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RESUMO

A Computacao Grafica, area da computagao destinada a geracao de
imagens e animagao, surge como uma ferramenta muito importante quanto a
interagao entre usuario e os mais variados tipos de dados, pois oferece
eficientes recursos graficos e sonoros. Assim, a Computacao Grafica pode ser
utilizada nas mais diversas areas do conhecimento, favorecendo inumeras
atividades na sociedade.

O uso de imagens 3D vem se tornando cada vez mais comum em
varias areas no mercado de trabalho, em particular na engenharia civil e
arquitetura, dando perspectiva de projetos arquitetonicos, mostrando
virtualmente como ficarao edificios, casas, entre outros.

Através do 3D Studio Max sera apresentado a Construgao da casa na
Fazenda Alvorada no 3D Studio Max. Este trabalho mostrou a construcao do
ambiente com a preocupagao de deixa-lo o mais proximo da realidade que

requer o projeto arquitetonico.



ABSTRACT

The Graphical Computation, Computer Science area destined to the
generation and images animation, appears as a very important tool for the
interaction between the user and the most varied types of data and information,
therefore it offers efficient graphical, literal and sonorous resources. Thus, the
Graphical Computation can be used in the most diverse knowledge areas,
favoring innumerable activities in the society.

The use of 3D images is becoming more common in all different kind of
work places, in particular in civil engineering and architecture, giving
perspective of projects architectural, creating virtually what will be buildings,
houses, and others.

The construction of the house in the Alvorada Farm will be presented
by 3D Studio Max. This work limits to the construction of the environment trying

to leave it next to the reality for the architectural project.
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1. INTRODUGCAO.

A Computagao Grafica surge como uma ferramenta muito importante
quanto a interagao entre usuario e os mais variados tipos de dados, pois
oferece eficientes recursos graficos e sonoros. Assim, a Computacao Gréafica
pode ser utilizada nas mais diversas areas do conhecimento, favorecendo
inumeras atividades na sociedade como: educacédo, negdcios, pesquisa e
treinamento. Sua maior vantagem esta ligada a transferéncia do conhecimento
intuitivo do usuario, a respeito do mundo fisico, para o mundo virtual permitindo
a navegacao em tempo real e a imersao no espaco visualizado.

O uso de imagens 3D vem se tornando cada vez mais comum em
varias areas no mercado de trabalho, dando perspectiva de projetos
arquitetonicos, criando virtualmente como ficarao edificios, casas e outros
projetos, depois de uma reforma ou apoés sua construcdo. Também permite a
criacao de moveis, a imersao de objetos, texturas e recursos de iluminacao,
dando nogoes de espagos para arquitetos e usuarios. O uso também de filmes
com animagoes vem crescendo muito, fazendo baixar o custo com a criacao de
cenarios e espacos fisicos para a gravagao das cenas.

O que sera abordado nesse projeto é o desenvolvimento de um
ambiente de visualizagao tridimensional de um ambiente arquitetonico, a partir
de plantas fornecidas por arquitetos, dando a nogao da construcao e do espaco
fisico do local depois que for construido, onde sera possivel, por exemplo,
realizar um “passeio virtual” pelo ambiente antes de compra-lo.

Para a realizagcao do projeto, serao utilizados os programas 3D Studio
Max 9.0, além da linguagem VRML 2.0.
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2. PROBLEMA DE PESQUISA.

A Internet vem sendo utilizada constantemente para a divulgagao de
negocios, prestacao de servigos e marketing de Empresas. A Computacgao
Grafica por sua vez possibilita a criagdo de mundos virtuais, levando ao
consumidor interessado, principalmente o mais distante, uma imagem virtual do
movel, imovel, ambiente ou objeto a ser negociado. E também de grande
utiidade como uma ferramenta de suporte para profissionais que trabalham
com as engenharias e arquiteturas.

Estudar um software de construgao virtual 3D como o VRML 2.0, o 3D
Studio Max 9.0, o Flux Studio 2.1 ou a Internet Spacer Builder, torna-se
pastante interessante, pois induz o estudante a aquisicao de novos
conhecimentos e experiéncias em uma area de trabalho em expansao no pais
e no mundo.

Para melhorar a motivacao desta aprendizagem e amadurecimento
nesta area propomos como projeto de monografia criar um modelo virtual de
um ambiente arquiteténico que atenda a questao:

Como criar uma imagem virtual em trés dimensoes que possibilite ao
usuario (dono ou interessado) ter uma visdo geomeétrica do ambiente a ser

construido conforme planta arquitetonica?

10



3. OBJETIVOS
3.1 OBJETIVO GERAL

Construir em 3D com medidas em escala de 1:50, utilizando como
software de apoio o 3D Studio Max, a casa sede da fazenda com sua area de
lazer, localizada no municipio de Tangara/RN, a partir de sua planta original

cedida pela arquiteta Juliana Paiva.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Adquirir conhecimentos em Computacao Grafica que possibilite o
desenvolvimento;

e Aprimorar o conhecimento das técnicas e ferramentas do 3D Studio
Max;

e Aprender a utilizacao de recursos de texturas e formas do 3D Studio
Max que sirvam como suporte no enriquecimento virtual;

e Estudar tecnicas de iluminagao do 3D Studio Max;

e Criar animacoes visitando todos os ambientes possiveis desse
projeto.

o Utilizar a interface entre VRML 2.0 e 3D Studio Max 9.0 para estudar

uma melhor visualizagao através da internet.
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4 JUSTIFICATIVA

A criagao de projetos arquitetdnicos requer meios de comunicagéao e
de marketing que possam atender ao publico alvo, mostrando como ficarao os
projetos depois de pronto, aléem de suas plantas, dando nogbes de espacos e
de projeto para que os arquitetos possam passar um novo diferencial para seus
clientes, lhes mostrando virtualmente através de imagens renderizadas ou
animagoes de como ficara seu empreendimento, com técnicas de iluminagao,
renderizagao, e criagdo de materiais de modo que os projetos fiquem
apresentados num mundo virtual bastante proximo do mundo real.

A navegacao na internet vem se tornando cada vez mais comum entre
as pessoas, as empresas, as organizacoes e instituicdes publicas. Por outro
lado, a Computagao Grafica juntamente com softwares de desenvolvimento 3D,
possibilitam a construcdo de imagens bi-dimensional e tri-dimensional que
cativam e despertam cada vez mais as pessoas, facilitando assim um bom
servico de marketing e comunicacgao.

A computagao grafica ja tem o poder de chamar a aten¢ao de quase
todas as pessoas, inclusive as menos entendidas do assunto. Com isso, a
implementagao de graficos em 3D nas paginas da internet, servira como um
fote esquema de marketing tendo como finalidade atrair Vvisitantes,
despertando cada vez mais o interesse, ja que a tendéncia € de que o nimero

de navegacdes aumente consideravelmente.



5. REFERENCIAL TEORICO

5.1. COMPUTACAO GRAFICA

A computacao grafica tem sido um dos meios mais eficientes para a
representacao de ambientes em projetos de arquitetura e urbanismo, pois
permite uma melhor compreensao e analise de projeto. A realidade virtual € um
dos elementos de auxilio ao usuario na interagdo em tempo real com modelos
tridimensionais de superficies urbanas, sejam espacos abertos, fechados ou
quaisquer elementos formadores do espaco urbano, fornecendo uma melhor
compreensao do espaco de intervencao (REBELO, 2004). Além disso,
atualmente, dispomos de recursos que sao oferecidos pelas ferramentas, que
criam representacoes graficas, permitindo assim um melhor acompanhamento
dos projetos. E possivel também, com imensos recursos e precisao,
efetuarmos simulacdes de luz, de ambiente e de materiais.

Outro grande recurso que dispéem essas novas ferramentas é
possibilitar que o projeto receba qualquer tipo de modificagao, mostrando seus
resultados em tempo real. Essas modificagbes podem ser realizadas em
conjunto, permitindo que todos os envolvidos visualizem como cada uma das
mudancas propostas afeta o modelo, e como elas interagem entre si.

O interesse pelo uso da Computacao Grafica se deu através do
frequente aumento de usuarios e informacoes disponibilizadas na Internet,
onde cada vez mais sao necessarias novas formas de comunicagao.

A linguagem VRML 2.0 possibilita a navegagao pelo ambiente em
tempo real através de navegadores da Internet, como a Internet Explorer, que

vém apresentando um maior crescimento quanto a utilizagao.

Azevedo e Conci (2003):
A computagao grafica pode ser encarada como uma
ferramenta nao convencional que permite ao artista
transcenuer das técnicas tradicionais de desenho ou
modelagem. Imagens que exigiriam do artista o uso
de uma tecnica apurada de desenho podem ser

geradas mais facilmente com o auxilio de softwares.



No entanto, esses softwares exigem certo nivel de
conhecimento e treinamento que forgardo do estudo
das técnicas de desenho tradicional, com a teoria da

computacgao grafica e a matematica.

Segundo Pinho apud ISO - International Standards Organization: “A
Computagao Grafica pode ser definida como uma ferramenta nao muito
tradicional, pois converte dados para um dispositivo grafico através do

computador”.
5.1.1. 3D Studio Max

O software 3D Studio Max da Autodesk objetiva a apresentacao de
ideias, projetos ou representagao de objetos, por meio de uma realidade virtual
que pode transformar modelos tridimensionais em fotografias, animacgées ou
simples projetos renderizados com altissima qualidade de resolucao grafica e
realismo das suas cenas (MALHEIROS, 1993).

Essa ferramenta € a mais popular para a criagcdo de imagens e
animagoes realistas de excelente qualidade. E um software de modelagem
tridimensional e animagéao, utilizado, por exemplo, para produzir vinhetas para
TV, logotipos 3D, simulagao de objetos, cenarios virtuais, maquetes eletronicas
e animacao de personagens.

Existem diversos pacotes para o 3D Studio Max, mas a sua maioria
visa a melhoria na aplicagdo de iluminagdo, materiais e na prépria

renderizagao.

5.1.2. VRML - Virtual Reality Modeling Language

VRML (Linguagem para Modelagem em Realidade Virtual) € uma
linguagem textual que possibilita a criacdo de objetos e ambientes interativos
3D, os quais podem ser aplicados em diferentes areas como a da engenharia,
visualizagcoes cientificas, titulcs educacionais, paginas da Internet,
apresentacées multimidia, entretenimento e mundos virtuais compartiihados
(VRML, 2004).



. ons

Suas caracteristicas principais estdo relacionadas a capacidade de
criar objetos 3D (estaticos e animados) e multimidias com hiperfinks para

outras midias tais como sons, textos, imagens e fimes (VRML, 2004).




6. DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizados os seguintes
programas. AutoCad 2007 que foi utilizado na edicao da planta e o 3D Studio
Max 9.0 para o desenvolvimento, como também foi fundamental conversas

com a arquiteta responsavel para passar maiores detalhes do projeto.

6.1. AUTOCAD

Antes de iniciar, foi instalado o AutoCad onde foi utilizado para analisar
a planta da fazenda, anotadas as duvidas, que foram tiradas com a arquiteta
responsavel. A seguir com o uso do AutoCad, foram editadas as imagens da

planta baixa para uma melhor visualizacao no software de desenvolvimento 3D.

6.3.3D Studio Max 9

O desenvolvimento, executado com suas medidas exatas, ocorreram
tendo em vista a facilidade que o software tem em comunicar-se com o
Autocad, ja que os dois pertencem ao mesmo fabricante (Autodesck).

Para a construgao da casa sede (figura 01) e da area de lazer (figura
02) foi importadas as plantas de cada area para o ambiente de trabalho do 3D
Studio Max.

16
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6.4 Desenvolvimento e Aplicagées

A partir da planta importada foi dado inicio a construcdo. Com o objeto
linha, foi feito um tracejado sobrescrevendo a marcacao das paredes e
aplicado o comando ‘extrude”, fazendo com que o objeto se expandisse e
ficasse parecendo com paredes. Com o objeto “Line" fica mais leve e melhor de
se trabalhar do que se fosse usado objetos como “Box" ou “Wall”.

Esta funcao (Line) também foi utilizada na area de lazer.

A construgao da casa foi dividida em dois médulos. O primeiro foi a

construcao do terreo e o segundo foi a construgdo do primeiro andar.



Na constru¢cao do primeiro andar, foi feito a importacao da planta para
0 3D Studio Max 9 e com a ferramenta Line encontrada no Menu de Paleta
Create - Shapes —» Line, fiz o contorno externo da planta da casa, alinhando
bem para poder utilizar o modificador Extrude, encontrado na paleta Modify.
Apos ter feito o contorno foi definido uma altura para o piso de 20 cm, conforme
mostra a figura 03, em seguida foi copiado esse objeto e de sua copia foi feita a

parede, alterando a altura do valor no Extrude para 2,80cm.

Figura 03

19
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Em seguida, continuando a utilizar a ferramenta Line, fiz o contorno
dos compartimentos internos da casa, aplicando depois o modificador Extrude
com altura de 3,50m, pois ele foi utilizado para realizar o corte dos
compartimentos da casa, utilizando a ferramenta Boolean, encontrado na
paleta Create — Geometry — Compound Objects —» Boolean, conforme mostra

a figura 04.
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Figura 04

Apos ter sido realizado o corte, foi aplicado uma cor branca
temporariamente, para verificar se ficou faltando alguma area ou se ficou

alguma imperfeicao como mostra a figura 05.
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Figura 05
Terminado a construgéo do térreo, foi iniciada a construgao do primeiro

andar seguindo os mesmos padroes utilizados na planta do térreo, como

mostra a figura 06 e a figura 07.
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Figura 07
Feito isso, foi dado inicio a modelagem das plantas, construindo-se as
portas e janelas. Para realizar a modelagem, foram criados objetos Box que
fica na paleta Geometry — Standard Primitives — Box, com as medidas de
altura igual a 2,3m e comprimentos e larguras de acordo com o especificado na
planta para as portas. Para as janelas foi definido o tamanho de 1m de altura e
comprimentos e larguras também de acordo com as especificagdes da planta

como mostra a figura 08.

Figura 08




Ap6s a criagdo e modelagem da casa sede, deu-se inicio ao
desenvolvimento da area de lazer da fazenda, seguindo os mesmos padroes

utilizados anteriormente como mostra a figura 09.
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Figura 09
Apos a area de lazer construida, da-se inicio a construgao das portas e
Janelas da casa, criando materiais de vidros para serem aplicados nas janelas

e em alguns detalhes da porta (figura 10).
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Figura 10

janela de edicdo de materiais, como mostra a figura 11, sendo selecionada

uma das esferas para a criagao do material que representara o vidro.

T 10 Cuaplay of Standard Malenal

r ! 8t Neew -

[+ wental tay Connechon 1

Figura 11

I



Depois de selecionada uma das esferas, foi escolhida a cor do vidro,
na opcao Diffuse. Ele ficou com a cor cinza, definida através dos valores 128
no RGB, como mostra a figura 12
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Figura 12
Apos ter sido definida a cor, o proximo passo foi criar a transparéncia.
Na opcao Opacity foi dado o valor igual 60, em seguida foi aplicado o reflexo da
luz, onde foi utilizado o valor 120 para Specular Level e o valor 60 para

Glossiness como mostra a figura 13.
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Em seguida foi configurada a reflexao do objeto para poder se
comportar como vidro. Para essa configuragao fui na opcao Refraction e cliquei
no campo None, onde se abriu uma nova janela para se escolher o tipo de

material, que no caso foi o Reflect/Refract, como mostra a figura 14.
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Fiqura 14

Depois de criado esse material ele ficarda com a seguinte forma como

mostra a figura 15.

Figura 15




Foi criada a textura de madeira para a porta, sendo usada uma

imagem no formato JPG para ser aplicado como textura (figura 16).

Figura 16

No editor de materiais, selecionei uma esfera vazia, que recebeu a

imagem para ser aplicado no objeto da porta (figura 17).
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Apos isso, cliquei no botao ao lado de Diffuse onde se abriu uma nova

janela, na qual foi escolhida a opgao

Bitmap (figura 18).
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Figura 18

Ao clicar nessa opc¢ao, abriu-se nova janela para especificar onde

estava a imagem para ser aplicada (figura 19 e figura 20).
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Figura 20
Esse procedimento serviu para todas as texturas que foram aplicadas
ao projeto.
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FART

Existem alguns problemas que podem surgir na aplicacao da textura,
que € a imagem distorcida. Esse problema pode ser resolvido utilizando o UVW
Map encontrado no editor Modify que fica na paleta a esquerda da tela do 3D
Studio. Nele vocé utiliza a opgao XYZ to UVW e ajustam os pixels nos campos

U Tile, V Tile e W Tile conforme mostra a figura 21.
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Figura 21

Apos a texturizacao dos objetos iniciou-se a importacdo e montagem
dos modulos da casa e area de lazer, utilizando a fungao encontrada no Menu
File —» Merge que é a funcao responsavel para fazer a importacao de arquivos
criados no 3D Studio Max. Em seguida deu-se inicio a montagem dos objetos,
como mostra a figura 22 e figura 23.
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7. METODOLOGIA
7.1.Levantamento e analise da bibliografia.

A pesquisa bibliografica segunda Vergara, (1998: 45). E o estudo
sistematizado desenvolvido com base em material publicado em livros,
revistas, jornais, redes eletrénicas e etc. Fornece instrumental analitico para

qualquer tipo de pesquisa.
7.2. Tipo de pesquisa

- Quanto a natureza
A pesquisa € aplicada, pois o projeto tem como objetivo construir um

ambiente utilizando computacao grafica.

- Quanto a forma de abordagem
A pesquisa é qualitativa, pois os dados foram levantados a partir de

instrumentos como observacao, visitas e fotografias.

- Quando aos Objetivos

A pesquisa € exploratoria, devido ao seu carater bibliografico.

- Quanto aos procedimentos Técnicos
A pesquisa é bibliografica, pois foram obtidas informacées a partir de
material ja publicado constituido principalmente de materiais disponibilizados

na Internet e livros.
7.3.Métodos utilizados

Para o desenvolvimento deste projeto serao utilizados equipamentos
como a maquina fotografica digital para a obtencao das imagens e das
texturas, plantas arquiteténicas plotadas em papel, plantas construidas no

AutoCAD e informagdes que serdo levantadas em conversas com o arquiteto.
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Estudo do 3D Studio Max e do VRML 2.0 para uma melhor utilizagao

destas ferramentas e suas vantagens.

Construgcdo. com o apoio do 3D Studio Max, dos ambientes que
compoéem o modelo do projeto arquitetonico, e posterior agrupamento destes

ambientes.



8. CONCLUSAO

Foi necessario tambéem estudar o VRML, uma linguagem apropriada
para modelagem e o 3ds Max, uma ferramenta para desenvolvimento em
modelagem 3D.

O objetivo de construir essa casa sede e area de lazer de uma
fazenda, em um ambiente totalmente 3D, que possibilitasse ao usuario navegar
dentro desse mundo virtual foi parcialmente atingido, uma vez que se utilizou a
ferramenta de modelagem 3D, o 3ds Max 9, na construcao desse ambiente
virtual rico em detalhes. Por se tratar detalhes repetidos em um projeto de
grandes proporgées faltaram recursos de hardware. A construgao ficou lenta e
foi necessario reduzir o nivel de qualidade de alguns objetos como as telhas.

Para atingir os objetivos em sua plenitude, sera necessario aperfeicoar
o projeto e realizar a renderizacao em rede.

Com este trabalho mostramos que podemos desenvolver trabalhos de
alto nivel, utilizando técnicas como essas, nas mais diversas areas para facilitar
os trabalhos nos diversos segmentos do conhecimento humano.

Para trabalhos futuros sugere-se estudos mais aprofundados na
ferramenta 3D Studio Max, de novas ferramentas da computacao grafica e de
conteudos de otimizagédo, que contribuam para a realizagao de problemas mais
complexos.

Conclui-se que arquitetos e engenheiros ganham com este projeto, onde
e um grande diferencial no mercado, onde se faz apresentar seus projetos com

mais qualidade e interatividade para seus clientes.
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