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M5. Projecto 2.

1. Modelo Automovel.

(Pormenores e Acessorios).

1.1. Jante.

Se considera que a imagem da jante do blueprint ndo é
suficientemente detalhada, faca uma busca na Net de
uma imagem que considere conveniente.
Nomeadamente, tenha em atencdo os sites
originalwheels e yourhotcar, em que pode fazer uma
busca do modelo de jante por modelo e ano do carro.

Para além da técnica utilizada na obtencdo das simetrias,
a jante ndo contém nenhuma técnica especifica de
modelacdo para além das que foram expostas até aqui.

Como vimos, existem diversas opgdes disponiveis no
Blender apropriadas a modelacdo de objectos com
simetrias axiais ou radiais.

Reveja os tutoriais dos mddulos anteriores,
nomeadamente o Tutorial 6.

Dependendo da complexidade do modelo da jante, o
mais apropriado serd recorrer a fungdo Spin Duplicate,
ao modificador Mirror ou ao modificador Array, ou a
mais do que um deles em simultaneo.

Vamos comegar por ver como aplicar genericamente
cada uma das técnicas a modelos diversos de jante. Ndo
serdo dados pormenores da modelagdo, ja que o
objectivo é realgar as técnicas especificamente
associadas a cada um dos métodos.
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Em seguida faremos a modelagdo completa de uma jante
de simetrias ndo triviais.

A maior parte das jantes tem pura simetria radial, apenas
diferindo no numero de raios por que é composta,
figuras 5.1 e 5.2, sendo facilmente modelada quer
recorrendo a fungdo Spin Duplicate quer ao modificador
Array.

Os aros poderdo ser de maior ou menor complexidade
de modelagdo mas tal ndo é relevante para o método a
utilizar.

Figura 5.1

1.1.1. Spin Duplicate.

A utilizacdo de Spin Duplicate tem a vantagem de ser
extremamente simples de executar, ja que apenas
implica uma chamada da fungdo, mas tem a
desvantagem de exigir que o sector da jante a duplicar
esteja completamente modelado antes da chamada a
funcdo, ndo permitindo correcg¢des posteriores.

1. Coloque a imagem em BackGround.
2. Faga o modelo de baixa resolugdo do sector relevante.

O sector relevante depende do nimero de raios da jante.
No exemplo que se mostra na figura 5.3, tendo a jante 5
raios o sector corresponde a 1/10 de circulo.

A abertura do sector, no presente caso (360/10=) 36°,

Figura 5.3

deve ser executada com todo o rigor.
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Recorra para isso a inser¢do de um circulo guia com o
numero de vértices relevante, no presente caso 10, ou
insira uma aresta guia vertical, duplique-a, e rode-a com
exactiddo, no presente caso, [R] > [Y] > 36.

3. Em modo objecto, seleccione a malha e limpe a
informacdo sobre eventuais rotagdes escalamento e
translagdes, [Ctri]+[A].

4. Associe um modificador Mirror a malha, figura 5.4.

No presente caso o espelhamento é feito segundo Y,
pelo que é necessario desactivar X e activar Y no painel
do modificador. Ndo se esquega de activar Clipping.

5. Proceda a modelagdo de alta definigdo com todo o
rigor.

Apds a aplicagdo da funcgdo Spin Duplicate ndo sera
possivel proceder a qualquer alteragdo da malha.

6. Coloque o cursor 3D na origem. Na barra da janela 3D,
especifique o cursor 3D como Pivot, figura 5.5.

7. Exponha o painel de operadores, [T], e active Screw.

8. Especifique o numero de cdpias, no presente caso 5,
active Dupli, especifique 360° de rotacdo, e o eixo em
torno do qual esta é feita, no presente caso o eixo dos xx,
figura 5.6.

Figura 5.4
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Figura 5.5
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Figura 5.6
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9. Remova os vértices duplicados, [W].

Fica assim completo o modelo da jante, figura 5.7.

1.1.2. Array.

A utilizagdo do modificador Array tem a vantagem de ser
um pouco mais complexa de executar, e tem a grande
vantagem de ndo exigir que o sector da jante a duplicar
esteja completamente modelado quando o modificador
é associado a malha.

1. Proceda como no método anterior dos pontos 1 a 4.
2. Coloque o cursor 3D na origem e insira um Empty.

3. Associe um modificador Array a malha, figura 5.8.
Seleccione Count 5. Desactive Relative Offset. Active
Merge e First Last. Active Object Offset e seleccione o
nome do Empty.

4. Rode o Empty de 72° (no presente exemplo, dado que
360/5=72), figura 5.9.

Pode agora proceder a modelagdo de alta definigdo da
jante.

Para uma mais facil execucdo da modelagdo, é natural
que tenha de aumentar o valor do parametro Distance
do painel do modificador Mirror, de modo a facilitar o
colapso dos vértices adjacentes.

CGAV 1 - PROJECTO 2

Figura 5.7
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Figura 5.8

Figura 5.9
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1.1.3. Mirror.

A utilizagdo do modificador Mirror é a hipdtese a
considerar quando a simetria radial da jante é
demasiadamente complexa. O método é totalmente
flexivel, ndo exigindo que o sector da jante a duplicar
esteja completamente modelado quando o modificador
é associado a malha, tendo a eventual desvantagem de
exigir uma modelagdo mais trabalhosa do sector base

Vamos utilizar como exemplo a jante da figura 5.10. Note
gue este modelo poderia ser executado por qualquer dos
métodos anteriores. Deixaremos um modelo mais
complexo para o exemplo completo de modelagdo que
faremos mais a frente.

1. Coloque a imagem em BackGround.

2. Coloque o cursor 3D na origem e insira um Empty.
o . Figura 5.10
3. Rode o Empty -45°, figura 5.11.

4. Faca o modelo de baixa resolugdo do semi-quadrante
gue se mostra na figura 5.12.

Right Ortho

Figura 5.11 Figura 5.12
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5. Associe um modificador Mirror a malha e seleccione o
nome do Empty em Mirror Object. Active Clipping e
seleccione o eixo de simetria do Empty relevante (no
exemplo Y), figura 5.13.

Fica assim definido o 12 quadrante, figura 5.14.

' Clipping

" Vertex Groups

Figura 5.13 Figura 5.14

6. Associe um novo modificador Mirror a malha e active
os eixos de simetria Y e Z, figura 5.15.

Fica assim definido completamente a malha de baixa
resolugdo que pode ser editada livremente, figura 5.16.

¢ Clipping

+ \ertex Groups

Figura 5.15 Figura 5.16
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1.1.4. Modelo Completo.

Siga este tutorial executando cada um dos passos, e
considere-o como um exercicio de treino para o seu
modelo de jante, ou leia-o com cuidado e retire os
conceitos fundamentais a reutilizar na modelagdo da sua
jante.

Neste momento ja deve ter pratica suficiente para fazer
a modelagdo a partir de uma imagem que nao tenha sido
obtida numa perspectiva ortogonal, como é o caso da
imagem do exemplo aqui utilizado, figura 5.17.

1. Abra o Blender, elimine o cubo [X], e abra a tabela de
propriedades, [N].

2. Seleccione a tabela Background Images. Active
Background Images. Pressione Add Image, Not Set e
Open. Seleccione o ficheiro com a imagem da jante. No
menu Axis seleccione Right, figura 5.18.

3. Centre a imagem editando as caixas X e Y, ndo se
preocupe com a dimensdo. Controle a opacidade da
imagem a seu gosto.

4. Dada a forte assimetria da imagem, insira um conjunto
de contornos radiais e circulos que auxiliem a tomada de
decisdes durante a modulagao, figura 5.19.

Esta malha apenas serve de referéncia. Modele a jante
numa malha independente.

Right

Figura 5.18

light Ortho

Figura 5.17

Figura 5.19
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5. Coloque o cursor na origem, [Shift]+[S] > Cursor to
Center, insira um circulo, [Shift]+[A] > Circle, altere o
nimero de vértices para 8, [F6] > Vertices: 8, rode-o
sobre yy, [R] > [Y] > 90, e escale-o, [S], figura 5.20.

6. Duplique o circulo, [Shift]+[D], e arraste-o até que
fique aproximadamente centrado com o orificio da
porca, figura 5.21.

7. Coloque o cursor na origem.

8. Na barra da janela 3D, especifique o cursor 3D como
Pivot.

9. Seleccione o segundo circulo, rode-o -45° [R] > [X] > -
45,

10. Na barra da janela 3D, especifique Median Point
como Pivot.

11. Escale o 392 circulo a dimensdo da porca mais
pequena, [S], figura 5.21.

12. Elimine todos os vértices que estdo fora do 12 semi-
quadrante superior, figura 5.22.

13. Coloque o cursor 3D na origem, [Shift]+[S] > Cursor
to Center, insira um Empty, [Shift]+[A] > Empty, e rode-o
-45° [R] > [X] > -45, figura 5.23.

Figura 5.20

Figura 5.21

Figura 5.22

Figura 5.23
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14. Associe um modificador Mirror a malha e seleccione
o nome do Empty em Mirror Object. Active Clipping e
seleccione Y como eixo de simetria, figura 5.25.

15. Associe um novo modificador Mirror a malha e active
os eixos de simetria X e Y, figura 5.26

Fica assim definida a malha como se mostra na figura
5.24.

~ Clipping
+ \artex Groups

Figura 5.25

16. Crie faces entre os vértices existentes e, procedendo
a sucessivas extrusoes, crie a malha de baixa resolugdo
do 192 semi-quadrante superior.

Recorde que pode definir uma direc¢do particular
seleccionando uma aresta coincidente com essa direcgao
e fazendo [Ctrl]+[Alt]+[Space], figura 5.27.

A figura 5.28 mostra uma possivel topologia da malha de
baixa resolugdo.

17. Crie a malha de alta resolugdo recorrendo as técnicas
gue ja sdo suas conhecidas.

Figura 5.24

~" Clipping
~ Vertex Groups

Figura 5.26

Figura 5.27

V4.0

249



CGAV 1 - PROJECTO 2

1.1.4.1. SUB-MALHAS.

A jante que estamos a modelar foi escolhida
precisamente por apresentar um conjunto de
caracteristicas atipicas que implicam op¢Oes de
modelagdo ndo usuais.

A grande maioria das jantes tem um sector relevante
bem definido que se repete em nimero igual ao nimero
de raios, sendo convenientemente modelada por recurso
a um modificador Array baseado num Empty.

Note que ndo é esse o caso em andlise. A jante do
exemplo tem 8 raios constituidos por 4 pares de garfos
diferentes 2 a 2, pelo que foi melhor opgdo basear a
modelagao em dois modificadores Mirror.

Existem pormenores na topologia que apontam para
opgdes de execugdo que convém clarificar.

Observe a figura 5.29.

A malha central colorida a rosa (daqui em frente referida
como malha A) repete-se 16 vezes ao longo do aro
exterior. Para compatibilizar este comportamento com
os modificadores que associdmos a malha, minimizando
o trabalho de modelagdo, pode, por exemplo,

Figura 5.28

Figura 5.29
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1. Modele a malha A com todo o pormenor.

2. Seleccione a malha A e separe-a da malha da jante, [P]
> Selection.

3. A malha A herdou os modificadores Mirror da malha
da jante. Elimine os dois modificadores Mirror.

4. Em modo objecto, aplique a informacdo sobre
transformagdes que a malha tenha sofrido, [Ctri]+[A].

5. Coloque o cursor 3D na origem, [Shift]+[S] > Cursor to
Center, e insira um Empty, [Shift]+[A] > Empty.

6. Rode 0 Empty de -22.5°, [R] > X > -22.5.

7. Associe um modificador Array a malha A. Seleccione
Count 3. Desactive Relative Offset. Active Object Offset e
seleccione o nome do Empty, figura 5.30.

8. Aplique o modificador Array, pressionando Apply no
respectivo painel.

9. Certifique-se que o cursor 3D esta na origem. Rode a
malha A de 22.5°, [R] > X > 22.5.

10. Seleccione metade das semi-malhas a esquerda e a
direita e elimine-as, figura 5.31.

11. Em modo objecto, seleccione a malha A, em seguida
a malha da jante, e junte-as numa so, [Ctrl]+[J].

Dado que malha da jante tem os modificadores Mirror
associados, resultam de imediato as 16 cdpias desejadas,
figura 5.32.

Para a sub-malha representada a amarelo na figura 5.29
o procedimento é praticamente idéntico.

1. Modele a sub-malha a amarelo a esquerda (daqui em
frente referida como malha B) com todo o pormenor.

2. Seleccione a malha B e separe-a da malha da jante, [P]
> Selection.

3. A malha B herdou os modificadores Mirror da malha
da jante. Elimine os dois modificadores Mirror.

4. Em modo objecto, aplique a informacdo sobre
transformagdes que a malha tenha sofrido, [Ctri]+[A].

5. Coloque o cursor 3D na origem, [Shift]+[S] > Cursor to
Center, e insira um Empty, [Shift]+[A] > Empty.

Figura 5.30

Figura 5.31

Figura 5.32
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6. Rode o Empty de -22.5°, [R] > X > -22.5.

7. Associe um modificador Mirror a malha B. Desactive o
eixo X e active Y. Em Mirror Object, seleccione o nome
do Empty.

Obtém assim uma cépia reflectida relativamente ao eixo
a 67.5° figura 5.33.

8. Aplique o modificador Mirror, pressionando Apply no
respectivo painel.

9. Em modo objecto, seleccione a malha B, em seguida a
malha da jante, e junte-as numa so, [Ctri]+[J].

Dado que malha da jante tem os modificadores Mirror
associados, resultam de imediato as copias desejadas
devidamente colocadas, figura 5.34.

Figura 5.33

Figura 5.34
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Como pode ver na figura 5.35, onde se mostra o sector
relevante, correspondente ao 12 semi-quadrante
superior, a maior parte dos contornos resulta
naturalmente a partir dos vértices dos octdgonos que
modelam as cavidades.

As figuras 5.36 a 5.43 mostram, para a malha original e
para a malha deslocada pelo modificador Subdivision

Surface, alguns dos pormenores de execugdo..

Figura 5.35
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Figura 5.36 Figura 5.37

Figura 5.38 Figura 5.39

Figura 5.40 Figura 5.41

Figura 5.42 Figura 5.43
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1.1.5. Porcas e Parafusos.

Nas porcas e parafusos € normalmente necessario
compatibilizar zonas de clivagem acentuada com zonas
arredondadas, figura 5.44. Tal pode ser feito criando
vértices sobrepostos e eliminando-os parcialmente da
malha.

1. Insira uma malha Circle com um baixo numero de
vértices, por exemplo um octégono, e modele o objecto
conforme desejado, procedendo a uma série de
extrusoes, figura 5.45.

2. Associe um modificador Subdivision Surface a malha.

3. Insira contornos, [Ctrl]+[R], ao longo de cada uma das
arestas longitudinais e faca-os deslizar até se
sobreporem as aresta criando uma série de vértices
sobrepostos, e dando a forma oitavada a malha , figuras
5.46 e 5.47.

Figura 5.46

4. Seleccione agora todos os vértices das arestas que
deseja arredondar, [C], e elimine os vértices duplicados,
[W] > Remove Doubles, dando assim a forma desejada a
malha, figura 5.48.

Figura 5.44

Figura 5.45

Figura 5.47

Figura 5.48
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As figuras 5.49 a 5.51 mostram o resultado da mesma
sequéncia de procedimentos a uma malha um pouco
mais complexa.

A distribuicdo dos parafusos pela topologia da malha é
feita facilmente por recurso a modificadores Array
associados a Emptys.

Opcionalmente, pode ser modelado o restante corpo da
jante, a partir de sucessivas extrusdes do aro exterior,
figura 5.52.

Note que o presente modelo tem aproximadamente
6000 faces, das quais aproximadamente metade resulta
das malhas dos parafusos, pelo que em tempo de
renderizacdo, em resultado da associagdo dos
modificadores Subdivision Surface, sdo tratadas mais de
620000 faces, figura 5.53.

E por isso de considerar o nivel de detalhe a dar ao
modelo, sob pena de ficar sujeito a tempos de
renderizagdo astrondmicos.

Figura 5.52

Figura 5.49

Figura 5.50

Figura 5.53
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1.2. Pneus.

Se considera que a imagem do pneu do blueprint ndo é
suficientemente detalhada, faga uma busca na Net de
uma imagem que considere conveniente.
Nomeadamente, tenha em atengdo o site tirerack, em
que pode fazer uma busca do modelo do pneu por
modelo e ano do carro, ou por dimens3o ou marca do
pneu.

Tal como no caso da jante, para além da técnica utilizada
na obtencdo da malha radial, o pneu ndo contém
nenhuma técnica especifica de modelagdo para além das
que foram expostas até aqui.

O método utilizado e os pagos do processo de modulagdo
sdo funcdo da complexidade do rasto do pneu e do qudo
fiel a realidade se pretende que seja o modelo.

Vamos comecgar por ver como aplicar genericamente
cada uma das técnicas nomeadamente as associadas aos
modificadores Array e Curve. Nao serdo dados
pormenores da modelagdo, ja que o objectivo é realgar
as técnicas especificamente associadas a cada um dos
métodos.

Em seguida faremos a modelagdo completa de um pneu.

1.2.1. Rasto.

Independentemente da técnica a utilizar, é necessdrio
comegar por encontrar uma imagem do rasto do pneu,
coloca-la em BackGround, e fazer o modelo da secc¢do
que for relevante.

O modelo da secgdo poderd ser mais ou menos
complexo, dependo da sua forma e objectivos de
precisdo a alcangcar, mas nunca devera ser modulado
com um excessivos vértices, dado que vai ser necessario
criar um elevado numero de réplicas para obter todo o
perimetro do pneu.

Fazem-se em seguida alguns considerandos sobre o tipo
de rasto e as opgOes de modelagdo que dele resultam.

1.2.1.1. SIMETRIAS.

A maior parte dos rastos exibe algum tipo de simetria,
que deve ser explorada nos procedimentos de
modelagao.

V4.0
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Simetria.

Observe a figura 5.54. Sendo o rasto simétrico, basta
modelar metade e recorrer a um modificador Mirror.

1. Coloque a imagem em BackGround da janela Front
Ortho e centre-a relativamente ao sistema de eixos
global.

2. Coloque o cursor 3D na origem. Insira um plano, rode-
o0 sobre xx de 90°, e elimine os vértices superiores.

3. Modele o contorno inferior do semi-sector relevante.

4. Proceda a uma extrusdo até a fronteira superior e
insira os contornos transversais necessarios.

Note que é muito importante que a fronteira inferior e
superior sejam iguais, para que coincidam quando forem
criadas as réplicas. Figura 5.55.

5. Modele completamente a semi-sec¢do extrudindo a
partes em relevo, figura 5.56.

6. Associe um modificador Mirror a malha. Mantenha X
activado e active Clipping.

Fica assim definida toda a secgdo relevante a replicar ao
longo do perfil do pneu, figura 5.57.

Figura 5.54

Figura 5.55

Figura 5.56

Figura 5.57
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Simetria Deslocada.

Observe a figura 5.58. O rasto n3do é simétrico apenas
porque uma das metades estd deslocada na
verticalmente relativamente a outra. Para modelar este
tipo de rasto recorra a um modificador Mirror.

1. Proceda como no caso anterior dos pontos 1 a 5.

2. Associe um modificador Mirror a malha. Mantenha X
activado e active Clipping, figura 5.59.

3. Aplique o modificador Mirror e desloque uma das
metades verticalmente, figura 5.60.

Fica assim definida toda a secgdo relevante a replicar ao
longo do perfil do pneu.

Figura 5.58

Figura 5.59

Independentemente de se tratar de uma simetria
deslocada, note que o corpo central do rasto se prolonga
sem descontinuidade ao longo do perimetro do pneu,
figura 5.58.

Neste tipo de rastos, tenha em ateng¢do que a malha nédo
deve ter faces nas fronteiras superior e inferior, figura
5.61, para que ndo haja sobreposi¢cGes quando forem
criadas as réplicas que dardo origem a todo o perimetro,
que, nomeadamente, criardo ambiguidades
relativamente ao posicionamento das normais.

Figura 5.60

Figura 5.61
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Anti-simetria.

Observe a figura 5.62. O rasto é anti-simétrico. Para
modelar este tipo de rasto recorra a um modificador
Array.

1. Procedendo como nos casos anteriores dos pontos 1 a
5, defina a semi-secgdo do rasto, figura 5.63.

2. Coloque o cursor 3D na origem e insira um Empty.
Note que é suposto a malha do rasto ter a origem sobre
a origem do sistema de eixos global. Se por alguma razao
tal ndo se verifica, aplique as transformacdes sofridas
pela malha, [Ctri]+[A].

3. Associe um modificador Array a malha. Desactive
Relative Offset. Faga Count 2. Active Merge e First Last.
Active Object Offset e seleccione o nome do Empty,
figura 5.64. Se necessario, incremente ligeiramente o
parametro Distance (para colapsar os vértices adjacentes
mais facilmente).

4. Seleccione o Empty. Rode-o de 180° em vy, [R] > [Y] >
180. Arraste-o segundo zz, [G] > [Z], se necessdrio, até
fazer coincidir os vértices das margens adjacentes, figura
5.65. Para deslocamentos com maior precisao, pressione
[Shift] enquanto desloca o rato.

Fica assim definida toda a secgdo relevante a replicar ao
longo do perfil do pneu.

Figura 5.64
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Figura 5.62

Figura 5.63

Figura 5.65
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1.2.2. Réplicas.

Uma vez modelada a secgdo relevante do rasto, é agora
necessario replica-la e enrola-la em torno do perimetro
do pneu. Vamos para isso recorrer a um modificador
Array condicionado por um Empty seguido de um
modificador Circle.

Existem diversas outras opg¢des, como seja o recurso a
fungdo Spin Duplicate, ou aos modificadores ShrinkWarp
ou Cast, mas nenhuma delas é tdo flexivel e simples de
executar como a exposta em seguida.

Para um maior grau de liberdade na modelagdo, é
preferivel comegar por criar as réplicas e sé depois
enrold-las em torno do perimetro do pneu.

1. Seleccione a secgdo do rasto e associe-lhe um
modificador Array.

Na configuracdo padrdo foi criada uma réplica segundo
xx com um Relative Offset 1.0. Poderiamos utilizar
Relative Offset segundo yy para criar as réplicas
desejadas, mas a inser¢cdo de valores numéricos na
respectiva caixa é menos flexivel do que a utilizagdo de
um Empty.

2. Na janela Front Ortho, coloque o cursor na origem e
insira um Empty.

3. No painel do modificador Array, Desactive Relative
Offset. Especifique um qualquer valor de Count maior
que 2. Active Merge e First Last. Active Object Offset e
seleccione o nome do Empty, figura 5.66. Se necessario,
incremente ligeiramente o parametro Distance.

Seleccione o Empty e desloque-o segundo zz o
necessario para fazer coincidir as fronteiras das réplicas
adjacentes. Use [G] > [Z] ou os Transformadores, €, para
uma maior precisdo, pressione [Shift] enquanto
movimenta o rato, figura 5.67 e 5.68.

N3o se preocupe por enquanto com o numero de
réplicas.

Figura 5.66

Figura 5.67

Figura 5.68
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1.2.3. Perimetro.

Vamos agora enrolar o conjunto de réplicas em torno do
perimetro do pneu. O modo mais pratico e flexivel de o
fazer é através de um Modificador Curve.

Como pode ver na figura 5.69 ao associar um
modificador Curve a malha, esta é deformada, havendo
um deslocamento do posicionamento dos seus vértices
de modo a adaptarem-se a forma da curva.

1. Na janela Right Ortho, coloque o cursor 3D na origem.

2. Insira um objecto do tipo Bezier Circle, [Shift]+[A] >
Curve > Circle, e rode-a de 90° sobre vy, figura 5.71.

Note que é relevante, para um mais facil controlo da
deformacgdo, que a malha a deformar e o modificador
tenham a sua origem no mesmo ponto, embora ndo
necessariamente a origem do sistema de eixos global.

3. Seleccione a secgdo do rasto e associe-lhe um
Modificador Curve. Na caixa Object seleccione o nome
do objecto tipo Curve. figura 5.70.

Em resultado da posi¢do relativa dos dois objectos, o
rasto do pneu devera ser encurvado com o perfil
invertido, figura 5.72. Para corrigir a situagdo, rode o
objecto Curve de 180° sobre zz, [R] > [Z] > 180.

Figura 5.71

Para dar a dimensdo desejada ai raio do pneu seleccione
o objecto Curve escale-o, [S].

Fica assim concluida a modelagdo do pneu.

Vamos agora ver um exemplo detalhado.

Figura 5.69

Figura 5.72
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1.2.4. Modelo Completo.
Comece por encontrar uma imagem do rasto do pneu,
que deseja modelar.

Vamos tomar por exemplo o ADVAN Neova ADO08 da
Yokohama, figuras 5.73 e 5.74.

Figura 5.73 Figura 5.74

1. Abra o Blender, elimine o cubo [X], e abra a tabela de
propriedades, [N].

2. Seleccione a tabela Background Images. Active
Background Images. Pressione Add Image, Not Set e
Open. Seleccione o ficheiro com a imagem do rasto do
pneu. No menu Axis seleccione Front, figura 5.75.

Front
3. Centre a imagem editando as caixas X e Y, ndo se

preocupe com a dimensdo. Controle a opacidade da
imagem a seu gosto.

4. Coloque o cursor 3D na origem, [Shift]+[S] > Cursor to
Center, insira um plano, [Shift]+[A] > Plane, rode-o sobre
xx de 90°, [R] > [X] > 90.

5. Entre em modo edigdo, [Tab], e desloque o plano para
a esquerda do eixo dos zz, [G].

Dado que o perfil é quase simétrico, vamos utilizar um Figura 5.75
modificador Mirror para facilitar a modelagdo da secgdo
relevante do rasto.
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1.2.4.1. MIRROR.

6. No contexto Modifiers da janela de propriedades,
associe um modificador Mirror a malha. Mantenha X
activado e active Clipping, figura 5.76

7. Modele o contorno inferior do semi-sector relevante.
8. Proceda a uma extrusdo até a fronteira superior.

Note que é muito importante que a fronteira inferior e
superior sejam iguais, para que coincidam quando forem
criadas as réplicas. Figura 5.77.

9. Modele completamente a semi-sec¢do inserindo os
contornos longitudinais e transversais necessdrios,
[Ctrl]+[R], figura 5.78, e extrudindo, [E], a partes em
relevo, figura 5.79.

Ndo se preocupe em criar faces triangulares. Tenha em
atenc¢do que deve modelar o rasto com o menor nimero
de vértices possiveis, para que, posteriormente, o
conjunto das réplicas ndo tenha um nimero de vértices
incomportavel.

Ndo aplique ja o modificador Mirror, ja que apds a sua
aplicagdo nao podera fazer correcgoes ao perfil.

" Clipping
+ Vertex Groups

i ] |

Figura 5.76

Figura 5.77

Figura 5.78

10. Em modo objecto, apliqgue a malha todas as
transformagdo que esta eventualmente tenha sofrido,
[CtrI]+[A].

Figura 5.79
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1.2.4.2. ARRAY.

11. Na janela Front Ortho, coloque o cursor 3D na
origem, [Shift]+[S] > Cursor to Center, e insira um Empty.

12. Seleccione a secgao do rasto e, no contexto Modifiers
da janela de propriedades, associe-lhe um modificador
Array.

13. No painel do modificador Array, Desactive Relative
Offset. Especifique um qualquer valor de Count maior
que 2. Active Merge e First Last. Active Object Offset e
seleccione o nome do Empty, figura 5.80.

14. Seleccione o Empty e desloque-o segundo zz o
necessario para fazer coincidir as fronteiras das réplicas
adjacentes. Use [G] > [Z] ou os Transformadores, e, para
uma maior precisdo, pressione [Shift] enquanto
movimenta o rato, figura 5.81. Se necessario, incremente
ligeiramente o parametro Distance para facilitar o
colapso dos vértices adjacentes.

Note que a malha base tem faces transversais que se
justapGem as réplicas, figura 5.82. Edite a malha e
elimine-as.

Figura 5.81

Proceda a outros ajustes relevantes que, sem aumentar
excessivamente o numero de vértices aproximem com
mais exactiddo o modelo do objecto real, figura 5.83.

N3o associe um modificador Subdivision Surface a
malha. O nimero de vértice replicados tornar-se-ia
excessivo.

Fixed Count

Figura 5.80

Figura 5.82

Figura 5.83
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Vamos agora modelar o corpo lateral do pneu. Total width

Section width (W)

Tenha em ateng¢do as dimensdes relativas do pneu
representado no blueprint do carro que estd a modelar,

N
L

ou, caso deseje modelar um pneu em concreto, as

U0E2ag

dimensdes que estdo inscritas na sua parede lateral.

(K

——

Sendo W a largura do pneu em mm, H a altura da aba
lateral em mm e D o didametro da circunferéncia interior
em polegadas, figura 5.84, a informag¢do numérica na aba
lateral corresponde a W - 100¥*H/W - D.

(smawep wu}

Por exemplo, o pneu da figura figura 5.85. Com a

JBlaweIp spisy|
JjgweIp 2pISING

inscricdo 235-40-18 tem dimensdes, em mm, 235-
94(=235*0.4) -457(=18*25,4). (nota: 1 polegada = 25,4
mm).

Para determinar as dimensdes relativas do pneu
representado no blueprint, insira um Cubo, em modo
Edi¢do, escale-o a dimensdo do pneu, active o painel de Figura 5.84
transformacdes, [N], na tabela Mesh Display active Edge
Length, e seleccione as aresta cuja dimensdo deseja
conecer, figura 5.86.

Atendendo as dimensdes relativas, o pneu representado
na figura 5.86 podera ser um 205-40-17.

Figura 5.85

~" Edge Length

Figura 5.86
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15. Insira um cubo e, em modo object, dé-lhe as
dimensdes relativas da largura e altura lateral do pneu.

Comece por ajustar o cubo a dimensdo transversal da
malha do rasto. No caso do exemplo a sua dimensdo em
XX.

Tenha depois em atencdo a razdo entre a altura lateral e
a largura do pneu, no exemplo, 40, e especifique a
dimensdo do cubo em xx, por exemplo, nas caixas
Dimensions do painel Transform da tabela de
propriedades, figura 5.87, (3.973 = 40¥9933/100).

16. Centre o cubo com a malha do rasto e modele a
parede lateral a partir de extrusdes do contorno inferior
lateral, figuras 5.88 a 5.90.

17. Esconda o cubo, [H], ou passe-o para outra Layer,
[M].

Figura 5.87

Figura 5.88

Figura 5.89

1.2.4.3. CURVE.
18. Na janela Right Ortho, coloque o cursor 3D na
origem.

19. Insira um objecto do tipo Bezier Circle, [Shift]+[A] >
Curve > Circle, rode-a de 90° sobre yy e de 180° sobre zz,
figura 5.91.

Figura 5.90

Figura 5.91
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20. Seleccione a secgdao do rasto e associe-lhe um
Modificador Curve. Na caixa Object seleccione o nome
do objecto tipo Curve, figura 5.92.

Para dar o diametro desejado ao pneu, passe novamente
para a layer actual o cubo que modelou no ponto 15 e
dé-lhe em zz a dimensdo devida.

No caso do exemplo, pretende-se um diametro interior
de 17", ou seja, 431.8 mm, e uma largura de 205 mm.
Dado que a largura correspondem 9.933 UB, ou seja, a
escala é de 9.933/205 UB por mm, o didmetro interior
deverd ter 9.933/205*431.8=20.922 UB. Somando duas
vezes a altura, 3.973 UB, o pneu deve ter um didmetro
exterior de 28.8683 UB.

21. Recorrendo a caixa Dimensions do painel Transform
da tabela de propriedades, dé ao cubo a dimensdo de
28.8683 UB segundo zz, figura 5.93.

22. Seleccione o rato do pneu e centre o cursor 3D,
[Shift]+[S] > Cursor to Selected.

23. Seleccione o cubo e centre-o, [Shift]+[S] > Selection
to Cursor.

24. Na janela Right Ortho, seleccione o Bezier Circle, caso
esteja escondido, recorra a janela Esquematico para o
seleccionar, e escale-o a dimensdo do cubo, [S], figura
5.94.

25. No painel do modificador Array, aumente Count até
que o numero de réplicas seja suficiente para
aproximadamente fechar o circulo, ou o exceder por
pouco, figura 5.95.

26. Na janela Right Ortho, seleccione o Bezier Circle e
escale-o, [S], até que os contornos fronteira da 12 e
ultima réplica coincidam, figura 5.96.

Figura 5.95

Figura 5.92

Figura 5.93

Figura 5.94

Figura 5.96

V4.0




CGAV 1 - PROJECTO 2 ‘

Podemos agora corrigir a malha relativamente a
assimetria. Mais uma vez, é de chamar a atengdo que a
aplicagdo de modificadores é irreversivel, sendo
raramente desejavel ou justificavel.

27. Para prevenir a irreversibilidade, seleccione todos os
elementos em cena, [A], duplique-os, [Shift]+[D], e passe
os duplicados para outra layer, [M].

28. Para uma mais facil manipulacdo, desactive a
representacdo na janela 3D dos modificadores Curve e
Array da malha do rasto do pneu (pressionando o botdo
com o simbolo olho em cada um dos painéis).

29. Aplique o modificador Mirror, pressionando Apply no
respectivo painel.

30. Na janela Front Ortho, seleccione a metade direita da
malha e desloque-a segundo zz ajustando-a a imagem do
rasto. E proceda as alteragdes da colocagdo dos vértices
e arestas que |lhe parecam relevantes, figura 5.97.

1.2.4.4. EDGE SPLIT.
Uma ultima nota sobre a definicdo da malha.

Dado o elevado numero de vértices envolvidos,
considerando a que ndo é alheio o facto de serem
necessarios quatros pneus, a juntar a quatro jantes ...
etc., é impraticavel a utilizagdo de um modificador
Subdivision Surface, que de resto, e como agravante,
exigiria uma malha do resta mais complexa.

Se renderizar a actual malha do pneu, sdo bem visiveis na
imagem as clivagens entre as faces, figura 5.98.

31. Na tabela de Operadores active Shading Smooth.

Se proceder agora a renderizagdo do modelo obtém a
imagem da figura 5.100, em que, como pode ver, a par
da suavizacdo da transicdo entre faces em zonas da
malha em que tal era desejavel, resultou o
arredondamento indesejavel em outras zonas da malha.

32. Para proceder a uma suavizagdo selectiva da malha
associe-lhe um modificador EdgeSplit, figura 5.99.
Mantenha as opgdes padrao.

Se proceder-mos a renderizacdo podemos verificar que
apenas foram suavizadas as arestas entre faces cujas
normais faziam angulos inferiores a 30°, figura 5.101.

Figura 5.97

Figura 5.98

« split Angle: 30.00

Figura 5.99
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Figura 5.100 Figura 5.101

Fica assim terminada a fase de modela¢do do pneu. Sera
necessario agora associar-lhe os materiais, texturas e
iluminacdo desejados, figura 5.102.

Figura 5.102
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1.3. Chassi.

Vamos modelar um chassi muito simples cuja fungao
serd apenas obscurecer a zona posterior das rodas.

1. Seleccione todas as malhas da zona inferior do capot
do carro, que no modelo do mini correspondem aos
plasticos, e junte-as numa sé malha, [Ctrl]+[J].

Em principio, a malha tem um modificador Mirror
associado. Caso contrario associe-lhe um.

2. Seleccione todas os contornos inferiores interiores,
[Alt]+[MRB] sobre as arestas, figura 5.103.

3. Dupliquea-as, [Shift]+[D], e separe-as da malha
principal, [P] > Selection.

4. Edite a malha com os contornos separados no ponto
anterior, figura 5.104. Remova os vértices duplicados,
[w]>4.

5. Analise a malha certificando-se que tem um contorno
fechado. Crie as arestas necessarias.

6. Na janela Top Ortho, [7], seleccione todos os vértices
e faga extrusdo segundo xx, [E] > [X], criando faces até ao
centro da malha, figura 5.105.

7. Insira dois contornos muito proximos a uma distancia
do contorno exterior suficiente para criar a cavidade da
roda, [Ctrl]+[R], figura 5.106.

8. Seleccione o conjunto de faces centrais das zonas das
rodas, [Alt]+[MRB] sobre uma aresta dos 3 contornos
centrais para seleccionar todas as faces e [C]+[MMB]
para desseleccionar as faces da zona inferior, figura
5.107.

Figura 5.106

Figura 5.103

Figura 5.104

Figura 5.105

Figura 5.107
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9. Nivele os vértices seleccionados em zz, [S] > [Z] > 0, e,
na janela Right Ortho, [3], arraste-os até a cota inferior,
[G] > [Z], figura 5.108.

10. Limpe a malha eliminando contornos desnecessario e
criando contornos se achar relevante.

11. Fica assim terminado o chassi, figura 5.109.

Figura 5.108

Figura 5.109

1.4. Associacao Jante/Pneu/Chassie/Capot.

1. Para importar a malha da jante para o ficheiro que JOE H B 2-Model |
contém a malha do capote e do chassi, admitido aqui . Ctrl
que foram criados em diferentes ficheiros, seleccione Ctrl ©

File > Append na barra da janela Info, figura 5.110.

Ctrl 5
Shift Ctrl 5
Ctrl Alt 5
Ctrl Alt U
Ctrl U

Figura 5.110
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Em seguida seleccione o ficheiro que contém a malha a
importar, seleccione Object, figura 5.111, e seleccione o
nome do objecto.

Repita 0 mesmo procedimento para a malha do pneu.

Centre e escale a jante e o pneu tendo em atengdo a
imagem do blueprint.

Tendo em atencdo o grande nuUmero de vértices
envolvidos, equacione a hipdtese de desactivar a
representacdo na janela 3D da malha subdividida para
uma mais facil manipulagao.

Para isso, nos painéis dos modificadores Subdivision
Surface, mantenha o botdo com o simbolo da méaquina
fotografica activa para que a subdivisdo seja tida em
ateng¢do no processo de renderizagdo, mas desactive os
restantes botdes. Nas caixas Subdivisions mantenha o
valor do parametro Render mas diminua o valor do
parametro View, figura 5.112.

2. Na janela Top Ortho, [7], seleccione a malha do capot
e centre o cursor 3D, [Shift]+[S] > Cursor to Selected.

3. Insira um Empty.

4. Seleccione a malha do pneu e associe-lhe um
modificador Mirror. Mantenha X activado e active Y. Na
caixa Mirror Object seleccione o nome do Empty, figuras
5.113 e 5.114.

Figura 5.113

5. Na janela Right Ortho, seleccione o empty e desloque-
o segundo yy, [G] > [Y], de modo a centrar a malha do
pneu com a imagem do blueprint.

6. Repita os procedimentos 2 a 5 para a malha da jante.

I Camera
I GPencil

[ Image

I Lamp

I Material
I Mesh
g Object

= Texture
-'I'n_.r..r.Llrr_

i World

Figura 5.111

Simple

v Subdivide UVs
" Optimal Display

Figura 5.114
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1.5. Sincronismo das Rodas.

O seguinte conjunto de procedimentos é opcional, e tem
como objectivo obter 4 rodas com pivots independentes
no cento de cada uma das malhas.

1. Apliqgue o modificador Mirror associado a jante e ao
pneu, pressionando Apply nos respectivos painéis.

2. Seleccione a malha dos pneus, entre em modo edigao,
e crie 4 pneus independentes, seleccionando a malha de
cada um deles, [B], e separando-a, [P] > Selected.

3. Repita os procedimentos para a malha das jantes,
criando 4 jantes independentes.

4. Seleccione a malha de um pneu, entre em modo
edicdo, [Tab], seleccione todos os vértices, e centre o
cursor 3D, [Shift]+[S] > Cursor to Slected.

5. Entre em modo objecto e, com o cuidado de ndo
mudar o cursor 3D de posicdo, seleccione a malha da
jante correspondente ao pneu, e, na tabela de
operadores, [T], seleccione Origin > Origin to 3D Cursor.

6. Repita os procedimentos anteriores para cada um dos
outros 3 pares pneu/jante.

1.5.1. Restritores.

7. Na janela Top Ortho, [7], insira um objecto tipo Torus
relativamente distante do modelo, e escale-o, [S], figura
5.115.

8. Seleccione o pneu da esquerda dianteira, na janela de
propriedades active o contexto Object Constraints, e
associe um restritor tipo Copy Rotation ao pneu.
Desactive X e Y e seleccione o nome do Torus na caixa
Target, figuras 5.116 e 5.117.

9. Seleccione a jante e repita o procedimento 8.

Rode o Torus em zz, [R] > [Z]. Como pode ver quer o
pneu quer a jante acompanham a rotacdao do Torus
rodando em torno do pivot que definimos nos pontos 4 e
5.

Na verdade, como restringimos Copy Rotation a Z pode
rodar o torus em qualquer direc¢do que a roda so copia a
rotagdo em torno do eixo dos zz.

Figura 5.115

- .r -"'f o ..
e

v i

World Space ¥ | 42 World Space

Figura 5.116

Figura 5.117
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10. Repita os procedimentos 8 e 9 para o pneu e jante da
dianteira direita.

Rodando o Torus, pode verificar que cada uma das rodas
dianteira roda em torno do seu eixo, figura 5.118.

Note que existe uma linha tracejada azul entre os pivots
de cada uma das rodas e o centro do Torus, indicativa da
presenga do restritor.

11. Na janela Top Ortho, [7], seleccione o Torus, centre o
cursor 3D, [Shift]+[S] > Cursor to Selected, insira um
novo objecto tipo Torus, rode-o de 90° em yy, e escale-o,
[S]. Aplique a rotagdo aos dados do Torus, [Ctrl]+[A] >
Rotation.

12. Seleccione o pneu da esquerda dianteira, na janela
de propriedades active o contexto Object Constraints, e
associe um novo restritor tipo Copy Rotation ao pneu.
Desactive Y e Z e seleccione o nome do 22 Torus na caixa
Target, figuras 5.119 e 5.120.

13. Seleccione a jante e repita o procedimento 12.

Rode o Torus em xx, [R] > [X]. Como pode ver quer o
pneu quer a jante acompanham a rota¢do do 22 Torus.

14. Repita os procedimentos para o pneu e jante da
dianteira direita e também para os pares jante/pneu das
duas rodas traseiras, figura 5.122.

Rodando o Torus, pode verificar que cada uma das rodas
roda em torno do seu eixo acompanhado a rotagdo do 29
Torus. Se alguma das malha tiver um comportamento
estranho é porque tem infomagdo sobre rotagdes
sofridas que ndo foram aplicadas. Seleccione a malha em
causa e aplique a rotacgdo, [Ctrl]+[A] > Rotation.

Por fim podemos inserir restritores que limitem o angulo
de torg¢do das rodas dianteiras.

Seleccione sucessivamente cada um dos pneus e jantes
da frente e associe-lhe um restritor Limit Rotation.
Active Limit Z, e limite a variagdo angular entre -30° e
+30° escrevendo estes valores nas caixas Min. e Max,
figura 5.121.

Figura 5.118

World Space ¥ |42 | World Space ¥

Figura 5.119

Figura 5.120

World Space

Figura 5.121
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Figura 5.122

Figura 5.123
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1.6. Opticas.

A imagem do blueprint ndo é suficientemente para
permitir a modelagdo das dpticas com suficiente detalhe.
Faga uma busca na Net de imagens que considere
convenientes.

1.6.1. Farol Frontal.

Vamos basear a modelagdo do farol frontal do Mini nas
imagens das figuras 5.124 e 5.125.

Figura 5.124 Figura 5.125

1.6.1.1. REBORDO.

Parta do contorno que define o orificio da dptica, figura
5.126.

1. Seleccione o contorno, [Alt]+[RMB] sobre uma aresta,
e proceda a extrusdes, [E], para o interior do capot,
criando um rebordo.

A direccdo segundo a qual sdo feita as extrusdes
dependem da forma da dptica, podendo variar de zona
para zona no caso de Opticas com um perfil com
curvatura acentuada.

Relembre que pode definir um sistema coordenado
associado a um qualquer elemento ou conjunto de

elementos de uma malha seleccionando-os e fazendo
[Ctri]+[Alt]+[Space].

Figura 5.126

V4.0 277



CGAV 1 - PROJECTO 2

No caso do exemplo, foi definido um sistema de eixos
com um eixo orientado segundo a normal ao plano da
Optica e as extrusdes foram feitas segundo essa direcgdo,
tendo o ultimo contorno, de apoio ao aro, sido escalado,
[S], no plano da éptica, figuras 5.127 e 5.128.

Figura 5.127

1.6.1.2. ARO.

Caso o seu farol frontal tenha um aro, como no caso do
exemplo, parta da selec¢cdo do(s) contorno(s) do orificio
da odptica que for mais conveniente para a sua
modelagdo. O aro do Mini é encastrado, pelo que vamos
partir dos dois rebordos interiores do rebordo.

2. Seleccione os dois rebordos interiores do rebordo,
[Alt]+[RMB] sobre uma aresta, figuras 5.129, e separe-os
da malha do capot, [P] > Selection.

3. Edite a malha com os dois contornos e comece por
escala-los ligeiramente de modo a descola-los do
rebordo. Com base em procedimentos ja utilizados na
modelacdo do capot, basicamente extrusGes, [E],
escalamentos, [S], translagdes, [G], e inser¢do de
contornos de reforgco, [Ctrl]+[R], dé ao aro a forma
desejada, figuras 5.130 a 5.132.

Como estratégia de modelagdo, pode partir de uma
sec¢do quadrangular, que em resultado do modificador
Subdivision Surface resulta num perfil circular, e inserir
sucessivos contornos, dando ao perfil a forma desejada.

Figura 5.131

Figura 5.128

Figura 5.130

Figura 5.132
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1.6.1.3. VIDRO.

Para modelar o vidro da dptica parta da seleccdo dos
contornos interno do aro.

4. Seleccione os dois rebordos interiores do aro,
[Alt]+[RMB] sobre uma aresta e separe-os da malha do
aro, [P] > Selection.

5. Edite a malha com os dois contornos, escale-os
ligeiramente, [S], de modo a descold-los do rebordo do
aro e, com base num conjunto de extrusdes, [E], e
escalamentos, [S], dé ao vidro do farol a forma desejada,
figura 5.135.

Note que a malha do vidro da figura 5.135 é a mais
rapida de executar para um vidro aproximadamente
circular, havendo solugbes resultantes da extrusdo
individual de arestas fronteira a que corresponde um
menor nimero de vértices. Veja por exemplo as malhas
das figuras 5.133 e 5.134.

Note que se o vidro for ranhurado diferenciadamente em
parte da sua area é relevante a colocagdo de contornos
nas fronteiras dessas areas, para que a texturizagdo do
modelo, que abordaremos num préximo mddulo,
conduza aos resultados desejados.

CGAV 1 - PROJECTO 2

Figura 5.133

Figura 5.134

Figura 5.135
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1.6.1.4. REFLECTOR.

A malha do reflector pode ser mais ou menos complexa
de modular em fung¢do do grau de correspondéncia ao
modelo real que se pretenda.

Partindo de um contorno do rebordo, do aro, ou do
vidro, rapidamente se modela o reflector através de um
conjunto de extrusdes, e modelam as oculares a partir da
extrusdo de octégonos inseridos em Front Ortho.

Pode ver nas figuras 5.136 e 5.137 a malha, ndo desloca
e deslocada pelo modificador Subdivision Surface,
modelada sem grandes preocupa¢des a imagem da
Optica da figura 5.125, e constituida por um conjunto de
sub-malhas nao ligadas.

Figura 5.137

Na figura 5.138 pode ver como a partir da atribuicdo
adequada de materiais que atinge um resultado bastante
aceitavel.

A obtenc¢do de um maior grau de realismo, embora nao
necessite de nenhuma técnica de modelagdo que nao
seja ja sua conhecida, obriga, naturalmente, a um
processo mais demorado.

Compare a imagem da figura 5.139, resultante de um
modelo mais elaboro, com a da figura 5.138.

Descreve-se em seguida o processo de modelagdo de
pormenor.

Figura 5.136

Figura 5.139
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6. Seleccione um rebordo do aro da dptica, [Alt]+[RMB]
sobre uma aresta, separe-o da malha, [P] > Selection,
edite a malha e, com base num conjunto de extrusdes,
[E], modele o reflector numa forma aproximada, figuras
5.140 e 5.141.

Figura 5.140 Figura 5.141

7. Para modular as oculares, em Front Ortho, insira
malhas Circle com poucos vértices, por exemplo
octogonos, e extrude-os ao longo do reflector, figuras
5.142 e 5.143.

Figura 5.142 Figura 5.143

8. Elimine os vértices obsoletos, colapse os adjacentes, e
crie as faces de ligagao relevantes.
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9. Modele as plataformas em frente as oculares a partir
de extrusGes das arestas do rebordo inferior das oculares
e crie faces de ligagdo com o reflector, figuras 5.144 e
5.145.

Figura 5.144 Figura 5.145

10. Complete a forma do reflector extrudindo as arestas
relevantes, figuras 5.146 e 5.147. Elimine os contornos
obsoletos.

Figura 5.146 Figura 5.147

Para criar aresta de clivagem acentuada, crie contornos
sobrepostos e nao elimine os vértices duplicados.
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Sempre que possivel, isto é, sempre que nao interfira na
forma da malha, é preferivel, porque menos trabalhoso,
criar sub-malhas ndo ligadas.

Vamos agora modelar as oculares em pormenor, figura
5.148. As técnicas necessdrias foram ja utilizadas a
quando da modelagdo da jante.

Note que as zonas estriadas que sdo comuns a maior
parte das Odpticas, veja por exemplo a figura 5.150,
quando correspondem a baixo relevos, sdo facilmente
simuladas, como veremos num proximo maddulo, com
base em texturizagdes que alteram a posicdo das
normais as faces da malha.

As zonas estriadas sdo também muito comuns nos vidros
dos fardis, sobretudo nos modelos mais antigos, figura
5.149, e nos fardis traseiros, figura 5.151. Aqui a técnica
a utilizar é, definitivamente, a da texturizacdo, sendo de
considerar nestas situagbes o recurso a texturizacdo de
imagens.

Tendo a vantagem de poupar o trabalho de modulagao, e
o numero de vértices da malha, o recurso a modelagdo
tem a desvantagem de obrigar a existéncia de imagens
convenientes.

No caso da 6ptica do Mini, vamos optar por modelar as
estrias presentes na ocular da esquerda, figura 5.148.

Figura 5.150

11. Em Front Ortho, seleccione um contorno circular da
ocular da esquerda e centre o cursor, [Shift]+[S] > Cursor
to Selected.

Figura 5.148

Figura 5.151
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12. Em modo objecto, insira um plano, [Shift]+[A] >
Plane. Esca-le-o, [S], mova-o, [G], e proceda as extrusdes,
[E], necessédrias para modelar a malha conforme se
mostra nas figuras 5.152 a 5.154.

13. Insira um Empty centrado na ocular.

14. Associe um modificador Array a malha. Desactive

Relative Offset, active Object Offset e seleccione o nome
do Empty. Rode o Empty e insira em Count o nimero de .

L Py . Py . o Figura 5.152
réplicas necessario para fechar a circunferéncia, figuras

5.155 e 5.156.

Figura 5.154

" Object Offset

Figura 5.155 Figura 5.156
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A ocular central é modelada com base num conjunto de
procedimentos idénticos aos utilizados para modelar a
jante.

15. Comece por dar a forma base a ocular procedendo a
um conjunto de extrusdes e escalamentos a partir de
uma malha Circle com 16 vértices, figura 5.157.

. ] . . Figura 5.157
16. Insira um octdgono e desloque os seus vértices até a

superficie da malha base, a semelhanga do procedimento
adoptado para inserir os orificios na malha do capot,
figura 5.158.

Figura 5.158
17. Reconstrua a malha do anel exterior em torno do
octogono e elimine os vértices da malha base deixando
apenas 1/16 da malha, como se mostra na figura 5.159.

Figura 5.159

18. Centre o cursor 3D no octégono, insira uma malha
UV Sphere com 8 segmentos e elimine os vértices da
metade esquerda, figura 5.159.

Figura 5.160
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19. Insira um Empty centrado na ocular.

20. Associe um modificador Mirror a malha. Active
Clipping e insira o nome do Empty em Mirror Object.
Rode o Empty 22.5°, figuras 5.161 e 5.162.

" Clipping
v Vertex Groups

Figura 5.161 Figura 5.162
21. Insira outro Empty centrado na ocular.

22. Associe um modificador Array a malha. Desactive
Relative Offset, active Object Offset e seleccione o nome
do Empty. Rode o Empty 45° e faca Count igual a 8.
Active merge e First Last. Ajuste Distance conforme
justificado pela dimensdo da sua malha, figuras 5.163 e
5.164.

Figura 5.163 Figura 5.164
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Fica assim concluido o farol frontal, figura 5.165.

Figura 5.165

Veremos num proximo médulo como associar a malha os
materiais convenientes para obter o resultado final
desejado, figuras 5.166 e 5.167.

Figura 5.166 Figura 5.167

V4.0 287



CGAV 1 - PROJECTO 2

1.6.2. Farol de Nevoeiro.

Vamos basear a modelagdo do farol de nevoeiro do Mini
na imagem da figura 5.168.

A modelacdo da malha ndo requer nenhum técnica para
além das ja apresentadas até aqui.

1. Parta de um contorno interior do orificio do farol de
nevoeiro da malha do capot, figura 5.169.

2. Em Front Ortho, proceda a um conjunto de extrusdes
e escalamentos para criar o aro.

3. Em Right Ortho, proceda a um conjunto de extrusdes
para o interior da malha do capot.

Recorde que para nivelar os vértices de um contorno
basta fazer um escalamento nulo no plano desejado, no
caso do exemplo [S] > [Y] > 0.

As figuras 5.170 e 5.171 mostram a malha ndo deslocada
e desloca pelo modificador Subdivision Surface.

Figura 5.168

Figura 5.169

Figura 5.170

Figura 5.171
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4. Em Front Ortho, centre o cursor 3D, insira uma UV
Sphere com 8 segmentos e rodea de 90° em xx.

5. Em Right Ortho, seleccione metade da esfera, [Z] > [B],
e separe os vértices da outra metade, [Y].

6. Rode a metade esquerda de 180° em xx e escale-a em
yy, figura 5.172.

Fica assim concluido o farol de nevoeiro, figura 5.173.

Figura 5.172

Figura 5.173

Veremos num préximo mddulo como associar a malha os
materiais e texturas convenientes para obter o resultado
final desejado, figura 5.174.

Figura 5.174
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1.6.3. Farol Traseiro.

Vamos basear a modelagdo do farol traseiro do Mini na
imagem da figura 5.175.

Figura 5.175
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