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RESUMO

A realidade virtual vem a cada dia ganhando mais espago no mundo da informatica. Através
do crescimento tecnoldgico e a melhora no desempenho dos computadores seria inviavel a
utilizagdo de grande parte dos recursos que a Realidade Virtual é capaz de nos proporcionar.
A construgio em 3D do Edificio Estrela do Atlantico é detalhado para que sirva de base para a
amostra de todos os métodos utilizados na construgdo, ferramentas e técnicas de otimizagdo
para tornar viavel o uso do 3D. Este trabalho busca a construgio do ambiente com a
preocupagdo de deixa-lo o mais proximo da realidade. Vale lembrar que neste projeto
pequenos detalhes foram observados, desenvolvidos e poucos ignorados, e ainda assim a
amostra se torna agradavel.

Palavras-chave: Realidade Virtual, 3D.




ABSTRACT

The virtual reality comes every day gaining more space in the world of computing. With
growth and technological improvement in the performance of computers would be impractical
to use a large proportion of resources that Virtual Reality is able to provide. The construction
of 3D Building Star of the Atlantic will be detailed to serve as a basis for the sample of all
methods used in construction, optimization tools and techniques to make viable the use of 3D.
This work is limited to the construction of the environment with a view to leave him as close
to reality. Remember that this project were small details, developed and few ignored, and yet
the sample becomes pleasant.

Keywords: Virtual Reality, 3D.
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1 INTRODUCAO

A computagio grafica ¢ a 4rea da computagdo destinada a geragdo de imagens em
forma de representagdo de dados e informagdo, ou em forma de recriagdo do mundo real. Ela
pode possuir uma infinidade de aplicagdes para diversas areas, desde a propria informatica ao
produzir interfaces graficas para software, sistemas operacionais e sites na Internet, quanto
para produzir animagdes e jogos.

A computagio grafica surge da necessidade humana para visualizagdo de dados. Um
dos aspectos mais importantes esta no desenvolvimento dos dispositivos de interagio humana
como os monitores, mouses e teclados.

A construgdo do edificio Estrela do Atlantico, ira possibilitar através de uma visdao
gréfica tridimensional, o conhecimento de detalhes internos € externos dos compartimentos
gue constituem este ambiente. Assim 0s clientes e arquitetos terdo uma interagdo com este
ambiente de maneira que poderdo caminhar dentro dele e conhecer detalhes de todos os seus
compartimentos.

Para isso utiliza-se um programa de modelagem tridimensional ou modelagdo 3D que
permita renderizagdo de imagens e animagdes. Pode-se dizer que realidade virtual é uma
técnica avangada de interface, onde o usuario pode realizar imersdo, navegagdo e interagdo em
um ambiente sintético tridimencional gerado por computador.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Um dos grandes problemas foi encontrar ferramentas adequadas, como 3D Studio
Max, Flux Studio e VRML, para construir virtualmente o edificio Estrela do Mar, onde
estudos e pesquisas foram realizados para obter conhecimento e controle da ferramenta que
melhor se enquadraria na construgio do projeto.

Outro problema foi a visita ao local com o objetivo de conhecer o terreno e analisar
tanto a parte interna como externa do edificio. Além das imagens incluindo fotos, figuras e
magquetes que foram arrecadadas e que serviram de base para ajustes no momento da criagdo e

visualizagdo do edificio.



2.1 OBJETIVO GERAL

Construir virtualmente o edificio Estrela do Atlantico. utilizando a computagdo grafica
com o software de modelagem tridimensional 3D Studio Max para possibilitar usuarios
interagir em trés dimensdes.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Estudar as funcionalidades e aplicagdes da computagdo grafica,

e Adquirir conhecimento de Computagdo grafica que possibilite a modelagem de
objetos tridimensionais;

e Adquirir conhecimento do software 3D Studio Max que possibilite aplicar cores,
textura, rotagdo e animagao aos objetos construidos;

e Estudar idéias de cores e iluminagdo que aproxime o mundo virtual projetado da
realidade do objeto escolhido;

e Visitar o local para conhecer o terreno e analisar tanto a parte interna como externa
do edificio;

e Obter fotos, figuras e maquetes do local que servirio de base no momento da
criagdo e visualizagdo;

— o — ——



3 JUSTIFICATIVA

Nos dias atuais, a Computagdo grafica vem cada vez mais ganhando espago dentro das
empresas, sejam elas da area de informatica ou ndo. As empresas de arquitetura e urbanismo
estdo utilizando esta técnica para divulgar seus espagos construidos virtualmente em trés
dimensdes.

O edificio Estrela do Atléntico iria se beneficiar bastante com o projeto desse tipo, por
permitir um tour interativo digital para venda de im6veis. Assim os clientes visualizariam de
forma interativa todos os atrativos do empreendimento. Apesar das perspectivas em plantas
baixas fornecerem uma excelente idéia do projeto, o tour interativo coloca o cliente "dentro"
do empreendimento, onde ele tém a livre escolha de ver e ir somente para onde lhe interessa.
Tanto em ambientes internos, como toda a area externa, a interacdo se torna uma ferramenta
de vendas indispensavel.

O tour interativo digital também podera ser utilizado para analise dos arquitetos e
projetistas no momento da construgdo caso haja alguma modificagdo no edificio. Essas
modificagdes permitem que todos os envolvidos visualizem como cada uma das mudangas
propostas afeta 0 modelo, e como elas interagem entre si.

Os principais usuarios, que serdo os clientes e arquitetos, terdo todos os recursos que a
Computagdo Grafica juntamente com o 3D Studio Max dispde, que sdo cores, animagdo,
formas, translagéo, rotagdo fazendo com que o ambiente fique o mais proximo possivel da
realidade.



4 REFERENCIAL TEORICO

4.1 COMPUTACAO GRAFICA

A Computagio grafica, tem sido um dos meios mais eficientes para a representagio de
ambientes em projetos de arquitetura e urbanismo, pois permite uma melhor compreensdo e
anélise de projeto. Esta ferramenta proporciona um maior poder de abstragdo, ajudando na
criagio de imagens complexas. A computagdo grafica pode ser encarada como uma
ferramenta ndo convencional que permite ao artista transcender as técnicas tradicionais de
desenho e modelagem. Pode-se criar modelos virtuais idénticos aos reais e apresenta-los para
os clientes e consumidores. Além disso, ¢ possivel simular o funcionamento de sistemas
mecanicos, onde existe a facilidade de verificar e corrigir eventuais problemas sem a
necessidade de confecgdo de protétipos e modelos reais. No entanto, esses softwares exigem
certo nivel de conhecimento, treinamento € estudo das técnicas de desenho tradicional, como
a teoria da computagio grafica e a matematica (AZEVEDO; CONCI, 2003).

Segundo a ISO — (International Organization for Standardization), a definicdo de
computagdo grafica é: “um conjunto de ferramentas e técnicas para converter dados para ou
de um dispositivo grafico através do computador”.

4 1.1 Aplicagdes da computagdo grafica

A computagdio grafica permite criar, representar e analisar modelos em fase de projeto
através da 4drea de projeto e produgdo auxiliados por computador, possibilitando assim
visualizar e experimentar solugdes ainda ndo realizadas fisicamente.

A érea de aplicagiio da computacdo grafica é ampla: Arquitetura e Design de Produto,
Modelagem de Solidos, Projeto ¢ Manufatura (CAD/CAM), Simulagédo, Animagdo por
computador, Processamento de imagens, Jogos, Geometria computacional, Robdtica,
Visualizagdo Cientifica, entre outras. A utilizagio da computagdo grafica na area cientifica
sofreu um impulso nos anos recentes que deu origem a uma nova area chamada Visualizago



Cientifica, a qual esta se tornando uma ferramenta indispensavel para a pesquisa em diversas

areas da ciéncia pura e aplicada.
Conforme Gomes;, Velho (1994) “Indiscutivelmente a computagio grafica hoje
encontra aplicagdes em praticamente todas as areas do conhecimento humano™.

42 REALIDADE VIRTUAL (RV)

A RV ¢ uma tecnologia que permite ao usudrio interagir ou explorar um ambiente
tridimensional através do computador, como se realmente fizesse parte do mundo virtual,
afirma Kirner (1998). Essa ferramenta apresenta grande aplicabilidade nas mais diversas areas
do conhecimento humano, e em especial na engenharia, demonstra ter um grande potencial
para fins de visualizagdo e obtengdo de informagdes para projetos de Cartografia
Automatizada e Sistema de Informagdes Geograficas.

Realidade Virtual é usado para descrever um conjunto de tecnologias e métodos
capazes de permitir a integragdo sensitiva entre o usuario e o computador, objetivando dar ao
participante a maxima sensagdo de presenga no mundo virtual. Em geral, refere-se a uma
experiéncia imersiva e interativa baseada em imagens graficas tridimensionais geradas por
computador em tempo - real. Um novo meio de visualizar e trabalhar em informagdes, que
visa convencer o usuario de que ele estd em outra realidade através do uso de uma alta
tecnologia, afirma Machado (1995).

Os sistemas de RV diferem entre si de acordo com o nivel de imersio e de
interatividade proporcionado ao usuario. Esses niveis de imersdo e interagdo sdo determinados
de acordo com os tipos de dispositivos de entrada e saida de dados no sistema de RV, e da
velocidade e poténcia do computador utilizado (MACHADO, 1995).

Realidade virtual é definida como sendo a forma mais avangada de interface do
usuario de computador até hoje disponivel.

Realidade virtual é uma éarea da ciéncia da computagdo, fruto do desenvolvimento da
ciéncia e da tecnologia. Para criar o efeito de mundos tridimensionais com objetos interativos,
2poia-se em trés fundamentos: interagdo, imersdo € navegagao.

Segundo Lastres (1999) “A realidade virtual nos permite aprender
visitando lugares onde jamais estaremos na vida real, talvez porque o lugar
seja muito pequeno para ser visto ou muito grande para ser examinado como



um todo, ou muito caro ou muito distante. A realidade virtual permite que
movamos coisas que sdo muito pesadas, muito leves ou muito caras ¢

perigosas pra mover .

4.2.1 Aplicagdes da realidade virtual

A realidade virtual tem algumas areas de aplicagdo como jogos e entretenimento,
comunicagdo a distancia, simulagdo e treinamento, tele presenga (interagdo a distdncia) e
visualizagio (cientifica e de dados). (VALERIO NETO; OLIVEIRA, 2006).

De acordo com Guimarées (2006) “A medicina pode utilizar a Realidade Virtual para
interpretar dados, monitorar pacientes e planejar cirurgias. Contudo, os custos tém
inviabilizado o desenvolvimento dessas aplicagdes™.

“No caso das deficiéncias fisicas, os deficientes poderdo praticar esportes virtuais, e
também treinar mentalmente a realizar tarefas do cotidiano.” (LASTRES, 1999).

-_——
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53D STUDIO MAX

O software 3D Studio Max tem o objetivo de apresentar projetos ou representacéo de
objetos, por meio de uma realidade virtual que pode transformar modelos tridimensionais em
fotografias, animagdes ou simples projetos renderizados com altissima qualidade de resolugdo
grafica e realismo das suas cenas (MALHEIROS, 1993).

Essa ferramenta € a mais popular para a criagdo de imagens e animagdes realistas de
excelente qualidade. E um software de modelagem tridimensional e animagao, utilizado, por
exemplo, para produzir vinhetas para TV, logotipos 3D, simulagdo de objetos, cenarios
virtuais, maquetes eletronicas e animagdo de personagens.

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

Com o 3ds Max, vocé pode criar lugares e personagens tridimensionais, objetos e
ambientes de qualquer tipo. Vocé pode organiza-los em definigdes e ambientes de construgio
de cenas, para montagem do filme, do jogo ou da visualizagdo (Autodesk). Vocé pode usar o
3ds Max para visualizar desenhos de coisas reais que irdo realmente ser construidas, tais como
edificios e maquinas. O 3ds Max permite que vocé trabalhe com visualizagdes criadas no
AutoCAD ou Autodesk Architectural Desktop. Outras aplicagdes do 3D Studio Max
consistem no adicionamento de caracteristicas dos materiais, textura, iluminagdo, efeitos
especiais € sons (Autodesk). Sdo imagens de duas dimensdes elaboradas de forma a
proporcionarem a ilusdo de terem trés dimensdes.

Qualquer representagao grafica de um objeto apresenta-se com duas dimensdes (Altura
e largura), mas com o auxilio de 6culos especiais que fundem determinados pontos da figura,
ou da computagdo grafica entre outros recursos, pode-se fazer com que a figura dé a
impressdo de apresentar, também, profundidade, o que da maior semelhanga com o objeto
representado.

Basicamente 3D Studio Max (ou pelo nome atual 3DS Max) é um programa de
modelagem 3D (ou modelagdo 3D) que permite renderizagdo de imagens e animagdo. Sendo
usado em produgdes de filmes de animagdo, vinhetas e comerciais para TV, maquetes
eletronicas e até na criagdo de qualquer mundo virtual. No mercado atual, a computagdo
grafica esta presente em diversos seguimentos como:

e Artes . Efeitos especiais, modelagens criativas, esculturas e pinturas;



Medicina . Exames, Diagnosticos, estudo:

Arquitetura . Perspectiva, Projeto de interiores;

Engenharias . Em todas as suas areas;

Geografia . Cartografia, GIS, Previsdo de Colheitas;
Meteorologia . Reconhecimento de Poluigéo, Previsdo do tempo;
Astronomia . Tratamento de imagem, Modelagem de Superficie;
Marketing . Efeitos especiais, Tratamento de imagens;

Seguranca Publica . Defini¢des de estratégias, Treinamento;
Industria . Treinamentos, Projetos;

Turismo . Visitas virtuais, Mapas;

Moda . Padronagem, Estamparias,

Lazer . Jogos, efeitos em filmes;

Processamento de dados . Interface, Projetos de Sistemas,
Psicologia . Terapias de Fobias e dor;

Educagdo . Aprendizado, Reabilitagéo;
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Figura 1: Tela principal 3D Studio Mox
Elaborag#o propria (2008)
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6 VRML - VIRTUAL REALITY MODELING LANGUAGE

Virtual Reality Modeling Language (VRML), ou Linguagem para Modelagem de
Realidade Virtual, é um padrdo de aplicativos de realidade virtual utilizado na Internet. O
mundo virtual VRML € um conjunto de objetos que podem conter geometrias, sons MIDI ou
WAV, imagens JPEG, luzes, entre outros. Estes objetos sdo chamados nodos. Eles sdo
organizados em estruturas hierarquicas chamadas scene graphs, que definem uma ordem nos
nodos. Um mecanismo definido para delimitar os efeitos, chamados nodos separadores,
permite que uma parte da cena grafica seja isolada da outra. Por meio desta linguagem, escrita
em modo texto, é possivel criar objetos tridimensionais podendo definir cor, transparéncia,
brilho, textura (associando-a a um bipmap).

Os objetos podem ser formas basicas, como esferas, cubos, ovodides, hexaedros, cones,
cilindros, ou formas criadas pelo proprio programador, como as extrugdes. Além dos objetos,
também é possivel acrescentar interatividade a estes por meio de sensores, podendo assim
deslocé-los de posigdo, acrescentar luz, produzir um som quando o objeto € clicado ou o
avatar simplesmente se aproxima dele, e abrir um arquivo ou pagina da Web, ou ainda outra
pagina em VRML, quando o objeto é acionado. Nao é necessario um software especifico para
a criagdo de arquivos VRML (embora existam), uma vez que os objetos podem ser todos
criados em modo texto. Usualmente as extensdes para esta linguagem ¢ WRL (WIKIPEDIA,
2007).
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Figura 2: Tela principal VRML
Elaboragdo propria (2008)



7 FLUX STUDIO

O software Flux Studio é uma ferramenta de autoria de mundos virtuais, permitindo a
modelagem de objetos e ambientes virtuais, animagdo e interagdo, com boa produtividade. O
ambiente do software possibilita a elaboragdo de projetos com o uso de valores, colocados em
campos especificos, ou com o uso de operagdes visuais realizadas no ambiente 3D e suas trés
projecdes nos planos cartesianos. O Flux Studio, disponibilizado gratuitamente para uso
individual e académico, a partir do ano de 2006, ¢ uma evolugdo do software comercial
Spazz3D, ja disponivel no final da década de 90, que depois passou a ser o VizX3D. Ele
incorpora recursos para projeto de ambientes virtuais animados e interativos possiveis de
serem exportados em VRML97 e também em X3D, que € o sucessor do VRML (Claudio
KIRNER, 2007).
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Figura 3: Tela principal Flux Studio
Elaboragdo propria (2008)
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8 METODOLOGIA
8.1 LEVANTAMENTO E ANALISE DA BIBLIOGRAFIA

A pesquisa bibliografica segundo Vergara, (1998) ¢ o estudo sistematizado
desenvolvido com base em material publicado em livros, revistas, jornais, redes eletronicas, €
etc. Fornece instrumental analitico para qualquer tipo de pesquisa.

8.2 TIPO DE PESQUISA

- Quanto a natureza
A pesquisa ¢é aplicada, pois o projeto tem como objetivo construir um ambiente virtual
utilizando computagdo grafica. i

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

observagdo, visitas e fotografias.

- Quando aos Objetivos
A pesquisa € exploratoria, devido ao seu carater bibliografico.

- Quanto aos procedimentos Técnicos
A pesquisa ¢ bibliografica, pois foram obtidas informagdes a partir de material ja publicado
constituido principalmente de materiais disponibilizados na Internet e livros.



8.3 METODOS UTILIZADOS

Para o desenvolvimento deste projeto serdo utilizados equipamentos como notebook
portatil, maquina fotografica digital para a obtengdo das imagens e seus detalhes, plantas
arquitetonicas construidas no AutoCad e informagdes que serdo levantadas em conversas com
0 arquiteto.

Estudo do 3D Studio Max, Autocad 8 e aulas de extensdo para uma melhor utilizagdo

destas ferramentas e suas vantagens para construgdo de projetos 3D.
Construgdo, com o apoio do 3D Studio Max e Autocad 8, dos ambientes que compdem

0 modelo do projeto arquitetonico, e posterior agrupamento destes ambientes.
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9 DESENVOLVIMENTO

9.1 ESTUDO DA PLANTA

Visitas para analise da planta foram constantes durante todo o desenvolvimento.
Fotografias foram tiradas de diversas partes mostrando detalhes da estrutura do Edificio, que
servirdo para ajustes na construgéo e visualizagdo do mesmo.

Para o desenvolvimento do projeto foi escolhido como ferramenta de apoio o 3D
Studio Max. E um dos softwares mais utilizados na computagdo grafica possuindo uma
grande importdncia quando se vé necessario o acréscimo de alguns detalhes que outros
programas nao possuem.

9.2 VISITA AO EDIFICIO

Antes do inicio da utilizagio do 3D Studio Max para modelagem do edificio, viu-se
necessaria a visita ao local para o reconhecimento, tanto das partes internas como externas,
tendo em vista a utilizagdo e analise da planta do projeto em arquivo Autocad (.dwg), o que
viabilizaria todas as informagdes necessarias para construgdo. Nesta visita, foram tiradas
algumas fotografias para analise de detalhes, medidas e outras para utilizagdo de texturas de
determinados ambientes. Além das fotografias, alguns lugares tiveram que ser medidos
manualmente através de trena, para que o projeto fosse desenvolvido a partir de medidas
reais. Algumas informagdes sobre medidas muito extensas, como a altura do edificio,
extensdo do terreno e altura dos postes, foram obtidas através de alguns sites na internet que
disponibilizam todas as medidas reais de edificios prontos.

Tudo isso fez parte do levantamento de dados iniciais para o desenvolvimento. No
decorrer do tempo, sentia-se a necessidade de outras visitas por falta de alguns dados, o que
proporcionou o enriquecimento das informagdes ja obtidas e que possibilitaram a construgéo
do projeto em um mundo virtual de trés dimensdes, com medidas reais.



9.3 UTILIZANDO O 3D STUDIO MAX PARA CONSTRUCAO DO EDIFICIO

A construgdo do projeto do edificio Estrela do Atlantico deu-se inicio através da
importagio da planta baixa do soffware Autocad em arquivo (.@wg) para o 3D Studio Max.
Antes da importagdo houve uma configuragdo para definir as unidades de medidas que serao
utilizadas no projeto, através do menu “customize - units setup {personalizar - unidades
setup}” e em seguida selecionou-se a opgdo “display unit scale {display unidade escala}” que
possui a fungdo de definir as medidas em metros, centimetros e kildmetros como mostra a
figura 4.
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_Flgum# Units setup {unidades setup}
Elaboragdo propria (2008)

Apos a configuragdo das medidas, a planta baixa foi importada através do menu “file -
import {arquivo - importar}”. Esta opgdo abre uma janela para selegdo do arquivo Autocad
com extensdo (.dwg) que possui a planta baixa; e para finalizar a importacdo, clica-se em
*“abrir”.
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Figura 5: File - Import {arquivo - importar}
Elaboragdo propria (2008)

Com a planta baixa ja importada para o 3D Studio Max em medidas reais inicia-se a
construgdo das paredes do edificio. A construgdo foi efetuada a partir do menu “create -
geomeiry - AEC extended - wall {criar - geometria - AEC prorrogado - parede}” com as
seguintes medidas: “height = 0,30m — width = 0,05m {altura = 0,30m — largura = 0,05}”. As
medidas relacionadas a altura e a largura foram aplicadas igualmente para todas as paredes
criadas; porém o comprimento foi diferente ¢ especifico, de acordo com a planta baixa. Para
visualizar e ajustar as paredes prontas nos seus devidos locais, utiliza-se respectivamente a
janela “viewport - top {viewport — topo}” para obter uma visualizagdo superior da planta
baixa ¢ a ferramenta “select and move {selecionar e mover}” que possui a fungdo de
selecionar e mover qualquer objeto criado no 3D Studio Max.
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Figura 6: Create - wall {criar - paredes}
Elaboragdo propria (2008)




Para construir duas paredes curvadas localizadas em dois comodos do edificio utiliza-
se a ferramenta “wall {parede}” através do menu “create - geometry - AEC extended - wall
{criar - geometria - AEC prorrogado - parede}”. Apoés a criagdo das paredes aplica-se as
seguintes medidas: “height = 0,30m - width = 0,05m {altura = 0,30m - largura = 0,05m}".
Para finalizar a modelagem e efetuar a curva foi utilizado a ferramenta “modify - modifier list
- bend {modificador - modificador lista - bend}”, esta ferramenta possui a fungdo de dobrar
qualquer objeto no 3D Studio Max. As medidas para efetuar a curva foram: “angle = -11,5 -
direction = 19,0 - bend axis (z) {angulo = -11,5 - dire¢do = 19,0 - sobre eixo (z)}”, como
mostra a figura 7.
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Figura 7: Parede em curva
Elaboragdio prépria (2008)

O 3D Studio Max possui varios modelos de janelas prontas para utilizagdo nos
projetos arquitetonicos. Para construir as janelas do edificio utiliza-se a ferramenta “create -
AEC objects - sliding window - awning window - fixed window {criar - AEC objects - janela
corrediga - toldo janela - janela fixa}”. Para modelar a “sliding window {janela corrediga}”,
utilizei as seguintes medidas: “height = 1,2m - width = 1,2m - depth = 0,175m - horiz. width
= 0,025m - vert. width = 0,025 - thickness = 0,09m - glazing = 0,0Im - rail width = 0,02m -
panels horiz = 1 - panels vert = I”. Apos a modelagem utilizei a ferramenta “clone — instance
{clonar — instdncia}” para multiplicar a quantidade de janelas existentes no projeto. Os
demais modelos de janelas foram construidos a partir de suas medidas especificas de acordo
com a planta baixa.
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Para aplicar a textura de cor branca em todas as bordas das janelas utiliza-se a
ferramenta “material editor {material editor}” através da selegdo de um “slot {slot}” vazio,
seleciona-se a opgio “diffuse color - color selector - assign material to selection - show map
in view {cor difusa - seletor de cor - ceder material para sele¢do - ver mapa no show}”, a
partir desta ferramenta aplica-se a textura nas bordas da janela como mostra a figura 8.

mepEroy =0

Para construir o vidro das janelas utilizei a ferramenta “editable mesh {editor mesh}”,
a ferramenta ¢ aplicada através de um clique com o botéo direito do mouse sobre qualquer
modelo de janela pronta e seleciona-se a op¢do “convert fo editable mesh - face {converter ao
editavel - face}™, esta ferramenta possui a funcdo de editar as “faces” de um objeto. Apds a
conversio seleciona-se as “faces” da frente e verso da janela aplicando sobre esta uma textura
transparente. A textura ¢ criada através da ferramenta “color selector - opacity - maps -
reflection {seletor de cores - opacidade - mapas - reflexo}”, a opacidade possui valor = 50 e a
reflexdo 0 mesmo valor.

Apos a modelagem de todas as janelas houve a movimentagdo para alocar essas em
seus devidos lugares utilizando a ferramenta “select and move {selecionar ¢ mover}” e

“select and rotate {selecionar e rotacionar}”. Para encaixar a janela exatamente no seu local



foi utilizando a ferramenta “select and link {seleciona e link}” que possui a fungdo de
“linkar”, ou seja, conectar a janela a parede do edificio como mostra a figura 6.

Alguns detalhes internos e externos existentes no edificio como pequenas divisorias
nas paredes foram modeladas utilizando o objeto “Box {caixa}”, construido através do menu
“create - geometry - box {criar — geometria — caixa}”. Para criar as divisorias nas paredes
através da caixa “Box” utilizei a ferramenta “create - geometry - compound objects - boolean
- pick operand B {criar — geometria — objetos compostos — boolean — pick operando B}”, esta
ferramenta possui a fungéo de soma, subtragdo e unido entre objetos no 3D Studio Max. Para
criar a modelagem selecionei os dois objetos (caixa e parede), cliquei na opgdo “boolean
compound object {compostos objeto boolean}” e “pick operand B {pick operando B}” no
menu de opgdes do modificador, desta forma sera efetuada uma subtragdo extraindo uma
parte da parede criando o detalhe existente.

0 edificio Estrela do Atlantico possui dois modelos de textura, sdo pastilhas nas cores
Branco e azul marinho aplicadas em todas as paredes do projeto. Para construir essas texturas
wtiliza-se a ferramenta “map editor {editor de materiais}” e a ferramenta “UVW map {Mapa
UVW}”. Ambas ferramentas possuem a fungao de aplicar e mapear texturas em qualquer
objeto no 3D Estudio Max As texturas foram obtidas através de imagens (.jpg) na internet e
importadas para o 3D Studio Max através da ferramenta “material editor {editor de
materiais)”, (pressionando M no teclado) seleciona-se um “slof” vazio e a opgdo “none —
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bitmap {nehuma — bitmap}”. Uma janela sera aberta para sele¢do da textura e por fim sua
aplicagdo através da opgdo “assign material to selection - show map in view {ceder material
para sele¢do - ver mapa em show}”. Apos a aplicagdo da textura utilizei a ferramenta “UVW
map - edit {Mapa UVW - editar}” que possui a fungdo de ajustar o mapeamento da textura no
objeto. Através da janela “Edit - UVWs {editar UVWSs}” seleciona-se opgdo “checker pattern
{verificador padrdo}”, entdo uma lista suspensa sera aberta, seleciona-se a opgdo “pick
arquiteture {arquitetura pick}”. Apos esta ultima selegdo a janela do navegador material map
¢ aberta, entdo seleciona-se opgdo “MTL editor {editor MTL}” para que todas as partes do
objeto sejam selecionadas e a textura (jpg) seja aplicada em todo o objeto de forma

uniforme.
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Figura 10: Mapeamento textura
Elaboragdo propria (2008)

Para construgdo da varanda utilizei trés objetos “box {caixa}” criados a partir da
ferramenta “create — geometry — box {criar — geometria — caixa}” com as seguintes medidas:
“height = 1,5m - width = 0,05m {altura = 1,5m — largura = 0,05m}”. Para modelar as caixas
laterais ou paredes laterais da varanda utilizei a ferramenta “editable mesh {editor mesh}”
através do menu “modify — modifier list — editable mesh {modificar — modificador lista —
editor mesh}”, esta ferramenta possui a fungdo de movimentar os poligonos de qualquer
objeto no 3D Studio Max. Apds a modelagem das paredes laterais iniciei a construgdo da
parede frontal da varanda através da aplicagdo da ferramenta “editable mesh” que ja foi



descrita a cima e também a utilizagdo da ferramenta “bend {bend}” aplicada através do menu
“modify — modifier list — bend {modificar — modificador lista — bend }”, esta ferramenta possui
a fungdo de dobrar qualquer objeto no 3D Studio Max. Para efetuar uma pequena curva
utilizei as seguintes medidas para “bend” {angle = 4,0 - direction = 50,0 - bend axis (y)}.
Para construir a grade de protegiio existente na varanda utilizei a ferramenta “create -
geometry - AEC extended — railing {criar — geometria — AEC estendido — grade}” com
aplicagdo das seguintes medidas: “length = 8,851Im - top rail {depth = 0,13m - widht = 0,26 -
height = 0,765m} lower rail {depth = 0,12m - width = 0,16m} posts {depth = 0,13m - width =
0,36m - extension = 0,09m} e picket {depth = 0,12m - width = 0,34m}”. Apds a construgdo da
grade iniciei a modelagem dos vitrais criados através de objetos “box {caixa}” com as
seguintes medidas: “length = 0,04m - width = 0,828 - height = 0,395m”. Cada “box” possui
uma leve curvatura modelada através da ferramenta “create - modifier list - bend {criar -
modificar lista - bend}” com as seguintes medidas: “angle = 36,5 — direction = -17,0 - bend
axis (x)”. Para tornar o objeto “box {caixa}” como um vidro utilizei uma textura através da
ferramenta “material editor {editor de materiais}”, (pressionando M no teclado) selecionando
um “slot” vazio e a opgdo do menu “diffuse - color opacity = 50 - maps reflection = 50 -
assign material to selection - show map in view {difuso — cor da opacidade = 50 — mapas
reflexdo = 50 — ceder material para a selegdo — ver mapa em show}”, com isso a textura é
aplicada em toda a caixa “box”.
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Figura 11: Varanda
Elaboragiio propria (2008)

O piso e o teto do edificio foram construidos a partir de varios objetos “box”, criados a
partir do menu “create — geometry — box {criar — geometria — caixa}”. Para efetuar a
modelagem utiliza-se a ferramenta “create - geometry - compound object - boolean - pick



operand B {criar — geometria — objetos compostos — boleano — pick operando B}”, através
desta ferramenta criei a composigdo das caixas “box” e a modelagem de acordo com as
medidas da planta baixa. A ferramenta “compound object {objeto composto}” possui a fungdo
de “extrair” partes de qualquer objeto do 3D Studio Max. Também foi necessario a utilizagdo
da ferramenta “modify - modifier list — bend {modificar — modificador lista — bend}”, para
criar curvas existentes na modelagem. Apds a finalizagdo da construg@io do piso e o teto do
edificio, foi aplicado uma textura através do “material editor {editor de materiais}”,
(pressionando M no teclado) selecionando um “slof” vazio e a opgdo “none — bitmap
{nenhum — bitmap}”, em seguida selecionando a imagem (_jpg) através da ferramenta “assign
material to selection - show map in view {ceder material para sele¢do — ver mapa em show}”,
com isso a textura ¢ aplicada. Para facilitar a movimentagdo do piso e o teto utiliza-se a
ferramenta “group {grupo}”, a fungdo desta ferramenta € agrupar todos os objetos
selecionados formando um tnico grupo.
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Figura 12: Modelagem piso ¢ teto
Elaboragéo propria (2008)

ApoOs a construgio do primeiro pavimento com todos os detalhes, modelagem, janelas,
texturas, varanda, piso € o teto concluidos inicia-se a construgdo dos demais pavimentos. Para
isso utilizei a ferramenta “select object {selecionar objeto}”, através da selecdo de todos os
objetos existentes no primeiro pavimento. Apos a selegdo total utilizei a ferramenta “clone —
instance {clonar — instdncia}” para criar uma copia exata dos demais quinze andares
existentes no edificio Estrela do Atlantico. A copia dos pavimentos foram efetuadas uma de



cada vez sendo visualizadas através da “viewport left {viewport — esquerda}” e ajustadas
através das medidas da ferramenta “select and move {selecionar e mover}”.
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Figura 13: Edificio Estrela do Atlantico.
Elaboragio propria (2008)

Para construir a caixa d’agua existente na cobertura do edificio utiliza-se o objeto
“Box {caixa}” através do menu “create — geometry — box {criar — geometria — caixa}” com
aplicag@o das seguintes medidas: “length = 4,077m - width = 6,147m - height = 2,642m -
length segs = 8 - width segs = 9 - height segs = I”. Apos a construgdo da caixa utilizei a
ferramenta “edit mesh {editor — mesh}” para criar detalhes de extrusdo na parte superior.
Finalizando a modelagem da caixa d’dgua aplica-se uma textura através da ferramenta
“material editor {editor de materiais}” (pressionando M no teclado) selecionando um “siof”
vazio e a opgdo “diffuse - color - assign material to selection - show map in view {difuso —
cor — ceder material para sele¢do — ver mapa em show}” para que a textura seja aplicada.

A antena foi adquirida através da internet e importada como um objeto pronto para o
projeto através da ferramenta “file - import - select file to import {arquivo — importar —
selecionar arquivo para importar}” e o ajuste de suas medidas através da ferramenta “select
and uniform scale {selecionar e uniforme escala}”, esta ferramenta possui a fungdo de alterar
as medidas de um objeto em qualquer sentido.
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Figura 14: Antena e Caixa d’agua
Elaboragdo propria (2008)

Para construir o terreno composto por um gramado utilizei a ferramenta “plane
{plano}” através do menu “create — geometry — plane {criar — geometria — plano}”, esta
ferramenta possui a fungdo de criar planos. Para a criagdo da grama utilizei o “plane” com as
seguintes medidas “length = 138,353m - width = 140,378m - length segs = 4 - width segs =
4°. Ap6s a modelagem apliquei uma textura através da ferramenta “material editor”
(pressionando M no teclado) selecionando um “slof” vazio e a opgdo “none - bitmap
{nenhuma — bitmap}”. Apos a selegdo da imagem (jpg) apliquei a textura através da opgdo
assign material to selection - show map in view {ceder material para selegdo — ver mapa em
show}.

— S =
--u-—vmﬂ_-c—u_-_“i-

T i i TE S T SE + FAR




FA KN
37

O piso foi construidos utilizando a ferramenta “/ine {linha}”, esta ferramenta possui a
fungdo de criar linhas e a partir destas criar qualquer forma no 3D Studio Max. Através do
menu “‘create — shapes — lines {criar — formas — linhas} efetuei toda modelagem do piso
criando um decalque sobre a planta baixa. Apos o decalque ¢ aplicado sobre as linhas a
ferramenta “extrude {expulsar}” que possui a fungdo de aumentar o tamanho do objeto. A
ferramenta foi aplicada através do menu “modify — modifier list — extrude {modificar —
modificador lista — expulsar}” com as seguintes medidas: “amount = 0,02m — segments = 1”.
Finalizando a modelagem do piso utiliza-se dois modelos de texturas para representar o
asfalto do estacionamento e uma outra representando os azulejos da 4rea de lazer. Ambas as
texturas foram aplicadas através da ferramenta “material editor {editor de materiais}”
selecionando-se um “slof” vazio e a op¢do “none — bitmap {nenhum — bitmap}”, em seguida
selecionando-se a imagem (.jpg) através da ferramenta “assign material to selection - show
map in view {ceder material para selecdo — ver mapa em show}”, com isso a textura é
aplicada. Para distribuir a textura de forma uniforme utiliza-se a ferramenta “mapscaler
{mapa escalar}” através do menu “modify - modifier list - mapscaler {modificar — modificar
lista — mapa escalar}”.
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Figura 16: Piso com “line”
Elaboracdo propria (2008)

Para construir as avenidas utiliza-se a ferramenta “plane {plano}” através do menu
“create geometry — plane {criar — geometria — plano}” com as seguintes medidas: “length =
36,157m — width = 6,112m (para a via esquerda)” e “lenght = 138,353m — width = 140,378m
(para a via da direita)”. Apliquei sobre o plano uma textura através da ferramenta “material



editor {editor de materiais}” selecionando um “slof” vazio e a opgao “none — bitmap {nenhum
— bitmap}”, em seguida selecionando-se a imagem (.jpg) através da ferramenta “assign
material to selection - show map in view {ceder material para sele¢do — ver mapa em show}”,
com isso a textura ¢ aplicada. Para distribuir a textura de forma uniforme utiliza-se a
ferramenta “mapscaler {mapa escalar}” através do menu “modify - modifier list - mapscaler
{modificar — modificar lista — mapa escalar}”.

Figura 17: Textura — Avenida
Elaboragfio propria (2008)

A calgada existente nas laterias da avenida em todo seu prolongamento foi construida
através da ferramenta “create — geometry — Box {criar — geometria — caixa}”, porém suas
medidas sio diferentes de acordo com o projeto da planta baixa. Para criar alguns detalhes
existentes na calgada como “baixada do meio-fio” e “cortes transversais” utiliza-se a
ferramenta “create - geometry - compound object - boolean - pick operand B {criar —
geometria — objetos compostos — boleano — pick operando B}”. A ferramenta “compound
object {objetos compostos}” possui a funcdo de “extrair” partes de qualquer objeto do 3D
Studio Max. Também foi necessario a utilizag3o da ferramenta “modify - modifier list — bend
{ modificar — modificador lista — bend}”, para criar algumas curvas existentes na modelagem.
Apbs a finalizagiio da construgdo de todas as calgadas aplica-se uma textura através do
“material editor {editor de materiais}”, (pressionando M no teclado) selecionando um “slof”
vazio e a opgdo “none — bitmap {nenhum — bitmap}”, em seguida selecionando-se a imagem
(jpg) através da ferramenta “assign material to selection - show map in view {ceder material
para selegdio — ver mapa em show}”, com isso a textura ¢ aplicada.
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Figura 18: Calgada
Elaboragdo propria (2008)

A garagem do edificio possui faixas brancas e nimeros para representar as vagas de
cada veiculo. As faixas foram construidas através da ferramenta “plane {plano}” com as
seguintes medidas: “length = 4,075m — width = 0,111m — length segs = 4 — width segs = 4’ e
também a aplicagdo de uma textura com a cor branca utilizando o “material editor {editor de
materiais}” e sua opacidade reduzida em 50% para aplicar um efeito mais realista.
Concluindo a construgdo de uma faixa as demais foram criadas através de copias utilizando a
ferramenta “clone — instance {clonar — instdncia}” essa ferramenta possui a fungdo de
“clonar” objetos no 3D Studio Max. Para movimentar e alinhar as faixas nos lugares corretos
de acordo com a planta baixa utilizei as ferramentas “select and move {selecionar e mover}”
e “select and rotate {selecionar e rotacionar}”, ambas as ferramentas possuem a fungdo de
movimentar qualquer objeto no 3D Studio Max.
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Figura 1§: Faixas Estacionamento
Elaboragdo prépria (2008)




Para construir os nimeros que identificam as vagas de cada veiculo utilizei a

ferramenta “fext {texto}” através do menu “create — shapes — text {criar — formas — texto}”,
digita-se o texto na caixa “fexf” e o tamanho “size {0,5m}”. Finalizando a modelagem do
texto apliquei a ferramenta “extrude {expulsar}” para tornar o nimero mais visivel e uma
textura com a cor amarela utilizando o “material editor {editor de materiais}” através da
selegdo de um “slor” vazio e a opgdo “diffuse color - color selector - assign material to
selection - show map in view {cor difusa — seletor de cores — ceder material para selegdo — ver
mapa em show}” com isso a textura € aplicada. Concluindo a criagdo de um niimero os
demais foram criados através de coOpias utilizando a ferramenta “clone — instance {clonar —
instdncia}” essa ferramenta possui a fungdo de “clonar” objetos no 3D Studio Max. Para
movimentar e alinhar os nimeros nos lugares corretos de acordo com a planta baixa utilizei as
ferramentas “select and move {selecionar e mover}” e “select and rotate {selecionar e
rotacionar }”, ambas as ferramentas possuem a fung¢do de movimentar qualquer objeto no 3D
Studio Max.
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Figura 20: Text {texto}
Elaborag#o propria (2008)

O muro que envolve todo o perimetro do edificio € dividido em quatro partes
localizadas na frente, esquerda, direita ¢ nos fundos do edificio. Para construir utilizei a
ferramenta “Box {caixa} através do menu “create — geometry — Box {criar — geometria —
Box}” com as seguintes medidas: o muro da frente “length = 0,222m — width = 50,000m —
height = 2,308m {comprimento = 0,222m — largura = 50,000m — altura = 2,308}”, esquerda
“length = 0,195m — width = 36,277m — height = 2,308m {comprimento = 36,277 — largura =
50,000m — altura = 2,308}, direita “length = 0,687m — width = 50,000m — height = 2,232m
{comprimento = 0,687m — largura = 50,000 — altura = 2,232m}” e dos fundos “length =
0,687m — width = 43,911m - height = 2,232m {comprimento = 0,687m — largura = 50,000 —



altura = 2,232m}”. Apos a construgdo das quatro partes do muro com suas medidas

especificas utilizei a ferramenta “editable poly {editar poly}” para criar os detalhes existentes
no muro. Esta ferramenta possui a fungio de modificar através dos poligonos qualquer objeto
no 3D Studio Max. Para movimentar e alinhar os muros nos lugares corretos de acordo com a
planta baixa utilizei as ferramentas “select and move {selecionar e mover}” e “select and
rotate {selecionar e rotacionar}”, ambas as ferramentas possuem a fungdo de movimentar
qualquer objeto no 3D Studio Max. Finalizando a construgdo do muro apliquei uma textura
através da ferramenta “material editor {editor de materiais}” selecionando-se um “slof” vazio
¢ a opgdo “none — bitmap {nenhum — bitmap}”, em seguida selecionando-se a imagem (.jpg)
através da ferramenta “assign material to selection - show map in view {ceder material para
selegio — ver mapa em show}”, com isso a textura ¢ aplicada. Para distribuir a textura de
forma uniforme utilizei a ferramenta “mapscaler {mapa escalar}” através do menu “modify -
modifier list - mapscaler {modificar — modificar lista — mapa escalar}”.
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Figura 21: Modelagem do Muro
Elaboragdo propria (2008)

Para construir o piso em “pedras frias” que fica em volta da piscina utilizei a
ferramenta “/ine {linha}”, esta ferramenta possui a fungéo de criar linhas e a partir destas criar
qualquer forma no 3D Studio Max. Através do menu “create — shapes — lines {criar — formas
— linhas}” efetuei toda modelagem do piso criando um decalque sobre a planta baixa. Apos o
decalque ¢ aplicado sobre as linhas a ferramenta “extrude {expulsar}” que possui a fungéo de
aumentar o tamanho do objeto, através do menu “modify — modifier list — extrude {modificar
— modificador lista — expulsar}” com as seguintes medidas: “amount = 0,02m — segments =
1”. Finalizando a modelagem do piso apliquei uma textura para representar as “pedras frias”.




Essa textura foi criada através da ferramenta “material editor {editor de materiais}”,
selecionando-se um “slof” vazio e a opgao “none — bitmap {nenhum — bitmap}”, em seguida
selecionando-se a imagem (_jpg) através da ferramenta “assign material to selection - show
map in view {ceder material para selegdo — ver mapa em show}”, com isso a textura é
aplicada. Para distribuir a textura de forma uniforme utilizei a ferramenta “mapscaler {mapa
escalar}” através do menu “modify - modifier list - mapscaler {modificar — modificar lista —
mapa escalar}”.
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Figura 22: Modelagem Piso “Pedra Fria”
Elaboragdo propria (2008)

Para construir a agua da piscina utilizei primeiramente a ferramenta “plane {plano}”
através do menu “create — geometry — plane {criar — geometria — plano}” com as seguintes
medidas {comprimento = 60 x largura = 50}. Apliquei sobre a “plane” a ferramenta “material
editor {editor de materiais}” e a op¢do “material raytrace {material raytrace}”, em seguida
apliquei a ferramenta “mapa noise {mapa do ruido}” com as seguintes medidas: “size = 15 —
high = 0,6 — levels = 3,0 {tamanho = 15 — alta = 0,6 — niveis = 3,0}” criando ondulagdes
sobre a “plane”. Para modelar a cor da agua realista utilizei a ferramenta “material editor
{editor de materiais}” através da opgdo “diffuse {difuso}” selecionei uma cor cinza escura
levemente azulada, um cinza médio na opgao “reflect {reflexo}” e um azul bem claro quase
branco na opgdo “transparency {transparéncia}”. Por fim configurei o valor do “espetacular
level {nivel espetacular}” e do “glossiness {lustro}” para que a agua obtenha um aspecto
brilhante, com as seguintes medidas “specular level = 120 — glossiness = 70 {especular nivel
= 120 - lustro = 70}”.
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Figura 23: Modelagem 4gua piscina
Elaboragio propria (2008)

Para construir as bordas da piscinas utilizei a ferramenta “/ine {linha}”, esta
ferramenta possui a fung@o de criar linhas e a partir destas criar qualquer forma no 3D Studio
Max. Através do menu “create — shapes — lines {criar — formas — linhas} efetuei toda
modelagem da borda criando um decalque envolvendo toda a piscina. Ap6s o decalque é
aplicado sobre a linha a ferramenta “extrude {expulsar}” que possui a fungdo de aumentar o
tamanho do objeto, através do menu “modify — modifier list — extrude {modificar —
modificador lista — expulsar}” com as seguintes medidas “amount 0,10m — segments 1”.
Finalizando a modelagem da borda apliquei dois modelos de texturas para representar os
azulejos internos da piscina e a borda propriamente dita. Estas texturas foram aplicadas
através da ferramenta “material editor {editor de materiais}”, selecionando-se um “slof”
vazio e a opgdo “none — bitmap {nenhum — bitmap}”, em seguida seleciona-se a imagem
(.jpg) através da ferramenta “assign material to selection - show map in view {ceder material
para selegdo — ver mapa em show}”, com isso a textura ¢ aplicada. Para distribuir a textura de
forma uniforme utilizei a ferramenta “mapscaler {mapa escalar}” através do menu “modify -
modifier list - mapscaler {modificar — modificar lista — mapa escalar}”. A ultima ferramenta
aplicada foi a “meshSmooth {meshSmooth}” através do menu “modify — modifier list —
meshSmooth {modificar - modificador lista — meshSmooth}”, esta ferramenta possui a fungéo
de suavizar as bordas de qualquer o objeto no 3D Studio Max.
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Figura 24: Modelagem borda piscina
Elaboragdo propria (2008)

Para construir a portaria da entrada do edificio utilizei uma caixa “box” através do
menu “create — geometry — box {criar — geometria — caixa}” com as seguintes configuragdes:
comprimento = 2,4m e altura = 3,7m. Apos esta configurag@io “cliquei” com o botdo direito
sobre a caixa e selecionei a op¢do “editable poly {poly editavel}”, esta ferramenta possui a
fungdo de modificar qualquer objeto no 3D Studio Max através dos poligonos. As medidas
para o “editable poly” sdo: chanfro esquerdo = 7,5 unidades e direito = 2,5 unidades. Apos
esta modelagem apliquei uma extrusdo com 5 unidades para criar as bordas da portaria. Para
criar os demais detalhes utilizei a ferramenta “face {face}” que possui a fungdo de selecionar
qualquer face do objeto e aplicar ferramentas como “extrude {extrair}”. Para construir a
janela utilizei a ferramenta “create - AEC objects - sliding window {criar - AEC objects -
janela corrediga}”. Para modelar a “sliding window {janela corrediga}”, utilizei as seguintes
medidas: “height = 1,2m - width = 1,2m - depth = 0,175m - horiz. width = 0,025m - vert.
width = 0,025 - thickness = 0,09m - glazing = 0,01m - rail width = 0,02m - panels horiz = 1 -
panels vert = I”. Para finalizar a modelagem apliquei uma textura através da ferramenta
“material editor {editor de materiais}”, selecionando-se um “slof” vazio e a opgdo “none —
bitmap {nenhum — bitmap}”, em seguida seleciona-se a imagem (.jpg) através da ferramenta
“assign material to selection - show map in view {ceder material para selecdo — ver mapa em
show}”, com isso a textura ¢ aplicada.




Para construir o texto “Estrela do Atlantico” na entrada do edificio utilizei a
ferramenta “fext {texto}” através do menu “create — shapes — text {criar — formas — texto}”,
digita-se o texto na caixa “fext” e o tamanho “size {0,2m}”. Finalizando o texto apliquei a
ferramenta “extrude {expulsar}” para tornar o texto mais visivel e uma textura com a cor
branca utilizando o “material editor {editor de materiais}” através da selegdo de um “slor”
vazio e a opgdo “diffuse color - color selector - assign material to selection - show map in
view {cor difusa — seletor de cores — ceder material para selegdo — ver mapa em show}” com
isso a textura € aplicada.
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Figura 26: Texto “Estrela do Atlintico™
Elaboragdo prépria (2008)

Para construir a iluminagdo do ambiente utilizei duas ferramentas “Omni light {luz
Omni}” e “Sunlight {luz Sun}”. Através do menu “create — lights — omni {criar — luz —
omni}” apliquei ao projeto 36 luzes “omni” com as configuragdes: “intensity — multiplier =
0,3 {intensidade — mulplicador = 0,3}”. Utilizando a ferramenta “select and move {selecionar



e mover}” e “select and rotate {selecionar e rotacionar}” criei um “arco” envolvendo todo o
projeto do edificio para que a iluminagdo seja aplicada a todos os ambientes do projeto como
mostra a figura 27.

3 .._.;0 SR D™ (o

S ] 3
| —— Ry o & L S I L )
R bl - Tt e W ey

A ferramenta “Sunlight {luz Sun}” aplicada ao projeto possui a fungdo de criar um
efeito de iluminagéo solar. Trazendo ainda mais detalhes e realismo a qualquer projeto no 3D
Studio Max pois cria efeitos de sombra. Para construir a “Sunlight” utilizei 0 menu “create —
systems — sunlight {criar — sistema — luz sun}” com as seguintes configuragdes: “light type =
206,761m — shadows ON — multiplier = 1,4 — dens = 0,5 — ray bias = 0,2 {tipo luminosa =
206,761m - sombras ON - multiplicador = 1,4 - dens = 0,5 - ray bias = 0,2}”. Utilizando a
ferramenta “select and move {selecionar e mover}” e “select and rotate {selecionar e
rotacionar}” efetuei a movimentagdo para aplicar a ferramenta “Sunlight’ no local mais
adequado.

Figura 28: [luminagdo Sunlight
Elaboragdo propria (2008)



Alguns detalhes que utilizei para enriquecer o cenario do projeto como plantas,
playground, veiculos, cadeiras, guarda-sol, postes de iluminagdo, cerca para o gramado,
portoes para entrada do edificio e a sinalizagdo para entrada de veiculos foram todos objetos
prontos importados para o 3D Studio Max através da ferramenta menu “file - import {arquivo
- importar}”, Esta opgdo abre uma janela para sele¢io do arquivo 3D Studio Max com
extensdo (.Jds), e para finalizar a importagdo deve-se clicar em “abrir”. Utilizando a
ferramenta “select and move {selecionar e mover}” e “select and rotate {selecionar e
rotacionar}” efetuei a movimentagdo para aplicar os objetos nos seus devidos lugares.
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Figura 29: Imagens conclusio do projeto Edificio Estrela do Atlintico
Elaboragdio prépria (2008)



10 CONCLUSAOQ

O objetivo de construir o Edificio Estrela do Atlantico, em um ambiente tri-
dimensional, que possibilitasse ao usuario navegar dentro desse mundo virtual foi
parcialmente atingido, uma vez que se utilizou da ferramenta de modelagem 3D Studio Max
na construgdo do ambiente virtual rico em detalhes e com uma grande quantidade de recursos
existente. A navegagio do usuario dentro do mundo virtual ndo foi possivel, por se tratar de
um projeto de grandes proporgdes com muitos detathes, faltaram recursos de hardware. A
navegagdo ficou lenta e foi necessario reduzir o tamanho e o nivel de complexidade do
projeto. Para atingir os objetivos em sua plenitude, serd necessario aperfeigoar o projeto e
realizar a renderizag@o em rede.

Devido a limitagdo da maquina ndo foi possivel atingir um projeto de alta qualidade.
Para que o usuario possa interagir e navegar livremente por todo cenario foi constatado que a
maquina possua pelo menos 2 gigabytes de memoria ram, placa de video com no minimo 128
megabytes de ram e um processador com velocidade superior a 1800 MHz.

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

Para trabalhos futuros sugere-se estudos mais aprofundados da ferramenta 3D Studio
Max, de novas ferramentas da computagdo grafica e de conteidos de otimizagdo, que
contribuam para a realizagdo de problemas mais complexos.

Conclui-se que arquitetos e engenheiros ganham com este projeto onde ¢ um grande
diferencial de mercado, onde se faz apresentar seus projetos com mais qualidade e

interatividade para seus clientes.
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