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1. Contexto

Muitos artistas e designers, ao elaborar suas criagGes digitais, preferem fazer um rascunho
manualmente com ferramentas tradicionais (lapis e caneta, por exemplo), para entdo
digitalizar a imagem e aplicar diversos tratamentos para limpar e melhorar os tragcos. O Adobe
Illustrator [5], por exemplo, possui uma feature que permite a identificacdo e vetorizacdo de
linhas em imagens [6]. Isto se da devido ao maior controle que grande parte dos artistas
possui sobre tais mecanismos.

No entanto, hd aqueles que optam por criar seus desenhos diretamente no computador —
geralmente através de um dispositivo de entrada especifico, como a mesa digitalizadora (ou
tablet) — pois ha de fato uma liberdade quase infinita para manipulacdo da arte desta forma.
Esta pesquisa se direcionard neste caminho. E focara, em particular, na simulagdo digital de
tracos de caneta e pincel para fins artisticos.

Para a simulagdo de tragcados com pincel, uma das primeiras contribuicdes mais antigas e
relevantes é a de Strassmann[l]. Através de sua proposta é possivel reproduzir tracos
sofisticados e altamente customizaveis, como ilustrado na figura abaixo.

Figura 1. “Shrimp and Leaf"

A técnica considera informagGes como a textura do papel e a distribuicdo de tinta nas
cerdas para a reproducdo de uma pincelada. No entanto, devido a complexidade do cendrio e
a precariedade das ferramentas de input da época (apenas teclado e mouse foram utilizados),
a interface ndo era nada intuitiva: em primeiro lugar, a criacdo de linhas é feita através da
entrada de pontos de controle, e ndo por tragos a mao livre; em segundo lugar, informacdes
sobre a pressdo do pincel em um determinado ponto sé podiam ser informadas pelo teclado;
em terceiro lugar, uma ilustracdo poderia demorar minutos para ser renderizada, visto que a
técnica calcula cuidadosamente a cor do trago pixel a pixel. Dois anos depois, Chua e
Winton[2] propuseram uma nova interface mais simples para a cria¢do de tragos, baseando-se
no trabalho de Strassmann, mas ainda pecava bastante em amigabilidade.

Em 1993, Hsu et al.[3] introduziram o conceito de skeletal strokes, que se aplica ndo
somente a simulagdo de tragados com tinta e caneta, mas a imagens em geral: a partir de uma
imagem modelo, define-se um esqueleto em linha reta, ou backbone. A partir dai, é possivel
mapear um tragado qualquer a este backbone, criando uma distor¢ao da imagem modelo de
acordo com o caminho definido pelo novo tracado (como se a imagem fosse uma tira de
borracha). Segundo Rusinkiewicz[4], algumas das features descritas no trabalho de Hsu sdo
utilizadas ainda hoje em ferramentas comerciais como o Adobe lllustrator [5]. Esta técnica,



como se pode perceber, ndo envolve sintese: ela necessita de imagens convenientes para
simulagdo dos tracos.
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Figura 2. Da direita para a esquerda: a imagem modelo, o tracado modelo e o resultado final

Ha outras abordagens que capturam as curvas desenhadas pelo usudrio e as representam
em formato adequado, como curvas de Bézier[11] ou splines[10]. Em particular, existe um
deles que simula bastante convenientemente tragados artisticos: Disk B-Spline Curves (ou
DBSC). As DBSCs nada mais sdo do que B-splines com um “corpo” em volta: além da posi¢cao
[x,y], os pontos de controle possuem ainda um raio r associado, definindo ndo pontos mas
circunferéncias a serem interpoladas. Isto faz com que a curva fique mais grossa ou mais fina
em determinadas areas. Raios de pontos de controle podem ser obtidos através da
identificacdo de pressao, feature praticamente mandatéria nos tablets atuais. Seah publicou
diversos trabalhos explorando a utilizacdo das DBSCs tanto para reproducdo de tracos a
Iapis[9] quanto em animacao [7,8].

Figura 3. A esquerda, os pontos de controle da DBSC (com raios associados); no meio, a DBSC com
interpolacdo das bordas; a direita, DBSC preenchida em toda sua extensao.



2. Objetivo

O objetivo deste trabalho é a simulacdo visual realista de tracos de canetas e pincel, no
contexto de criagdo de ilustragbes digitais. A entrada do usudrio se dara através de curvas
desenhadas com o auxilio de uma mesa digitalizadora (ou tablet), e o resultado visual
esperado devera considerar informacdes de pressdo provenientes da caneta.

O resultado deve aparecer imediatamente para o artista, e deve ser o mais fiel possivel ao
tracado original do usudrio. As curvas desenhadas devem ser passiveis de modificacdo e ajuste
apds sua criagao.
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