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Apostila 01 - Conceitos de Modelagem.

1- Conceitos Basicos

O Autodesk 3ds Max é um programa de modelagem tridimensional que
permite renderizagao de imagens e animagdes. Sendo usado em produgado de filmes
de animacgao, criagdo de personagens de jogos em 3d, vinhetas e comerciais para
TV, maquetas eletrénicas e na criacdo de qualquer mundo virtual.

A area de trabalho do programa é dividida em quatro principais areas, cada
qual mostrando um &ngulo da sua figura. Este recurso que com certeza facilita
muito o trabalho traz um modo pratico para analisar o objeto em varias
perspectivas, lembrando ainda que ndo importa onde vocé implemente novos
objetos, estes sdao criados em todas as areas simultaneamente, como mostra a
figura 1.
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Figura 01 - Area de trabalho do 3ds Max

A figura 1 mostram também as barras Main Toolbar (Acima) e a Command
Panel, onde se encontram as principais ferramentas do 3ds Max.

Na barra Main Toolbar contem os comandos basicos como desfazer e
refazer, selecdo de objetos e transformacdo basica como os comandos Select and
Move (Mover), Select and Rotate (Rotacionar) e Select and Uniform Escale (altera a
dimensdo do objeto de forma proporcional ou nao). (Figura 2)
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Figura 2- Principais comando de modificacdo da Main Toolbar

No menu Command Panel que fica do lado direito da area de trabalho do 3ds
Max (Figura 01), observamos a existéncia de o menu de criacdo o Create e o de
modificacdo o Modify como mostra a Figura 3.
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Figura 3 - Menu Create e Modify

O menu Create é responsavel pela criagdo de elementos gerais como 0s
objetos primitivos (cubos, esferas, cilindros, planos entre outros) e também pela
criacdo de sistemas de cameras, luzes e outros efeitos que veremos ao longo da
disciplina.

No Create encontramos as opgdes Geometry e Shapes (Figura 04) que
servem para a criacdo de objetos prontos, podendo ter esses objetos trés ou duas
dimensdes.
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Figura 04 - Opgdes Geometry e Shape.

A opcdo Geometry é responsavel pela criacdo de elementos tridimensionais
basicos e a opgao Shape cria elementos Bidimensionais, como mostra a Figura 05.
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Figura 05 - Object Types criados pelas opgdes Geometry e Shape respectivamente.
2- Criando um objeto no 3ds Max

A criagdo de um objeto no 3ds Max é de simples compreensdo, vejamos o
caso da criagao de um cubo.

O processo tem inicio no menu Create opcao Geometry botdo BOX. Assim
gue clicamos no botdo BOX ele fica amarelo, isso indica que ele esta acionado e
pronto para ser utilizado, o proximo passo é clicarmos em uma das vistas da area
de trabalho onde desejo cria-lo (Figura 06).
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Figura 06 - Criacdo de um cubo

Observe que assim que criamos o cubo aparece do lado direito do video
alguns parametros relacionados a ele, como o seu comprimento (Length), sua
largura (Width) e sua altura (Heigth), e alguns parametros relacionados coma
quantidade de seguimentos. (Figura 07)

A quantidade de Segmentos de um poligono é importantissima para o
desenvolvimento do modelo poligonal, tendo em vista que é através desses
seguimentos que poderemos realizar efetivamente a modelagem tridimensional.

Salienta-se também que podemos modificar as dimensGes basicas e o
numero de seguimentos de um objeto poligonal primitivo livremente, a menos que
esse seja convertido em algum modulo de edicdao como, por exemplo, o Editable
Poly.
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Figura 07 - Parametros bdsicos do objeto BOX.

3 - Transformando o objeto poligonal primitivo em editable. (modelagem
de Personagem)

O 3ds Max apresenta a possibilidade de transformarmos um objeto poligonal
primitivo criado através do menu Create em um objeto editavel.

Essa edicao acontece através dos Editables, onde o modo mais usado é o
Editable Poly.

Observamos abaixo um exemplo pratico de conversdao de um objeto
primitivo em um Editable, onde o processo é de simples compreensdo, ele acontece
quando clicamos com o botdo direito do mouse sobre o objeto primitivo, nesse caso
o BOX que criamos anteriormente. Logo que clicamos surge no video uma caixa de
dialogo, e na ultima parte vemos a opgao Convert To:, e logo a frente as opgdes
Covert To Editable Mesh, Corvert To Editable Poly, Convet To Editable Patch e
Convert To NURBS, optaremos pela Editable Poly como mostra a Figura 08.
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Figura 08 - Demonstracao pratica da conversao do objeto primitivo para o Editable
Poly.

I

O Editable Poly possui um conjunto de recursos capas de realizar
modificagcOes diversas sobre a malha poligonal de um objeto.

Esses recursao sao chamados de sub-objetos e estao apresentados na
Figura 09.
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Figura 09 - Sub-objetosdo Editable Poly



Observasse também que na Figura 09 o Editable Poly esta contido dentro da
Modifier List, dentro do menu Modiy.

Isso acontece porque para o 3Ds Max os Editables pertencem a uma classe
de recursos conhecida como modificadores e por esse motivo o Editable Poly esta
contido na Madifier List.

Na Figura 10 e 11 pode-se observar o funcionamento do sub-object Vertex

auxiliado pelo comando Select and Move.
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Figura 10 - Funcionamento do sub-object Vertex
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Figura 11 - Funcionamento do Sub-object Vertex auxiliado pelo comando Select

and Move




Na Figura 12 um exemplo da utilizacgdo do sub-object Edge que seleciona
arestas e nesse caso este objeto esta sendo preparado para receber o comando
Conect encontrado nos parametros do sub-object Edge
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Figura 12 - Aresta selecionada com o sub-object Edge.
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Figura 13 - Conect pronto e sendo ajustado com o auxilio do comando Select and
Move




A opcdo Polygon serve para selecionarmos aos poligonos da superficie
poligonal, assim podemos realizar modificacGes na estrutura dessa superficie
através de um conjunto de recursos apresentado dentro dos parametros do sub-
object Polygon.

@ untitled - Project Folder: C:\Users\Administrador'\Documents\3dsmax - Autodesk 3ds Max 2008 x64 -Not for Resale - Display : Direct 3D -8 x|
File Edt Tools Group Views Create Modfiers reactor Animation GraphEditors Rendering Customize MAXScript Help

PR G T BT 40 af T8 £[Fie & o ol BRI

A em T
—
Modferlit <]

CE

NN

SI9me

T ByVertex

I™ Ignore Backfacing

I Byange[ET 3|
Shiink Grow
Ring | 2] Lssp |2

@ Off ¢ SubDbj © Muﬁ]

2Polygons Selected

(GSotedecion )|
InsentVertex
Exude |0 Outine |01
Bevel |B Inset |E
Bidge |0 Fip
Hinge From Edge |&3]
Extude Along Spine |13
Edit Tiiangulalion
Reriangulate Tum
Repeat Last

Constraints

@ None © Edge
< 767100 > i @

R L L R A R N R R R LN R AR R R L AN 8 I PreseveUvs 0]
| 1 Object Selected 8 Blx[izess  v[zms  zfon [Gie100 uokey|[Sekcted | ket | an 5] me |2 [ Q 5B TR
[ Iuw:ahk-mmgmmuws |68 ¥ [addTimeTag ﬂﬁi Y KeyFiters.. | i [76 B> b B
Lrniciar| 11 @ & ol -Coixa de ent...| @ : GIGATRON 1 5of.. [[[E untitied - Proj... ] Documentot - Miro... | € CoreloRaw x3-(H:... | # aposiazomax | f FisRat1a-pant | pT [« &) 1505

Figura 14 - Poligonos do modelo selecionados com a opgao Polygon.
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Figura 15 - Utilizagdo do recurso Extrude Negativo para criar uma cavidade no
modelo.
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Figura 16 - Utilizacdo da opgao Polygon e novamente o recurso Extrude Positivo
para criar uma saliéncia no modelo.
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Figura 17 - Adequagdo da forma através da opgao Polygon e o comando Select and

Rotate.
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Figura 18 - Utilizacdo da opgao Polygon e o recurso Insert que estd dentro de seus
parametros.
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Figura 19 - Extrusdo sendo realizada em forma resultante do recurso Insert.
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Figura 21 - Modelo com a modelagem da boca




Existe a necessidade na maioria dos casos do uso de um outro modificador
para finalizarmos nossos trabalhos. Um modificador muito usado é o Turbo Smooth
que fica dentro da Modifier List.

Esse modificador tem a capacidade de “arredondar” um modelo editado,
dessa forma conferindo mais suavidade a geometria do objeto.
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Figura 22 - Aplicagdo do modificador Turbo Smooth.

Figura 23 - Modelo finalizado.



4 - Criando outros Objetos no 3ds Max - Exercicio Pratico.

O 3ds Max apresenta a possibilidade de transformarmos um objeto poligonal
primitivo criado através do menu Create em um objeto evitavel.

Essa edicao acontece através dos Editables, onde o modo mais usado é o
Editable Poly.

Uma das fases indispensaveis para o inicio do novo projeto é decidir qual
sera o objeto de trabalho, para que se possa planejar com sucesso o futuro modelo
tridimensional.

Para isso realizou-se um estudo prévio através de técnicas manuais de
desenho, baseado em um tema de jogo espacial uma nave de combate ndao muito
complexa, uma vez que estamos comecando o estudo das técnicas de modelagem
utilizando o 3ds Max.

Figura 24 - Esbogo do novo projeto.

Observando o desenho manual do objeto em questdao percebe-se o tipo de
geometria de seu corpo principal que se apresenta de forma cilindrica, entao dessa
forma entende-se que a melhor maneira que comega-lo é atras da criagdo de um
cilindro.
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Figura 25 - Criagao do cilindro para o corpo principal da nave.

O cilindro sera criado na vista Left (Figura 25) para uma melhor visualizagao
do método construtivo do objeto, e seus pardmetros basicos serdo:
- Radius: 50,0
- Height: 300,0
- Height Segments: 5
- Cap Segmentes: 1
- Sides: 12

Logo apos a criagao do cilindro clique com o botado direito do mouse em cima
da descricdo da Viewport “Perspective”, onde uma paleta abrira e nela vocé
habilitara a opcdo Edge Faces que serve para podermos ver a malha poligonal da
superficie do cilindro. (Figura 26)
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Figura 26 - Selegcdao da opcao Edge Faces



Agora é necessario aplicar um formato de edicdo no objeto primitivo
(cilindro) e para que isso possa ser feito clique com o botdo direito do mouse sobre
0 objeto em qualquer uma das viewports, logo aparecera uma paleta de comandos.

(Figura 27)
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Figura 27 - Conversao do objeto primitivo para Editable poly.

Vocé encontrara na ultima opgdo desse menu o comando Convert To, e
assim que o ponteiro do mouse ficar sobre ele aparecera as opgbes de editables,

escolha a opgdo Editable Poly.

O Editable Poly possui um conjunto de

recursos capas de

realizar

modificagOes diversas sobre a malha poligonal de um objeto, esses recursao sao

chamados de sub-objetos e estdo apresentados na Figura 28.
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Figura 28 - Sub-objetosdo Editable Poly

Observasse também que na Figura 28 o Editable Poly esta contido dentro da

Modifier List, dentro do menu Modiy.



Isso acontece porque para o 3Ds Max os Editables pertencem a uma classe
de recursos conhecida como modificadores e por esse motivo o Editable Poly esta
contido na Modifier List.

Para podermos comecar alterar o formato do cilindro é necessario selecionar
0 sub-objeto Vertex. Comecaremos alterando o formato do cilindro e dando-lhe a
forma de uma ogiva.

Na Figura 29,30,31 e 32 pode-se observar o funcionamento do sub-object
Vertex auxiliado pelo comando Select and Uniform Scale.
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Figura 31 - Modificacdo realizada na segunda linha de vértices do C|I|ndro com
auxilio da ferramenta Select and Uniform Scale.
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“%@é@W%@&@%dmam@@@&

Passaremos agora a realizagdo das asas da nave e para isso é necessario a
troca de tipo de sub-objeto. Usaremos o Sub-objeto Polygon (Figura 33) e
selecionaremos 4 poligonos distribuidos igualmente no corpo do cilindro e na
quartas linha de divisdo dos vértices.
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Figura 33 - Selegdo dos poligonos da superficie para a criacdo das asas do modelo.
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Apds a selecao dos poligonos que dardo origem para as asas encontraremos
na caixa do sub-objeto polygon a paleta Edit polygons e procuraremos o botdo
referente ao comando Extrude.

O comando Extrude possibilita a criagdo de um elemento novo sobre o
poligono selecionado, dessa forma criando a possibilidade de obtencdo de um
objeto complexo a partir de um sdlido primitivo.

A Figura 34 demonstra a utilizacdo da ferramenta Extrude, onde o valor
usado sera de 50 unidades e a opgdo de extrude a ser usada sera a Group.
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Figura 34 - Comando Extrude na paleta Edit Polygons



Agora que o comando Extrude foi aplicado regularemos a inclinacao das asas
antes do proximo comando, salientando que o objeto € uma modelagem low-poly,
isto &, todos os elementos serdo extraidos de apenas um objeto.
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Figura 35 - Regulagem da inclinagao das asas utlllzando a ferramenta Select and
Move.
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A Figura 35 mostra a regulagem da inclinacdo das asas sendo realizada com
o auxilio da ferramenta Select and Move encontrada na Barra de ferramentas Main
Toobar.

O préximo passo é realizar um novo Extrude na mesma regido da asa que
estd selecionada. O valor desse novo Extrude também serd de 50 como mostra a
Figura 36.
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Figura 36 — Novo Extrude na extremldade da asa.
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Depois de feito o segundo Extrude repita os passos para regular também a
inclinacdo das asas de forma a coincidirem com a inclinacdo do extrude anterior
utilizando a ferramenta Select and Move. (Figura 37)
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Figura 37 - Regulagem de |ncI|nagao do segundo Extrude apllcado.

Agora selecionaremos a parte frontal dos poligonos da extremidade da asa,
usaremos o sub-objeto Polygon mais uma vez para esse processo. (Figura 38).
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Figura 38 - Selecdo das extremidades da asa com o sub -objeto Polygon
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Nesse momento utilizaremos um comando chamado Make Planar que esta
localizado na paleta Edit Geometry na caixa de ferramentas do sub-objeto Polygon.
(Figura 39)
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Figura 39 - Make Planar Iocallzado na paleta Edit Geometry

A finalidade do Make planar é planificar as superficies em angulo e alinha-las
a linha de vértices do objeto. Esse comando foi aplicado de forma a melhorar a
posicdo do poligono para que possamos assim facilitar a modelagem e obter
qualidade na mesma.

ApOs a aplicagdo do Make Planar iremos realizar um novo Extrude nesse
mesmo poligono afetado pelo comando anterior. (Figura 40)

Esse novo Extrude aplicado terd o valor de 100 unidades e também seguira
0 método Group.
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Figura 40 - Novo Extrude para a formagao da asa.

Com o auxilio da ferramenta Select and Uniform Scale encontado no menu
Main Toobar diminua um pouco a extremidade do novo corpo da asa para que
possamos realizar o proximo passo. (Figura 41)
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Figura 41 - Diminuicao da extremidade do novo corpo com auxilio da ferramenta
Select and Uniform Scale.
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Agora realize um novo Extrude para que possamos concuir os elementos da
asa. O valor desse Extrude final sera de 100 Unidades. (Figura 42)
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Figura 42 - Extrude ﬁnal

Finalmente finalize a asa afinando suas extremidades com o auxilio do
comando Select and Scale. (Figura 43)
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Figura 43 - Termino da asa do modelo utilizando a ferramenta Select and Uniform
Scale.

37,034

Nesse momento concluimos grande parte do nosso objeto, mas ainda faltam
alguns detalhes importantes, como a cabine da nave e a turbina.

Comecaremos a construcdao dos detalhes pela cabine, selecionando os
poligonos com o sub-objeto polygon como mostra a Figura 44.
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Figura 44 - Selegao dos poligonos para a confecgao da Cabine da nave.
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Usaremos mais uma vez o comando Extrude que criara um novo corpo nos
poligonos selecionados. Esse novo Extrude apresentara o valor de 15 unidades.
(Figura 45)
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Figura 45 - Extrude para a construgdo da cabine.

Apds a aplicacdo do comando Extude ajuste a cabine com o auxilio dos
comandos Select and Scale e Select and Move. (Figuras 46 e 47)
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Figura 47 - Ajuste da cabine auxiliado pelo comando Select and Move.

Modelaremos agora a turbina da nave que esta na parte posterior do objeto.
Para que a turbina seja feita é necessario selecionar o poligono da face vertical do
cilindro com o sub-objeto Polygon como mostra a Figura 48.
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Figura 48 - Selecdo do pollgono posterior do C|I|ndro com o sub- obJeto Polygon
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Apds concluir a selecdao do poligono demonstrado na Figura 48, ajuste-o
utilizando a ferramenta Select and Scale. (Figura 49)
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Figura 49 - Poligono ajustado com a utilizagdo do comando Select and Scale.

Utilizaremos agora um recurso muito interessante disponivel no 3ds Max, o
Comando Inset.

O comando Inset realiza a insergao de um novo poligono dentro do poligono
que esta selecionado, podendo receber uma dimensao de afastamento em relagao
ao poligono original.

A Figura 50 mostra o comando Inset funcionando onde sua dimensdo de
afastamento sera igual a 10 unidades.



©Untitled - Autodesk 3ds Max 8 - Unregistered Version - Stand-alone License
Fle Edit Tools Group Views Create Modfiers Character reactor Animation GraphEdtors Rendering Customize MAXScript Help

b LIS O[AF T8 £ 6 & % od| ik @12 B

181
7B/ eE T
Weﬁ—

Editable Poly a

wnlvye =

e
IV Delete Isolated Vettices
¥ Full Interactivity

(e r—
Insert Vertex

Extude |01 Outine |E3]

Bevel B Inset |E
Bidge |09 Flip

Hinge FromEdge _[m9]

Extiude Along Spine |03
Edit Triangulation
Relianguiate | Tum

'm;‘ o Inset mount
Grouwp -
© By Polygon T 2

Cancel |

l' Smooth Result
™ Use NURMS Subdivision
¥ lsoline Dlsplay

FEE@=HE|EFLRE@YIOR (R EDE B

<], 0/100 5]
= DL e AR A A R AR AR NAR AL IHI[II]II]III]HIIHIII
=1 S A A T W e

” 10bectSele & [ %2613 v[raiee | zoo | Gig =100 Auml( ISeIsnled | e | 5] |»| |
Or
Click or click-and-drag to select objects Setkey| \J,  KepFiters.. | 14 [0 BB

77 Iniciar e G T} Ca . © untie 3 i aint &) 11:14

Figura 50 - Demonstragao de funcionamento da ferramenta Inset.

Note que apds a confirmagdo do comando Inset existe um novo poligono
inserido no centro do poligono original.

Esse novo poligono servira para que possamos criar o detalhe da turbina da
nave. A conclusdo dessa modelagem serd feita apenas aplicando o comando
Extrude apresentado em um valor negativo de menos 50 unidades
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Figura 51 - Construgao da turbina da nave utilizando um valor negatlvo ao
comando Extrude.
A modelagem do nosso objeto ja esta pronta, mas perceba que as formas do
modelo parecem ainda nao estar acabadas.
Para melhorarmos o acabamento do modelo aplicaremos um novo
modificador chamado Turbo Smooth.



O modificador Turbo Smooth, funciona suavizando os cantos do objeto
proporcionado uma forma mais organica ao modelo.(Figura 52)
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Figura 52 - Aplicagao do modificador Tubo Smooth.
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Salienta-se que comando como o TuboSmooth ou semelhante alteram a
estrutura poligonal da malha e isso incide diretamente na quantidade de poligonos
que aumentam substancialmente.

Dentro de uma Engine de um jogo esse aumento pode causar uma
sobrecarga e prejudicar diretamente a velocidade e conseqlentemente a
jogabilidade do game. E necessario entdo analisar o tipo de Engine que vai ser
usada e o hardware que ira proporcionar o funcionamento do jogo para que esse
comando possa ou nao ser aplicado no modelo tridimensional.



