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Figura 1,
Exemplo de mapa de cdmara com objectos
aplicados. Realizado por Rita Moreira.

Os mapas de cAmara sio utilizados para desenhar directamente sobre uma deter-
minada geometria sem recurso a qualquer outro tipo de projec¢do ou planificagio
geométrica. Consequentemente o autor tem a possibilidade de desenhar de uma
forma livre aplicada a uma geometria tridimensional, o que faz com que muitas
vezes a exactido das formas tridimensionais seja quebrada visto esta ser simulta-
neamente definida pelos seus poligonos e pelo préprio desenho livre, Este método
é particularmente aplicdvel em casos de cenarios relativamente fixos em que seja
necessario uma determinada interacgdo com outros objectos.

A descricio da técnica do mapa de cAmara é a seguinte: uma cdmara virtual
pode nio s6 recolher imagens como project-las; deste modo, se a cdmara projectar
uma imagem também pode com isto “pintar” as superficies que estdo no dngulo da
mesma. Depois existe uma segunda cAmara para filmar a cena, ficando entdo uma
cAmara que projecta a imagem e outra que filma. Em métodos analégicos seria o
correspondente a usar um projector para pintar uma superficie e a superficie de
facto ficar pintada. Mas na cAmara virtual as propriedades da projecgdo podem ser
multiplas, a projec¢do pode nio s6 projectar cor, mas também transparéncias, bri-
lhos, relevos, etc.

Existem duas maneiras de aplicar mapas de cimara: a) quando a partir de uma
fotografia ou desenho temos de reconstruir a geometria da cena baseada na imagem;
b) quando construimos a geometria tridimensional primeiro na qual posteriormente
desenhamos por cima. Para o desenho qualquer um dos métodos é relevante, mas o
segundo acaba por ser mais facil de praticar e serd este o método descrito.
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Figura 2,
Mapa de camara com geometria visivel.
Exemplo realizado em tempo real na conferéncia.
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Figura 3,

Exemplos de fotografias para mapeamento

com posterior geometria e objectos tridimensionais
externos. Realizado por Henrique Costa.
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Figura 4,
Geometria. Realizado por Tania Ribeiro.

1.—O primeiro passo a executar para fazer um mapa de camara € entao
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a construcdo da propria geometria tridimensional. Existem algumas
regras para a construcdo desta geometria para melhor aplicacio do
mapa. Uma das regras é que se quisermos uma geometria que se pos-
sa observar de multiplos 4ngulos, esta tem de estar toda visivel. Se isto
nio acontecer.a cAmara que filma a cena tem de estar imével sob o
risco de a projeccdo atravessar a geometria e projectar-se erradamente

em geometria invisivel.
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Figura 5,
Desenho bidimensional. Realizado por Tania Ribeiro.

2.—Depois da construcio geométrica, basta colocar a cAmara que vai pro-
jectar a imagem no sitio mais vantajoso, de forma a que consiga cobrir
toda a geometria necessaria a pintar. Apos a sua coloca¢io, a cimara
de projeccio vai recolher a imagem que estd a visualizar. Depois cabe
ao desenhador desenhar em cima da imagem.
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Figura 6,
Imagem aplicada 4 geometria. Realizado por Tania Ribeiro.

3.—Como passo final e ap6s o desenho realizado sobre a imagem captura-
da pela cdmara, a mesma cimara passa a projectar a imagem pintando
a geomeltria.
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Figura 7,

Geometria adicionada a cena. Realizado por Tania Ribeiro.

4.—Opcionalmente podemos adicionar qualquer tipo de geometria na cena

Conclui-se entdo que os mapas de cAmara podem ser particularmente efica-
zes em cenas com alguma complexidade, pois ndo existe a necessidade de mapear

cada objecto individualmente e, apesar de serem mais indicados para cenérios, tam-
bém podem ser utilizados em muitos outros casos.

MAPA DE CAMARA E O DESENHO DIRECTO SOBRE FORMAS TRIDIMENCIONAIS 63



	pag.56
	pag.57
	pag.58
	pag.59
	pag.60
	pag.61
	pag.62
	pag.63

