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RESUMO

A computagdo grafica ¢ uma drea da computagdo que se destina basicamente a geragio de
imagens em geral. Entretanto, a chamada computago grafica 3D se distingue da computagdo
grafica convencional pelo fato de que, ela (a computagdo gréfica 3D) cria possibilidades de se
produzir imagens com trés dimensdes. Tal fato oferece para aqueles que usam essa ferramenta
computacional, uma infinidade de aplicagdes, para as mais diversas 4reas de atuagdo.
Exemplificando isto, podemos utilizar a computagdo grafica 3D em diversas éreas, tais como,
em arquitetura, (fazendo uso para maquetes eletronicas), em designer de produtos (fazendo
desenvolvimento de novos protdtipos), em desenvolvedores de jogos, (criando cendrios 3D
para jogos), em cinema, (filmes (totalmente ou ndo) produzidos em ambientes 3D), entre
outras tantas variedades de utiliza¢do.Este trabalho consiste no estudo da ferramenta 3ds Max
por meio de uma aplicagdo: a produ¢io de uma animagio 3D, tendo como tema para o
desenvolvimento dessa aplicagdo, a 4rea externa da reitoria da UNI-RN. Durante todo o
trabalho, tivemos a preocupagdo de sempre construir essa animag¢fo com uma baixa producio
de poligonos para minimizar a necessidade de processamento no final, e assim, poder ir
mostrando, uma por uma, todas as etapas para produgdes de ambientes 3D. Por ultimo,
analisamos alguns componentes do hardware para compreender quais deles sdo mais
influentes ao se fazer a renderizago final.

Palavras-chave: 3ds Max. 3D.Computagio grafica. Modelagem. Renderizagdo.
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ABSTRACT

Computer graphics is one area of computing that is designed basically to images generation,
not being different, to 3D computer graphics is distinguished from conventional computer
graphics because of the possibility of production of images with three dimensions. Allowing
infinity of applications, for the most diverse areas. Exemplifying, we can use 3D computer
graphics in various areas such as the architecture for using electronic models, product
designer making developing new prototypes, game developers create scenarios 3D for the
games, the cinema are created films produced entirely in 3D environments and among other
vast variety of performances.So, to reach these objectives, there is the need to make use a
software, which is nothing more than a 3D graphics tool, and that in general, have the same
characteristics.Thus, this project itself is a study tool 3ds Max and application during the
production of a 3D animation of the external area of the rectory of UNI-RN, always trying to
develop a low-polygon to minimize the need of processing at the end and thus showing all the
steps for production of 3D environments. And finally, make an analysis of some components
of the hardware to understand which ones are most influential in making the final rendering.

Keywords: 3ds Max.3D computer graphics.Modeling. Rendering.
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1 INTRODUCAO

Sabemos que, nos dias de hoje, a computag@o grafica esta presente nas mais diversas
situagdes em nossas vidas. Podendo ser encontrada nas formas de duas ou trés dimensdes.
Sendo que a forma de trés dimensdes (3D), tem uma érea de atuacdo mais vasta, abrangente e
diversificada, como por exemplo, na mecénica, desenvolvendo protétipos tridimensionais, ou
no ramo cinematografico, ao se desenvolver animagdes graficas em 3D.

Este trabalho tem como foco a exploragdo em 3D do prédio destinado aos setores da
infraestrutura administrativa do Centro Universitario do Rio Grande do Norte (UNI-RN). Essa
infraestrutura se encontrava dividida em polos localizados em blocos distintos. Visando a
unificagdo dos setores administrativos se iniciou a construgdo de um novo prédio para
infraestrutura, sendo assim, a construg¢do da nova reitoria da UNI-RN, surge de maneira que
possa abrigar os principais setores administrativos da referida institui¢do. Esse novo prédio
busca proporcionar mais conforto e funcionalidade na hora de atender as necessidades dos
alunos e funciondrios foi justamente ele que me serviu de inspiragdo para dar inicio a este
projeto, pois, tendo esse prédio como motivo, tentaria por em pratica os conhecimentos que
adquiri a respeito da compumcéo, gréafica 3D.

Assim, visando por demoﬁs;rar todo um conhecimento prévio e estudado durante meu
curso em Sistemas de Informaf,;ﬁo na UNI-RN, mostro a utilizagdo da computagéo grafica
- como uma opg¢do viavel para auxiliar uma pessoa a sg situar em relagdo aos setores no projeto
arquitetonico da reitoria. Ten,do como desenvolwmenm a crlat;ﬁo de um tour virtual da érea
externa na forma de ammac&”o 3D, portanto, o aluno ou ﬁmcnonarlo nio, necessariamente,
necessitaria de sua presenga fisica no local para que possa conhecer a nova reitoria.

Contudo, para um uso mais abrangente de uma ferramenta de computagdo grafica,
resolvi avangar mais um pouco, analisando parte dos hardwares utilizados no
desenvolvimento deste projeto, para assimz}ver quais componentes possuiam maior uso.

Para conseguir isso, foi necessdrio o desenvolvimento de uma animagdo grafica, no
caso, na forma de animagfio 3D e, também foi preciso renderizar em mais de um computador,
para assim, poder analisar o tempo gasto e ver o uso de alguns componentes antes e durante a
renderizagdo. Sendo assim, sentimos a necessidade de estudar alguns conceitos importantes
sobre animagdo, ndo necessariamente 3D, ja que, a base para o desenvolvimento de uma

animag@o ¢ basicamente a mesma para qualquer tipo de animagéo, 2D ou 3D. No caso da
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animagdo 3D, vai ser necessério estudar sobre ambiente grifico tridimensional, modelagem
tridimensional, texturizagdo, iluminagfio, animagdo de cAmeras em ambientes tridimensionais

e render, no qual serdo necessarios para o desenvolvimento desta monografia.

1.1. Problema de pesquisa

A computagdo grafica 3D ndo ¢ algo de hoje, possuindo uma infinidade de recursos
para as mais diversas fungdes, sendo utilizada como ferramenta para criagio de uma
animagdo, sabendo que, softwares de computagfo grafica fazem bastante uso do hardware, no
caso deste trabalho, foi utilizado o software 3ds Max para verificar se realmente ha uma alta

necessidade de todo o hardware para se realizar uma renderizagdo final.

e



2. OBJETIVOS
Definirei os objetivos de uma forma ampla de como o processo de criagdo serd e

também os objetivos de uma forma mais detalhada.

2.1. Geral

Estudar espagos tridimensionais com base no software 3ds Max 2011 para criacio de
projetos 3D e analisar a relagdo entre o uso da memoéria RAM e do processador para a

renderizagdo final.

2.2. Especificos

e Buscar conhecimentos relacionados a espagos tridimensionais para poder
compreender melhor como se trabalhar em um ambiente 3D.

e Buscar conhecimentos sobre o software 3ds Max para poder desenvolver um
projeto tridimensional.

e Analisar o uso da meméﬁa RAM e do processador para relacionar se seu uso estd

diretamente relaci@ipai’ldb ao tempo gasto pelarenderizagdo final.

£

S
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3. JUSTIFICATIVA

Nao sendo de hoje, a computagio grafica ja estd bem presente em nossa vida,
diretamente ou indiretamente. Ha casos que vemos claramente a computa¢do grafica, por
exemplo, em comerciais de televisdo ou até mesmo em jogos dos celulares, como também ha
casos que ndo vemos, mas sabemos que ela esteve presente, como em cenas de um filme, nas
quais muitas vezes ndo conseguimos distinguir o que é real ou ficgdo.

A computag@o grifica ¢ uma area do conhecimento que sempre me chamou a atengdo
e, quando vi a reitoria da UNI-RN construida, percebi que ali estava uma 6tima oportunidade
para poder estudar sobre computagdo grafica 3D, que, basicamente é o espago grafico em trés
dimensdes produzido virtualmente. Assim, fazer a reitoria como projeto 3D foi meu propésito
no desenvolvimento desta monografia. Para atingir esse proposito precisei buscar e aprender
novos conhecimentos sobre uma importante ferramenta computacional grafica 3D, no caso a
ferramenta escolhida foi o 3ds Max produzido pela Autodesk, e, sabendo que estes softwares
costumam fazer bastante uso do hardware, resolvi fazer uma analise se ha realmente a

necessidade de um melhor hardware para uma melhor renderizag@o ao final do projeto.

*‘ ."-'. !
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4. REFERENCIAL TEORICO

Fazendo um breve passeio historico, vimos que os autores: Azevedo, Eduardo e
Coinci, Aura (2003) mencionam a musica como sendo o primeiro experimento entre a
matematica e a arte. Segundo esses autores, a historia relata que foi o préprio Pitdgoras quem
criou um elo comparativo entre o comprimento de cada corda do instrumento musical quando
se encontrava em um estado de vibragdo com a nota musical atingida. Naquela época de
Pitdgoras, a cultura na Grécia girava em torno da matematica, da filosofia e da musica com
uma mesma importancia, entdo, com o tempo, viram as mesmas leis da musica compondo este
mesmo universo dominado pelas leis da razdo.

A seguir falaremos da computagdo grafica, do software de criagdo 3D e de suas etapas

de criagdo.

4.1. Computacio Grifica

A computagdo gréafica pode ser uma solug@o, assim como, também pode ser uma
ferramenta. Utilizando-se essa computagdo € possivel se criar ou se desenvolver inumeras
formas de produtos finais, assoé_iadps como arte.

Mas hd quem pense due a computacgdo grafica é a responsavel pela originalidade e
-~ criagdo do produto ﬁnal. Consultando o dicionario Aﬁurélio, encontramos os significados das
palavras “arte” e cnar res;pcuvamente

Artex palavra onginérla do latim, que significa: “saber habllldade” Capacidade que
tem o homem de por em prética uma ideia, valendo-se da faculdade de dominar a matéria.
Capacidade criadora do artista de'expressar ou transmitir sensagdes ou sentimentos.

Criar: “dar existéncia a,-tirar do nada, dar origem, formar, produzir, inventar,

imaginar”. s

4.2. 3ds Max -
Segundo a Autodesk (2012), o 3ds Max é uma poderosa ferramenta computacional.
Esse software € usado para modelagem, animag@o, renderizag@o e composigdo 3D. Segundo o

proprio site da empresa, o 3ds Max oferece recursos para varias areas de atuagdo profissional,
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tais como desenvolvedores de jogos, artistas de efeitos visuais, designers gréficos, arquitetos,
projetistas, engenheiros e especialistas em visualizagdo.

Ja possuindo varias versdes, resolvi utilizar a versdo 3ds Max 2011 por ser atual. Em
relagdo aos sistemas operacionais que podem ser base para a instalagdo do 3ds Max, de uma
forma geral, serdio possiveis apenas aos da empresa Microsoft, o sistema operacional
Windows, pois 0 3ds Max ndo possui versdes para outros sistemas.

Por padrio, a érea de trabalho do 3ds Max ¢ dividida em quatro janelas, sendo uma
janela chamada Perspective, a qual possui por padrio uma visdo em trés dimensdes, € as trés
restantes, com as visdes Front, Top e Left que possuem visdes em duas dimensdes. Essas
quatro janelas contém, cada uma delas, uma grade inicial que € a area de trabalho. Segundo a
Autodesk (2012), essas janelas sdo conhecidas como viewport (janela de execugdo), com elas
existe a possibilidade de mltiplas visdes e manipulagdes no espago 3D em execugéo (Figura

01).

Figura 01- Autodesk 3ds Max 2011.

Fonte: Autor (2012).

i
4.3. Pivé

O pivo, nada mais é do que um auxiliar para que o usuério possa se orientar dentro do
espago 3D visto pela viewport, cada objeto possui o seu pivo para servir de orientagdo aos
usudrios, assim o pivo possibilita uma referéncia precisa no espago de trabalho.

Tal como acontece com o0s sistemas cartesianos na matematica, o pivd possui trés

eixos de coordenadas: o eixo X, Y e Z. O centro dessas coordenadas tem influencia nas
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modificagdes feitas no objeto, como por exemplo, com uma simples rotagdo poderemos fazer
0 objeto girar no eixo escolhido de acordo com o centro do pivd. O pivd associado a um
objeto pode estar localizado, tanto dentro desse objeto (Figura 02), quanto fora dele (Figura
03).

Figura 02: Pivo localizado dentro do objeto.

Fonte: Autor (2012).

Figura 03: Piv6 localizado fora do objeto.

Fonte: Autor (2012).

f

Para uma melhor oﬁentagﬁo ao espago 3D, o 3ds Max dispde de algumas opgdes que
possibilitam uma melhor re'fefénqia ao sistema de coordenadas, podendo ser modificadas
facilmente no painel Rej"erenceCoordinare System. Essepainel esta localizado na barra de
ferramentas principal. Dentre as principais opgdes, estdo a World, Viewe Local, sendo que,
basicamente, cada uma dessas dpq_:ées tem um referencial de orientag@o do pivo predefinido.

O World, basicamente segﬁe uma referéncia global, na qual os eixos X e Y se tornam
o plano, no chéo, e o eixo Z € o eixo perpef"ldicular a esse plano.

Ja a opgdo View, temos o sistema padrio adotado pelo 3ds Max. Nesse sistema,
tomando como referencia a opgdoviewport, os eixos X e Y sempre estardo posicionados
horizontalmente e o eixo Z verticalmente. E importante alertar que, a opgaoviewport so se
aplica a views isométricas (2D), caso contrario, ele automaticamente se comporta como o

modelo world.
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Diferentemente das outras opgdes, a opgéo local tem como principal diferenga o fato
de que ela néo se baseia em relagdo as views, e sim, ao objeto em si. Nesse caso, os eixos X,
Y e Z vio variar dependendo das transformagdes feitas ao objeto. Tornando os eixos X e Y
sempre fixados na base do objeto, o eixo Z serd referente a altura do mesmo, ndo importando
se 0 eixo esta em sentido vertical ou diagonal.

Essas opgdes sdo recursos que podem facilitar bastante transformagdes e modificagdes
nos objetos, destacando-se que, além de orientar o objeto no espaco, o pivd também possui
fungdes em transformagdes, como por exemplo, nas transformag¢des de mover, centralizar,
girar e dimensionar e, ainda, em relagdo aos modificadores, que serdo explicados mais

adiante.

4.4. Ferramentas de Transformacdes

Basicamente, ha trés tipos de ferramentas de transformagdes, sdo elas: move, rotate ¢
scale (Figura 04). Por meio dessas ferramentas, o usudrio tem possibilidade mover, girar e
dimensionar um ou mais objetos selecionados, ou ainda, parte da estrutura de um objeto, (isso

sera explicado posteriormente).

Figura 04: Mostrando as op¢des de transformagSes move, rotate e scale.

Fonte: Autor (2012).

}

4.5. Painel de Comandos

De acordo com o Autodesk (2008, p. 22), “O painel de comandos ¢ a area mais
utilizada da interface com o usudrio”. Esse painel centraliza as principais a¢des que o usudrio
pode tomar, sendo que, o painel comando, por sua vez, possui seis painéis selecionaveis por

abas. Essas abas facilitam uma rapida selecdo de um dos painéis com apenas um click. Os
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painéis seleciondveis que compde o Painel de comandos sdo organizados de forma intuitiva e
usual, seguindo a sequéncia: create, modify, hierarchy, motion, dislplay e utilities.

O primeiro painel, denominado create, contém diferentes niveis de parimetros de
criagdo os quais possibilitam a criagdo de diferentes formas geométricas e recursos para o
cendrio, tais como luzes e cdmeras. O segundo painel, o modify, possibilita a manipulagéo dos
pardmetros basicos de cada objeto e também a adigdo de modificadores associados a esses
parametros basicos. No terceiro painel, o hierarchy possibilita a manipulag@o e vinculagio de
um objeto a outros, no caso, esse painel também permite controlar a localizagio e orientagéo
do ponto pivé de cada objeto. Situando-se na quarta posigo, esté o painel motion o qual serve
basicamente para controlar a animagdo dos objetos na linha do tempo. O quinto e peniiltimo
painel, o display, possui controladores do cenério, por meio dele o usuario pode modificar as
principais opgdes de visibilidade no cenario. Por fim, o ultimo e sexto painel, o wtilities, é
composto por uma alta variedade de opgdes na qual o usudrio ndio encontra em nenhuma outra
parte da interface do programa. Um resumo do painel de comandos, com os possiveis painéis

seleciondveis que acabamos de expor, tem a seguinte estrutura esquematica (Figura 05):

Figura 05: Painel de comandos e seus sub-menus.

. Hierarchy Motion

-

Fonte: 3ds Max 2010 Bible, 2009.
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4.6. Modelagem Low-Poly

Ha vérias formas de modelagem 3D, dentre elas, a modelagem low-poly ¢ uma que
prioriza o baixo uso de poligonos quem compde a estrutura de cada objeto. Autodesk (2008,
p. 245) “Das varias técnicas de modelagem 3D, a modelagem low-poly € a que talvez seja a
mais usada em produgdo de jogos.”, isto porque, ha uma relagdo entre a quantidade de
poligonos no cenario com uma maior necessidade de processamento. Esta relagdo € feita,
pois, uma grande quantidade de poligonos em uma cena pode ocasionar uma sobrecarga no

processamento, causando assim, uma lentiddo ao carregar a cena.

4.6.1. Objeto

Um objeto, como conceito bem abrangente e, para o mais basico dos objetos, ¢ uma
jungdo de estruturas compostas por, pelo menos, dois verfex e uma edge, que formam uma
line. Porém, um objeto no conceito 3D pode variar de uma line até uma estrutura
extremamente detalhada, sendo assim, os objetos serfo as estruturas “fisicas™ no cenario 3D

(Figura 06).

Figura 06: E;(emplos de objetos em um cenario.

Fonte: Autor (2012).
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4.6.2. Estrutura dos Objetos

Na computag@o gréfica, cada objeto tem sua estrutura, e, para possibilitar uma melhor
interagdo com a estrutura do objeto, hd os sub-objetos que sdo divididos em cinco niveis:
Vertex, Edge, Border, Polygon e Element.

Explicaremos cada um de forma rapida e compreensivel, comegando pelo o vertex:
“Eles sdo simplesmente pontos no espago. No entanto, quando um verfexé movido, a
geometria que eles formam ¢ alterada em sequencia” (DERAKHSHANI; MUNN, 2007, p.
123, tradugdo nossa).

Ja o nivel edge, de uma forma fécil de explicar e de simples compreender, diremos que
ele € uma linha formada entre dois pontos (dois vertex). Seguindo este raciocinio, quando se
tem uma sequencia de pelo menos trés vertex, ligados por edges e formando uma abertura na
malha (sem uma face), digamos assim, temos ent3o, uma border.

Possuindo a estrutura base a border, o polygon (também chamado de face) é a face
criada em torno da borda, preenchendo a abertura da malha. Finalmente, completando os

cinco niveis, temos o element, que € a forma completa de selegdo de todos os polygons.

4.7. Modificadores

-

Modificadores, aséim"como 0 nome ja sugere, servem para modificar algo. No caso de

.. ferramentas de modelagem' 3D, os modificadores alléram a estrutura geométrica dos objetos,

buscando facilitar, agilizar e p_l;(_)porciona: ﬁbdiﬁcaqﬁes estruturais nos objetos, tanto para
" g X

modelagem quanto para animagéo.” )

H4 intimeros modificadores existentes em ferramentas 3D, mencionaremos algumas
mais adiante, porém agora, vames expor algumas informagdes prévias e uteis a respeito dos
modificadores.

Abrangendo uma vasta gama de pgssibilidades, utilizando seus pardmetros tanto para
animagdo quanto para modelagem, podendo cada objeto (ou parte dele por meio de uma
sele¢do de seus sub-objetos) receber um numero ilimitado de modificares, na qual, a
sequencia dos modificadores ¢ quem vai definir a estrutura final do objeto (mudando a ordem
pode facilmente modificar a estrutura final) e podendo “também, reposicionar e colar
modificares de um objeto em outro.

Encontrados em todos os softwares 3D, os modificadores tem um papel importante na

criagio de qualquer projeto, auxiliando o usudrio a fazer intimeros trabalhos que
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possivelmente, caso ndo existissem, iriam ocasionar em uma perda desnecessaria de tempo.
Entdo, devo apresentar uma serie de modificadores encontrados no 3ds Max, e muito deles

nas mais diversas ferramentas de computagdo grafica conhecidas.

4.7.1. Editable Poly

O Editablepoly ¢ uma ferramenta do 3ds Max que auxilia o usudrio a modelar objetos.
Interagindo com os cinco tipos de sub-objetos, com o Editablepoly o usuério fica livre para
editar a malha dos objetos através de transformagdes ou por modificadores (que serdo

explicados mais a frente).

4.7.2. Editable Spline

Quando se cria novas estruturas primitivas em muitos dos casos os pardmetros para se
modificar sua estrutura sdo reduzidos, por exemplo, em um circulo, apenas € possivel
modificar o valor seu raio. Convertendo o objeto primitivo para Editablespline ha a
possibilidade de trabalhar com sua estrutura sem a necessidade de transforma-lo em um objeto

composto.

4.7.3. Extrude
£
Sendo um dos modifieadores ‘mais utilizados na produgdo, o extrude cria uma
espessura dé acordo com as necessidades do usudrio a partic de uma sele¢o de um sub-objeto

(Figura 07).

“Figura 07: Demonstragdo do extrude.

Fonte: 3ds Max 2011.
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4.7.4. Bevel

Muito semelhante ao extrude, o bevel basicamente ¢ dividido em duas etapas. Na
primeira etapa, o bevel cria um extrudesobre a forma desejada e, em seguida, como segunda
etapa, ele torna as arestas com um angulo maior, menor ou igual ao angulo antes do extrude

(Figura 08).

Figura 08: Demonstragdo do bevel.

Fonte: 3ds Max 2011.
4.7.5. Create

Assim como o nome sugerg, o modificador create cria novos sub-objetos ao objeto,

dependendo, apenas, em qu_al dos sub-objetos se esta trabalhando.

£

4.7.6. Connect ¥

Com o connect ha a possibilidade de conexdes entre os sub-objetos, sendo que, esta

ope¢ao so € possivel para alguns, tais como vertex, edges e border.

-,

4.7.7. Weld

O weld se aplica basicamente aos vertex, com ele, é possivel se criar uma opgdo para
soldar os pontos de uma malha, assim, na medida em que o usudrio criar novas faces, edges
ou até mesmo novos verfex, ha a opgéio de solda-los para que a malha fique mais consistente e

resistente a alguns modificadores, como por exemplo, ao turbosmooth.
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4.7.8. Cap

Presente para a opgéo border, o modificador cap basicamente tampa uma face aberta,

mas, para isto, existe a necessidade de que todo seu contorno esteja unido.

4.7.9. Remove

O modificador remove assim como o nome sugere, vai possibilitar remover os sub-

objetos selecionados do objeto.

4.7.10. Inset

Ja o inset ¢ apenas encontrado para o sub-objeto polygon. Sua fungdo é apenas a de

subdividir a face com uma nova face internamente, menor do que a original.

4.7.11. Chamfer

O chamfer permite uma d_i_v'isﬁo da edge criando uma ou mais edges paralelas a edge
original. Seu uso pode ser bem variado, sendo utilizado para subdividir a malha para criagéio

de uma parede, ou até mesmo para arredondar as bor}as do objeto.

4.7.12.Bend ;éf 7 g

O modificador bendé realmente simples. Possui como principal fungfo a de entortar
objetos. Com ele se pode fazer uma volta em um éngulo de 360°, definindo coordenadas de
atuagdio e possibilitando também definir uma sequéncia de registros de seus pardmetros em
uma escala temporal. Assim, este modificador possibilita uma facil animag@io, como por
exemplo, a de um v6o de um passaro, criando uma cena animada ao entortar as estruturas das

asas, no caso, sendo utilizando dois modificadores (um em cada asa).

4.7.13. Loft
O modificador /oft ¢ uma ferramenta que possibilita 0 usuério a criar novos objetos a

partir de dois objetos-base. Basicamente, o /ofiaplica a forma de um, ao outro (Figura 09).
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Figura 09: Demonstragdo do loft.

Fonte: 3ds Max 2011.
4.7.14. Turbosmooth

O modificador furbosmooth interage em toda a superficie do objeto, alisando suas
superficies horizontais e verticais (interagindo com os verfex e edges). No caso, o
turbosmooth serve para transformar o objeto, de modo que ele (o objeto) se apresente com
menos arestas em suas extremidades, alisando-as e suavizando suas interagdes (Figura 10).

.Ei-gura 10:"Demonstra¢do do turbosmooth.

Fonte: 3ds Max 2011.
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4.7.15.UVW Map

O modificar UVW Map, possibilita o usudrio manipular o modo na qual o mapeamento
da textura ¢ aplicado aos objetos, podendo escolher uma forma na qual a textura se adequa

ao objeto por uma melhor semelhanga entre a forma do objeto e a forma do mapeamento.
4.8. Materiais e Mapeamento

4.8.1. Materiais

Os materiais assim como na vida real, estdo presentes também nos espagos 3D,
basicamente em tudo que se olhe. Por exemplo, a textura de uma porta na vida real podera ser
lisa ou rugosa, brilhante ou fosca, clara ou escura, isto vai depender de como foi feita ou do
seu tempo de uso.

Hé inimeras formas possiveis de encontrar tais situa¢des, e, em cada uma delas, o
material da porta € esse conjunto de opgdes disponiveis dentre tantas outras, que devem variar
de acordo com o contexto. Assim, no caso de ambientes 3D, os materiais estdo presentes em

tudo o que se faz, permitindo ao ysudrio caracterizar a cena de acordo com sua necessidade.

. e

4.8.2. Editor de Materiais :

£

Essa ¢ uma ferramenta ’iﬁ,uito utilizada em projetos 3D, ela serve para gerenciar cada
material que‘deve ser utilizado no émbiente 3D. Nesse ambiente, 0 usuario encontra um grupo
de slots de amostra de matérias na qual o usudrio podera visualizar, editar, criar materiais,
salvar e carregar materiais antigos. Por padréio, o 3ds Max abre uma amostragem de 3x2 slots,
podendo ser alterada para 5x3 (Figura 11) ou 6x4 slots, para facilitar as necessidades do

usuario. ?
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Figura 11: Editor de materiais com a opgao 5x3.

Fonte: 3ds Max 2011.
4.8.3. Mapeamento UVW

O mapeamento UVW ¢ bastante importante a uma cena, pois ele atua como um

ke gerenciador de materiais em duas dimensdes sobre o objeto 3D, informando como o mapa 2D
deva atuar sobre o objeto, podendo esse objeto, ser apresentado em uma forma cilindrica ou

em uma forma retangulér, tal cort'l,éﬂmostra a figura dada a seguir (Figura 12). O mapeamento

UVW auxilia o usudrio a aplicarbde.fonna correta o material no objeto e isto € feito através do

modificador UVW Map, que é encontrado nos modifigadores.

Fié_t]i'é‘ 12: Demonstragdo do UVW map.
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I FodWold Map 520
S ——————
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———
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Fonte: Introducing 3ds Max 9. 3D for Beginners, 2007.
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4.8.4. Tipos de Mapeamento UVW

Dentre algumas opg¢des de tipos de mapeamento UVW, a Autodesk (2006) cita como
sendo os tipos mais comuns sdo o Planar, o Cilindrico (Cylindrical), o Esférico (Spherical) e
o tipo chamado Caixa (Box).

O tipo planar é aplicado geralmente em superficies planas, nesse caso, essas
superficies podem ser quadros, pisos outras superficies planas, por exemplo. J4 0 mapeamento
do tipo cilindrico, assim como o nome diz, se refere a objetos com corpos cilindricos, sendo
usualmente aplicadas a postes, parafusos, canetas, copos, dentre outros; Esse tipo de
mapeamento € muito Util a objetos que possuem a opgdio Cap no seu todo ou fundo, na qual o

mapeamento adiciona um mapeamento secunddario planar a esta superficie.

4.9. lluminacio

De acordo com o Autodesk (2008, pag. 652), “Um dos problemas mais comuns nas
renderizagbes 3D ¢é como simular a luz ambiente”, isto se d4 porque cada caso é um caso,
assim, para cada necessidade do usudrio, se deve configurar um novo padrdo de luzes que
possa se encaixar adequadémeil_tge com seu projeto (apesar da possibilidade de copiar e colar
luzes, geralmente ha uma conﬁgtiragﬁo de sua intensidade, cor ou de seu posicionamento no

espago 3D). E
Basicamente a iluminagdo serve para iluminér o ambiente, utilizando a default light
(luz padriio) do 3ds Max Bresente ao iniciar o programa, ou, adicionando novas luzes

standard ou Photometric, possnbllltando uma grande llberdade de manipula¢do ao usudrio.

4.9.1. Default Light

Quando ndo h4 nenhuma luz (Sran;?ard ou Photometric) o 3ds Max automaticamente
utiliza a Default Light (Luz padrdo) que consiste basicamente em uma iluminagio prévia na
qual temos a primeira luz, posicionada a no alto e a esquerda, sendo a luz principal
responsavel pela iluminagdo e a interagdo com as sombras, e temos a luz secundaria que fica
posicionada mais em baixo e a direita, sendo responséavel pelo_ preenchimento auxiliando a luz

primaria para um aspecto menos artificial.



4.9.2. Standard Lights

As luzes do tipo Standard estdo localizadas no painel Create e possuem trés subtipos
de luz: o Omni, o Spot e o Direct.

O tipo de luzes Omni se assemelhando muito a uma lampada redonda langa raios de
luz para fora em todos os dngulos, sendo de ficil uso e configuragdo.

Fazendo uma pausa rapida entre a explicagdo desses tipos de luzes, queremos falar de
um auxiliar utilizado em alguns subtipos de luzes e em algumas cameras, o Target, cle
aparece no nome da luz ou da camera (por exemplo, 7Target Spot ou Target Direct), que é
criado juntamente com estes componentes. O Target auxilia no direcionamento da luz ou da
camera, podendo mové-las para qualquer coordenada e sempre estardo direcionadas para o

Target (Figura 13).

Figura 13: Tipos de luzes: omni, directe spot (juntamente com seus fargets).

Fonte: Autor (2012).

Ja o tipo de luzes spot light, possui as formas target spot ¢ free spot que séo luzes
direcionaveis, langando seus raios gie seu ponto inicial, tomando a forma de um cone, podendo
ter o Target para fixar sua dire¢do ou utili%ar a forma freeSpot, tornando a luz livre sem um
alvo, assim, bastando rotagdo na luz para mudar sua dire¢do (por exemplo, sendolutilizada em
far6is de carros em uma animagéo, na qual ficam livres para seguir os movimentos feitos pelo
objeto carro). A luz spot também pode ser redimensionada, e assim, aumentando sua
circunferéncia em um determinado local.

As luzes do tipo directlight possuem duas formas também: target e free e assim como

a spotlight, tém as mesmas interagdes na utilizagdo dos transformadores, sendo que, sua
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diferenca ¢ a de que sua forma possui um formato de cilindro e seus raios de luz partem

paralelamente de sua circunferéncia inicial.

4.9.3. Cameras em projetos 3D

Para a renderizages, o usudrio pode optar por renderizar uma cena pela viewport ou,
ao adicionar cAmeras ao cendrio, por visdes feitas através das mesmas, possibilitando que o
usudrio sempre tenha um enquadramento na cena.

Para a opg¢do de cadmeras, apenas duas existem, tal como foi visto na ferramenta de
ilumina¢do. No caso de camaras, as possibilidades de utilizagdo sdo: freecameraou
targetcamera, tendo os mesmo principios do fargef, ja explicado quando falamos de

iluminag@o neste trabalho.

*J""'

e
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5. METODOLOGIA

Neste projeto, exploramos dois aspectos associados a computagdo gréfica:
inicialmente nosso estudo foi voltado para o software de computagio grafica chamado 3ds
Max. Estudamos algumas ferramentas usadas na modelagem de ambientes virtuais 3D. Em
seguida, utilizamos um recurso do sistema operacional da Microsoft para analisar o uso de
hardware de duas maquinas.

Para desenvolver este projeto que tem como finalidade principal a utilizagio da
ferramenta de computagdo grifica 3ds Max, procuramos produzir a reitoria da UNI-RN em
um ambiente virtual tridimensional (3D), possibilitando buscar conhecimento nesta area, fazer
uso de um software grafico para um projeto 3D e compreender melhor o funcionamento de
animagdes 3D. Como finalidade secundaria, recorremos ao Gerenciador de tarefas encontrado
nos sistemas operacionais da Microsoft para analisar o uso do hardware, e, dessa forma,
buscar conclusdes a respeito da utilizagdo e da necessidade de tecnologias mais recentes para
uma melhor renderizagéo final.

No decorrer deste projeto, optamos por criar um controle de versdes, por nomear os
objetos criados no software 3ds Max e por produzir a parte escrita juntamente com a parte
desenvolvida no software 3D, assim, conseguimos que a produgdo da parte escrita fosse feita
seguindo a sequencia exata___dé_'b}oduqﬁo no 3D. Destacamos também que a maioria das
figuras foi feita de acordo 'C'C;Il‘l as renderizagdes feitas pelo proprio autor deste projeto,
recortes de dreas da tela (té_i:nbém algumas delas foraffl recortadas de livros).

* Meétodos utilizados: Ee_squisas em livros e internet.

* Procedimentos t’géniéos: informagdes e conhecimentos obtidos durante as

pesquisas feitas a partir de materiais ja publicad(ﬂ)rs em livros e na internet.

e Quanto aos objetivos: pesquisa exploratdria, devido a seu caréter bibliogréfico.

e Quanto & natureza: pesquisa aplicada, j& que o projeto tem como objetivo a

construgdo de um ambiente vigtual utilizando a computagdo grifica e analise de
informagdes utilizando o Gerenciador de ferramentas do sistema operacional da

Microsoft.
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6. DESENVOLVIMENTO

6.1. Primeiros passos

Antes de comegar a desenvolver o prédio da reitoria da UNI-RN, busquei auxilios que
facilitassem a modelagem. Para auxiliar a modelagem, entrei em contato com um engenheiro
da obra em andamento, e consegui uma planta baixa, para que eu pudesse comegar a entender
a estrutura do prédio e dai, comegar a modelar, seguindo as medigdes a risca, ou, pelo menos

ter uma base, j& que, o projeto que recebi sofreu algumas modificagdes.

6.2. Modelando sua estrutura

Com a planta baixa em maos pude ter as medidas necessédrias para comegar € me
orientar na modelagem. Sendo assim, com uma /ine fiz o contorno no sentido horario das
paredes externas e utilizei o método ouwtline para criar uma linha interna para a espessura da
parede (pelo fato de ter selecionado no sentido anti-hordrio a outline é criada internamente)
(Figura 14). ;

Figura 14:, Criagdo da drea das paredes externas.

~ » o -

e

Fonte: Autor (2012).

Com o uso do método extrude, dei volume e altura a estas bordas de paredes (Figura

15).
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Figura 15: Paredes levantadas.

Fonte: Autor (2012).

Dando continuidade ao objeto Parede Externa, eu o converti para editablepolya fim de
entdo editar sua malha, e com isto, com a estrutura /ine selecionada, selecionei as horizontais
(cada dire¢dio por vez), assim, utilizei o0 método connectpara criar linhas verticais. Apos isto,
refiz o processo nestas linhas verticais, criando entdo, as janelas. Continuando, com a opgdo
edge ativa, fiz algumas subdivisdes na malha, e com a opgdo verfex ativa pude selecionar
varios postos da malha e mové-los no painel dos eixos cartesianos, desta forma eu criei as
vigas centrais da reitoria. Coﬂ;ipgando com este mesmo processo de fatiamento da malha,
criei a divisdo de as portas e as pga:fqdes de vidro. Selecionei a opgéo face e removi as facesque
estardo nas paredes de wdro e a$ portas, em seguida selecionei o método create e fui

| e

- marcando os vertex, de acordo com o meu interesse, para criar uma nova face entre os planos

que representam as paredes (glgpra 16).

Figura 16: Criando a subdivisdo da malha para ja}ielas, as vigas e os vidros.

Fonte: Autor (2012).
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Para a cria¢do dos arcos das entradas foi necessério uso de duas estruturas da sesséo
Shapers como base, a line e a arc, fazendo um dos arcos, pude fazer clones deles do tipo
copy(ja que ha trés tipos de interagdes de copias), e, apos ter feito as cOpias, posicionando-as
em seus devidos lugares, converti os objetos em editablespline para poder trabalhar com a
estrutura /ine e poder fazer modificagdes em sua estrutura (ndo me referia ao termo malha,
pois esta estrutura ainda ndo sem tem faces). Com o molde feito, o converti para editablepoly
para assim, terminar sua forma utilizando o método extrude (Figura 17). Como ha um arco em
cada entrada com as mesas dimensdes, precisei apenas criar um clone do tipo instace(esta

distingdo nos tipos de clones esté relacionado a busca de desenvolver um projeto mais leve).

Figura 17: Paredes levantadas.

F_"r"_,:_.’ L/

Fonte: Autor (2012). * “

Para a criagdo das janelas; o 3ds Max dispde de modelos pré-desenvolvidos dos tipos
mais usuais de janelas encontradas em prq}ietos arquitetonicos. Os dois tipos necessarios para
serem adicionado ao projeto sdo encontrados no painel create, na sessdo geometrye no sub-
menu windows. No caso, basicamente sdo janelas iguais, com as mesmas dimensdes, entdo foi

apenas necessario fazer clones do tipo instance(Figura 18).
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Figura 18: Janelas criadas.
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Fonte: Autor (2012).

Apliquei o editablepoly a uma box e com o método extrude fui criando a borda das
arestas de sua estrutura. Ja o teto e o chéio do térreo e primeiro andar, com a visdo fop ativa,
fiz a partir da utilizagdo de uma /ine com a ferramenta SnapsToggle ativa, e com a opgio de
verfex ativa, pude selecionar os postos das extremidades da estrutura com precisio (Figura
19).

) Figil_m‘ 19: Criagdo da borda e dos pisos.

Fonte: Autor (2012).

Para fazer a modelagem da esca:ia com seu corrimdo e o corrimdo do corredor,
inicialmente fiz uso de duas straightstair, (assim como no caso das janelas, o 3ds Max dispde
de alguns modelos de escadas na qual utilizei para fazer os degraus), juntamente com uma
line na qual criei com uma forma retangular e em um dos maiores lados com a forma de um
arco (apliquei o editaplepoly para dar volume e cobrir a parte inferior utilizei o modificador

cap).
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Para fazer a modelagem da estrutura do corrim@o com sua prote¢do, utilizei duas
estruturas basicas do tipo splines, uma line, contornando o modelo da escada (com a viséo top
ativa) e uma estrutura circle, posicionado na vertical. Aplicando o modificador loff a line eu
consigo criar uma terceira forma como uma jungdo da primeira forma com a segunda, fazendo
entdo, o corrimdo principal da escada. Para formar a prote¢do da escada, foi necessério
apenas, criar um cilindro, e, isto € feito, aplicando-se o editablepoly, selecionando s6 a face
superior e aplicando o modificador inset, crio uma face interna menor e aplico o extrude
finalizando o primeiro apoio do corrimdo ao chdo, sendo assim, bastou clonar com o tipo
instance e os reposicionar em seus devidos lugares.

Finalizando essa etapa da modelagem, para os outros corrimios como sdo estruturas
retas, bastou apenas criar cilindros e os reposicionar no ambiente. Para os vidros de protegdo,
aproveitei a line utilizada para o corrimdo com principal apliquei o editablespline e em
seguida o modificador outline, e assim, apliquei o editablepoly, aplicando um extrude e
movendo os verfex verticalmente pude posicionar o vidro no lugar certo. No corredor do
primeiro andar foi necessario o uso do objeto box com a espessura usada no outline ja que,
sdo apenas estruturas retas e sem necessidade de modelagem a fundo, e para a parede entre os
degraus bastou apenas uma box com dois extrudes para criar sua forma, e com isto, finalizo a

estrutura da escada com os corriméos da mesma e do corredor (Figura 20).

~ .

Figura 20: Criagio da escada.

Fonte: Autor (2012).
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Como foi dito anteriormente, o 3ds Max possui alguns objetos j4 prontos, aqueles que
sdo bem usuais. Um desses objetos ¢ a porta, e, para esse objeto, escolhi o do tipo pivotdoor,
pois ele tem a forma exata da que ¢ utilizada no projeto original, sendo necessério, apenas, a
modelagem de uma maganeta. Para as maganetas utilizei o L-Ext na sessio extendedprimitives
do painel create, tendo forma de “L” bastou apenas converté-lo para o editablepoly e aplicar o
modificador chamfer para deixar o objeto com uma forma mais arredondada em suas bordas,
e assim, foi possivel obter o resultado que ¢ mostrado abaixo (figura 21). Depois foi
necessario apenas clonar estes objetos com o tipo instance e posicionar cada grupo em seu

devido lugar.

Figura 21: Criagdo da porta.

i

Fonte: Autor (2012). , -
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Para criacdo das estrutura$ de vidro que sdo vistas nas entradas da nova reitoria e da
sala de atendimento ao publico, variando apenas a quantidade de postas e sua largura, fiz da
utilizagéo de objetos do tipo box, conveﬂe&do—os para editablepoly pude modificar sua malha,
com o connect fiz subdivisdes para representar portas e determinar a area da faixa azul
indicativa de vidro (posteriormente serd aplicada uma textura a esta face somente), e
finalizando a parte de vidro, em algumas edges apliquei o modificador extrude para criar uma
profundidade representando uma divisdo do vidro. Finalizando esta etapa, com outra box fiz

as maganetas, bastando apenas converté-la para editablepoly, criei uma edge horizontal na
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face de atras e apliquei o modificar inser em cada face de sua parte posterior e finalizei com

um extrude, fazendo assim as maganetas (Figura 22).

Figura 22: Modelagem dos vidros juntamente com as maganetas.

j Concluindo a modélagem, fiz uso de duasflines, cinco box, dois planes e uma
straightstair para criar a base da estrutura e as entradas de acesso na reitoria, como as rampas
de acesso, localizadas na p,art'g itl-é atras e os degraus na frente, assim como, o solo onde ela se
encontra e asl vias para pedestres e carros. Para a criagdo da base, bastou apenas utilizar uma
line contornando a estrutura externa da reitoria, converté-la para editablepoly ¢ fazer alguns
extrudes e connects para ter suar forma final. Para as rampas de acesso, bastou utilizar dois
box, converté-las para editablepoly e mover jseu vertex do final da rampa para o m'.vel do chao.
O caminho de pedras dos pedestres, assim como a via para carros, sdo aspectos apenas
ilustrativos e ndo me prendi a uma precisdo em sua criagdo, tendo a estrutura da base

finalizada na figura que se segue (Figura 23).
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Figura 23: Estrutura base da reitoria e vias de acesso.

Fonte: Autor (2012),

Assim, com o término da modelagem (Figura 24), pude dar continuidade para a
proxima etapa, a de texturizagdo. Essa etapa consiste em aplicar texturas a cada objeto ou
cada face, pré-selecionadas.

*Figura 24: Finalizando a modelagem.
- p

Fonte: Autor (2012).
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6.3. Texturizaciio do cendrio

Inicialmente, para deixar um aspecto mais realista, no menu principal, cliquei em
Rendering e em seguida na opgdo “Environment...”, assim pude chegar até a janela
EnvironmentandEffects. Na aba Environment, dentro do subgrupo Common Parameters,
modifiquei o background dando um clique no botdo EnvironmentMap, que estava com o
nome None, na nova janela que surgiu, escolhi o Standard Map chamado Noise. Arrastando
este mapa at¢ um dos materiais do editor de materiais, e ao soltar, escolhi a opg¢éo instance,
pude entéo trabalhar com suas propriedades, deixando o background com uma impressio de

um céu com nuvens (Figura 25).

Figura 25: Criando nuvens com o mapa Noise.

¥.~ Fonte: Autor (2012).

]
#

Entdo, continuei a texturiza¢do dos objetos. Para a estrutura das arestas da reitoria e
para as paredes, eu utilizei umaimagem de uma parede com pintura branca, e, modificando os
valores do RGB no output na opgio bitmap, pude apenas com esta imagem, alcangar valores

para as cores das paredes bege e amarela, obtendo o seguinte resultado (Figura 26).
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Figura 26: texturizagdo das paredes.
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Fonte: Autor (2012).

Por ja ser uma estrutura mais complexa do que uma simples box, para a estrutura dos
arcos de entrada, adicionei o modificador UVW Map e selecionei a opg¢do box e marquei a
op¢édo de alinhamento ao eixo Y, assim, a textura se comportou de uma forma que alcangou

todas as superficies do objeto, até mesmo nas laterais das pilares (Figura 27).

Figura :2"2’:"Texturizac;§o dos arcos de entrada.

Fonte: Autor (2012).
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Ja para a escada de entrada, dividi as a¢des em trés etapas: para os quadrados laterais,
adicionei o UVW Map, marquei a opgdo box e adicionei uma textura de ladrilhos, para os
degraus, marquei também a opg¢do box e adicionei a mesma textura utilizada para base da
reitoria ¢ para a passarela, bastou apenas adicionar uma textura de pedras ao plane (Figura
28).

Figura 28: Texturizagfo do conjunto que compdes a escada de entrada.

., -~ Fonte: Autor (2012).

-
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Para as janelas, s‘ealeéibnei todas elas, e, no menu Group, cliquei na opgio Group,
- tornando-as em um Unico t;bjeto assim, adicionei o UVW Map marcado como Box. Fazendo
isto, pude interagir com todas s;as .Janelas como sendo um s6 obj eto.

Em relagdo a aparenma da’ Janela, eu marquei a cor Dyfﬁue como preta, e na op¢ao
Reflect adicionei um bitmap de um céu, simulando um amblente externo. Para dar um brilho
na janela, configurei o Especular Color a 100 e o Glossinessa 50. Assim, criei a textura para
todas as janelas. Por causa do UVW Map configurado como box, a opgio Reflect vale por um
todo (Figura 29). 3
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Fonte: Autor (2012).

Parar os vidros, eu configurei uma textura com o mapa Falloff na op¢io Opacity € o
Raytrance na opgdo Refraction, isto juntamente com a configura¢do Especular Color a 125 e
0 Glossinessa 50. Assim criei um aspecto transparente, brilhoso e, com o raytrace, tenho o
aspecto reflexivo. Ja para as faixas azuis centrais, apenas configurei uma tom azulado e
modifiquei os valores Especular Color paral25 e o Glossinesspara 50, assim, foi possivel
obter um brilho nos vidros.

Mas como os vidros do térreo possuem esta faixa azul central e cada parede de vidro
foi feita pensando em um bai)_{éﬁéb de polygons (portanto, optar por uma menor cria¢do de
novos objetos), entdo eu 'neééséiiei’ fazer uso da configurag@o de /Ds. Com a opgdo Polygon

ativa, selecionei a parte dés vidros na qual sdo trangparentes e marquei a op¢do de /D como
" um e entfio selecionei os polygonsque compdeaparte da faixa azul e configurei como /D dois.
Com isto, no editor de ,mar:‘,‘i”i-ais. marquei cada material como os respectivos IDs, entdo
quando os adicionei aos objetos, pude ter as areas pré-definidas no lugar que necessitariam

estar (Figura 30).

e
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Figura 30: Texturizag¢do dos vidros.

Fonte: Autor (2012).

Ja para as maganetas e a estrutura dos corrimdes por serem de metal, necessitei apenas
adicionar uma cor acinzentada ao Diffuse, adicionar o Raytrance na opgio Refraction e
modificar os valores Especular. Color paral25 e o Glossinesspara 50, assim, criei uma textura
brilhosa e reflexiva, porém, nﬁoin'gﬁsparente (Figura 31).

o e

Figura 31: Texturizagdo das maga?etas e dos corriméos.

Fonte: Autor (2012).
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Para os degraus da escada central, tive que novamente trabalhar com IDs dos
polygons, jéa que ha uma textura preta reluzente nos degraus e um bege claro puxado para o
branco nas laterais e em baixo, sendo o mesmo utilizado para as paredes externas e internas da
estrutura, sendo assim, dupliquei o material e configurei para ser utilizada no ID 3.

Ja para os degraus, adicionei o Raytrance na opgio Refraction e reduzi seu valor para
10, finalizando, apenas precisei adicionar uma cor préxima ao preto no Diffuse e configurei o
material para ser utilizado ao /D 2. No caso, eu configurei previamente as faces aos seus

respectivos /Ds. Assim, consegui o resultado abaixo (Figura 32).

Figura 32: Texturizagdo dos degraus da escada.

Fonte: Autor (2012).

Para as portas, necessitei de dois tipos de texturas, ja que hd portas de metal e de
madeira. Sendo assim, para as de metal, uttlizei a textura feita para a estrutura do corrimdo, e
para a de madeira, fiz uso de uma textura de tinta bege, assim, alcangando os resultados

desejados (Figura 33).
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Figura 33: Texturizacéo das portas.

Fonte: Autor (2012).
Ja no caso da texturizagdo do piso, utilizei uma imagem de um azulejo bege,
adicionando o Raytrance na opg¢do Refraction e reduzi seu valor a 10, assim, a textura do piso

ficou refletindo o cenario (Figura 34).

Figura 34: Texturizagdo do piso.

Fonte: Autor (2012).

No caso das rampas de acesso, € a area verde entre elas, primeiro, fiz aos planes,
inicialmente, adicionei um numero maior de divisdes da malha para poder adicionar o

modificador Displace, que basicamente adicionando um mapa de uma textura no formato
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preto e branco, consigo fazer uma modificagdo de relevo a face, assim, alcango o relevo para
as pedras das rampas de acesso e crio uma falsa ilusdo de uma grama e do relevo das pedras
(Figura 35). No editor de materiais, adicionei imagens coloridas, respectivamente as imagens
utilizadas do modificador Displace. Com isto, consegui fazer com que a malha se
comportesse com as “rugas” do material, porém, para isto, necessitei subdividir muito a

malha, entdo, acho que esse recurso € pratico quando € usado em areas pequenas.

Figura 35: Texturizagéo das rampas e da area verde com o Displace.

Fonte: Autor (2012).

£

Por fim, adicianei é mesma textura da grama ao circulo que simula o terreno que a
reitoria se localiza, mas, faziﬁdﬁ ‘uma observagdo, ndo utilizei o Displace nesse objeto, pois, 0
ntimero de divisdes da, malha para que o modificader funcionasse seria muito alto,
inviabilizando o projeto, pois isto implicaria na necessidade de um alto processamento de
informagdes, 0 que poderia tornar o projeto em si, mais pesado, tanto para se trabalhar na
Viewport, como ao renderizar. v il :
Ja no caso da calgada, fiz uso do n{’aterial utilizado na base do prédio com um ID pré-

selecionada, e utilizei a mesma textura de pedras da estrutura da escada de entrada com um

ID, assim fiz o caminho de acesso até a reitoria (Figura 36).
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Figura 36: Texturizagdo da passarela e da area de base.

Fonte: Autor (2012).

Para a rua principal, utilizei o mapa Noise ao Diffuse Color, configurando-o como
Fractal e diminuindo o tamanho no NoiseParameters para 1 com um ID previamente
configurado, assim como também utilizei a textura da base da reitoria com o mesmo /D. Com

isto, pude obter o resultado mostrado na figura que se segue. (Figura 37).

F igufa,3_?’-: Texturizagdo da rua de acesso.

Fonte: Autor (2012).

Aqui, termino a etapa de texturizagdo, dando inicio a uma nova etapa: a criagéo e

configuragdo da iluminagéo do cendrio.
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6.4. lluminando o cenario

No ambiente 3D, temos vérios meio para se criar e se configurar a iluminacio de um
cendrio. Eu optei por usar um conjunto de luzes, sendo, uma principal, com a ativagio da
op¢do de sombreamento e outras luzes secunddrias para amenizar a opacidade do
sombreamento, assim, consigo uma boa iluminagdo com o processamento nio muito alto.

Para a iluminagdo neste projeto, inicialmente adicionei uma Targer Direct ao projeto
como a luz principal (Figura 38), no menu EnvironmentandEffects, na aba Environment,
configurei o level do Global Lighting para trés (sendo este, o numero de vezes que o raio de
luz deve rebater) e no painel Modify, aumentei a érea de seu tubo de luz para cobrir por
completo o circulo que estd como base para o projeto. Apés tudo isto, configurei a intensidade
da luz para 0,25 e ativei a opgdo On, disponivelno sub-menu Shadows, marcando-a como
RayTrancedSadows, e, por fim, ativei a opgdo Use Global Settings. Com esses
procedimentos,obtive um resultado com sombras mais exatas e com suas arestas mais focadas

tal como pode-se ver na figura abaixo (Figura 39).

Figura 38: Adicionando a luz principal.

Fonte: Autor (2012).
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Figura 39: Resultando do uso do Shadow no modo Ray TrancedShadows.

Fonte: Autor (2012).
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Para suavizar a opacidade da sombra e criar uma falsa ilusdo de rebatimentos dos raios

da luz principal (quanto maior o numero de rebatimentos, maior o processamento), adicionei

dezesseis luzes do tipo Omni em torno do circulo de base da estrutura (Figura 40),

configurando o Multiplier para 0,02, e ndo marcando a op¢do de shadows, nem a opgdo Use

Global Settings, pois a Unica serventia dessas opg¢des € para auxiliar a luz principal,

intensificando a claridade em torno do projeto (Figura 41).

Figura 40: Adicionando as luzes secundarias externas.

Fonte: Autor (2012). .~

Figura 41: Resultado obtido ap6s a adi¢do das luzes secundérias externas.

Fonte: Autor (2012).
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Por fim, adicionei mais treze luzes do tipo Omni com as mesmas configuragdes das
Omnis secundarias externas (Figura 42) e as espalhei por dentro da estrutura pra suavizar as

sombras internas da estrutura (Figura 43).

Figura 42: Adicionando as luzes secundarias externas.

Fonte: Autor (2012).

Figura 43: Resultado obtido apés a adig@o das luzes secundarias internas.

Fonte: Autor (2012).

Neste ponto, finalizo a etapa de iluminacéo do cenério, criando uma iluminagdo leve e
. eficaz, ja que, se eu apenas utilizasse uma tinica luz com um alto numero de rebatimento,
possivelmente ocasionaria em uma alta necessidade de processamento, deixando o projeto

demorado ao renderizar.
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6.5. Adicionando vegetacdes ao cendirio

Essa ¢ mais uma etapa da constru¢éo do cendrio, sendo usada apenas para enriquecé-
lo, por isso eu a deixei para o final. O 3ds Max dispde de alguns exemplos, porém, como sdo
objetos com muitas subdivisdes, isto deixa o projeto um pouco mais pesado, entdo, ao deixar
essa etapa pro final, pude fazer todas as outras, com o projeto ainda leve.

No caso, essa etapa basicamente consiste em adicionar alguns objetos do tipo Foliage
que sdo encontrados no sub-menu AEC Extended do painel Create. Entdo, apenas adicionei
alguns tipos de vegetagdo para enriquecimento do cenério (Figura 44).

Figura 44: Enriquecimento do cenério com os objetos do tipo Foliage.

Fonte: Autor (20?).

6.6. Configurando a anjmacio P

Para configurar a animagdo, inicialmente, cliquei no botdo Time Configuration,
dispom'vel na barra de ferramentas inferior, e, no painel aberto, aumentei o tempo para 261 e
diminui a velocidade do video pata 1/4x, com esse procedimento, eu informo que serdo 261
frames a um quarto de frame por segundo. i

Como a necessidade do projeto € da camera ir por um caminho e ndo seguir um objeto,
entdo eu optei por usar uma camera do tipo Free, pois a0 mover a camera, ndo ha a
necessidade de sair movendo o alvo dela, (o que ocorre com as cdmeras do tipo 7arget), e em
suas configuragdes, apenas marquei como escolha, uma lente de 50 mm, no painel Modify na
ope¢do Stock Lenses. '
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A animagdo do projeto consiste na filmagem da nova reitoria, mostrando seu angulo
externo. Para isto, com a tecla N eu ativo ou desativo a opgdo Auto Key. Essa op¢éo, quando é
ativada, ela registra as modificagdes feitas no cenario (como por exemplo, as mudangas de
escala, rotagdo ou posi¢do dos elementos), assim, a0 mover o botdo da Time Line com o Auto
Key ativo, posso registrar as novas posi¢des da cdmera ao mové-la, criando dessa maneira, a

animagdo (Figura 45).

Figura 45: Atuagéo do Auto Key ao configurar a cdmera.

it e S e
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Welcome to M

Fonte:,3ds Max 2011.
}

6.7. Configurando a renderizagio

Para a renderizagdo, optei por renderizar frame por frame, no tipo de arquivo JPG, em
vez de renderizar no formato AVI, isto porque, ¢ uma seguranca que tenho, pois, caso algum

problema se apresente durante a renderizagdo, posso continuar a partir do frame que parei.
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Para isto, no 7Time Output marquei a opgdo Active Time Se;gmenr: 0 to 261, para poder
criar uma saida frame a frame, e na op¢do Output Size configurei para 640 x 480, que sera a
resolugdo do render final.

Na selecdo das opgdes views, marquei a opgdo Camera000] para que o render seja
feito através da visdo obtida pela camera, e, por fim, no conjunto dessas configura¢des (Figura

46), escolhi e cliquei em render para dar inicio ao processo.

Figura 46: Configuragdo do render

Fonte: 3ds Max 2011.

1
4

6.8. Equipamentos utilizados

Para desenvolver todo o processo que acabo de expor, utilizei dois computadores de
distintas geragdes, com isso, foi possivel fazer uma anélise de desempenho de cada um deles,
em relacdo ao tempo, que basicamente se refere ao processamento feito pelo hardware por um

todo.
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Inicialmente, o primeiro computador pessoal utilizado foi também aquele que eu
trabalhei durante toda a confecc¢@o desta monografia e fiz o primeiro render. Este computador
possui processador Intel Core i3 de 2,40 GHz, com 3 GB de memoéria RAM, com uma placa
de video de 1 GB e com o sistema operacional Windows 7 Home Premium (64 bits) com o
Service Pack 1.

O segundo computador pessoal utilizado pertence a uma geragdo mais antiga e serviu
para investigar os desempenhos entre PC, comparando essas duas geragdes, pois esse segundo
computador possui um processador Intel Pentium Dual Core de 1.80 GHz, com apenas 1 GB
de memoria RAM, com uma placa de video de 256 megabytes e com o sistema operacional
Windows XP (32 bits) com o Service Pack 2. Assim, ao renderizar 0 mesmo projeto em

ambos, pude fazer uma analise do desempenho de cada um.

6.9. Verificando o desempenho dos hardwares

Para um teste de controle do processamento de dados de cada computador,
inicialmente verifiquei o uso do processador ¢ da memoria RAM utilizados apenas pelo
sistema operacional através do Gerenciador de Tarefas do Windows, para o primeiro

computador (Figura 47), assim como, para o segundo computador (Figura 48).

Figura 4;.’:_ Teste de controle do uso do primeiro computador.

— s
DETENCa00! e
A:qunm Opqﬁu Exibir Ajudl‘
y UsodeCPU "  Histdrico do Uso de CPU
Histdrico do Uso da Memdria Fisica
Meménia Fisica (M8)
Total 2933 Idmuﬁcadnres 27099
Em cache 1091 Threads 951
Disponivel 1939  Processos 80
Livre 862  Tempo de Atividade 0:11:57:08
Confirmag3o (MB) 1745 [ 5865
Memdria Uisada pelo Kernel (MB)
Paginada 229
Nao pagnada 100 I Maonitor de Recursas... ]
Processos:80  UsodeCPU:1%  Meméria Fisica: 33%

Fonte: Gerenciador de Tarefas do Windows.



Figura 48: Teste de controle do uso do primeiro computador.

b

LI Gerenciador de tarefas do Windows

Arquivo  Opges Exibir Desligar Ajuda

| Apicativos | Processos | Desempenho | Rede | Usudrios |
Uso de CPU Histérico do uso de CPU

Uso do arg. de pag  Histdrico do uso do arquivo de paginagio

Totais

Identificadores 9141
Segmentos 457
Processos 33

Carga comprometida (KB)

Total 224356
Limite 3040808
Pico 355356
|
j -

Memdria fisica (KB)
Total 1039596
Disponivel 685668
Cache do sistama 494168

Memdria usada peio nicleo (KB)
Tokal 55276
Paginada 36092
N&o-paginada 17184

E

ocessos: 33 Uso de CPU: 0%

Confirmar carga: 219M | 2969

Fonte: Gerenciador de Tarefas do Windows.
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Apos isto, ja com as configuragdes do render feitas e tendo em vista que a

renderizag¢do ¢ um processo de dados que necessita de muito hardware, deixei apenas o 3ds

Max 2011 aberto em ambos os casos. Entdo iniciei processo de renderizagdo utilizando o

primeiro computador (Figura 49)’e durante este processo, aproveitei e, de novo, fiz o uso do

Gerenciador de Tarefas do ‘Windows para verificar qual estava sendo o uso do primeiro

_.computador ao renderizar 0 projeto final (Figura 5(}).4'ﬂ

s



Figura 49: Processo de renderizagdo do primeiro computador.

. Fonte: 3ds Max 2011.

£

Figura 50: Verifica¢@o do uso do primeiro computador ao renderizar.

| Apiicative W Desempenho ‘Em_:l: i U:.*;s
Uso de CPU Histdrico do Uso de CPU
ristdrico do Uso da Memdria Fisica
Memdna Fisica (ME]
Total 233 lﬁenhfﬂduru 31998
Em cache 805 Threads 1066
Disponivel 1045 Processos 6
Livre 273 Tempo de Atividade 0:11:08:12
Confirmaco (MB) 72 | 5865
Memdria Lisada pelo Kernel (M8) -
Pagirada 230 e e
Mo pagnada 03 || _Mnhr*&:nnu ==
;_ === =
| Processos: 86 Uso de CPU:100% Meméria Fisica: 64%

Fonte: Gerenciador de Tarefas do Windows.
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Em seguida, dei inicio ao segundo processo de renderiza¢do através do segundo
computador (Figura 51) para poder fazer uma comparagio entre o tempo de processamento

entre eles, e por fim, repeti o uso do Gerenciador de Tarefas do Windows para verificar o uso

do segundo computador ao renderizar o projeto final (Figura 52).

Figura 51: Processo de renderiza¢do do segundo computador.

® Rendering - Render far n0001. jpg

Fonte: 3ds Max 2011.
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Figura 52: Verificag@o do uso do segundo computador ao renderizar.

Histdrico do uso de CPU

Uso do arq. de pag  Historioo do uso do arquivo de paginago

Totas Memdria fisica (KB)
Tdertficadores 11669  Total 1039596
Segmentos 537  Dsponivel 107408
Processos 3 Cache do sistema 76088

Carga comprometids (KB) Memdria usads peio nockeo (K8)
Total 1023300 Total 55596
Linibe 340808  Paginada 40640
Pico 1021904  MBo-paginada 17956

Procassos: 38 Liso de CPL: 100% Cnri"rnwcaru-mmjm

Fonte: Gerenciador de Tarefas do Windows.

Assim, tendo feito os testes de controle, dos painéis do renderizamento e a verificagdo
dos processamentos e uso de memoéria RAM dos hardwares em uso, capturei informagdes

basicas, € necessarias, para poder fazer uma analise no final deste projeto.
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7. ANALISE DOS RESULTADOS

De inicio, fazendo uma analise nos testes de controle, vejo que o uso do processador é
muito baixo, em ambos os casos, ficando em 0% e subindo para 1% em intervalos de tempo.
Ja 0 uso da memoria RAM nos testes de controle, mostraram o uso apenas do sistema no
primeiro teste, fazendo aproximadamente 1 GB, e no segundo teste, com 219 MB em uso.
Esses sd@o os valores obtidos para serem usados como teste de controle.

Ao iniciar a renderizagdo, ambos os sistemas apresentam seu processamento oscilando
em torno dos 100% em relagdo ao uso do processador. Porém, em relagio 4 memdria RAM,
observo que, no primeiro caso o seu uso ndo foi total, sendo utilizado apenas 1,84 GB dos 3
GB, diferentemente do que observei no segundo computador, quando constatei que o seu uso
foi préximo do total. Em relagdo ao numero de processos por vez, vejo que o primeiro
computador teve mais que o dobro de processos em relagdo ao segundo computador: o
primeiro computador apresentou 86 processos por vez e o segundo, de uma geragio mais
antiga, apresentou apenas 38.

Por fim, observei que hd uma alta distingdo em relagdo ao tempo final de
processamento do projeto final ao se renderizar. O primeiro computador ao renderizar o
projeto final levou 8 horas, 24 minutos e 36 segundos para finalizar seu processo. Ja o
segundo computador levou_r 14‘ fi;oras, 18 minutos e 10 segundos. Assim, o primeiro
computador (aquele de uma ger‘a;;ﬁ&mais nova) levou um tempo muito menor para renderizar
0 projeto final do que o s.égundo computador: forath 5 horas, 53 minutos e 34 segundos a

menos.

o
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8. CONCLUSAO

No decorrer deste estudo sobre computagdo grafica, envolvendo o 3ds Max e da
produgdo deste trabalho, pude aos poucos observar a grandiosidade dessa ferramenta
computacional , perceber que ha inimeras possibilidades para o seu uso, e diferentes niveis de
usabilidade. Por exemplo, noto que, para um arquiteto que quer apenas demonstrar como seria
um projeto, ou de como a estrutura ficaria, ele pode usar o programa apenas para exibi¢io,
mas ja para um publicitério, ele pode utilizar o 3ds Max para outros fins, como criar parte da
propaganda, tanto para uma animagéo, quanto para uma propaganda de uma revista. Sem falar
as inimeras outras opgdes de uso, citadas em diversos livros para os mais diversos fins que o
3ds Max pode alcangar.

Durante o processo de produgdo da maquete eletronica da nova reitoria, observei
muito bem o quanto essa ferramenta pode oferecer. Entendi que ha inimeros detalhes para se
alcangar o desejado, como na opgdo de texturizagdo, aprendi que uma textura pode fazer uso
de uma grande cadeia de mapas sem fim, ja que, um mapa pode fazer uso de outro, por
exemplo, um mapa de um gradiente tem trés espagos para cores solidas ou novos mapas, e,
seguindo por este caminho, descobri a possibilidade de se criar infinitas formas, texturas para
infinitas necessidades. =~ .

Em relagdo a modelaglemp,' ?i;_ﬁe surpreendi com a vasta variedade de ferramentas e agdes
que o 3ds Max disponibiliza para 'o.usuério, como, por exemplo o modificador Loff, sendo um
_~dos que mais me atraiu ;:{ela facilidade de criagiofde objetos complexos com apenas um
clique, ou as opgdes dé edigdo da malha, tendo alguns tipos, sendo que, um dos mais utilizado
¢ o EditablePoly, pelo fato d'g}‘t};balhar com uma malha ndo tdo complexa, tornando a edigdo
leve do objeto final e no tdo pesado. ¥

Com o uso do 3ds Max vejo que ha inimeros caminhos, meios e formas de se obter o
resultado desejado. Porém, diante de tantas vantagens, pela visdo de um estudante, apenas
observei um grande ponto negativo, o 3(}3 Max parece ser um programa para uma inica
plataforma, sendo ele exclusivamente para sistemas operacionais da Microsoft, e sendo eu,
um usudrio mais habituando aos Macintosh, fiquei um pouco indeciso ao iniciar este projeto
de monografia, pois ndo queria me desprender do sistema Macintosh, mas por fim, consegui
superar minha indecisdo, e dei inicio ao fantastico mundo da criagdo grafica 3D pela
ferramenta 3ds Max e entdo, pude dar inicio ao meu estudo para este trabalho.

Um dos objetivos que busquei alcangar foi observar qual a necessidade do hardware

para a renderiza¢do final, apés comparagdes de testes de controle com testes finais,
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juntamente observando a relagéo entre tempos de cada um dos computadores usados. Neste
trabalho pude observar que o 3ds Max ¢ uma programa que quanto mais complexo for o
projeto, mais se nota claramente a necessidade de um processador melhor.

Podemos observar claramente esta necessidade, ao fazer uma comparag@o entre o
tempo de renderizagdo do projeto final dos computadores submetidos ao teste, quando se
verificou que o primeiro computador, (de uma geragdo mais nova) ao renderizar o projeto
final levou 5 horas, 53 minutos e 34 segundos a menos do que o segundo computador.

Outra observagio importante ¢ a de que em ambos os casos, 0 uso do processador
ficou oscilando em torno dos 100%, porém no caso da meméria RAM, o primeiro computador
utilizava, em média, dois tergos de sua capacidade, porém, no segundo caso, 0 uso era quase
total.

Entéio, pude concluir que um dos fatores importantes para uma renderizagdo mais
rapida, possivelmente, é através de uma melhoria no processador, possivelmente pelo fato de
processadores mais atuais conseguem processar um maior nimero de processos por Vez, como
também é visto em ambos os casos, com o primeiro computador processando em media 86
processos por vez e o segundo computador processando em media 38 processos por vez.

Entio, com o término deste projeto e ao se fazer estas observagdes, concluo que o 3ds
Max ¢é realmente uma ferramenta muito poderosa, na qual pode ser objeto de estudo para as
mais diversas dreas e campos de 'él;ua(;ﬁo pois possibilita desenvolver projetos desde os mais
simples até os mais complcxos Porém, concluo também que, realmente, para cada uso do 3ds
Max, ha sim uma necessidade de um computdf:lor com um hardware mais potente,
principalmente em relag:ao ao processador, ja que, na medida em que hd um aumento no
nimero de processos que sﬁo processados por vez, ha uma dlstm(;ao significativa em relagéo
ao tempo final, e em um mundo no qual tempo & dmhelro, vejo como sendo um fator crucial,

para um bom desempenho final, um melhor hardware que, em geral, sd0 mais caros.

e
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