CGAV 1 - MODELACAO 2

M3. Modelagao 2.

1. Modificadores.

Os modificadores s3o operadores que, quando
associados a um objecto, alteram diversas das suas
caracteristicas, nomeadamente a sua forma, sem alterar
a sua topologia (nimero e posi¢cdo dos vértices aresta e
faces no caso de um objecto tipo malha), modificando o
modo como o objecto é representado na janela 3D e/ou
é renderizado.

A posteriori, se desejavel, os modificadores podem ser
aplicados, alterando de forma permanente a topologia
dos objectos.

Na figura 3.1 pode ver o modelo 3D de uma cabeca
humana com base numa malha de baixa resolucgdo.

Pode ver na figura 3.2 como, associando um modificador
Subdivision Surface a malha do modelo, se consegue
melhorar muito significativamente a qualidade da
topologia sem qualquer trabalho de modelagdo
acrescido, que de outro modo seria terrivelmente

demorado.

Na figura 3.3 pode ver o resultado da aplicagdo do Figura 3.2
modificador, de que resulta o aumento muito
significativo do numero de vértices da malha, que na
verdade correspondem ao conjunto de vértices
necessarios para se alcangar a melhoria da qualidade do
modelo, mas que, enquanto o modificador apenas esta
associado é calculado em tempo de representacdo/
renderizagdo, mas ndo existem em tempo de
armazenamento.

Figura 3.3
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1.1. Add Modifier. [bpy.ops.object.modifier _add()]

Para associar um modificador a um objecto previamente
seleccionado, pressione o botdo com o simbolo de uma
chave de inglesa existente na barra da Janela de
Propriedades, figura 3.4, accionando assim o Contexto
Modificadores. A janela de propriedades passa a mostrar
o painel Modificadores, figura xxx, de onde pode
seleccionar o modificador desejado.

Add Modifier

rmatLre rif Clath

A
Cast Collision

Boolean ~ Curve = Explode
&= Build Displace Fluid Sirmulation
¥ Decimate < Hook Particle Instance
? Edge Split 1 Lattice Particle System
| Mesh Deform ' Smioke
\ Mirrar shrinkwrap Soft Body
Multiresolution Simple Deform
Screw * Srmooth
Solidify o Wave
Subdivision Surface

L Project

Figura 3.4

Falaremos aqui apenas dos modificadores aplicaveis a
objectos do tipo malha no contexto da modelacgao.

Seleccionado um modificador, o respectivo painel
passara a integrar a janela de propriedades e poderdo

ser especificados os seus parametros particulares.
Add Modifier

Praticamente todos os painéis apresentam um conjunto
de opg¢des que se mostram na figura 3.5.

e A esquerda, o pequeno tridngulo permite
colapsar o painel do modificador deixando

Figura 3.5

visivel apenas o seu cabecalho, e vice-versa,
figura 3.6.
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e Segue-se o simbolo préprio do modificador e o
respectivo nome padrdo, editdvel pelo utilizador
para uma mais facil identificagao.

e O botdo com a camara, quando seleccionado,
especifica que o modificador dever ser utilizado
na renderizagao.

e O botdo com o olho, quando seleccionado,

especifica que o modificador dever ser utilizado

na representacdo do objecto na janela 3D em Figura 3.6
modo objecto.

e O botdo com o cubo, quando seleccionado,
especifica que o modificador dever ser utilizado
na representacdo do objecto na janela 3D em
modo edigdo (este botdo ndo existir para alguns
modificadores).

e O botdo com o triangulo, quando seleccionado,
especifica que os elementos da malha, na
representacdo do objecto na janela 3D em

modo edi¢cdo, devem ser deslocados para a
posicdo decorrente da aplicagdo do modificador

Figura 3.7

(este  botdo ndo existir para alguns
modificadores).

e Os botdes com os pequenos triangulos
permitem, caso haja um conjunto de
modificadores aplicados ao objecto, designado
por Stack, alterar a ordem de aplicagao.

e Pressionando o X o modificador é eliminado do
stack, deixando de estar associado ao objecto.

e O botdo Copy cria um modificador do mesmo
tipo e coloca-o na ultima posigdo do stack.

e O botdo Apply aplica o modificador ao objecto e
retira-o do stack (para que tal seja possivel o
modificador deve ser o primeiro do stack).

Existindo mais do que um modificador associado ao
objecto, a ordem da sua aplicagdo, que pode ter bastante
importancia, é a de cima para baixo relativamente a sua
posi¢do no stack.

No exemplo da figura 3.7 o modificador Subsurf é o
primeiro a ser aplicado, seguindo-se a aplicagdo do
modificador Bevel. Desta ordem de aplicagdo resultaria
para um cubo o objecto da figura 3.7 a esquerda. Se a
ordem de aplicagdo fosse a inversa resultaria o objecto a
direita na mesma figura.

Sempre que é associado um novo modificador este é
colocado na posi¢ao mais baixa do stack.
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1.2. Mirror.

Quer em modo objecto que em modo edigdo, o
modificador Mirror, figura 3.8, reflecte uma malha
relativamente aos planos coordenados do seu sistemas
de eixos local, tendo o centro (origem) do objecto como
pivot, ou relativamente aos planos coordenados do
sistema de eixos local de um qualquer objecto, tendo o
centro desse objecto como pivot.

Z . . . -.-'I r

E muito comum que os objectos a modelar exibam em Wertex Groups
alguma sua parte, ou no todo, qualquer espécie de
simetria.

Para simetrias radiais vimos no Mddulo 2 como utilizar

convenientemente a fungdo Spin. Para simetrias
relativamente a um plano, como é o caso do corpo
humano, dos animais em geral, e da maior parte das

Figura 3.8

maquinas e utensilios, podemos recorrer a fungdo
Mirror, também vista no Mddulo 2, para, apés modelar
uma das metades, produzir e seu duplicado no final, e
assim o objecto completo.

Para tornar mais intuitiva a criacdo do objecto, entre
outras razoes, é preferivel, no entanto, recorrer ao
modificador mirror, que permite a progressiva criacdo do
objecto no seu todo, embora o trabalho de edigdo seja
feito apenas numa das suas partes.

1.2.1. Parametros

e Merge Limit. Distancia mdaxima ao plano de
reflexdo abaixo da qual um vértice se funde com
a sua imagem.

e Axis. Eixo, do sistema local do objecto, ao longo
do qual se da a reflexdo, ou seja, eixo
perpendicular ao plano de reflexdo (que passa
pelo centro do objecto), podendo ser
seleccionado mais do que um, dando assim
origem a multiplas cdpias.

e  Options.

0 Clipping. Quando seleccionado, e em
modo edicdo, os vértices ndo
ultrapassam o plano de reflexdo, o que
normalmente é desejavel.

0 Vertex Groups. Quando seleccionado,
as imagens de vértices pertencentes a
grupos de vértices existentes no
objecto dao origem a grupo reflectidos.
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Textures. Relevante quando exista texturas com
mapeamento UV sobre o objecto, passando,
quando seleccionada a coordenada, a ser
reflectida em torno de 0.5. Isto &, por exemplo,
a imagem de um vértice que tenha coordenadas
UV (0.2, 0.7) passara a ter coordenadas UV (0.8,
0.3), e ndo as coordenadas UV do vértice
original.

Mirror Object. Nome do objecto cujo referencial
local sera utilizado como referencial de reflexao.
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1.3. Tutorial 4

Vamos exemplificar a modelagao simétrica recorrendo Front Ortho
ao modificador Mirror construindo de novo o modelo 3D
de um pedo de xadrez. Vamos adoptar uma estratégia de
modelagao Bottom-Up a partir de um Unico vértice. O
exemplo serve ainda para mostrar como inserir figuras
nos algados principais, de modo a guiar o processo de
modelagdo.

1. Abra o ficheiro Blender do tutorial 1 ou 2 e salve uma
imagem (fagca uma captura de ecrd) do pedo de xadrez
numa projeccdo ortogonal em frontview e outra em
topview.

2. Abra um novo Blender. Deixe estar o cubo. Vamos
utiliza-lo para centrar e escalar as figuras a inserir nos
alcados principais.

3. Pressionando [Ctrl]+[Alt]+[Q], para evocar o modo de
visualizagdo Quad View.

4. Abra a tabela de propriedades, [N]. Seleccione a tabela )
Background Images. Active Background Images. Figura 3.9
Pressione Add Image, Not Set e Open. Seleccione o
ficheiro com a imagem do pedo em front view. No menu

Axis seleccione Front.

Front
5. Pressione de novo Add Image, Not Set e Open. =
Seleccione o ficheiro com a imagem do pedo em front & oo el s
view. No menu Axis seleccione Right.

6. Pressione de novo Add Image, Not Set e Open.
Seleccione o ficheiro com a imagem do pedao em top
view. No menu Axis seleccione Top.

7. Passe a modo de sombreamento Wireframe. Na janela
Front Ortho, ajuste a dimensdo do cubo a imagem do
pedo, procedendo a escalamentos do cubo em zz e xx, e,
editando as caixas X e Y da tabela de propiedades, painel
Background Images, subpainel Axis: Front, figuras 3.9 e
3.10. Eventualmente, para obter maior rigor, podera ter
de maximizar a janela Front Ortho, para isso basta
comutar o modo Quad View, [CtrI]+[Alt]+[Q].

8. Passe agora a janela Top Ortho. Como pode ver, a
dimensdo do cubo segundo yy é diferente da dimensdo

Figura3.11

segundo xx. Na tabela de propriedades, painel
Transform, edite o escalamento segundo yy, dando-lhe
um valor igual ao existente segundo xx devido ao
escalamento feito no ponto anterior, figura 3.11.
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9. Observando a janela Top Ortho, ajuste a imagem do
pedo as dimensdes do cubo recorrendo a tabela de
propriedades, painel Background Images, subpainel Axis:
Top, caixa Size, figuras 3.12 e 3.13.

10. Observe agora a janela Right Ortho. Na tabela de
propriedades, painel Background Images, subpainel Axis:
Right, edite as caixas X e Y de modo a centrar a figura
(neste caso, basta dar-lhes os mesmos valores das
respectivas caixas do subpainel Front.

Neste momento deve ter as imagens completamente
enquadradas no cubo.

Dada a simplicidade da figura do pedo de xadrez, e
porque se trata de uma figura de revolugdo, alguns dos
procedimentos aqui descritos sd3o completamente
irrelevantes no trabalho de modelagdo que se segue. No
entanto, a fase, acima descrita, de centragem e
escalamento das imagens em cada um dos 3 alcados
principais é fundamental para a progressdo do trabalho
de modelagdo. Voltaremos ao assunto para modelos
mais complexos.

11. Seleccione o cubo e entre em modo edicdo, [Tab].
12. Desseleccione todos os vértices, [A].

13. Seleccione os 4 vértices da base, [RMB],
[Shift]+[RMB].

14. Coloque o cursor 3D no centro dos 4 vértices,
[Shift]+[S] > Cursor to Selected, figura 3.14.

15. Saia de modo edigdo, [Tab].

16. Coloque a origem do objecto sobre o cursor 3D, barra
da janela 3D: Object > Transform > Origin to 3D Cursor.

17. Entre em modo edigdo, [Tab].

18. Seleccione todos os vértices, [A] > [A], e elimine-os,
[X] > Vertices.

19. Na janela Top Ortho, crie um vértice no centro da
base do pedo, [Ctrl]+[LMB]. Corrija a sua posi¢do na
janela de propriedades, painel Transform, Vertex: [0.0
0.0 z].

CGAV 1 - MODELACAO 2

Top Ortho

Figura 3.13

Figura 3.14
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20. A partir de um vértice inicial, crie um triangulo na
base do pedo, [Ctrl]+[LMB], [Ctrl]+[LMB], [Shift]+[MRB]
sobre o primeiro vértice e [F] para criar uma aresta entre
os dois ultimos vértices, figura 3.15. Seleccione cada uma
dos vértices e ajuste a sua posigdo no painel de
propriedades.

21. Seleccione a aresta exterior e subdivida-a em 8
partes, [W] > Subdivide, e, no painel de operadores,
Number of Cuts : 7, figura 3.16.

22. Desactive os vértices criados, [A], e active apenas o
vértice central, [MRB]. Active a edi¢do proporcional de
vértices, [0], seleccione o modo Sphere, a partir do
menu da barra da janela 3D ou pressionando
sucessivamente [Shift]+[0], estenda a zona de influéncia
a todos os vértices da aresta exterior com excep¢do das
extremidades, [MW], e arraste o vértice seleccionado,
aa, até ao perimetro exterior da base do pedo, figura
3.17.

23. Seleccione todos os vértices, [A], e crie um conjunto
de faces, [Alt]+[F] ou Mesh > Faces > Fill, figura 3.18.

Top Ortho

Figura 3.15

Figura 3.16

Figura 3.18
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24. Na janela de propriedades, accione o contexto
modificadores e associe um modificador Mirror a malha.
Seleccione o eixo dos yy e active Clipping, figura 3.19.

25. Seleccione apenas os vértices exteriores, [Shift]+[Z]
sobre o vértice central, e faca uma extrusdo segundo zz
até ao 12 patamar do pedo, [E]>[Z] (ha janela Front
Ortho).

26. Faca uma nova extrusdo até ao 22 patamar e outra
até ao 32 patamar, [E]>[Z].

27. Coloque o cursor 3D na origem, [RMB] sobre o
vértice central e [Shift]+[S] > Cursor to Selected.

28. Na barra da janela 3D seleccione como Pivot Point o
cursor 3D.

29. Faca um escalamento no plano xy, [E]>[Shift]+[Z].

30. Prossiga com as operagdes extrusdo segundo zz e
extrusdo segundo zz seguida de escalamento no plano xy
até completar todo o pedo, figura 3.20.

31. Chegando ao topo, faga uma extrusdao sem mover os
vértices criados, [E] > [LMB], e arraste-os até ao centro,
[G] > [Shift]+[Z], de modo a colapsalos num so.

CGAV 1 - MODELACAO 2

Figura 3.19

Figura 3.20
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1.4. Subdivision Surface.

O modificador SubSurf, figura 3.21, utiliza um algoritmo
de subdivisdo de superficies para determinar um modelo
da alta resolugdo a partir de uma malha com um ndmero
relativamente reduzido de vértices, podendo ser usado
quer durante a fase de modelagdo quer durante o Simple
processo de renderizagao.

— . X v ¥ Subdivide UVs
As vantagens da aplicacdo do modificador sdo ébvias ao b

nivel do tempo/esforco do processo de modelagdo,

compare a figura 3.22 com a figura 3.23 que resulta da 12
apdés a associagdo do modificador, sendo também Figura 3.21
relevantes a nivel da quantidade de informagdo que é

necessario armazenar.

1.4.1. Parametros

e Catmull-Clark/Simple. Tipo e algoritmo utilizado
na subdivisdo das superficies.

0 Catmull-Clark subdivide as superficies e
altera a posicdio de cada um dos
vértices, dando ao modelo um aspecto
organico de transicdes suaves.

Figura 3.22

0 Simple limita-se a fazer a subdivisdo
de cada uma das superficies
(equivalente a fungdo subdivide).

e Subdivisions. Nivel de subdivisdo utilizado.

O View. Nivel de subdivisdo utilizado
durante no processo de modelagao.

O Render. Nivel de subdivisdo utilizado

durante o processo de renderizagdo.
e Options. Figura 3.23
O Optimal Display. Comuta entre a
representacdao  total da malha
resultante  da  subdivisdo e a
representacdo apenas do conjunto de
vértices originais.
0 Subdivide UVs. Quando activado, forga
o Blender, no contexto da texturizacdo
UV, a calcular as coordenadas UV de
todos os vértices virtuais.

Note que o nimero de faces criadas, 4" por cada quad e Figura 3.24
3x4™* por cada face triangular (sendo n o nivel de

subdivisdo), aumenta dramaticamente o numero de

vértices a ser processado, pelo que ndo é conveniente

utilizar em modo edigdo um nivel subsurf superior a 2,

que produz ja excelentes resultados, figuras 3.22 a 3.24.
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1.4.2. Edge Crease. [bpy.ops.transform.edge_crease()].

Tabela de Shortcut Menu Barra 3D
Operadores
Edge Loop
[Ctri]+[E] |Z[ Edge | Change the crease of edges
L|:||:||:| t

Edge Crease é evocdvel a partir da barra da janela 3D, Figura 3.25
[Mesh>Eges>Edge Crease], e a partir do menu Edge '

Special, [Ctrl]+[E].

Seleccionada uma aresta e evocada a funcdo, o nivel do
vinco é controldvel pela distancia do rato a aresta ou por
edicdo directa do parametro na caixa Crease do painel
Transform da tabela de propriedades, figura 3.26.

As arestas em que o valor Crease foi modificado, o
parametro assume valores entre 0.0 e 1.0, ficam

assinaladas a magenta, sendo a representagdo comutavel
no painel Mesh Display da tabela de propiedades, figura Figura 3.26
3.27.

Edge Crease é uma fungdo directamente associada a

utilizacdo do modificador Subdivision Surface, e que

permite controlar a forga com que cada uma das arestas ~'| Edges
. e~ . . .~ '-f"

atrai a malha da alta definicdo, isto é, se a transicdo Faces S plays Crames creatad for subsurf welght g

entre faces de d4 de modo mais suave ou mais brusco. v Creases

Na figura 3.28 a esquerda pode ver um cubo subdividido Figura 3.27
a que foi associado um modificador subdivision surface.
Como pode ver, o cubo passou a ter uma forma

arredondada, tendo desaparecido as arestas vivas.

Na mesma figura, a direita, pode ver o resultado da
aplicagdo de Edge Crease as arestas do contorno
superior, que passaram a formar um conjunto de aresta
vivas na transi¢do para a superficie lateral do cubo.

Nota: Embora seja bastante pratico, o parametro Crease

i ma ar ndo é um standard no univer .
associado a uma aresta ndo é um standard no universo Figura 3.28
das ferramentas de modelagdo 3D, pelo que ndo é

possivel exportar a informagdo para outras aplicagdes.

Alternativamente, com o objectivo de criar vincos em
modelos de transi¢cdes suaves, é bastante mais comum a
técnica de criagdo de contornos muito préximos. Pode
ver na figura 3.29 o mesmo resultado final conseguido
através da utilizagdo das duas técnicas.

Figura 3.29
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1.5. Tutorial 5

1. Abra o ficheiro Blender do tutorial 4.

2. Seleccione o pedo de xadrez, [RMB]. Entre em modo
edicdo, [TAB]. Na janela de propriedades seleccione o
contexto modificadores e associe ao pedo um
modificador do tipo Subdivision Surface.

3. Aumente o parametro Subdivisions/View para 2 e
pressione o botdo com o triangulo invertido para
deslocar os elementos da malha para a posicdo
decorrente da aplicagdo do modificador.

4. Na tabela de operadores (caso ndo esteja visivel
pressione [T]) active Shading: Smooth. Deve ter neste
momento uma malha idéntica a da figura 3.30.

5. Seleccione um dos vértices da base e accione Loop
Cut, [Ctrl]+[R], de modo a inserir um contorno entre a
base e o 12 patamar, figura 3.31.

6. Confirme a posi¢dao do contorno, [LMB], arraste-o o
mais possivel em direcgdo a base do pedo, e confirme a
posicao, figura 3.32.

7. Seleccione um dos vértices do 12 patamar e accione
Loop Cut, [Ctrl]+[R], de modo a inserir um novo
contorno, figura 3.33.

Figura 3.30

Figura 3.31

Figura 3.32

Figura 3.33
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8. Confirme a posi¢do do contorno, [LMB], arraste-o o
mais possivel em direcgdo ao contorno do 12 patamar, e
confirme a posicdo, figura 3.34.

Inserimos assim duas arestas vivas, uma na base e outra
no 12 patamar. A malha deve agora ter a forma que se
mostra na figura 3.35.

Bastaria agora associar materiais, inserir as fontes de luz
consideradas adequadas, e proceder a renderizacdo. A .
i q » € P ] ¢ Figura 3.34
figura 3.36 mostra um exemplo do que poderia ser o

resultado final obtido.

Figura 3.35

Figura 3.36
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1.6. Array.

Seleccionado um objecto, o modificador Array cria um
vector de cépias segundo uma qualquer direccdo do
espaco 3D e um qualquer espagamento, resultantes da
configuragdo dos parametros do modificador.

A duplicacdo segundo diversa direc¢des resulta
facilmente do empilhamento de diversos modificadores
no stack. Por exemplo, o objecto da figura xxx, é criado a
partir de um cubo, associando-lhe um sequéncia de trés
modificadores Array, que criam, o 19, duas copias
segundo xx, o 22, uma cépia segundo yy e, o 39, trés
coOpias segundo zz.

1.6.1. Parametros

e Fit Type. Determina o modo como o numero de
copias é calculado.

0 Fixed Count. O numero de cdpias
resulta do parametro Count, que
especifica o nimero total de elementos
do vector, isto é, numero de cdpias
mais 1.

0 Fit Length. E especificada uma
dimensdo maxima (BU) do vector,
Length, e sdo geradas tantas cdpias
quantas as que couberem nesta
dimensao.

O Fit Curve. S3o geradas tantas copias
guantas a que couberem na dimensdo
de um objecto do tipo Curve,
especificado pelo nome no parametro
Curve.

e Constant Offset. O centro de cada uma das
copias é transladado de uma distancia constante
(BU) relativamente ao centro da cdpia anterior,
segundo cada um dos eixos coordenados,
conforme especificado nas respectivas caixas.

e Relative Offset. O centro de cada uma das
cOpias é transladado de uma distancia igual a
dimensdo da bounding box do objecto original
multiplicado por um factor segundo cada um
dos eixos coordenados, conforme especificado
nas respectivas caixas.

Figura 3.37

Fixed Count

* Constant Offset + Relative Dffset

Figura 3.38

Fit Length

Figura 3.39

Fit Curve

Figura 3.40
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Object Offset. Cada uma das coépias sofre,
relativamente a anterior, o conjunto de
transformacgdes idéntico ao sofrido pelo objecto
especificado na respectiva caixa. Por exemplo,
na figura 3.41, pode ver o resultado da
construg¢do de 12 cdpias construidas com base
num Object Offset associado a um objecto que
foi transladado rodado e escalado.

Merge. Quando seleccionado, os vértices de
cada copia sdo ligados aos vértices da copia
anterior que estejam aquém de um raio
especificado em Distance.

O First Last. Quando seleccionado,
conjuntamente com Merge, forca a
ligacdo entre os vértices da 12 a de
ultima cépia (tendo também em
atenc¢do o parametro Distance).

Start/End Cap. Permite a especificacdo de
objectos a colocar imediatamente ante da 12 e
depois da ultima posicdo do array. Se Merge
estiver seleccionado os objectos serdo ligados
ao elementos do array.

Figura 3.41

Figura 3.42
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1.7. Tutorial 6

1. Abra o Blender. Seleccione o cubo, [MRB], e entre em
modo edi¢do, [Tab].

2. Na configuragdo padrdo todos os vértices estdo
seleccionados. Desseleccione todos os vértices, [A].

3. Seleccione os 4 quatro vértices de uma das faces do
plano xz, [MRB] e [Shift]+[MRB], e elimine a face, [X],
figura xxx.

4. Procedendo de modo idéntico elimine a outra face do
plano xz, obtendo assim o objecto que se mostra na
figura 3.44.

5. Caso la ndo esteja, coloque o cursor 3D sobre a origem
do objecto, [Shift]+[S] > [Cursor to Center].

6. Saia de modo edigdo, [Tab].
7. Insira um objecto do tipo Empty. [Shift]+[A] > [Empty].

8. Seleccione o cubo, [MRB]. Na janela de propriedades
seleccione o contexto Modificadores e insira um
modificador do tipo Array, figura xxx.

9. Altere Count para 25.

10. Desseleccione Relative Offset e seleccione Object
Offset.

11. Pressione a caixa do objecto, [MLB] e seleccione
Empty.

12. Seleccione Merge e altere Distance para 1.

13. Seleccione o Empty. Caso tenha dificuldade por estar
meio obstruido pelo cubo, pode selecciona-lo facilmente
a partir da janela Esquematico.

14. Com o rato sobre a janela 3D, pressione [N] para
expor a tabela de propriedades.

15. Translade o Empty, colocando-o no ponto [0.0 2.0
0.7], rode-o 18° segundo xx e 20° segundo zz e escale-o
de um factor 0.9 segundo cada uma dos eixos
coordenados. Para isso edite directamente as respectivas
caixas do painel Transform, figura 3.46.

L I ——
Viertices

Edges

Only Faces

Edge Loop

Figura 3.43

Figura 3.44

Figura 3.45
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Obtemos assim 24 cépias do cubo, sucessivamente mais
pequenas, rodadas e trasladas, como se mostra na figura
3.47.

Figura 3.46 Figura 3.47

16. Com o cubo seleccionado associe-lhe agora um
modificador do tipo Mirror, desseleccione X e seleccione
Z para reflectir o objecto relativamente ao plano XY,
figura 3.48.

Deve neste momento ter o objecto que se mostra na
figura 3.49.

" \ertex Groups

Figura 3.48 Figura 3.49
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17. Caso la ndo esteja, coloque o cursor 3D sobre a
origem do objecto, [Shift]+[S] > [Cursor to Center].

18. Insira um objecto do tipo Empty. [Shift]+[A] >
[Empty].

19. Seleccione o cubo, [MRB]. Insira um novo
modificador do tipo Array, figura 3.50.

20. Desseleccione Relative Offset e seleccione Object
Offset.

21. Pressione a caixa do objecto, [MLB] e seleccione o
novo Empty, que, provavelmente, tem o nome,
Empty.001.

22. Seleccione Merge e altere Distance para 1.
23. Seleccione o novo Empty.

24. Translade o novo Empty, colocando-o no ponto [0.0 -
2.0 0.0], rode-o 90° segundo yy e 180° segundo zz. Para
isso edite directamente as respectivas caixas do painel
Transform, figura 3.51.

Devera neste momento ter o objecto que se mostra na
figura 3.52.

K1E Euler

Figura 3.51

Fixed Count

" Object Offset

Figura 3.50

Figura 3.52
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25. Finalmente, com o cubo seleccionado associe-lhe um
modificador do tipo Subdivision Surface. Altere o
parametro View e o parametro Render para 3, figura
3.53.

Simple

Devera neste momento ter o objecto que se mostra na

figura 3.54. !
| Subdivide s

Bastaria agora associar materiais, inserir as fontes de luz

consideradas adequadas, e proceder a renderizagdo. A
figura 3.55 mostra um exemplo do que poderia ser o
resultado final obtido. Figura 3.53

Figura 3.54

Figura 3.55
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1.8. Displace.

O modificador Displace, figura 3.56, desloca os vértices
de uma malha com base numa textura.

1.8.1. Parametros

e Texture. Nome da textura em que se deve
basear o deslocamento dos vértices.

e Vertex Group. Nome do grupo de vértices que é
utilizado para controlar a influéncia do
modificador. Se ndo especificado, o modificador
actua igualmente sobre todos os vértices da
malha.

e Direction. Direcgdo segundo a qual é feito o
deslocamento dos vértices da malha. Figura
3.57.

O RGB to XYZ. Segundo cada um dos
eixos conforme a informacdo de cada
um dos canais de cor.

0 Normal. Segundo a normal a cada um
dos vértices.

0 Z. Segundo o eixo dos zz do sistema de

eixos local.

0 Y. Segundo o eixo dos yy do sistema de
eixos local.

0 X. Segundo o eixo dos xx do sistema de
eixos local.

e Texture Coordinates. Sistema de coordenadas
que determina a associa¢do da textura a malha.
Figura 3.58.

0 UV. Deslocamento conforme com o
mapeamento UV da textura sobre a
malha.

0 Object. Sistema de coordenadas locais
do objecto especificado. Se ndo
especificado é considerado o sistema
de eixos local da malha a que estd a ser
aplicado o modificador. Nota: A
associacdo a um qualquer objecto é util
em animagdo, ja que a uma
modificagdo da posicdo relativa dos
objectos tem consequéncias no

deslocamento provocado pelo
modificador.
0 Global. Sistema de coordenadas global.
0 Map.?

Add Modifier RGE ta

B Mormal

¥

Marmal

Figura 3.57

Global

Map

Figura 3.58
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No

Midlevel. Valor da cor, em [0.0 1.0], e ndoem [0
255], a que corresponde um deslocamento nulo
dos vértices. A valores abaixo de Midlevel
corresponde um deslocamento em sentido
negativo ao especificado em Direction, e a
valores acima um deslocamento em sentido
positivo.

Strength. Factor multiplicativo do
deslocamento.

modulo Texturas encontrara tutoriais

exemplificativos da utilizagdo deste modificador.
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