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2.1 — Primitivas basicas. Criando objetos primitivos. Modify 3D

Standard Primitives sao objetos 3D relativamente simples tais como Box, Sphere,
Cylinder, bem como Torus, Plane, Cone, GeoSphere, Tube, Teapot, e Pyramid.

Para escolher uma categoria de objeto:
1. Clique no botédo Create para acessar o Painel Create.
2. Cliqgue em um dos botdes na parte superior do Painel Create. Por exemplo,
Geometry (Geometria).
3. Escolha a subcategoria Standard Primitives a partir da lista.
Uma série de botdes aparecerdo na janela de menu Object Type.

Aba Create > | @ o2 @3 T
Sub Aba Geometry S0 ¥ & D 2 %
I ::{-Standard Primitives Lj
[- Object Type ]

Pop up geometry type .-’-'-.uItDGridypr

Box | Cone |

Sphere | GeoSphere |
Geometrias disponiveis ————=  cjinder | Tube |
Toruz | Pyrarid |

| |

'

Teapot

[- Mame and Color |

2.1.1 - Criando Box (paralelepipedo), Cone, tronco de Cone, Esfera, Cilindro, Tubo,
Toro, Piramide e Plano.

Para criar um objeto: Comece selecionando o objeto janela de menu Object Type.

1. Coloque o cursor em um ponto qualquer da Viewport em que
vocé deseja colocar o objeto, e mantenha a botéo pressionado (néo solte o botéo).

2. Arraste o0 mouse para definir o primeiro parametro do objeto, por exemplo, a base
circular de um cilindro.

3. Relaxe o botdo do mouse. O primeiro parametro é estabelecido com este
relaxamento.
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4. Mova para cima ou para baixo sem tocar o botdo do mouse. Isso define o préximo
parametro; por exemplo, a altura de um cilindro. Se vocé quiser concluir esta
etapa, vocé pode terminar o processo de criagdo com um clique no botao direito.

5. Clique quando o segundo parametro tiver o valor que vocé quer, e assim por
diante.

O numero de vezes que vocé pressionar a liberacdo ou botdo do mouse depende
de quantas dimensdes espaciais sao necessarias para definir o objeto.
Quando o objeto esta completo, ele fica em um estado selecionado e pronto para

ajustes.
Modificando os dados do objeto e I | - Parameters |
no momento da criagao: = . Radius 1:[00 2|
n , ~ Radiuz 2[00 2
Vocé pode alterar as dimensodes e os pETE— ? 'L_‘S L0 =l
dados do seu objeto acessando os [ reation Metha | Height: [0.0 2l
Menus que aparecem ao lado, logo ¥ 5 J Bl Height Segments: [5 2
abaixo do Painel de Criagao. = Keyboard Erty I Cap Segments:[ =
Sides:|24 ﬂ
Vocé pode em Name and Color dar
. v Smooth
um nome ao objeto e alterar a sua
cor. [ Slice On
Slice Fronm; IEI,EI ﬂ
Vocé pode também alterar as Slice Te: [00 =
dimensbes do objeto, acessando o ¥ Generate Mapping Coords.
Menu Parameters. I_ Bealwiarld Map Cize

Exemplos:

1) Selecione Create > Geometry > Standart Primitives > Box e em Creation Method
selecione Cube para criar um cubo de aresta 40.

Parametros: Creation Method = Box
Lenght: Comprimento = 40
Widht: Largura = 40
Height: Altura = 40

Numero de segmentos para cada parametro:
Lenght Segs = 25
Widht Segs = 25
Height Segs = 25

2) Selecione Create > Geometry > Standart Primitives > Box e em Creation Method
selecione Box para criar um paralelepipedo de dimensdes 100, 60 e 20.

3) Selecione Create > Geometry > Standart Primitives > Cone para criar um cone de raio da
base 50 e altura 80.

4) Selecione Create > Geometry > Standart Primitives > Cone para criar um tronco de cone
de raio da base maior 50, raio da base menor 10 e altura 80.

5) Selecione Create > Geometry > Standart Primitives > Torus para criar um Toro de raio
maior 50, raio menor 10 e altura 80.
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6) Selecione Create > Geometry > Standart Primitives > Plane para criar trés planos
paralelos.

7) Selecione Create > Geometry > Standart Primitives > Sphere para criar uma esfera.
Parametros:

Radius: Raio da Esfera
Segments: Numero de segmentos (faces) em que se divide a esfera

Creation Method:

Center: vocé cria a esfera a partir do centro
Edge: vocé cria a esfera definindo o seu diametro

Smooth: quando selecionado suaviza a jungao das faces que formam a esfera
Hemisphere: determina hemisférios na esfera

Creation Method (Método de criagao) possibilita a criacao de cada objeto satisfazendo a
determinadas propriedades como:

Cube - cria um cubo

Box - cria um paralelepipedo

Center - cria a partir do centro

Edge - cria em fungéo de dois pontos de seu didmetro
Utilizando o Menu Keyboard Entry
Para criar um Standard Primitive a partir do teclado:

1. Selecione o objeto no menu de rolagem Object Type, abra o Menu Keyboard
Entry, escolha um campo numérico com 0 mouse e, em seguida, digite um numero.
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2. Pressione Tab para se mover para 0 campo seguinte. Vocé nao deve pressionar
ENTER apés digitar um valor. Pressione SHIFT + TAB para inverter a diregao.

3. Quando vocé tiver todos os campos definidos, pressione Tab para mover o foco
para o botdo Create. Pressione ENTER.

4. O objeto aparece no Viewport ativo. Uma vez criado, vocé pode ajustar os
parametros indicados no Menu Parameters, quer imediatamente apds a criagado ou
através do Modify Panel.

2.1.2 - Criando Planos.

Na criagdo de planos o Creation Method (Método de criagao) possibilita a criagéo de
planos quadrados e retangulares.

Retangule - permite a criagao de planos retangulares
Square - permite a criagdo de planos quadrados

2.2 — Primitivas extendidas. Criando objetos extendidos. Modify 3D

2.2.1 - Geometrias Extendidas (Extended Primitives)

Geometrias Extended Primitives é uma colegéo de primitivas complexas para o 3Ds Max.
Os topicos a seguir descrevem cada tipo de Geometria Extendida e os parametros

necessarios para a sua criagao.

Estas primitivas estdo disponiveis a partir do Menu Object Type no painel de criagdo
(Create > Geometry > Extended Primitives > Object Type).

Para acessar as Geometrias Extendidas (Extended Primitives) vocé precisa selecionar da
lista suspensa que fica logo abaixo dos botées no painel Create > Geometry, como pode
ver na imagem abaixo.

Para isto, clique em Create, a seguir selecione Geometry e na lista suspensa clique
Extended Primitives
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Hedra (Extended Primitives)

Selecione Create > Geometry > Extended Primitives > Object Type. Clique no botéao
Hedra (Fig. 1). Em qualquer Viewport, arraste para definir um raio e, em seguida, libere
para criar o poliedro. A medida que vocé arrasta, um poliedro surge a partir do ponto pivé.

|- Object Type |
edatnd o — Family Farameters:
fo.Heda.i Tos Knot P:ID'D ﬂ Yertices ————————————
: ' 0:[0.0 = .
|- Parameters | 2] ® Basic
— Farnily: — Aiz Scaling: ¢ Center :
. " Center & Sides
® Tetra F':|1EII1EI A
 Cube/Octa fiong 2 Radius [0 2]
" Dodectlcos HZI'IEIEI,EI = .
£ Starl J _|| W Generate Mapping Coords.
Al Reset
" Star2
I ||

Em Parameters > Family vocé pode selecionar o tipo de poliedro a ser criado. Vocé dispde
de 5 opgdes diferentes de Hedra.

Tetra - Cria um tetraedro.

Cube/Octo - Cria um octaedro.

Dodec/Icos - Cria um dodecaedro ou icosaedro (dependendo das configuragdes
paramétricas).

Star1/Star2 - Cria dois poliedros estrela diferentes.

Family Parameters

P, Q - Pardmetros Interrelacionados para fornecer dois caminhos de translagao entre os
vértices e as faces de um poliedro. Eles compartilham o seguinte:

* Faixa de valores possiveis que varia de 0,0 a 1,0.
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* O total acumulado dos valores P e Q pode ser igual ou inferior a 1,0.
* Os extremos sao ajustados como segue: se P ou Q é ajustado a 1,0; o outro é

automaticamente ajustado para 0,0.
* O ponto médio ocorre quando ambos P e Q forem 0.

Nos termos mais simples, P e Q mudam a geometria para frente e para tras entre os vértices
e faces. No extremo das definicbes para P e Q, um parametro representa todos os vértices,
0 outro representa todas as faces. Ajustes intermediarios sdo pontos de transicdo, com um

ponto médio de equilibrio entre os dois parametros.
Veja na imagem criada, como o objeto muda com pequenas alteragoes.
Na imagem a seguir, vocé pode ver os objetos criados com cada opgao, o objeto que foi

criado pela opgao Tetra, o objeto que foi criado pela opgdo Cube/Octa, o objeto que foi
criado pela opgao Dodec/Icos, a Star 1 € o quarto objeto e a Star2 é o quinto objeto.

Os parametros do grupo Axis Scaling se referem ao controle dos pontos médios dos 3 tipos
possiveis de faces que criam uma Hedra, P, Q e R.

Com o valor 100, o ponto médio fica alinhado com os vértices que criam as faces, se o valor
for menor que 100, os vértices sdo movidos para dentro criando cavidades, se o valor for
maior que 100, o ponto médio € movido para fora criando pontas.

w| @A @@ T [ Crealonbiethod ]
: " Cube ® Box
OB Y Bo ¥ % :
IExtended Prirnitives ;i C 7. = 1
|"."-::' ﬁwm J Length: IW ii
Hed: umF"dTo!l:sKnot widh: [2822 3]
CharferB 'Chan;Fler.Cj,.lI Height [T6.282 " 3|
amferBox Cl :
; : — Fillet: |3,93 =
OiTank | Capsule | flet: [253 2]
e | L_-E?.Ct | Length Segs: I‘I— ;]
ZGéngDn. | C-Ext | W’jdthS_égs: |1—£l
Ringiave | Haoss | ol el
_ Pism | FiletSegs: [3 2|
[ NameandColor | ¥ Smooth
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ChamferBox (Caixa com arestas arredondadas)
Use ChamferBox para a criagao de uma caixa com arestas arredondadas.

Volte ao painel Create > Geometry > Extended Primitives > Object Type e selecione
agora ChanferBox, clique e arraste na Viewport Top para criar o objeto.

Arraste o mouse para definir os cantos da base da caixa chanfrada. Solte o botdo do mouse,
e, depois, passe o mouse verticalmente para definir a altura da caixa. Clique para ajustar a
altura Mova o mouse diagonalmente para definir a largura do lombo, ou chanfradura (em
diregdo ao canto superior esquerdo aumenta a largura; em direcao a parte inferior direita
diminui). Clique novamente para finalizar a caixa chanfrada.

Os parametros sao bem simples, vocé pode definir o comprimento, a largura, a altura e no
Fillet, vocé define o tamanho do chanfro nas arestas do Box.

No Menu Creation Method vocé seleciona a forma do ChamferBox:
1) Cube — forma cubica
2) Box —forma de caixa

Também pode aumentar o numero de segmentos do objeto, logo abaixo no mesmo menu,
com um numero maior de segmentos vocé pode habilitar a opcdo Smooth e deixar os
cantos arredondados, em vez de chanfrados, como mostra a imagem acima.

2.3 — Unidades. Customizagao

Configurando Viewport Layout

Yiewport Configuration

Views L4

Rendering kethod | Layaut | Safe Frames | Adaptive Degradation | Regionz |
Smooth + Highlights

W \ireframe - i— - - -
S ; - ll /1 P = -l l-

Transparency » N e = o [ o - ==
i (| =
prm— 0 OE 8 5 ] a0

Show Safe Frame
Top Frant
Wigwport Clipping
Disable Wiew
Unda Yiew Zoom Extents Left
s ok Cancel

Configure. ..

Click in viewport
image to select view
type.

O 3Ds Max padrao dispde de quatro Viewports. Treze outros esquemas sao possiveis, mas
0 numero maximo de Viewports sobre a ecra permanece quatro.

Usando o Layout Panel do Viewport Configuration Layout, vocé pode escolher a partir
dos diferentes layouts e personalizar as Viewports em cada um. Sua configuragao pode ser
salva com as Viewports em seu trabalho.

Redimensionando o Viewport
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Apds escolher um layout vocé pode redimensionar as formas das Viewports que tém
diferentes propor¢des deslocando o divisor de grades que separam as Viewports. Isto sé
esta disponivel quando multiplas Viewports sdo exibidas.

Alterando a Viewport
Vocé pode mudar de Viewport, usando o método:

Clique com o botao direito no rétulo da viewport que vocé quer mudar e selecione
Views. Em seguida, cliqgue na Viewport que vocé quer.

Configurar arquivo caminhos

Configure User Paths

ExtemalFiles | Fiel/ | XAefs | 3 Paty Plugdns
C:AProgramasidutodesk 3dsh axBhmaps iy
C:AProgramashautodeskh3dskd axBhmapsifs
C:\Programaziautodeskh3dshd axBhdownloads Delete.
C:vProgramasiautodesk s 3dshd ax8hphotometric :
C:\ProgramaziAutodeskh3dstd axBhimages Add.
C:hdrquivios 42\Multimidiatdiogahmaps —
C:hArquivos 425Multimidia\Denis Renato ]
C:hArquivos d2\MultimidiatProjeta Interdisciplinar\E mmanuel Richard Joel Beze WMove Up
C:hdrguivios 43\MultimidiatProjeto InterdisciplinarWirgiio Glauco Eduarda =
Mave Down

il I _|

Save as.. Load... Merge... Cancel |

Os caminhos que o 3D Max busca para localizar todos os tipos de arquivo séo especificados
no menu Customize > Configure Paths Dialogs. Vocé pode optar por abrir e salvar
arquivos em gqualquer caminho ou local.

Configuracado da sua cena
Vocé comega com uma nova cena quando vocé abre o programa. Vocé também pode iniciar
um novo cenario em qualquer momento, escolhnendo New (Novo) ou Reset no Menu File

(Arquivo).
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A escolha de uma unidade para o visor

Vocé escolhe um sistema de unidades de exibicio em Customize > Units
Setup Dialog. Escolha a partir das métricas, Standard E.U., e métodos genéricos, ou um
desenho personalizado com um sistema de medigdo. Vocé pode alternar entre diferentes
sistemas de unidade de exibicdo, em qualquer momento.

Configurando o sistema unitario
O Sistema de Unidades existentes, na caixa de dialogo Units Setup, determina como
o 3Ds Max trabalha com as informacgao de distancia que vocé propde para o seu palco.

definicdo também determina o intervalo para arredondar erro. Considere a mudanga do
sistema de valor unitario s6 quando vocé modelar cenas muito grandes ou muito pequenas.

| Units Setup; [E][E|

Syztem Unit Setup |

— Dizplay Unit Scale

£ Metric
£ US Standard
Diefault Units, & Fest € [nches

" Custom

FL = [EE0.0 I J
@& Generic Urits

— Lighting Unitz
Intermational j

2.4 - Comandos Copy ou Clone.

Criando um planeta com duas luas

1. Escolha File > Reset. Clique em Yes na caixa de dialogo.

2. Selecione Create Panel > Geometry > Standart Primitives > Sphere

3. No centro da Viewport Pespective, crie uma esfera de qualquer tamanho.
4. Em Name and Color mude o nome do objeto de Sphere0O1 para Marte.

5. Em Parameters mude o Radius (raio) para 100 e o Segments para 64.
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6. Clique em Zoom Extends

1 : = = Parameters |
| @] 2 @3] T |
0 Radius: [13.587 2]
QD I?E Ll 3% Segments: [32 -
IStandard | v Smoath
|- Object Type | Hemisphere: ||l|3 ﬂ
AitoGnd ® Chop {7 Souash
TTargE:t[‘jS.thtI FFrEES_tht I I Sicen
arg; _"EC | rsez : ":: | Slice Fram: IEID— =
i i
e SleeTe [00 2]

mr Area Elmni| mr &rea S|:u:|t|

[T Base ToPivat
¥ Generate Mapping Coords,

|- Mame and Color |

II:'Ei'T":'S |_ [~ Realwoarld Map Size

Criando as luas: Marte tem duas luas chamadas Deimos e Phobos. Em vez de criar esferas
adicionais, vocé pode criar os objetos pelo clonagem.

1. Selecione a Viewport Top e clique em Zoom.
2. Movimente o Viewport até a esfera (Marte) assumir a metade do seu tamanho.

Obs.: Se necessario clique em Pan View para mover a cena de forma que vocé veja
Marte inteiramente.

3. Clique no Select and Move da Toolbar. O grafico da transformagao aparece no Viewport.

4. Manter a tecla Shift do teclado selecionada e efetuar o deslocamento arrastando na
direcédo do eixo X o gréfico selecionado para a esquerda e liberar entdo a tecla do mouse.

Ou entéo, clicar com o botao direito do mouse sobre Marte e a seguir selecionar Clone no
Menu.

5. Na caixa de didlogo do Clone Options, selecionar Copy e mudar o nome do objeto de
MarteO1 para Deimos. Clique OK.

Existem trés opgdes para se efetuar a copia de um objeto.

1. Selecionando Copy vocé pode efetuar uma copia do objeto selecionado
com possibilidades de alterar as suas propriedades.

O Copy ira criar um clone totalmente independente. E como vocé ter um
novo objeto pai, com suas proprias caracteristicas e atributos. As
modificagbes que vocé realizar no objeto original ndo irdo afetar o clone e,
da mesma forma, as modificacbes realizadas no clone nao irdo afetar o
objeto original. Como exemplo, podemos ver que o modificador Bend
utilizado no objeto original ndo afeta a sua versdo Copy, assim como um
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6. Abrir o painel
objeto € menor q

outro modificador Bend utilizado na versdao Copy nao altera a versao
original.

Selecionando Instance vocé pode efetuar uma copia do objeto com
possibilidades de alterar algumas das suas propriedades. As propriedades
geométricas do objeto ao serem alteradas modificam-se também no clone
ou no objeto que gerou a clonagem.

Ja no caso do Instance, qualquer modificacdo realizada no objeto original
sera repassada automaticamente para o clone e qualquer modificagcao
realizada no clone também sera repassada ao objeto original. Vocé tera
duas coépias completamente conectadas. Se analisarmos a memoria
ocupada por estes dois objetos, veremos que a quantidade é préxima a
apenas um objeto (o original). Isto € um ponto muito positivo pois vocé
podera fazer varios clones e ocupar um percentual muito menor na
memoria do que se estivesse utilizando copias reais.

Selecionando Reference vocé pode efetuar uma coépia do objeto com
propriedades utilizadas dos conceitos do Copy e do Instance.

O clone no formato Reference utiliza conceitos do Instance e do Copy, onde
as alteracdes realizadas no objeto original seréo repassadas para o clone
porém as alteragdes realizadas no clone ndo serdo repassadas para o
original. Veja como exemplo o objeto original com um modificador Bend
aplicado curvando seu formato. Ao clone, no formato Reference, que esta
levando consigo esta curvatura, podemos aplicar um novo modificado FFD
4x4x4 que esta modificando sua base. Note que estas novas modificagbes
do clone nao foram repassadas para o original. Podemos, como exemplo,
alterar o angulo do modificador Bend do objeto original e esta informagao
automaticamente ser repassada para o clone.

Clone Options

Mo ml Object—— Caontraller
Rotate |

Scale | #® Copy & Copy
Select 7 Instance ! [nstance
Qll:un.e " Reference

Propetties...

Curve Editar, ..

Dope Sheet .. Namne: {Martell]

Wire Parameters...

Convert Tar b ] 4 | Cancel

Modify e em Parameters mudar o raio de Deimos para 22. Desde que este
ue Marte, reduza seus segmentos para 24.

7. Clone a segunda lua do Deimos usando 0 mesmo processo, posicione o clone mais perto
de Marte. Quando a caixa de dialogo das opg¢des do Clone aparecer, nomear esta segunda

lua para Phobos.
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8. Ajustar o raio de Phobos para 11 de modo que seja a metade do tamanho de Deimos.
9. Clique no viewport Front e escolha Select and Rotate do Toolbar.
10. Clique em Marte para gira-lo em torno do eixo Z e a seguir mova 0 mouse sobre o anel

azul transformando-o em amarelo. Arraste para baixo do lado esquerdo de Marte até girar
aproximadamente de 15 graus.
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Obs.: Prestar atencdo ao indicador da rotacdo no circulo quando vocé gira ou prestar
atengcédo ao campo da linha central de Z na caixa dos eixos coordenados abaixo da barra do

tempo.
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11. Clicar em Zoom Extents All para que cada viewport apresente o planeta Marte e suas
luas, Deimos e Phobos.

12.Save o0 arquivo como Marte.max.
Exercicio 01: Comece a modelagem do apartamento da figura a seguir. A cada etapa do

desenvolvimento efetuado ndo esqueca de salvar o arquivo com o0 nome de ProjetoApartO1.
Comece construindo as paredes e 0 piso.
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