imagens 3D.

Dentro do contetido programitico da disciplina de Fun-
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damentos de Computagio Grifica, o exercicio tem por
finalidade proporcionar ao aluno conhecer melhor o pro-
grama grifico Adobe Photoshop, por meio do uso das
ferramentas: sele¢do, camadas, canais e modos da ima-
gem e da camada, fazendo-o perceber as infinitas formas
de utilizagdo dentro da drea de representagio.

Desenvolvimento

Na segunda metade do sec. XX, Louis Ducos Hauron
patenteou um método para produzir imagens estereos-
copicas que viria a ser o mais difundido para a realizagio
das imagens 3D, o sistema Anéglifo,

Este sistema, levando em considera¢io os conhecimentos
de ética e da formagio da imagem pelo cérebro, permi-
tiu registrar individualmente a imagem correspondente
a cada olho, onde cada imagem era filtrada por uma cor,
direita azul e esquerda vermelho.

Para visualizar a imagem em 3D, era necessirio o uso de
6culos que no lugar da lente direita teria um filtro trans-
parente azul e na esquerda na cor vermelha.

N

Fig. 1. Oculos com filtros coloridos

Ao sobrepor a imagem direita com a cor bésica azul e a



imagem esquerda com a cor bésica vermelha, o filtro azul
sobre o olho direito bloqueava a visualiza¢do da imagem
esquerda e o filtro vermelho sobre o olho esquerdo a
visualizagdo da imagem direita, fazendo com que cada
olho visualizasse apenas a sua imagem correspondente,
uma vez que a sobreposi¢io das duas cores bésicas pro-
porcionava um meio opaco que impede a visualizagio
das imagens direita e esquerda pelos dois olhos, simul-
taneamente.

Quando a imagem era vista por meio de um filtro espe-
cial como 6culos de filtro vermelho e azul, era revelada
uma imagem estereoscopica integrada, onde o cértex
visual do cérebro humano compunha as imagens sobre-
postas na percep¢io de uma cena tridimensional.

Metodologia

As imagens estereoscopicas geradas pelo método Andglifo
foram usadas muito antes do uso dos programas gréficos
em histérias em quadrinhos, na década de 50 do século
passado, entretanto, a difusdo das imagens 3D pelo cine-
ma na atualidade fez com que a técnica fosse reavivada.
Fundamentado nos principios adquiridos dentro dos
laboratérios de fotografia, o programa Adobe Photos-
hop consegue aplicar, digitalmente, todos os processos
utilizados pelo estudo da manipulagio da imagem. Essa
caracteristica proporcionou realizar de forma digital o
mesmo processo utilizado por contemporineos de Hau-
ron, por meio da facilidade com que as ferramentas do
programa grifico Adobe Photoshop possibilitam a se-
paragio dos filtros e a sobreposigdo das imagens, dentre
outras caracteristicas.

Os exercicios da disciplina de Fundamento de Compu-
ta¢do Grifica sdo elaborados de maneira a abordar temas
relacionados ao mundo profissional, proporcionando ao
aluno o envolvimento da disciplina com a sua drea de
interesse. Nesse sentido, os programas grificos sdo utili-
zados como instrumentos que tém como particularidade
a integragdo de diferentes meios de comunicagio, o que
permite ao estudante o incremento da sua capacidade
expressiva. Dentro da disciplina, a abordagem do tema é
apresentada em forma de caso/problema onde o aluno é
estimulado a resolver a situagdo proposta utilizando um
determinado programa digital. Neste trabalho, o caso/
problema apresentado foi a realizagio de uma imagem
3D, utilizando o método das imagens Andglifas e o pro-
grama Adobe Photoshop.

Para a realizagdo da atividade, o primeiro passo é adquirir
duas imagens, uma com a visdo do olho esquerdo e outra

com a visdo do olho direito. Isto é possivel tirando duas
imagens de um mesmo espago e/ou objeto com uma dis-
tancia de aproximadamente 7cm entre o centro ético de
cada imagem, reproduzindo assim o registro da imagem
vista por cada olho separadamente. Para registrar objetos
distantes, podemos aumentar essa distancia, refor¢cando
assim a tridimensionalidade, enquanto que para obje-
tos muito préximos, é necessirio diminuir a distincia, o
que produzird uma imagem dos objetos muito maior do
que na realidade. Vocé poderd perceber no cinema 3D
durante a projecdo de um filme que algumas imagens
podem ser identificadas sem o uso de 6culos, mas as que
tém muita profundidade necessitam de 6culos para se-
rem entendidas.

Fig. 2. Imagem esquerda e Imagem direita

Registradas as imagens, podemos abri-las no Photoshop,
onde colocaremos cada imagem em uma camada separada.
Por uma questao de visualizagio, recomenda-se que a imagem
da esquerda seja colocada sobreposta a imagem da direita.

A camada da esquerda deve sofrer um ajuste de opaci-
dade para permitir a visualizagdo da camada de baixo e a
acomodagio visual das duas imagens. Nio existe um va-
lor especifico no controle da opacidade, pois isso varia de
imagem para imagem. Na janela Modo da Camada, que
é acionada dando dois cliques sobre a prépria camada da
imagem, desabilitam-se o canal azul e verde na imagem
esquerda e o canal vermelho na imagem direita.
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Fig. 3. Canais da Imagem esquerda e Imagem direita
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Ao se avistar a imagem, visualizando-a por meio dos
6culos com lentes vermelha e azul esverdeado, é possivel
discernir a imagem com profundidade.

Fig. 4. Imagem Andglifa realizada pelos alunos

Conclusao

Foi no Renascimento que a representagio do espago tri-
dimensional encontrou os valores culturais necessirios
para que, pela primeira vez, o espago vivenciado pudes-
se ser representado de forma sistematizada, procurando
‘enfrentar a tarefa nada ficil de representar o absoluto atra-
vés do desenho” (FERRARA,2007: 11).

Antes do uso dos meios digitais, as imagens que repre-
sentavam o espago tinham uma relagdo direta com o ob-
jeto no espago fisico, ou seja, cada ponto da imagem em
perspectiva ou em fotografia correspondia a um ponto
do objeto real. A partir da utilizagio dos meios digitais,
com o uso da linguagem bindria que possibilitou inte-
grar todos os sistemas de representagdo sob uma mes-
ma linguagem, quando olhamos uma imagem digital, o
pixel, que é @ expressao visual, materializada na tela, de
um cdlculo efetuado pelo computador, conforme as instrugies
de um programa” (COUCHOT,1993: 42), corresponde
ao cilculo matemadtico que preexiste ao objeto real. Para
Philippe Quéau ‘estas imagens (imagens infogrificas e das
representagoes virtuais) ao contrdrio das imagens fotogrifi-
cas ou videogrdficas — que nasceram da interacio da luz real
com as superficies fotossensiveis — ndo sio inicialmente ima-
gens e sim linguagem” (QUEAU,1999:91).

Ao reconstruir o espago tridimensional apresentado pela
imagem revelada da fotografia, pela imagem recriada da
perspectiva e pela imagem digital é possivel verificar a
contribui¢do destas linguagens na expressdo artistica a
compreensio do espago virtual. As imagens Andglifas
construidas utilizando a linguagem digital do programa
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grifico Adobe Photoshop sdo um exemplo de que apesar
da linguagem bindria ter facilitado a comunicagio de di-
terentes formas de representagio do espago, os principios
que regem esses processos continuam sendo os mesmos.
A disciplina de Fundamentos de Computagio Gréfica
desenvolve a capacidade de utilizagdo dos programas
informdticos mais adequados a elaboragio de trabalhos
gréficos, procurando conscientizar o aluno da importin-
cia da utilizagdo das novas tecnologias para o seu des-
envolvimento profissional. Como objetivo, a disciplina
procura desenvolver a capacidade do aluno na utilizagio
dos programas grificos de maneira a enriquecer o seu
desenvolvimento profissional, por meio da utilizagio das
novas tecnologias, procurando utilizar os diversos pro-
gramas, empregando-os corretamente a situagao deseja-
da, propiciando ao aluno ampliar o repertério informa-
tico individual.

Ao longo da disciplina o aluno é sensibilizado a cons-
tante busca do seu aperfeicoamento profissional, tendo
no campo da computagio grafica um meio de pesquisa,
registro e desenvolvimento.

A elaborag¢io de imagens 3D (andglifos) utilizando o
programa Adobe Photoshop teve a finalidade de pro-
porcionar ao aluno relacionar os conhecimentos prove-
nientes dos processos da fotografia, da perspectiva e das
novas tecnologias na elaboragio de imagens, aliados a
ciéncia do processo de visualizagio realizado pelo siste-
ma ocular.

Nesta atividade, o aluno compreendeu a necessidade do
conhecimento alargado em diversas dreas do saber, fa-
zendo com que as novas tecnologias nio sejam utilizadas
apenas como processos mecanicos de apertar icones ou
comandos. Esta metodologia teve o objetivo de fazer o
futuro designer se apropriar dos recursos oferecidos pe-
las novas tecnologias para desenvolver novos processos
de investigagdo na area do Design.

Referencias bibliograficas

Couchot, E. 1993. Da representagio a simulagio: evo-
lugdo das técnicas e das artes da

figuragio. Em PARENTE, A (org.), Imagem-mdquina: a
era das tecnologias do

virtual. Rio de Janeiro: Ed. 34 (pp.42).

Ferrara, L. D’a. 2007. Espacialidades do espago. Em Fe-
rrara, L D’ (Org.), Espagos Comunicantes. Sao Paulo:
Annablume/Grupo Espacc (pp.11).

Plaza, J; Tavares, M. 1998. Processos Criativos com os
Meios Eletrénicos:



Poéticas Digitais. Sao Paulo: Hucitec, (pp.25).

Quéau, P.1993. O tempo do virtual. Em PARENTE, A.

(org.). Imagem Mdquina: a era das tecnologias do virtual.

Sao Paulo: Ed. 34 (pp.91).

Agradecimentos

Agradeco aos alunos do curso de Desenho de Moda que
por meio dos trabalhos realizados em sala de aula, uti-
lizando o programa Adobe Photoshop para a realizagio
das imagens andglifas, propiciaram a realizagdo deste
artigo. Em especial as alunas, Maisa Gariani, Mariana
Nakahara, Paula Mazoni e Thais Acedo por terem cedi-
do as imagens para este trabalho.

XV CONGRESO SIGRADI 2011



