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Modelagem 3D: do desenvolvimento
tecnoldgico as IA’'s generativas

3D Modeling: From Technological Development to
Generative Al
Joao Victor Silva Fernandes (LEENA)

Resumo: O presente trabalho se apresenta como o desdobramento parcialde uma
pesquisa de doutorado em paralelo com um projeto de extensao realizado pelo
Laboratdrio de Extensao e Pesquisa em Artes (LEENA-UFES) que procura, além
de aprofundar no estudo técnico e historiografico da modelagem 3D, entender
como o uso das inteligéncias artificiais generativas podem contribuir com a
serializacdo e desenvolvimento dindmico de modelos tridimensionais a serem
impressos. Assim, este artigo pretende explorar a origem da Modelagem 3D no
contexto da Guerra Fria nos Estados Unidos, investigando seu desenvolvimento
histérico-cientifico desde meados do século XX até seus desdobramentos mais
recentes. Além disso, buscaremos tracar pontos de interseccdo entre a aplicacao
da Modelagem 3D como técnica de escultura contemporanea ao processo
maquinico de incorporacdo das inteligéncias artificiais generativas no processo
de criagdo escultodrica.
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Abstract: The present work presents itself as the partial unfolding of a doctoral
research in parallel with an extension project conducted by the Laboratory
Extensionand Researchin Arts (LEENA-UFES) that seeks, in addition to deepening
the technical and historiographical study of 3D modeling, understanding how
the use of general artificial intelligences can contribute to the serialization and
dynamic development of three-dimensional models to be printed. This article
aims to explore the origins of 3D modeling within the context of the Cold War
in the United States, investigating its historical and scientific development from
the mid-20th century to its more recent advancements. Additionally, we will
seek to trace points of intersection between the application of 3D modeling as
a contemporary sculptural technique and the machinic process of incorporating
generative artificial intelligence into the sculptural creation process.
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Modelagem 3D: o auge da reprodutibilidade técnica?

Como previsto por Walter Benjamin, em seu renomado ensaio “A Obra de
Arte na Era da Reprodutibilidade Técnica”, publicado em 1936, chegaria um
momento em que tanto o cinema quanto a fotografia se tornariamindissociaveis
na vida cotidiana do cidaddao comum, interpondo-o entre o real do virtual, e,
desta forma, a arte se apresentaria de maneira mais acessivel e desconectada
do seu local especifico de existéncia. Benjamin, ainda neste ensaio, argumenta
que a aura € a Unica e irrepetivel caracteristica de uma obra de arte original e
que se perde durante o processo de reproducao, acarretando consequéncias
irreparaveis para a experiéncia estética do observador.

No entanto, anos mais tarde, o fildsofo italiano Umberto Eco, ao analisar o
fenbmeno da cultura de massa! por meio da analise iconografica de histérias
em quadrinhos em seu livro “Apocalipticos e Integrados”, retoma o pensamento
benjaminiano com outro viés que ndo o da perda da aura ou da autenticidade
da obra, mas sim o que dela é extraido e incorporado pelo receptor.

[..] Ndo é a difusdo de um disco da Quinta Sinfonia de Beethoven que a
banaliza. Se me dirijo a uma sala de concertos com o intuito de passar
duas horas deixando-me embalar pela musica, realizo uma banalizacdo
da mesma ordem; Beethoven vira tema de assobio. Entao, € fatal que
muitos produtos culturalmente validos, difundidos mediante determinados
canais, submetam-se a banalizacdo devida ndo ao proprio produto, mas as
modalidades de fruicao.”. [...] (Eco, 1970, p. 65).

Assim, ao evocar o pensamento de ambos os autores, € possivel perceber
a existéncia de um paradoxo na presenca da arte enquanto um objeto
passivel de reproducao voluntdria ou ndo, que nao se resume a distingao
entre arte e nao-arte, mas sim na incorporacao e traducao dos valores
estéticos e socioculturais pelo individuo que analisa a obra. A fruicdo de
um trabalho artistico é influenciado pelo contexto histdrico e cultural em

1 Enquanto Eco acredita que a cultura de massa pode afetar positivamente o entendimento dos
objetos artisticos e estéticos, outro filésofo italiano, Theodor Adorno, defende que: [...] A artee o
drama, produzidos em massa, tem por objetivo despertar paixdes e depois fornecer uma resolucao
falsa e reconfortante que deixa o consumidor com a sensacdo de bem-estar incompativel com as
realidades da sua vida, afastando as pessoas da arte verdadeira e individualizada, que provoca
desconforto e faz pensar. Embora o lucro seja talvez o Unico objetivo claro dessa industria, seu
efeito era 0 do engodo da massa, que induzia as pessoas a indiferenga politica e as tornava vitimas
perfeitas do capitalismo e do fascismol...] (Jones apud Adorno, 2005, p. 278-279).

2 No livro “Obra Aberta”, Umberto Eco propoe trés modalidades de fruicdo para uma obra de arte:
fruicdo estética; lUdica e didatica. A fruicdo estética é aquela cujo observador aprecia a obra por sua
beleza e/ou valor estético, sem se preocupar com seu conceito ou funcionalidade, nesta modalidade a
obra é vista como um fim em si. Ja a fruicdo lUdica ocorre quando o receptor se entretém com a obra
de arte, tal qual jogos e brinquedos. Neste sentido, a obra pode ser interpretada como um meio para
alcancar um objetivo especifico. Por fim, a recepcdo didética € aquela que o receptor utiliza a obra de
arte como um instrumento de aprendizado e/ou conhecimento, assim a obra pode ser vista como o
receptaculo de uma ideia que independe do seu valor estético.
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que ela é produzida e, portanto, recebida, e cabe ao receptor escolher como
ira utiliza-la.

Deste modo, para uma melhor compreensao, mais adiante, dos dados obtidos
por meio dessa pesquisa, é necessario tragar uma historiografia no que concerne
tanto a modelagem 3D e seus softwares de criacao, quanto da implementacao
da impressao 3D no meio institucional, industrial, bem como da sua utilizagao
domeéstica e recreativa.

E sabido que, apés o fim da Segunda Guerra Mundial, o mundo viveu um perfodo
de tensdo e incerteza devido a iminéncia de uma guerra nuclear entre as duas
superpoténcias da época: os Estados Unidos e a extinta Unido Soviética. Visando
obter superioridade cientifica, que culminaria na corrida espacial dos anos de
1950 e 1960, o governo norte-americano decidiu investir milhdes de ddlares em
pesquisa e desenvolvimento de software para o Secretaria Nacional de Defesa,
financiando projetos inovadores em algumas poucas universidades espalhadas
por seu territdrio, com o intuito de capitalizar riquezas e recursos humanos, tal
qual o Projeto Manhattan na década de 1940.3

Foi entdo que, em 1963, o engenheiro de computacao Ivan Sutherland,
enquanto aluno de doutorado do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT), foi convocado pelo Sistema de Defesa Estadunidense para desenvolver
o Sketchpad, um dos primeiros programas a permitir a criacao de objetos
tridimensionais em um computador a partir do entrecruzamento de linhas, arcos
e circulos bidimensionais. Os segmentos de retas que constituiam um trabalho
no Sketchpad, tinham que necessariamente compartilhar um ponto em comum,
assim como na geometria Euclidiana, o que culminou na simplificacdo das formas
de objetos complexos expressos em uma tela de apenas sete polegadas. Mesmo
algumas limitacOes espaciais e de processamento que contribuiam diretamente
para uma experiéncia rigida e automatizada, o programa foi um marco na histéria
da computacado grafica, tanto no que diz respeito a interface da area de trabalho
quanto nos periféricos utilizados pelo “artista”.

Composto por um monitor fotossensivel de 1024 x 1024 pixels?, uma caneta
Optica que emitia sinais em infravermelho que possibilitava desenhar diretamente
na tela do computador e uma série de teclas de comando organizados em
uma espécie de teclado, o Sketchpad foi desenvolvido a principio como um
projeto de integracao da criatividade humana em associacdo a resposta logica
do supercomputador Lincoln TX-2Z, no MIT. Devido ao seu enorme poder de

3 O Projeto Manhattan foi um projeto de pesquisa e desenvolvimento durante a Segunda Guerra
Mundial, liderado pelos Estados Unidos em solo norte-americano na cidade de Los Alamos, Novo
México, que resultou na criacao das duas bombas atémicas liberadas no Japdo em meados de

1945. Tal projeto contou com a participacdo de indmeros fisicos de relevancia mundial, como Robert
Oppenheimer, lider do projeto; Albert Einstein; Niels Bohr e muitos outros.

4 Ponto luminoso do monitor que, juntamente com outros do mesmo tipo, forma as imagens na tela; ponto.
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processamento de dados com aproximadamente 320 kilobytes de memdria
central, e com quase 1000 pés (0,3 km) quadrados de area (aproximadamente
93 metros quadrados), diferentemente dos modelos mais “basicos” presentes
outras instituicoes de ensino, o Lincoln TX-2 era capaz de obedecer em tempo
“real”, ainda que com um pequeno atraso, todos os comandos dados pelo
projetista na prancheta de trabalho, inclusive rotacionando o objeto em 360
graus, possibilitando o espelhamento perfeito do desenho ja efetuado. Capaz
de desenvolver estruturas complexas ainda que de maneira linear, o Sketchpad
€ considerado um dos primeiros softwares de sistemas CAD® (Computer-Aided
Design) pois permitia a criacdo de desenhos técnicos e graficos em um ambiente
digital interativo, assemelhando-se aos softwares de computacdo grafica atuais
voltados para a fabricacdo de objetos mecéanicos, como o Autodesk Fusion 360;
AutoCAD e tantos outros.

No entanto, devido ao seu tamanho avantajado e alto custo de manutencao,
computadores semelhantes ao Lincoln TX-2 eram de uso exclusivo do poder
publico institucional e de empresas e corporacdes multimilionarias como a GM
(General Motors), 1964, em parceria com a IBM®, atesta seu pioneirismo na area
de engenharia automobilistica ao desenvolver e incorporar em seus projetos o
DAC-1 (Design Augmented by Computer), com o intuito de otimizar e agilizar o
processo de producao e design de carrocerias e chassis.

O DAC-1 assim como o Sketchpad, permitiu a partir de uma série de comandos
tacteis associados a calculos matematicos instantdneos a montagem e a
visualizacdo digital, peca por peca, de veiculos antes mesmo da prototipagem dos
modelos, bem como a resolucdo de possiveis problemas mecanicos. Assim como
0 programa desenvolvido pelo pesquisador do MIT, o DAC-1 possuia periféricos
e uma tela sensivel ao toque de uma caneta iluminada que se seccionava em
uma série de pequenos quadrados cujas intersecdes mapeavam o movimento
realizado pela mao do artista. Sua capacidade de representacdo imagética
assemelhava-se mais ao movimento analdgico do papel, sendo possivel elaborar

5 O Sistema CAD (Computer-Aided-Design) é uma série de softwares utilizados para criar, modificar,
analisar ou otimizar um projeto, seja ele mecanico, arquitetonico, elétrico, etc. Estes softwares
possibilitam a abolicdo do papel e da caneta, tornando o processo mais eficiente e preciso, além

de simularem o desempenho e a funcionalidade do arquivo projetado, ajudando na identificagdo de
falhas antes mesmo da fabricagdo ou construcdo dos protdtipos.

6 A IBM (International Business Machines Corporation) é uma empresa multinacional norte-
americana de tecnologia da informacdo, fundada em 1911, sendo uma das maiores e mais antigas
empresas de tecnologia do mundo, responsavel por muitas inovagdes importantes no ramo
computacional, como o desenvolvimento do primeiro computador pessoal (PC), o IBM PC, em 1981.
A empresa também € conhecida por suas pesquisas em inteligéncia artificial, supercomputacéo e
blockchain (tecnologia de registro distribuido que permite o armazenamento e compartilhamento
seguro de informacOes entre vérias partes, sem a necessidade de um intermedidrio centralizado),
entre outras dreas. Atualmente, a IBM oferece uma ampla gama de servicos e solugbes de tecnologia
para empresas e governos em todo o mundo.
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desenhos continuos sem a necessidade de tracar segmentos de retas que
partissem de um ponto em comum, o0 que contribuiu para uma experiéncia mais
lUdica e artistica. Porém, era necessario que se realizassem diversas impressdes
em papel do projeto em desenvolvimento a fim de conferirem manualmente o
resultado obtido pela maquina. O DAC-1 foi utilizado pela montadora norte-
americana até o final dos anos de 1960, quando um novo presidente desativou o
sistema e desmembrou a equipe que havia trabalhado nele.

Na virada da década de 1960 para 1970, surgiram em alguns estados dos
Estados Unidos, especialmente na Califérnia, pequenas startups’ de tecnologia
visando reduzir os custos e os componentes eletronicos que compunham o
interior dos computadores, tornando-os mais potentes, leves e acessiveis ao
grande publico. Entusiasmado com o sucesso de sua invencao nos laboratdrios
do MIT, lvan Sutherland se juntou a seu companheiro de pesquisa e amigo David
Evans, e em 1968 fundaram a primeira empresa voltada para graficos 3D, a Evans
& Sutherland. A empresa surgiu com o intuito de produzir hardwares® capazes de
suportar a enorme demanda de processamento de dados oriundos de projetos
experimentais em desenvolvimento, cada vez mais complexos, tais como o Utah
Teapot? (1975) e a Animated Computer Hand™ (1972), ambos produzidos por
alunos de pos-graduacdo de lvan Sutherland na Universidade de Utah.

O Utah Teapot , ou apenas Bule de Cha de Utah (1975) foi um modelo
experimental desenvolvido pelo doutorando Martin Newell na Universidade de
Utah que se tornou um objeto mundialmente referenciado dentro da comunidade
de design grafico pelo pioneirismo estrutural ao se valer de geometria avancada
(Curva de Bézier)'' na construcdo de um objeto banal e de uso cotidiano. A
escolha pelo bule de cha se deu de maneira inusitada a partir da sugestao de
sua esposa, Sandra Newell, enquanto compartilhavam uma refeicdo, uma vez
que para a obtencdo do titulo de PhD, Martin precisava demonstrar de maneira
pratica e sucinta a construcdo digital de um objeto familiar e de facil associacéo.

Logo apds o jantar, Martin fez um esboco a médo em papel quadriculado e, em
seguida, retornou ao laboratdrio da universidade para comecar a criar o bule de

7 Startup € uma empresa em estagio inicial que busca desenvolver um modelo de negdcios escalavel e
repetivel, geralmente com base em tecnologia. Essas empresas geralmente tém uma equipe reduzida
e operam em um ambiente de incerteza, buscando validar suas ideias e produtos no mercado.

8 Parte ou componentes fisicos que constituem um computador ou dispositivo eletrdnico.

9 Primeiro objeto ordinario construido digitalmente com desdobramentos nas dreas de animacéo e
topologia do objeto.

10 Primeira experiéncia de animacdo 3D desenvolvida em um software préprio para tal.

11As Curvas de Bézier sdo, grosso modo, um conjunto de pontos dispostos em um plano cartesiano
que, ao se encontrarem, formam pequenos quadrilateros regulares ou ndo, que resultam no
mapeamento de uma determinada superficie. Essa técnica é amplamente utilizada na criacdo de
esculturas digitais, uma vez que a organizacdo dos conjuntos de poligonos € fundamental para a
otimizagdo e “polimento” do modelo final. Quanto mais organizados forem os conjuntos de poligonos,
sem grandes angulacoes, mais refinado sera o resultado.
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cha. Ele utilizou a extrusao de poligonos simples e regulares como base para
sua modelagem. A topologia do modelo, assim como a do objeto de referéncia,
apresentava curvas (pontos de sela'?) e furos. Essas caracteristicas contribuiram,
naquela época, para a realizacdo de experimentos graficos, incluindo testes
de renderizacdo em materiais simulados. O objetivo desses experimentos era
estudar as projecoes e emissées de luz e sombra, bem como o comportamento
dos materiais aplicados, ja no contexto de animacdes 3D, que ganharia seu
primeiro exemplar trés anos antes no mesmo laboratorio.

Para um jovem ou até mesmo um adulto, acostumados com o alto nivel de
detalhamento grafico que beiram a taticidade alcancadas na atualidade de
filmes - tanto das produtoras de animacao digital tal qual a Pixar, a Dreamworks
e a Illumination, quanto as desenvolvedoras de jogos AAA'® como Death
Stranding de Hideo Kojima - ao tomarem conhecimento do primeiro experimento
envolvendo esta tecnologia, podem sentir uma certa estranheza e até mesmo
um tipo de desconforto visual. Porém, em 1972, no laboratdrio de artes graficas
da Universidade de Utah, os alunos Edwin Catmull e Fred Parke produziram uma
animacdo em curta-metragem que buscava simular movimentos distintos da
mao humana, como o ato de abrir e fechar por meio da contragao e extensdo dos
dedos, a partir da digitalizacdo de uma escultura real e férmulas matematicas
descritas em um software desenvolvido exclusivamente para este propdsito.

Durante a elaboracdo do clipe, Catmull reproduziu sua prépria mao em gesso
e a dividiu em aproximadamente 350 tridngulos e poligonos interligados por
seus vértices. Com o intuito de acelerar o processo de transmissdo do meio real
para o digital, foi utilizado um scanner 3D de toque no mapeamento dos pontos
de interseccdo das figuras geométricas desenhadas na topologia do objeto.
Deste modo é possivel observar no experimento a existéncia de trés etapas que
constituem o objeto final:

- A méo desencarnada elaborada a partir da ligacdo de vértices e arestas dos
tridngulos e poligonos presentes no modelo tridimensional;

- Ainsercao cores, luzes e sombras com o intuito de torna-la mais préxima do
modelo, porém sem grandes niveis de detalhamento;

- Com a animacao finalizada, sdo inseridas luzes e sombras que emulam o
comportamento do modelo organico, em movimentos rotacionais e em gestos simples
como o de contracgao e indicacao, bem como uma vista interna do objeto modelado.

12 Grosso modo, os pontos de sela sdo definidos como a curvatura gerada em um gréfico a partir

da juncdo de um grupo de poligonos por meio de seus vértices, que quando combinados com as
Curvas de Bézier, eles sdo capazes de projetar objetos orgénicos e dindmicos digitalmente, a partir
de formas geométricas simples.

13Na indUstria dos games a sigla AAA (triple-A) surge em meados da década de 2010 para designar
jogos produzidos ou distribuidos por empresas mormente compostas por grandes equipes de
desenvolvimento e detentoras de orcamentos milionarios como a Microsoft 343 (franquia Halo);
Santa Monica Studios (franquia God of War) e a Rockstar (franquia GTA e Red Dead Redemption)
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Ao compararmos o comportamento estrutural de ambos os modelos, tanto o
de 1972 quanto o de 1975, é possivel perceber algumas diferencas que vao além
do objeto e da natureza de suas representacoes. Tomando como base o Bule de
Cha de Utah, podemos observar que, embora Newell estivesse representando
um objeto curvilineo a partir de formas geométricas planas, os principios
geométricos utilizados pelo modelador (Curvas de Bézier e Pontos de Sela)
conferiam ao objeto uma sensacao de suavidade e polidez em sua superficie, o
que nao ocorre na mao de Catmull. Por sua vez, embora a mao cumpra seu papel
de representar fielmente uma mao humana, devido as centenas de triangulos
com diferentes aberturas e angulagdes, o objeto apresenta uma caracteristica
irregular e até mesmo pontiaguda em alguns casos. Contudo, esta decisdo ndo se
deu de maneira ocasional e/ou arbitraria, mas sim por escolha, uma vez que nos
€ apresentado, ao final da animacao, um rosto feminino, que, mesmo elaborado
digitalmente, preserva todas as caracteristicas presentes no modelo original.

Escolhida para ser representada digitalmente, a esposa de Fred Parke, um dos
membros da equipe, teve seu rosto dividido em sec¢des quadriculadas desenhadas
comtinta preta com ointuito de assegurar a fidedignidade no momento de escanear
0s pontos e movimenta-los na producao digital. Esse processo rudimentar, apesar
de simples, foi fundamental para o desenvolvimento da tecnologia de captura de
movimento e expressoes faciais de atores em filmes, séries e jogos utilizados até
hoje. A técnica conhecida como Motion Capture, ou MoCap, é amplamente utilizada
pela indUstria do entretenimento para criar personagens digitais que se movem
e se comportam como seres humanos reais. Com a captura dos movimentos e
expressoes faciais de um ator ou atriz, os dados sdo processados e transferidos para
um modelo digital, criando uma animacao realista que passa por varios processos
de tratamento, recebendo cores e texturas, resultando em uma diminuicao na
utilizacdo dos efeitos praticos e de préteses e aumentando consequentemente o
repertério e diminuindo os custos das producoes.

Com osresultados obtidos a partir destes protdtipos de animacgdes 3D, algumas
cenas do curta produzido na Universidade de Utah foram incorporadas ao
suspense de ficcdo cientifica FutureWorld, de 1976. No longa dirigido por Richard
T. Heffron, uma empresa multimilionaria, tal qual em Metrdpoles, que controla a
civilizagao nao pelo uso indiscriminado da forga, mas sim pelo uso desmedido da
tecnologia e de todas as comodidades e prazeres que ela proporciona. Embora
uma analise de FutureWorld, sob a perspectiva contemporénea no que diz
respeito aos recursos visuais, possa parecer equivoca ou datada, a critica feita
naquela época pelo filme levanta sérias questbes sobre o uso da tecnologia
associado ao entretenimento de massa e os possiveis danos irreversiveis as
praticas interpessoais, assim como a desumanizacao do ser humano, tornando-o
suscetivel a praticas pouco ou amplamente condenadveis pela sociedade,
amplamente fomentadas por aplicativos e redes sociais.
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Apds o sucesso revolucionario de FutureWorld ao final da década de 1970,
diretores da entao chamada Nova Hollywood, em especial George Lucas e Steven
Spielberg, passam a incorporar em suas producdes, além dos ja referidos efeitos
praticos, locagcBes em maquetes, animatronicos'® e animacdo em stop motion,
efeitos digitais produzidos em computador, como vistos nas projecdes holograficas
em planos da Estrela da Morte® e nos sabres de luz presentes em Star Wars:
Uma Nova Esperanca, de 1977. Deste ponto em diante, a modelagem 3D/efeitos
digitais, ou apenas CG/*” e o cinema Blockbuster'®, se tornaram indissociaveis
e cada vez mais dependentes desta forma de representacdo artistica. Assim, é
possivel afirmar que tanto o Utah Teapot quanto a Animated Human Hand foram
fundamentais, guardadas as devidas proporgodes, para o avango do cinema. Isso
pode ser visto no sucesso de Tron, primeiro filme a se passar em um mundo digital
completamente amparado pelos recursos tecnoldgicos existentes na época, bem
como no crescimento e surgimento de outras areas do entretenimento de massa,
como o aprimoramento dos video games e dos estudios de animacdo digital, como
a Pixar, cofundada por Edwin Catmull e financiada por Steve Jobs entre o final da
década de 1970 e comeco de 1990.

Aindanadécadade1990,atransicdoentreasgeracéesdeconsolesdevideogame
provocou uma mudanca de paradigma na industria dos games, impulsionando o
avanco das técnicas artisticas aplicadas a modelagem 3D, o que alterou tanto a
percepcdo do publico em relacdo a tecnologia em desenvolvimento quanto as
possibilidades inerentes a ela. A bidimensionalidade, que dominava o universo

14A chamada Nova Hollywood ou Renascenca Hollywoodiana foi um movimento cinematogréfico
que se iniciou em meados da década de 1960 e se estendeu até o comeco dos anos 1980. As
producdes cinematograficas deste periodo ficaram marcadas ndo apenas pelos seus grandiosos
orcamentos, mas também pela visdo artistica dos diretores, que buscavam romper com as
convencdes do cinema cldssico estadunidense, pautado principalmente em filmes musicais e
romances de época. Esse movimento foi impulsionado pela liberacdo dos costumes e pela critica
social e politica que se intensificou na época. Fazem parte do “hall da fama” diretores como Francis
Ford Coppola (O Poderoso Chefdo), Martin Scorsese (Taxi Driver), Steven Spielberg (Tubardo),
Stanley Kubrick (2001: Uma Odisseia no Espaco), George Lucas (Star Wars) e muitos outros.

15 Objetos animatrénicos podem ser definidos, de forma geral, como o equivalente moderno as
marionetes de madeira utilizadas em pecas teatrais. Eles podem pertencer aos cenarios como
peqguenos animais ou plantas que simulam movimentos naturais, ou serem utilizados como fantasias
mecanicas capazes de reproduzir, dadas as circunstancias, o movimento do ator que a veste. Esse
tipo de “figurino” foi amplamente utilizado ndo apenas em producdes hollywoodianas, mas também
em jogos eletrénicos que efetuavam capturas de movimento, como na franquia Mortal Kombat.

16 Estacdo espacial planetaria ficticia pertencente ao Império Galactico com enorme poder
destrutivo. Na histdria original, tal armamento € capaz de destruir planetas interior, como no também
ficticio planeta Alderan.

17 CGl é uma sigla em inglés para o termo Computer Graphic Imagery, ou apenas Imagens Criadas
por Computado.

18 O termo, que pode ser traduzido para o portugués como “arrasa quarteirdo”, € uma categoria de
filmes que se voltam para o lado comercial e do marketing, geralmente apoiados em histdrias com
baixa relevancia intelectual, porém de alto investimento, capazes de arrecadar bilhdes de délares em
bilheteria, como nos casos de Avatar (2009) e Vingadores: Ultimato (2019).
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dos jogos, exemplificada por classicos como Super Mario da Nintendo e Sonic
da Sega, comecou gradualmente a ser substituida por graficos tridimensionais
em mundo aberto simples, compativeis com os hardwares disponiveis na época,
porém densamente povoados e ricos narrativamente. Essa nova abordagem nao
apenas transformou a experiéncia visual, mas também colocou o jogador como
parteintegrante da aventura, como observado em titulosinovadores como DOOM
e Tomb Raider. Esses novos modos de experimentacao virtual abriram caminho
para uma era de desenvolvimento e jogabilidade que continua a se perpetuar e
evoluir até os dias atuais.

A modelagem 3D e o uso de inteligéncias Artificiais generativas
no processo de criagcao

Mediante a evolucdao da modelagem 3D e a crescente demanda por novos
objetos de consumo, a induUstria do entretenimento — onde se destacam os
grandes estudios de filmes, série e games — comecou a explorar novas fronteiras
criativas, onde se passou a priorizar cada vez mais o volume do que na qualidade
das obras produzidas. Foi nesse contexto que surgiram tecnologias emergentes
que prometiam agilizara o processo de design e de refinamento de determinados
produtos. A partir de meados de 2019, com a chegada das primeiras inteligéncias
artificiais generativas, a classe artistica se deparou com um novo modelo de
producao visual, pautado na repeticdo de padrdes e resultados instantaneos. Tal
transformacao reacendeu o debate proposto por Walter Benjamin na década de
1930 sobre a reproducao em massa de obras de arte, sobrepondo o pensamento
benjaminiano ao novo paradigma contemporaneo, questionando o papel dos
artistas humanos na era da producdo artistica no meio digital. Porém, a época,
tanto artistas quanto pesquisadores tratavam com certo desdém os resultados
obtidos por meio de softwares e aplicativos como Midjourney, Dream Studio e
Dall-E 2 por sua natureza genérica, repetitiva e carente de qualquer “aura” ou
expressividade criativa devido as variaveis preestabelecida em seu coédigo-fonte.

Com o passar dos meses, especialmente durante a pandemia da Covid-19,
durante a primeira metade de 2020, esse cenario passou por significativas
transformacdes. O isolamento social acelerou a busca por conteldos digitais de
consumo rapido, levando empresas como Tiktok, Instagram e Kwai, a expandirem
massivamente seu portfolio de filtros e editores de fotos e videos. Esse movimento
nao apenas intensificou a demanda por novas experiéncias visuais, mas também
abriu espaco para que as inteligéncias artificiais generativas deixassem de ser
vistas apenas como experimentos rudimentares e passassem a integrar, ainda que
de forma incipiente, os fluxos criativos em setores pontuais da industria cultural.

E nesse cendrio que os servicos de streaming ganham maior notoriedade
e passam a incorporar em seus catalogos, gradativamente producées, que,
anteriormente, seriam destinadas aos cinemas, exigindo dos profissionais cada
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vez mais agilidade e rapidez na conclusao dos trabalhos, o que resultou em um
efeito rebote inesperado para a industria. Em 2023, uma greve generalizada
envolvendo atores e roteiristas e artistas de efeitos especiais paralisou Hollywood
por quase seis meses devido demissdes em massa, aumento significativo da carga
de trabalho e baixa remuneracdo. Uma das pautas amplamente debatidas pelos
grevistas era o uso indiscriminado e muitas vezes obrigatério de IA's generativas
por parte dos estudios hollywoodianos na criacdo e adaptacdo de roteiros, o que
causou o enlatamento das producgoes.

Contudo, é importante destacar, que antes mesmo da popularizacdo das
chamadas inteligéncias artificiais generativas, tecnologias baseadas em |IA ja
permeavam nosso cotidiano de forma quase invisivel. Exemplos notaveis podem
ser observados nos videogames, onde mecanismos de inteligéncia artificial —
ainda que pré-programados — desempenhavam papel fundamental na criagao
de experiéncias imersivas e ludicas. Quem nunca se deparou com a dificuldade
de decifrar os padroes de ataque de um “chefdo” em qualquer Soul's Like!®? Ou
ainda, ndo se impressionou com a ambientacdo vivida em Red Dead Redemption
2,em que um cachorro NPC?° passa diariamente pelo cemitério local para deitar-
se sobre a cova de seu dono assassinado, retornando para casa ao entardecer?
Da mesma forma, em Death Stranding, fendmenos ambientais como a chuva
temporal interferem no ciclo de vida da vegetacdo, que cresce e morre quase
instantaneamente. Esses detalhes, muitas vezes despercebidos pelos jogadores
mais atentos, sdo frutos de sistemas de |A aplicados a construcdo de narrativas
e cenarios dindmicos.

Assim, a pergunta que se coloca é: o que de fato mudou? Se anteriormente os
modulos de |A estavam presentes de forma implicita, mas de certo modo “acobertado”
pelas densas camadas de programacao sustentando experiéncias interativas, hoje
ela ocupa um lugar de acao e protagonismo, assumindo a autoria parcial ou total de
conteldos visuais, criativos e até mesmo cientifico. A diferenca crucial ndo esta apenas
no aperfeicoamento técnico da maquina em si, mas no deslocamento do papel da IA:
de ferramenta coadjuvante, mormente associada ao poder computacional de hardware
e de processamento a agente criador tanto de produtos por terceiros quanto por
empresas, gerando debates ndo apenas sobre estética e autenticidade, mas também
sobre autoria, ética e o futuro das praticas artisticas e culturais

Neste sentido, alguns artistas digitais viam na modelagem 3D o

19 Um soulslike € um subgénero de videogames de acdo e RPG que se inspira diretamente na
formula criada pela série Dark Souls (e outros jogos da FromSoftware, como Demon’s Souls,
Bloodborne e Elden Ring). Esse tipo de jogo n&o é definido por uma Unica mecénica, mas sim por
um conjunto de caracteristicas recorrentes, entre as quais se destacam: Alto nivel de dificuldade
e punicdo; sistema de progressao arriscado, combate metddico e estratégico, level design
interconectado, narrativa indireta e atmosférica, checkpoints limitados e chefes de dificil combate.
20 NPC ¢ a sigla em inglés para Non-Playable Character, que em portugués pode ser traduzida
livremente como “personagem néo jogavel”.
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Ultimo bastido da criatividade humana frente ao avanco das maquinas
no campo artistico, sobretudo pela extrema complexidade envolvida
tantos nos processos manuais quanto na conversao de textos ou imagens
bidimensionais em objetos tridimensionais dotados de geometria precisa e
texturas realistas. Essa dificuldade técnica funcionava como uma barreira
que preservava, em certa medida, a primazia da intervengao humana no
processo criativo. Contudo, em meados do primeiro semestre de 2025, a
empresa chinesa de tecnologia Tencent Hunyuan lancou gratuitamente a
inteligéncia artificial batizada Vincent 3D, que, em certa medida, seria capaz
de transpor as dificuldades acima mencionadas. Essa nova inteligéncia
artificial generativa possibilita a geracao automatica e quase instantanea
de modelos escultéricos simples ou altamente complexos, com altas taxas
de acerto e fidelidade antes tidas como inalcancaveis.

Embora ainda apresente limitacdes de funcionamento visto o pouco tempo
de operacdo, o Vincent 3D ja se mostra uma ferramenta promissora e seu
aperfeicoamento tem sido debatido por modeladores 3D nas redes sociais,
principalmente como ferramenta auxiliar na geracdo de protdtipos que podem
retrabalhados e refinados em softwares de modelagem 3D, como Blender e ZBrush.
A integracdo entre inteligéncias artificiais generativas e programas tradicionais de
escultura digital abrem novas espaco para novas experimentacoes, permitindo que
artistas e designers otimizem o processo de desenvolvimento, conciliando a rapidez
e eficiéncia da |A com a sensibilidade estética e o controle detalhado proporcionados
pelas ferramentas manuais de modelagem e o tato humano.

Com uma interface semelhante a de outras plataformas de IAs generativas, o
site da desenvolvedora chinesa que comporta o Vincent 3D apresenta multiplas
informacoes e janelas flutuantes que exibem as funcionalidades da ferramenta,
assim como os trabalhos recentemente produzidos na plataforma. No entanto,
apesar de demonstrar bom funcionamento, o sistema encontra-se disponivel
apenas em chinés, o que torna necessaria a utilizacdo de recursos de traducao
automatica oferecidos pelos navegadores para garantir a acessibilidade minima
a0s usuarios ocidentais.

A obtencdo de objetos tridimensionais a partir do Vincent 3D é uma tarefa
extremamente simples e intuitiva, cujo primeiro passo consiste na selecao do tipo
de leitura que a software ird realizar. Tais comandos estdo localizados na barra de
navegacao a esquerda do usuario. Até o momento a plataforma disponibiliza dois
modos de conversdo, sendo um por fotografias e o outro por comandos textuais.
Na conversao porimagem, o sistema permite apenas o uso de uma fotografia por
vez, ao passo que a conversao via se restringe a um prompt breve, limitado a 150
caracteres. Em ambos os casos, o Vincent 3D ird ‘alucinar’ de maneiras diferentes
produzidos variagoes distintas provenientes do mesmo comando.

Porém, mesmo com todas as praticidades que o Vincent 3D e outras
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Figura 1: Ainterface do Website. Fonte: Arquivo pessoal

inteligéncias artificiais generativas tém a capacidade de proporcionar aos
seus adeptos, seu uso indiscriminado pode gerar danos ambientais, a longo
prazo, irreversiveis, visto a demanda crescente por hardwares mais poderosos
e consequentemente menos duraveis, aumentando o volume de lixo eletronico
muitas vezes descartado de maneira incorreta. Outro problema que devemos nos
atentar € consumo exagerado de recursos hidricos tanto para resfriamento dos
Centros de dados das grandes corporagdes tecnoldgicas quanto para a produgao
de energia elétrica, como apontado estudo publicado em margo deste ano pelos
pesquisadores George Kamiya e Vlad C. Coroama, intitulado Data Centre Energy
Use: “Critical Review of Models and Results’. Neste artigo, os autores discorrem
sobre o aumento exponencial no consumo de energia pela nova geracao de
GPU's e chips de processamento. Suas projecdes matematicas apontam que em
2030 o consumo de energia elétrica subird quase 70% em relacdo aos dados
obtidos em 2023, podendo haver racionamento e/ou falta de eletricidade nas
regides proximas aos Centros de dados, devido a necessidade cada vez maior de
arrefecimento dos servidores para que se mantenha desempenho.
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