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RESUMO ’

Este trabalho teve como objetivo demonstrar a acessibilidade e versatilidade
de uma das areas mais promissoras da computagdo, a computagdo grafica:
atividade esta, que nos dias de hoje vem se tornado vital nas grandes construgbes
civis, e agora também em construgées de menor porte facilitando o entendimento
dos futuros proprietarios.

Observando a necessidade de inserir vida em plantas baixas, veio a idéia de
mesclar computacdo grafica com o CAD (Computer-Aided Design). Através da
ferramenta AutoCAD 2010 foi possivel digitalizar os cokis, assim, possibilitando sua
importagdo para uma ferramenta chamada 3D Studio Max 2010 onde o mesmo,
ganhou formas tridimensionais com o auxilio do Mental Ray que vem no 3D Studio
Max 2010, o qual é utilizado para “renderisar” objetos dando um grau de realismo
com reflexos e refragdo, e de um plugin chamado V-Ray, o qual tem as mesmas
finalidades do Mental Ray; com a vantagem de ser mais simples, tais ferramentas
s&o vitais para dar realismo a agua, grama e vidro neste trabalho.

Levando em conta a necessidade do mercado de aprimorar os projetos
arquiteténicos, com o intuito de atrais mais clientes, a computacgéo grafica torna-se
essencial para a observagdo, pré-visualizacdo e propaganda de qualquer

empreendimento no ramo da construgéo civil independente de seu porte.
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ABSTRACT

This work had an objective to demonstrate the accessibility and versatility of
ones of the areas most promising of the computation, the graphical computation that
nowadays comes if become vital in the great civil constructions and now also in
smaller constructions facilitating the agreement of the future proprietors.

Observing the necessity to insert life in floor plants, it came to the idea
of merging graphical computation with CAD (Computer-Aided Design). Through the
tool AutoCAD 2010 3D Studio was possible to digitalizar the cokis thus making
possible its importation for a called tool Max 2010 where it gains three-dimensional
forms with the aid of Mental Ray that it comes in 3D Studio Max 2010 which is used
to renderisar objects giving a degree of very good realism with consequences and
refraction and of one plugin called V-Ray which has the same purposes of the Mental
Ray with the advantage of being simpler, which are vital to give realism of the water,
gram and glass in this project.

Taking account the necessity of the market to improve the projects
architectural with the intention of attract more customers, the graphical computation
becomes essential for the comment, previsualization and propaganda of any
enterprise in the branch of 'thé:independent civil construction for your proportion.
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01. APRESENTACAO '

Esta monografia contempla, a computagdo grafica como ferramenta
indispensavel aos projetos arquitetdénicos. Esta area envolve-se interinamente com a
matematica e a natureza, tentando recria-las em suas formas mais perfeitas e fieis,
uma vez que tenta-se seguir a simetria dos objetos criados ou recriados, gerando
tamanhos e formas exatas.

Com todo este apelo matematico de formas e cores minuciosamente
calculadas, o resultado € uma reproducdo de imagens as quais s6 poderiam ser
vistas na mente de seu criador, em outras palavras, o programador se torna um
artista, pois tem o poder de transformar idéias em imagens, isto &€, o que pretende-se
demonstrar, transformando a planta de uma casa sem vida, em uma atrativa
maquete tridimensional, possibilitando caminhar virtualmente em sua futura
construcgao.
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2 PROBLEMATIZAGCAO

Diante das dificuldades enfrentadas pelas pessoas as quais contratam os
servicos de um arquiteto de compreender todas as sugestdes propostas e entender
a complexada da planta baixa de uma casa, vale a pena tridimensionalizar toda a
planta, agregando ao projeto todas as idéias sugeridas pelo arquiteto e tendo uma
resposta imediata do cliente o qual podera dar opiniées muito maus substanciosas.

Levando em conta que a tridimensionalizacdo de plantas baixas ja podem ser
feitas através do AutoCAD e observando a baixa riqueza em detalhes surgiu a idéia
em importar a planta em CAD para o 3D Studio Max, assim agregando inumeros

objetos e superficies bem acabadas.
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3 OBJETIVOS ‘

3.1 - Objetivos Gerais:

Transformar uma planta baixa de um dos clientes do escritério Officio
Arquitetura e todos os objetos externos de uma casa, em tridimensional, com o
auxilio do software 3D Studio Max, fazendo com que ele se aproxime ao maximo da
realidade.

3.2 - Objetivos Especificos:

* Aprimorar o conhecimento no ambito da computagéo grafica.

* Estudar sobre a criagdo de plantas arquiteténicas.

* Estudar sobre, textura, iluminagé@o, sombreamento para deixar o projeto com
o maximo de realismo.

* Estudar o 3D Studio Max com o objetivo de aprofundar o conhecimento.

i



4 JUSTIFICATIVA

No decorrer dos anos & notério que o papel milimetrado vem perdendo seu
espaco no ramo da Arquitetura e Engenharia Civil para dar lugar aos avangos
tecnologicos, como os softwares, VRML, 3D Studio Max, entre outros. Avangos
estes que tem a capacidade de produzir linhas retas e metragens precisas, com
maior eficiéncia, baixo custo e menor probabilidade de erros.

A medida que a ferramenta AutoCAD passou a ser simples demais, foi
surgindo a busca por programas mais sofisticados e elaborados como o 3D Studio
Max, dando lugar as formas bidimensionais (2D) e tridimensionais (3D) com suas
modelagens, texturas, cores e reflexos, reproduzindo os pensamentos dos
profissionais, e assim, dando vida as formas e texturas.

Através destas ferramentas & possivel modificar o projeto antes de sua
concretizacgao, possibilitando varias alteragdes até que os clientes fiquem satisfeitos,
minimizando o desperdicio de tempo na realizagdo da obra e dos custos com a
mesma.

Desta forma, o presente trabalho, vem mostrar que os projetos arquitetdnicos
de pequeno porte também poderdo ser vistos antes mesmo de serem construidos
através de uma maquete tridimensional (3D).

M
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5 REFERECIAL TEORICO e

Partindo do principio que “desenhar em trés dimensGes nada mais € do que
desenhar no plano, acrescentando a coordenada Z, que corresponde a
profundidade”, (SAAD, 2004, p.208) pode-se observar o quanto € simples fazer com
que desenhos transcendam o plano, ganhando vida e detalhes inimaginaveis.

A Computagdo Grafica permite ver o invisivel, possibilite a transcricao de
uma idéia para uma imagem real onde podera ser apresentada bidimensionalmente
(2D) ou tridimensionalmente (3D) auxiliando o entendimento de todos, pois nem
sempre 0 que se pensa € o que se transmite verbalmente.

Segundo Gomes e Velho, em “Computagdo Gréfica: Imagem” (1994 p. 4-5)

. A computagdo grafica permite visualizar objetos que ainda se
encontram em fase de projeto;

° A computagéo grafica permite visualizar objetos que estéo fora do
alcance de nossa percepgao;

B A computagéo grafica permite visualizar objetos que fogem de nossa
realidade tridimensional.

No primeiro caso, 0 modelo do projeto & concebido e construido no
computador. Esse modelo, chamado de maquete eletrbnica, pode ser
utilizada para analisar e fazer simulagbes de forma a obter informagbes
fundamentais sobre o modelo real ainda em fase de projeto.

Com toda a evolugéo tecnoldgica e aprimoramento dos profissionais segundo
Azevedo e Conci, (2003 p.8) “as aplicagbes mais evidentes no momento, sao os
mercados em realidade virtual e walkthrough para projetos arquitetonicos”.

Com isto, os clientes ficaram mais exigentes, e passaram a nao se contentar
apenas com um croqui ou uma planta baixa, obrigando os profissionais a se
atualizarem, ja que vendem idéias e as transfgrmam em imagens.

A computacdo grafica agrega-se perfeitamente a realidade dos projetos
arquiteténicos, transcendendo o nanquim sobre o papel e transformando-se em uma
perfeita obra de arte tridimensional (3D).

Apesar de todo o avango tecnolégico, as |magens em trés dimensdes ainda
sdo0 muito raras devido a forma de projecdo que é feita através de projetores ou
monitores possibilitando apenas a visdo de duas dimensdes.

Segundo Azevedo e Conci (2003 p. 10)
Outro motiYo relevante para o entendimento estd na limitagdo
tecnolégica que nos fard usudrios, por ainda muito tempo, de telas de
computador que, mesmo que estejam projetando uma visdo estéreo, serao

sempre imagens bidimensionais.
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Segundo Cunha, Beraldo, Barreiros e Battaiola, (1986 p. 22) a computagao
gréafica pode ser usada em diversas areas independente de tecnolégica, biomédica
ou artistica:

. Engenharia Civil e Arquitetura: criacdo das formas e analise de
esforcos referentes as estruturas a serem construidas; preparagdo de
plantas e desenhos a nivel basico e projeto construtivo.

Com “a capacidade para simular o movimento e a manipulagédo de objetos
num plano”, (PLASTOCK e KALLEY, 1986, p.97) o homem passou a digitalizar suas
imagens com o intuito de guarda-las para a posteridade e construir projetos antes de
implementados.

Com o 3D Studio MAX o programador pode contar com “um avancgado
ambiente de modelagem e animagdo” deixar os desenhos ou graficos muito mais
realistas, e ainda pode “criar desenhos em 2D e 3D” de acordo com a necessidade
do usudrio (GUIMARAES FILHO, 1998, p.8).

Segundo Gomes e Velho (1994, p.1) a computagéo grafica € nada mais do
que “transformar dados em imagem (Figura 1)”

COMPUTACAO
GRAFICA

Figura 1: Convers&o de dados em imagem
Fonte: GOMES, Jonas; VELHO, Luiz. Computagao Grafica: Imagem. Rio de Janeiro: Sbm e Impa, 1994.

£
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06 METODOLOGIA ‘

A realizagdo deste trabalho se deve a uma longa pesquisa bibliografica e
mercadoldgica onde se pode analisar a necessidade de animar plantas e projetos
arquitetonicos através da computacao grafica.

6.1 - Procedimentos Metodologicos

O trabalho foi realizado a partir de uma pesquisa de campo, entrevistas com
profissionais de arquitetura, engenharia civil e clientes de escritérios de arquitetura,
sendo utilizado como instrumento de pesquisa e observagao direta.

Durante a pesquisa foram feitas inimeras visitas ao escritério Officio
Arquitetura, onde foram examinadas diversas plantas baixas e em 2D com o auxilio
do software AutoCAD. Nestas visitas foram coletadas algumas plantas para serem
digitalizadas e copiadas. Selecionados os melhores projetos, os canteiros de obra
foram visitados para se ter idéia das dimensdes reais.

6.2 - Universo de pesquisa
A area de pesquisa se detera ao escritério Officio Arquitetura e aos seus
projetos em fase de implementacao.

6.3 - Métodos utilizados £

Para a elabpragdo do trabalho foram utilizadas plantas arquiteténicas plotadas
em papel, plantas coné‘vtruidas no AutoCAD, fotografias digitais de projetos em
andamento e finalizados, e através de conversas,com os responsaveis pela obra e

seus proprietarios.

Analise dos softwares 3D Studio Max e AutoCAD para melhor compreender e

-5
utilizar suas ferramentas e vantagens.

Implementar com o auxilio do 3D Studio Max um projeto arquitetdnico plotado

e transformado em tridimensional (3D).
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7 DESENVOLVIMENTO

Para desenvolver este trabalho foram utilizadas trés ferramentas da empresa
de software Autodesk, o AutoCAD 2010 64 bits, o 3D Studio MAX 2010 64 bits e o
Volo View 3.

Com o auxilio do AutoCAD foi retirada da planta as cadeiras, mesas, pias,
portas, carros, pessoas, toda a superficie organica entre outros detalhes, os quais
dificultam a criagéo do projeto tridimensional.

Com o Volo View observa-se a planta, porém nao se pode edita-la, por se
tratar de um programa simples e leve. Ja no 3D Studio MAX, importaremos o arquivo
do AutoCAD para que se possa transforma-lo em uma planta tridimensional.
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8 INICIANDO A OBRA TRIDIMENSIONAL

Todo o trabalho iniciou-se de um croqui que foi digitalizado no programa
AutoCAD. Essa digitalizacdo é feita de forma simples e sem detalhes, pois para

tridimensionalizar uma planta baixa se requer uma planta limpa como a apresentada

na figura 2:
[ oon a1 b s ettt s e T e —" -
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Figura 2: visualizagcao da planta baixa
Fonte: Volo View 3.0

Com o arquivo do AutoCAD limpo, e importado para o 3D Studio Max 2010 os

blocos foram girados e encaixados um defitro do outro para formar uma Unica

imagem.

OO e

Figura 3: importagao do projeto em AutoCAD
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit
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8.1 Superficie Organica

Toda a vegetagao utilizada no projeto 3D foi retirada do proprio programa

como se pode observar na figura 4.

......

Figura 4: adicionando vegetagao com AEC Extended
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit
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8.2 Vidros

Todos os vidros foram feitos com um plugin chamado V-ray um dos
componentes n&o vinculados ao 3D Studio Max, que embora seja muito pesado, €
de facil manuseio, bastando abrir o painel de materiais, selecionar um dos materiais

limpos, e clicar em Get Material como podemos ver na figura 5.

Get Material

Figura 5: criando o material para os vidros
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit



o
Ap6s clicar em Get Material sera aberta a tela da figura 6, na qual

selecionaremos VRayMtl.

B s s B
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e+ e u Elen + i - e v = T = Nl = Ll M v ey - | N =

Figura 6: Ativando o mapa VrayMtl
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit

20
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Apos selecionar VRayMtl serd aberta a figura®7 onde serdo feitas as
modificagdes seguintes. Diffuse ser4 modificado para o preto padrao, o RGB sera 0,
0, 0, o reflection sera modificado para o branco padrdo 255, 255, 255 e deve-se
ativar o fresnel reflections e modificar a cor do canal refraction para o branco padrao,

apos isto é so6 aplicar o material.

Figura 7: modificando transparéncia, reflexo e opacidade com V-ray
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit



Na figura 8 podem

b

os ver o material aplicado.

£

Figura 8: Material do vidro aplicado
Fog{e; Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit

22
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8.3 A agua da piscina

Ap6s varias tentativas de fazer agua com o Vray e nem um éxito optou-se por
desistir de usar esse plugin, uma vez que o mesmo nado apresentava condigbes
necessarias para que o mesmo pudesse realizar a feitura da agua. Na realidade com
a utilizagao do Vray ndo apareceu nada na piscina, o que se viu foi o leito da piscina.

Diante disso, foi resolvido utilizar o Mental Ray para a feitura da agua, pois ele
tem uma funcédo propria de water, reflective surface, assim, ndao precisando alterar

muito para encontrar uma tonalidade de cor e transparéncia semelhantes ao da

-ﬁ.

Figura 9: Criando agua com Mental Ray
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit
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8.4 Grama

Para reproduzir a realidade de grama em 3D é imprescindivel a elaboragéo de
um plano do tamanho do terreno e a copia da estrutura da piscina e realizar a
seguinte programagao: dar-se um boolean no canal substraction (a-b), seleciona-se
a piscina em segundo plano e logo apos recorta-se.

Para a textura é usado o mapa Speckle, nele se utiliza o Swap para trocar as
cores de lugar, apoés a conclusdo volta-se para o material-raiz e no canal displace
altera-se os valores do amount, até se achar um efeito real para dar uma colorag¢ao
de grama. Para que isso ocorra utiliza-se o mapa celullar e altera para as cores de
grama. Ainda no canal fractal troca-se o valor para 5 (cinco) no amount, e para
finalizar com o plano selecionado adiciona-se o uvw map e aplica-se o material como

Figura 10: Criando grama com Mental Ray
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit
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8.5 Texturas diversas

Os degraus de madeira, as rodas de madeira o piso da area de lazer assim

como o fundo da piscina tratam-se de texturas, pois suas formas ja haviam sido

25

.Figura 11: Texturas simples
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit

t
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8.6 Telhado
Para fazer o telhado da area de lazer, utilizamos linhas criadas no AutoCAD e

o extrude, uma das ferramentas do 3D Studio Max que tem como finalidade

aumentar as linhas ja existentes para melhorar a visualizagédo do projeto conforme

oo - N EE]

-Figura 12: Telhado simples
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit



8.7 Finalizacao

Apés aplicar estas fungdes observamos o realismo do projeto concluido

demostrados nas figuras 13, 14, 15.

Figura 13: Projeto concluido viséo diagonal esquerda
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit

Figura 14: Projeto concluido visao frontal
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit

Figura 15: projeto concluido visdo diagonal direita
Fonte: Autodesk 3D Studio Max 2010 64-bit
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9 CONCLUSAO -

Com a evolugdo do hardware tornou-se possivel a elaboragéo de projetos
com um grau de realismo muito maior, uma vez que, os projetos tridimensionais
exigem muito processamento.

Nesse trabalho de monografia a utilizagdo de softwares que possibilitam a
elaboragdo de plantas em 3D nos leva a compreender a importancia do
conhecimento da tecnologia de informagéo para as diversas areas profissionais.

Dessa forma pode-se concluir que apesar de complexa essa ferramenta €
completa. E que sem a evolugdo da computagédo grafica, torna-se praticamente
impossivel o desenvolvimento de projetos tridimensionais, se ndo houvesse ocorrido
tal evolucédo, ainda estariamos utilizando plantas baixas e simples sem nem uma
espécie de agdo tridimensional. Sendo assim, os resultados alcangados neste
trabalho de monografia mesmo n&o sendo extremamente realista, nos possibilita a
observar detalhes ndo antes imaginados pelos arquitetos e principalmente pelos

futuros proprietarios.

e
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