Aula 8 - Introducao a Modelagem 3D

Bem-vindo(a) a jornada fascinante da criacao de mundos digitais! Se vocé ja se perguntou como o0s personagens,

objetos e cenarios dos seus jogos favoritos ganham vida, esta aula é o seu ponto de partida. A modelagem 3D ¢é a
arte e a ciéncia de esculpir formas tridimensionais no computador, transformando ideias abstratas em elementos
tangiveis que habitam universos virtuais. E uma habilidade fundamental para qualquer aspirante a artista de jogos
ou desenvolvedor, e dominar seus fundamentos abrira portas para a criatividade ilimitada.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos por tras da construcao de qualquer objeto 3D, desde os componentes
mais basicos até as técnicas que diferenciam um visual de alto desempenho de um de alta fidelidade. Vocé
aprendera a linguagem fundamental da modelagem, entendera as escolhas cruciais que os artistas fazem para
otimizar seus modelos e dara os primeiros passos praticos em uma das ferramentas mais poderosas e acessiveis
do mercado. Ao final, vocé nao apenas compreendera os conceitos essenciais, mas também tera a confianca para
comecar a criar seus proprios "props" — os objetos que preenchem e dao vida aos ambientes dos jogos.

Nosso percurso comegara com a anatomia de um modelo 3D, explorando seus blocos de construcao. Em seguida,
mergulharemos nas estratégias de otimizac¢ao visual e de desempenho, comparando abordagens de modelagem.
Por fim, faremos um tour guiado pelo Blender, uma ferramenta padrao da industria, e aplicaremos o que
aprendemos para modelar um objeto simples. Prepare-se para ver o mundo digital com novos olhos e descobrir 0
artista 3D que existe em vocé!



Os Blocos de Construcao do Universo 3D:
Vertices, Arestas e Faces

Imagine que vocé esta construindo algo no mundo real, como uma casa ou uma escultura. Vocé comega com

materiais basicos, certo? Tijolos, madeira, argila. No universo da modelagem 3D, nossos "tijolos" sao incrivelmente

mais simples, mas sua combinacao permite criar qualquer coisa que sua imaginacao possa conceber.
Compreender esses elementos fundamentais nao é apenas uma formalidade; € a chave para entender como os

softwares de modelagem "pensam" e como vocé pode manipula-los para dar forma as suas ideias.

Tudo o que vemos em 3D, de um simples cubo a um personagem complexo, & construido a partir de uma estrutura

invisivel, como o esqueleto de um corpo. Essa estrutura € composta por pontos, linhas e superficies. Dominar a

manipulacao desses componentes € o primeiro passo para se tornar um modelador 3D eficaz, permitindo que vocé

crie formas organicas e inorganicas com precisao e controle. E como aprender o alfabeto antes de escrever um

romance: cada letra é simples, mas sua combinacao é infinitamente poderosa.

A Anatomia de um Objeto 3D

Vamos desmistificar esses termos que parecem técnicos, mas sao bastante intuitivos. Pense em um objeto 3D

como uma rede ou malha (mesh) que define sua forma. Essa malha é composta por trés elementos primarios:

Vértices (Vertices)

Sao os pontos individuais no
espaco 3D. Eles nao tém
dimensao, mas definem a
posicao exata de um canto ou
uma extremidade. Pense neles
como 0s "pontos" que vocé
conecta para desenhar uma
forma. Em um cubo, por
exemplo, vocé tem 8 vértices,
um em cada canto. Eles sao a
base de tudo, pois todas as
outras estruturas sao definidas
por eles.

Arestas (Edges)

Sao as linhas que conectam dois
vértices. Elas formam as
"bordas" de um objeto e dao a
ele sua estrutura linear. Se os
veértices sao os pontos, as
arestas sao as linhas que ligam
esses pontos. Em um cubo, as
12 arestas conectam os 8
vertices, formando o contorno
de cada lado.

Faces (Faces)

Sao as superficies planas que
sao formadas por trés ou mais
arestas conectadas. Elas sao a
parte visivel do objeto, o que o
"preenche" e da a ele sua
aparéncia soélida. A maioria dos
softwares de modelagem
prefere faces de trés arestas
(triangulos) ou quatro arestas
(quads), pois sao mais faceis de
calcular e manipular. Em um
cubo, as 6 faces sao formadas
por quatro arestas cada.

A combinacao desses trés elementos é o que permite que o computador renderize e exiba um objeto
tridimensional. Cada vértice tem uma coordenada X, Y e Z no espaco, e o software usa essas coordenadas para

calcular como as arestas e faces devem ser desenhadas na tela. E um sistema elegante e eficiente que sustenta

toda a computacao grafica 3D.
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Poligonos: A Linguagem Universal da Forma
3D

Agora que entendemos os vértices, arestas e faces,
podemos introduzir o termo "poligono". Essencialmente, uma
face € um poligono. No entanto, o termo "poligono" é
frequentemente usado de forma mais ampla para se referir a
qualguer uma dessas faces que compdem a superficie de
um modelo 3D. A quantidade e a organizacao desses
poligonos sao cruciais para a aparéncia e o desempenho de
um modelo, especialmente em jogos.

Pense nos poligonos como os pixels de uma imagem 2D,
mas em trés dimensodes. Quanto mais poligonos um objeto
tem, mais detalhes e curvas suaves ele pode exibir. Por outro
lado, menos poligonos significam uma forma mais angular,
mas também um modelo mais leve e facil de processar. Essa
balanca entre detalhe visual e eficiéncia de processamento é

uma das decisdes mais importantes que um artista 3D
precisa tomar.

A Importancia dos Poligonos na Modelagem

Em um contexto pratico, quando vocé esta modelando, vocé esta constantemente adicionando, removendo ou
manipulando esses poligonos. Ferramentas como extrusao (puxar uma face para fora), subdivisao (dividir faces em
mais poligonos) ou fusao (combinar vértices/arestas) sao todas operacdes que alteram a malha poligonal. A
qualidade da sua malha — como os poligonos estao distribuidos e conectados - afeta diretamente a forma como o
modelo se deforma (em animacdes), como a luz interage com ele e quao bem ele pode ser texturizado.

[ Topologia Limpa: Um bom modelador busca uma "topologia" limpa, ou seja, uma organizacao eficiente
dos poligonos que permita a criacao de formas complexas com o menor numero possivel de poligonos,
mantendo a qualidade visual desejada. Isso é especialmente critico em jogos, onde cada milissegundo de
processamento conta. Uma malha bem construida nao sé parece melhor, mas também é mais facil de
trabalhar e otimizar para diferentes plataformas e propdsitos.



Low-Poly vs. High-Poly: A Escolha
Estratégica

No mundo da modelagem 3D para jogos, uma das primeiras e mais importantes decisées que um artista toma é se
um modelo sera "low-poly" ou "high-poly". Essas duas abordagens representam filosofias distintas na criacao de
assets, cada uma com suas vantagens e desvantagens, e sao escolhidas com base no propdsito do modelo, no
estilo visual do jogo e nas restricdes de desempenho da plataforma. Nao se trata de uma ser "melhor" que a outra,
mas sim de qual € a mais adequada para a tarefa em questao.

Imagine que vocé esta desenhando um mapa. Vocé pode fazer um esboco rapido com poucos tracos (low-poly) ou
criar uma ilustracao detalhada com cada rua e edificio (high-poly). Ambos servem a um propdsito, mas o esforco e
o resultado sao diferentes. A escolha entre low-poly e high-poly é similar: ela define o nivel de detalhe geométrico

que seu modelo terd e, consequentemente, o impacto no desempenho do jogo e no tempo de producao.

Modelagem Low-Poly: Eficiéncia e Estilo

A modelagem low-poly refere-se a modelos 3D que utilizam uma contagem relativamente baixa de poligonos para
definir sua forma. Isso resulta em modelos com bordas mais visiveis e uma aparéncia mais angular, quase como se
fossem feitos de papel dobrado. Historicamente, o low-poly era uma necessidade devido as limitacdes de
hardware dos computadores e consoles. Hoje, ele é frequentemente uma escolha estilistica deliberada, valorizada
por sua estética unica e sua eficiéncia.

Vantagens Desvantagens

e Desempenho: Modelos com menos poligonos e Menos Detalhe Geométrico: Nao consegue
exigem menos poder de processamento da representar curvas suaves ou detalhes finos
placa de video, resultando em jogos mais sem parecer facetado.
fluidos e taxas de quadros mais altas. Isso e « Dependéncia de Texturas: Para adicionar
crucial para jogos mobile, VR e titulos com detalhes visuais, o low-poly muitas vezes
muitos objetos em cena. depende fortemente de texturas bem

o Estilo Visual: A estética low-poly é popular em elaboradas, incluindo mapas de normais que
muitos jogos indie e titulos com um estilo visual simulam detalhes de alta resolugao.

unico, como "Minecraft" ou "The Witness". Ela
pode evocar um senso de simplicidade,
abstracao ou nostalgia.

e Producao Mais Rapida: Geralmente, modelos
low-poly sdo mais rapidos de criar e iterar, pois
ha menos geometria para manipular.

e Otimizacao de Cenarios: Perfeito para assets
modulares que precisam ser repetidos muitas
vezes em um cenario, mantendo a performance.




Modelagem High-Poly: Detalhe e Realismo

Em contraste, a modelagem high-poly envolve a criacao de modelos com uma contagem muito alta de poligonos,
permitindo um nivel de detalhe geométrico extremamente fino e curvas suaves. Essa abordagem é utilizada
quando o realismo e a fidelidade visual sao a prioridade maxima, como em filmes de animacao, cinematicas de
jogos AAA ou modelos para impressao 3D.

Vantagens Desvantagens

o Detalhe Geométrico Extremo: Capaz de e Alto Custo de Desempenho: Modelos high-poly
representar formas organicas complexas, rugas, sao extremamente pesados para o motor de jogo
texturas finas e superficies perfeitamente suaves. renderizar em tempo real, podendo causar quedas

 Realismo: Essencial para criar graficos significativas na taxa de quadros.

fotorrealistas, onde cada pequeno detalhe da e Tempo de Producao Elevado: A criacao de
superficie é importante. modelos high-poly € um processo demorado e

« Escultura Digital: Muitas vezes criada usando intensivo, exigindo grande atencao aos detalhes.
softwares de escultura digital como ZBrush, que e Dificuldade de Animacao: Malhas muito densas
permitem esculpir como se fosse argila. podem ser mais dificeis de animar de forma

eficiente, embora existam técnicas para mitigar
isso.

O Pipeline Moderno: Combinando o Melhor dos Dois
Mundos

No desenvolvimento de jogos modernos, a distincao entre low-poly e high-poly nao é tao rigida quanto parece. A
tendéncia atual é usar um pipeline hibrido:

01 02 03

Criacao High-Poly Otimizacao Low-Poly Baking de Texturas

Um modelo high-poly é criado para Um modelo low-poly otimizado é Os detalhes do modelo high-poly

capturar todos os detalhes finos. criado a partir do high-poly (ou de sao "assados" (baked) em texturas
forma independente, mas com a (como mapas de normais, mapas de
mesma silhueta). oclusao ambiente) que sao entao

aplicadas ao modelo low-poly.

Isso permite que o modelo low-poly, leve e eficiente, exiba a ilusao de ter o mesmo nivel de detalhe do modelo
high-poly, sem o custo de desempenho. Este é o coracao do Physically Based Rendering (PBR), que busca
simular a forma como a luz interage com as superficies de maneira fisicamente precisa, usando esses mapas de
textura detalhados. Essa técnica é um pilar dos fluxos de trabalho atuais e permite que os jogos atinjam um
realismo visual impressionante sem sobrecarregar o hardware.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo

Low-Poly Jogos (tempo real), VR, Otimizacao de Personagens de
mobile, arte estilizada desempenho, estética "Minecraft", assets de

angular jogos indie, objetos de
fundo

High-Poly Filmes, cinematicas, Detalhe geométrico Personagens de filmes
modelos para maximo, realismo, da Pixar, modelos para
impressao 3D escultura renderizagao

fotorrealista




Desvendando o Blender: Sua Porta de
Entrada

Compreender os conceitos de veértices, arestas, faces e a diferenca entre low-poly e high-poly é fundamental. Mas
como voceé coloca tudo isso em pratica? E aqui que entra o software de modelagem 3D. Existem muitas
ferramentas disponiveis, mas uma se destaca por sua poténcia, flexibilidade e, o mais importante, por ser gratuita e
de codigo aberto: o Blender. Ele se tornou um padrao da industria para muitos estudios e artistas independentes,
oferecendo um conjunto completo de ferramentas para modelagem, escultura, animacao, renderizacao e até
mesmo edicao de video.

Pense no Blender como uma oficina completa, equipada com todas as ferramentas que um artesao 3D poderia
precisar. No inicio, a quantidade de botdes e menus pode parecer esmagadora, como entrar em uma loja de
ferramentas pela primeira vez. Mas, assim como vocé ndo precisa usar todas as ferramentas de uma vez, no
Blender, vocé aprendera as mais essenciais primeiro, construindo sua confianca e habilidade passo a passo.
Nosso objetivo aqui é desmistificar essa interface e mostrar que, com alguns comandos basicos, vocé ja pode
comecar a criar.

Primeiros Passos na Interface do Blender

Ao abrir o Blender pela primeira vez, vocé sera recebido por uma tela que pode parecer complexa. No entanto, ela
é organizada de forma I6égica. Vamos focar nas areas mais importantes para a modelagem:

Viewport 3D Outliner Properties Editor

E a area central e maior, onde Localizado geralmente no canto Abaixo do Outliner, contém

vocé visualiza e interage com superior direito, lista todos os painéis com configuracoes

seus objetos 3D. E o seu objetos da sua cena (cameras, detalhadas para o objeto

"palco" de trabalho. luzes, modelos). E util para selecionado, materiais, texturas,
organizar e selecionar objetos. renderizacao, etc.

Toolbar Status Bar

Geralmente a esquerda do Viewport 3D, contém Na parte inferior da janela, exibe informacodes uteis

icones para as ferramentas de manipulacao mais e atalhos de teclado.

comuns (mover, rotacionar, escalar, extrudar, etc.).

[J Navegacao no Viewport 3D

e Orbitar (girar a camera): Clique e arraste o botao do meio do mouse (scroll wheel).
e Pan (mover a camera lateralmente): Shift + botdo do meio do mouse e arraste.

e Zoom: Role o scroll wheel para frente e para tras.

Esses trés movimentos basicos permitirdo que vocé veja seu modelo de todos os angulos, uma
habilidade essencial para qualquer modelador.
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Ferramentas Basicas de Manipulacao e

Edicao

Com a navegacao dominada, € hora de conhecer as ferramentas que permitirdo dar forma aos seus objetos. O

Blender oferece um arsenal vasto, mas para comecar, focaremos nas mais essenciais, aquelas que vocé usara em

quase todos os projetos. A beleza da modelagem 3D é que, com algumas operacoes basicas, vocé pode criar uma
variedade surpreendente de formas. E como ter um conjunto de blocos de construcdo e aprender a empilha-los,

corta-los e estica-los.

Lembre-se do nosso conceito de vértices, arestas e faces? As ferramentas que vamos explorar agora sao

projetadas para manipular esses componentes. Vocé nao estara apenas movendo um objeto inteiro, mas sim

ajustando seus "tijolos" individuais para esculpir a forma desejada. Essa granularidade de controle € o que torna a

modelagem 3D tao poderosa e, ao mesmo tempo, tao desafiadora no inicio.

Modos de Edicao e Ferramentas Fundamentais

No Blender, vocé alterna entre diferentes "modos" para realizar tarefas especificas. Para modelagem, os dois

modos principais sao:

Object Mode (Modo Objeto)

Usado para manipular objetos inteiros (mover,
rotacionar, escalar, duplicar).

Edit Mode (Modo Edicao)

Usado para manipular os componentes de um objeto
(vértices, arestas, faces). Vocé pode alternar entre
eles pressionando a tecla Tab.

Dentro do Edit Mode, vocé pode selecionar vértices, arestas ou faces usando os botdes na parte superior do

Viewport 3D ou os atalhos 1, 2, 3 respectivamente. Uma vez selecionados, vocé pode usar as seguintes

ferramentas basicas:

S,

Move (Mover) - Tecla G

Permite arrastar o componente selecionado (vértice,
aresta, face ou objeto inteiro) para uma nova posicao.
Vocé pode restringir o movimento a um eixo (X, Y ou Z)
pressionando a tecla do eixo apos G.

)

Scale (Escalar) - Tecla S

Altera o tamanho do componente selecionado. Também
pode ser restrito a um eixo.

0.9

Loop Cut - Ctrl + R

Adiciona novas arestas (e, consequentemente, novos
vertices e faces) em um loop ao redor do objeto,
permitindo adicionar mais detalhes em areas
especificas.

O

Rotate (Rotacionar) - TeclaR

Gira o componente selecionado em torno de um ponto.
Assim como mover, vocé pode restringir a rotacao a um
eixo.

S

Extrude (Extrusao) - Tecla E

Esta é uma das ferramentas mais poderosas. Ela "puxa"
uma nova geometria a partir de uma face ou aresta
selecionada, criando novas faces e arestas. E como
esticar uma superficie para criar volume.

Bevel (Chanfro) - Ctrl + B

Arredonda as arestas de um objeto, criando uma
transicao suave entre as superficies.

Dominar essas ferramentas basicas é o primeiro passo para transformar um cubo simples em um objeto complexo.

A pratica constante é a chave para desenvolver a intuicao necessaria para a modelagem 3D.



Modelando um Objeto Simples: Nosso
Primeiro Prop

Chegou a hora de aplicar o que aprendemos! A melhor maneira de solidificar seu conhecimento sobre vértices,
arestas, faces e as ferramentas basicas do Blender é através da pratica. Vamos modelar um "prop" simples —um
objeto que pode ser usado para decorar um cenario de jogo. Para este exercicio, criaremos uma caixa de madeira
estilizada, um item comum em muitos jogos. Este processo ird consolidar sua compreensao dos conceitos e da
interface do Blender.

Pense neste exercicio como a montagem de um movel simples. Vocé tem as pecas (os conceitos e ferramentas) e
agora vai seguir as instrucdes para criar algo funcional. Nao se preocupe em criar uma obra-prima; o objetivo é
entender o fluxo de trabalho e ganhar confianca. Cada passo que vocé der, cada vértice que vocé mover, estara
construindo sua base para projetos mais complexos no futuro.

Passo a Passo: Criando uma Caixa de Madeira (Prop)

* Inicie o Blender

Ao abrir, vocé vera um cubo padrao no centro da cena. Este sera nosso ponto de partida.

@ Entrar no Modo Edicao

Selecione o cubo e pressione Tab para entrar no Edit Mode.

@ Ajustar a Forma Basica

e Selecione a face superior do cubo (3 para selecao de faces).

e Pressione S para escalar e arraste o mouse para achatar um pouco a caixa, tornando-a mais
retangular, como uma caixa de madeira.

e Pressione G e Z para mover a face superior ligeiramente para cima, dando um pouco mais de
altura.

oo Adicionar Detalhes para as Tabuas
o

e Pressione Ctrl + R para usar a ferramenta Loop Cut. Passe o mouse sobre as arestas verticais
do cubo até ver uma linha amarela horizontal. Clique para confirmar e role o scroll wheel para
adicionar 2 ou 3 cortes. Clique novamente para finalizar. Isso criara as divisdes para as
"tdbuas" da caixa.

e Repita o processo para as arestas horizontais, adicionando cortes verticais para as tabuas
laterais.

% Criar Bordas e Volume (Extrusao)

e Selecione todas as faces da caixa (A para selecionar tudo).

e Pressione E para extrudar e, em seguida, S para escalar ligeiramente para dentro. Isso criara
uma pequena borda interna, dando a impressao de que a caixa tem espessura.

e Pressione E novamente e arraste o mouse para dentro para criar a profundidade da caixa.

] Finalizar e Sair do Modo Edicao

Pressione Tab para voltar ao Object Mode.

Parabéns! Vocé acabou de modelar seu primeiro prop. Este processo simples demonstra como a combinacao de
ferramentas basicas e a manipulacao de vértices, arestas e faces podem dar vida a objetos 3D. Este € 0 mesmo
principio usado para criar assets modulares, que sao pecas de cenario que podem ser combinadas e reutilizadas

para construir ambientes complexos de forma eficiente.




Otimizacao e Conexao com o Viundo Real
dos Jogos

Modelar um objeto simples como uma caixa de madeira € apenas o comec¢o. No mundo real do desenvolvimento
de jogos, cada prop, personagem ou cenario precisa ser otimizado para garantir que o jogo rode de forma suave
em diversas plataformas. A contagem de poligonos, a topologia da malha e a forma como os assets sao criados e
integrados sao fatores criticos. E aqui que os conceitos de low-poly, high-poly e as tendéncias modernas se
conectam diretamente com a sua pratica.

Pense em um jogo como um carro de corrida. Vocé pode ter um motor potente (hardware), mas se o carro for
muito pesado ou tiver um design aerodinamico ruim (modelos nao otimizados), ele nao tera um bom desempenho.
Da mesma forma, um bom artista 3D ndo apenas cria modelos visualmente atraentes, mas também os otimiza para
gue funcionem perfeitamente dentro do motor do jogo, seja ele Unreal Engine, Unity ou outro.

Pipelines de Producao Modernos e a Ascensao da Arte
Estilizada

A caixa que vocé modelou, por mais simples que seja, pode ser um
asset modular. Isso significa que ela pode ser duplicada e usada
varias vezes em um cenario, talvez com pequenas variacoes de
escala ou rotacao, para criar ambientes ricos sem a necessidade
de modelar cada objeto do zero. Essa abordagem € fundamental
para a otimizacao de cenarios e acelera significativamente o
processo de desenvolvimento.

Além disso, a industria de jogos tem visto uma ascensao da arte
estilizada. Enquanto o fotorrealismo continua sendo um objetivo
para muitos, estilos visuais unicos e nao fotorrealistas (como o
low-poly que discutimos) estdo ganhando cada vez mais valor.
Eles ndo apenas se destacam no mercado, oferecendo uma
identidade visual forte, mas também sao frequentemente mais

eficientes em termos de desempenho, pois exigem menos
detalhes geomeétricos e texturas complexas. Isso permite que
equipes menores criem jogos visualmente impressionantes com
recursos limitados.

A integracao de assets em game engines populares como Unreal Engine e Unity € o passo final. Depois de modelar
e texturizar seu prop, ele é exportado do Blender e importado para o motor do jogo, onde ganha vida com
iluminacao, fisica e interatividade. Compreender essa cadeia de producao, desde o conceito até a implementacao
no jogo, é o que transforma um modelador em um artista de jogos completo e valioso.




Em Pratica e Autoavaliacao

Chegamos ao fim da nossa introducao a modelagem 3D. Percorremos desde os blocos de construcao
fundamentais de qualquer objeto tridimensional até as estratégias de otimizacao e as tendéncias que moldam a
industria de jogos hoje. Vocé nao apenas aprendeu os termos técnicos, mas também deu os primeiros passos
praticos no Blender, uma ferramenta poderosa e acessivel. Lembre-se que a modelagem 3D é uma habilidade que
se aprimora com a pratica constante e a experimentacao. Nao tenha medo de explorar, cometer erros e aprender
com eles.

Em pratica:

A modelagem 3D é a base para criar qualquer elemento visual em jogos, filmes e simulacdes.
Vértices, arestas e faces sao os componentes essenciais que formam a malha de um objeto 3D.

A escolha entre low-poly e high-poly impacta diretamente o desempenho e o estilo visual de um jogo.
Ferramentas como o Blender permitem manipular esses componentes para dar forma as suas ideias.

Pipelines modernos combinam técnicas para otimizar modelos e integrar assets em game engines,
aproveitando o melhor de cada abordagem.

Autoavaliacao

1. Qual dos seguintes elementos é considerado o bloco de constru¢cdo mais fundamental de um modelo 3D,

definindo a posicao exata de um ponto no espaco?
o a) Aresta
o b) Face

o c¢) Poligono
o d) Vértice

2. Em um contexto de desenvolvimento de jogos, qual é a principal vantagem da modelagem low-poly em
comparagao com a high-poly?

o a) Permite um nivel de detalhe geométrico muito mais alto.

o b) E mais adequada para cinematicas e renderizacdes fotorrealistas.

o ) Exige menos poder de processamento da placa de video, otimizando o desempenho.
o d) Facilita a escultura digital de formas organicas complexas.

3. No Blender, qual modo de edicao é utilizado para manipular os componentes individuais de um objeto (vértices,
arestas, faces)?

o a) Object Mode
o b) Sculpt Mode
o c) Edit Mode

o d) Pose Mode

4. O que significa "assar" (baking) detalhes de um modelo high-poly para um modelo low-poly, como parte de um
pipeline PBR?

o a) Aplicar uma textura de cor basica ao modelo low-poly.

o b) Transferir as informacdes de detalhe geométrico do high-poly para texturas (ex: mapa de normais) que
serao usadas no low-poly.

o ¢) Reduzir a contagem de poligonos do modelo high-poly para transforma-lo em low-poly.
o d) Adicionar iluminacao e sombras diretamente ao modelo low-poly no Blender.

5. Expligue como a ascensao da arte estilizada e a criacao de assets modulares contribuem para a otimizacao de
cenarios em game engines modernas.

(J Gabarito:
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d) Vértice
c) Exige menos poder de processamento da placa de video, otimizando o desempenho.

c) Edit Mode
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b) Transferir as informacdes de detalhe geométrico do high-poly para texturas (ex: mapa de normais)
que serao usadas no low-poly.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

Recursos Adicionais

Documentacao Oficial Tutoriais de Modelagem Artigos sobre PBR e
do Blender 3D para Iniciantes Otimizacao de Assets
Para explorar mais a fundo as (YouTube) Para aprofundar seu
ferramentas e funcionalidades Para seguir guias visuais e conhecimento sobre as

do software. praticos de modelagem. tendéncias da industria.

[ NOTA IMPORTANTE: As informacodes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais e a documentacao mais recente dos softwares e game engines para verificar alteracdes e
novas funcionalidades.



