Aula 6 - Introducao a Modelagem 3D com
Blender (Parte 2)

Bem-vindos de volta a nossa jornada pelo fascinante mundo do desenvolvimento de jogos 3D! Na aula anterior,
demos os primeiros passos no Blender, explorando sua interface e criando nossos primeiros objetos simples. Foi
um agquecimento essencial, como aprender a segurar o pincel antes de pintar a obra-prima. Agora, estamos
prontos para aprofundar nossas habilidades e transformar ideias em modelos tridimensionais mais complexos e
otimizados para o universo dos games.

Imagine que vocé tem uma visao clara de um personagem ou de um cenario para o seu jogo. O desafio, muitas
vezes, hao é apenas desenha-lo, mas sim dar-lhe vida de uma forma que seja eficiente e bonita dentro de um
motor de jogo. E aqui que a modelagem 3D se torna uma arte e uma ciéncia. Esta aula é o seu préximo degrau
nessa escada, focando em técnicas que sao o alicerce para qualquer desenvolvedor de jogos seério.

Nosso objetivo hoje é desvendar os segredos por tras da criacao de modelos 3D robustos e prontos para a
producao. Ao final desta aula, vocé sera capaz de aplicar técnicas de modelagem poligonal, utilizar modificadores
poderosos do Blender para acelerar seu fluxo de trabalho e, crucialmente, entender as boas praticas de topologia e
otimizacao de poligonos, que sao a espinha dorsal de qualquer asset de jogo de qualidade. Prepare-se para
construir, otimizar e refinar, pois 0 mundo dos jogos espera por suas criacoes!



Recapitulacao: Construindo os Alicerces
Digitais

Na nossa ultima aula, vocé teve o primeiro contato com o Blender, uma ferramenta poderosa e gratuita que € um
padrao da industria para muitos desenvolvedores independentes e estudios. Comeg¢camos com a criacao de assets
simples, como caixas, esferas e cilindros, que sao os blocos de construcao fundamentais de qualquer cena 3D.
Pense neles como as pecas de LEGO® que, sozinhas, podem nao parecer muito, mas em conjunto formam
estruturas incriveis.

[ Operacoes Basicas Essenciais: Mover, rotacionar e escalar sdo as trés operacdes fundamentais que
VOCé usara constantemente, ndo importa a complexidade do seu projeto.

Essa etapa inicial € crucial porque ela solidifica a compreensao de como manipular objetos no espaco 3D: mover,
rotacionar e escalar. Essas sao as operacdes basicas que vocé usara constantemente, ndo importa a complexidade
do seu projeto. E como aprender a andar antes de correr; dominar esses movimentos basicos no Blender é o que
permite que voceé se sinta confortavel para explorar técnicas mais avancadas.

Hoje, vamos pegar esses alicerces e comecar a esculpir algo mais elaborado. Nao se preocupe se seus primeiros
modelos nao parecerem perfeitos; a pratica leva a maestria. O importante € entender o processo e as ferramentas
gue o Blender oferece para transformar formas geomeétricas basicas em objetos detalhados e funcionais para o
seu jogo. Vamos mergulhar em como podemos ir além do basico e comecar a dar forma as nossas ideias mais
ambiciosas.



Desvendando a Modelagem Poligonal: O
Poder do Box Modeling

Vocé ja se perguntou como os artistas 3D criam
personagens complexos ou ambientes detalhados a partir do
nada? A resposta, em muitos casos, comegca com uma
técnica fundamental chamada Modelagem Poligonal, e mais
especificamente, o Box Modeling. Imagine que vocé esta
esculpindo uma estatua, mas em vez de argila, vocé tem um
bloco de gelo. Vocé nao comeca com os detalhes finos;
primeiro, vocé remove grandes pedacos para definir a forma
geral.

O Box Modeling segue essa mesma logica. Partimos de uma
forma primitiva simples, como um cubo (dai o "Box"), e
gradualmente a refinamos. Isso significa extrudar faces,
cortar arestas, mover vértices e subdividir geometrias para
adicionar mais detalhes. E um processo iterativo, onde vocé
vai de formas amplas para detalhes mais especificos,
sempre mantendo o controle sobre a estrutura do seu

modelo.

Essa abordagem é incrivelmente poderosa porque permite um controle preciso sobre a topologia do modelo — a
forma como os poligonos estao conectados. Para jogos, isso é vital. Um modelo bem construido com Box Modeling
nao sé se deforma melhor em animacdes, mas também é mais facil de otimizar para diferentes plataformas. E a
base para criar assets que nao apenas parecam bons, mas que também funcionem eficientemente dentro de um
motor de jogo moderno como Unity ou Unreal Engine.



Box Modeling na Pratica

A beleza do Box Modeling reside na sua simplicidade e eficacia. Pense em um artesao que constroi um moével. Ele
nao comeca com a madeira ja entalhada e polida; ele comeca com tabuas brutas, as corta, as lixa e as une para
formar a estrutura. Da mesma forma, no Box Modeling, vocé comeca com um cubo, por exemplo, e o "corta" e
"estica" para formar a silhueta basica de um personagem, um veiculo ou um objeto.
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Comece com uma Primitiva Extrude Faces

Inicie com um cubo ou outra forma basica que se Puxe faces para criar as partes principais do objeto,
aproxime da silhueta geral do objeto. como a lamina e o punho de uma espada.
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Adicione Loops de Arestas Refine e Ajuste

Insira cortes estratégicos para refinar a forma e Mova vértices e ajuste proporcdes até alcancar a forma
adicionar detalhes especificos. desejada com topologia limpa.

Vamos a um exemplo pratico: imagine que queremos modelar uma espada simples. Em vez de tentar desenhar a
espada de uma vez, comegamos com um cubo. Extrudimos uma face para formar a lamina, depois extrudimos
outra para o punho. A partir dai, podemos adicionar mais cortes (loops de arestas) para refinar a forma da lamina,
do guarda-mao e do pomo. Cada extrusao e cada corte nos da mais controle sobre a forma, permitindo que a
espada ganhe detalhes e contornos mais realistas.

Essa técnica € amplamente utilizada na industria de jogos porque oferece um equilibrio entre controle e
velocidade. Ao dominar o Box Modeling, vocé adquire a capacidade de construir quase qualquer objeto 3D, desde
0Ss mais simples até os mais complexos, com uma base sélida que facilitara as etapas futuras de texturizacao e
animacao. E a sua porta de entrada para a criacdo de assets profissionais.



Modificadores
Essenciais: Acelerando
seu Fluxo de Trabalho e

Frupirmep
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Modelar do zero cada detalhe de um objeto pode ser um
processo demorado e repetitivo. Felizmente, o Blender, assim
como outros softwares 3D, oferece ferramentas poderosas ——
chamadas Modificadores. Pense nos modificadores como @ Founno

"superpoderes" que vocé pode aplicar aos seus modelos para i
transforma-los, adicionar detalhes ou replica-los de forma nao e
destrutiva. Eles sdo como filtros ou efeitos especiais que vocé baaR RGO o oo G0 @
aplica a uma foto, mas que podem ser ajustados ou removidos i =

a qualquer momento, sem alterar a imagem original.

Essa natureza nao destrutiva é a chave. Significa que vocé
pode experimentar a vontade, testar diferentes configuracdes
e reverter mudancas sem perder o trabalho que ja fez. Isso é
um divisor de aguas no fluxo de trabalho de um artista 3D,
permitindo uma flexibilidade e agilidade que seriam
impossiveis com a modelagem manual pura.

Vamos explorar trés modificadores que sao absolutamente
essenciais para qualquer desenvolvedor de jogos: o
Subdivision Surface, o Mirror e o Array. Dominar esses trés
ja colocara vocé em um patamar muito mais elevado na sua
capacidade de modelagem, permitindo criar modelos
complexos com muito mais eficiéncia e qualidade. Eles sdo os
seus assistentes digitais, prontos para otimizar e refinar suas
criacoes.




§ubdivision Surface: Suavizando as Bordas
Asperas

Vocé ja notou como modelos 3D em jogos parecem
suaves e organicos, mesmo quando sao feitos de
poligonos? Grande parte disso se deve ao modificador
Subdivision Surface (ou "Subsurf"). Ele pega a
geometria do seu modelo e a subdivide, criando mais
poligonos e, consequentemente, suavizando as
arestas e faces. E como pegar um objeto feito de
blocos e cobri-lo com uma camada de argila para
arredondar todas as suas quinas.

A grande vantagem do Subsurf € que vocé trabalha
com uma malha de poligonos mais simples (a "low
poly" original) e o modificador gera a versao suave e
detalhada em tempo real. Isso economiza muito tempo
e recursos, pois vocé nao precisa modelar cada
detalhe curvo manualmente. Para personagens,
veiculos ou qualquer objeto com superficies
organicas, o Subsurf € indispensavel.

() Dica Profissional: Vocé pode controlar o nivel de suavizacao ajustando a quantidade de subdivisbes, o
que é perfeito para otimizar o modelo para diferentes niveis de detalhe em um jogo.

Por exemplo, se vocé estd modelando um personagem e quer que seus bracos e pernas parecam arredondados,
vocé modela a forma basica com poucos poligonos e aplica o Subsurf. Instantaneamente, as formas angulares se
transformam em curvas suaves. Vocé pode controlar o nivel de suavizacao, ajustando a quantidade de
subdivisdes, o que é perfeito para otimizar o modelo para diferentes niveis de detalhe em um jogo.



Mirror: A Simetria Perfeita ao Seu Alcance

Economia de Tempo Simetria Perfeita Ideal para Personagens
Modele apenas metade do Garante que ambos os lados Essencial para modelagem de
objeto e deixe o Blender criar a sejam idénticos, eliminando rostos e corpos onde a simetria
outra metade automaticamente. inconsisténcias manuais. é crucial.

Quantas vezes voceé ja precisou modelar algo que é perfeitamente simétrico, como um personagem, um carro ou
uma arma? Modelar os dois lados separadamente seria um desperdicio de tempo e uma fonte de inconsisténcias. E
ai que entra o modificador Mirror. Ele permite que vocé modele apenas metade do seu objeto, e o Blender
automaticamente cria uma cépia espelhada do outro lado. E como se vocé estivesse desenhando em uma lousa
com um espelho magico que replica tudo o que vocé faz.

O modificador Mirror € um dos maiores economizadores de tempo na modelagem 3D. Ele garante que ambos os
lados do seu modelo sejam idénticos, eliminando a necessidade de ajustes manuais para garantir a simetria. Isso é
especialmente util para personagens, onde a simetria facial e corporal € crucial para a credibilidade.

Ao usar o Mirror, vocé geralmente modela apenas um lado do objeto, posicionando o centro do modelo no eixo de
simetria (geralmente o eixo X). O modificador se encarrega do resto, criando uma cépia perfeita e unindo as duas
metades, se desejado. Isso ndo so6 acelera o processo, mas também garante uma qualidade e precisao que seriam
dificeis de alcancar manualmente.



Array: Multiplicando Seus Esforcos

Imagine que vocé precisa criar uma cerca, uma escada, uma fileira de arvores ou qualquer objeto que se repita
varias vezes em um padrao. Modelar cada elemento individualmente seria exaustivo. O modificador Array resolve
esse problema, permitindo que vocé crie copias de um objeto em um padrao linear, radial ou até mesmo seguindo
uma curva. E como ter uma impressora 3D que pode replicar seu objeto quantas vezes vocé quiser, com
espacamento e rotacao controlados.

O Array é incrivelmente versatil. Vocé pode usa-lo para criar Eljlt/l
elementos arquitetdnicos repetitivos, como colunas ou janelas, ou

para gerar uma multidao de objetos idénticos de forma eficiente. A Cercas
grande vantagem é que todas as copias sao instancias do objeto

original, o que significa que se vocé fizer uma alteracao no objeto

base, todas as copias serao atualizadas automaticamente. -'JJ_

Por exemplo, se vocé modela um Unico degrau de uma escada, Escadas
pode usar o modificador Array para criar todos os outros degraus,

ajustando o espacamento e a altura entre eles. Se decidir mudar a ﬁ
largura do degrau, basta ajustar o original, e todos os degraus da _
escada se adaptarao. Isso torna o Array uma ferramenta Colunas
indispensavel para a construcao de ambientes e a criacao de

elementos repetitivos em jogos. @

Florestas



Boas Praticas: A Arte da
Topologia e Contagem
de Poligonos

Modelar um objeto 3D nao é apenas sobre fazé-lo parecer
bom; é também sobre fazé-lo funcionar bem. Duas das
consideracdes mais criticas para o desenvolvimento de jogos
sdo a topologia e a contagem de poligonos. Ignorar esses
aspectos pode levar a modelos que sao dificeis de animar,
que consomem muitos recursos do sistema ou que
simplesmente nao se comportam como esperado dentro de
um motor de jogo.

Pense na topologia como a "anatomia" do seu modelo 3D.
Assim como um esqueleto humano bem estruturado permite
movimentos fluidos, uma boa topologia garante que seu
modelo se deforme corretamente quando animado. A
contagem de poligonos, por sua vez, € como o "peso" do seu
modelo. Um modelo muito pesado (com muitos poligonos)
pode sobrecarregar o motor de jogo, diminuindo o
desempenho.

Entender e aplicar boas praticas de topologia e gerenciar a
contagem de poligonos € o que diferencia um modelador
amador de um profissional. E a chave para criar assets que
nao apenas impressionam visualmente, mas que também sao
eficientes e otimizados para a producao de jogos modernos,
onde cada milissegundo de processamento conta.



Topologia: A Estrutura Invisivel que Faz a
Diferenca

A topologia refere-se a organizacao dos vértices, arestas e faces que compdem a malha do seu modelo 3D. Uma
boa topologia é caracterizada por um fluxo de arestas limpo, principalmente com quads (poligonos de quatro
lados), e um nimero minimo de tridngulos (tris) e N-gons (poligonos com mais de quatro lados). E como a fiacao
elétrica de uma casa: se estiver bem organizada, tudo funciona perfeitamente; se estiver baguncada, pode causar
curtos-circuitos.

Quads sao ldeais Fluxo de Arestas Evite N-gons

Poligonos de quatro lados se As arestas devem seguir as Poligonos com mais de 4 lados

deformam melhor e sdo mais linhas naturais de deformacao podem causar problemas de

previsiveis em animacoes. do objeto para animacodes renderizacao e deformacao.
suaves.

Para animacao, a topologia é crucial. As arestas devem seguir as linhas de deformacao natural do objeto. Por
exemplo, em um rosto de personagem, os loops de arestas devem contornar os olhos e a boca, permitindo que
essas areas se movam e se expressem de forma convincente. Uma topologia ruim pode resultar em deformacdes
estranhas, "pinching" (onde a malha se dobra de forma nao natural) ou artefatos visuais.

A pratica de manter uma topologia limpa e eficiente € um dos pilares da modelagem para jogos. Ela nao so facilita a
animacao e a texturizagao, mas também torna o modelo mais facil de otimizar e de trabalhar em equipe. Investir
tempo para aprender e aplicar os principios de boa topologia € um investimento que se paga em todas as etapas
do pipeline de desenvolvimento de jogos.



Contagem de Poligonos: Low Poly vs. High
Poly

A contagem de poligonos é o numero total de faces (ou triangulos, que € a unidade de medida mais comum em
motores de jogo) que compdem seu modelo. Este € um fator critico para o desempenho em jogos. Quanto mais
poligonos um modelo tem, mais poder de processamento a placa de video precisa para renderiza-lo.

Aqui entra a distingcao entre Low Poly e High Poly:

Low Poly High Poly

Modelos com uma contagem de poligonos Modelos com uma contagem de poligonos muito
relativamente baixa. Sao otimizados para alta, ricos em detalhes geométricos. Sao usados
desempenho em tempo real, ideais para jogos, para renderizacdes de alta qualidade, filmes,
especialmente em plataformas com recursos cinematicas ou para criar os detalhes que serao
limitados (como celulares ou consoles mais "assados" (baked) em texturas para modelos low
antigos), ou para objetos que estarao distantes da poly.

camera. Eles dependem muito de texturas e
técnicas como o normal mapping para simular
detalhes que nao estao na geometria.

A tendéncia atual em jogos € usar modelos low poly para o jogo em si, mas com uma qualidade visual
impressionante, gracas ao avanco das técnicas de texturizacao e iluminacao. O pipeline de producao moderno
muitas vezes envolve a criacao de um modelo high poly para capturar todos os detalhes, e entao a retopologia
para criar uma versao low poly otimizada, transferindo os detalhes do high poly para as texturas do low poly.



Comparativo: Low Poly vs. High Poly

A escolha entre Low Poly e High Poly nao € uma questao de "melhor" ou "pior", mas sim de "adequado para o

proposito". Para um personagem principal que estara sempre em foco e exigira animacdes detalhadas, vocé pode

permitir uma contagem de poligonos mais alta (mas ainda otimizada). Para um pedregulho no fundo do cenario, um

modelo low poly com uma boa textura sera mais do que suficiente.

Caracteristica
Contagem Poligonos

Detalhes

Desempenho

Uso Comum

Exemplo

Low Poly
Baixa a Moderada

Principalmente por Texturas (Normal
Map)

Excelente para tempo real (jogos)

Assets de jogo, VR/AR, mobile

Personagem de jogo otimizado

High Poly
Muito Alta

Geomeétricos, esculpidos diretamente

Exigente, ideal para render offline
(filmes)

Escultura digital, cinematicas, baking

Escultura detalhada para filme

() Lembre-se: Entender essa balanca é fundamental para qualquer desenvolvedor de jogos. A capacidade

de criar modelos visualmente ricos, mas que também rodam suavemente, € uma habilidade altamente

valorizada na industria.

E a arte de enganar o olho, fazendo com que um modelo simples pareca complexo através de técnicas inteligentes.



Otimizacao e o Pipeline de Producao

Moderno

OTILMBMTHO f
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Concepcao

i

Ideias e concept art

Modelagem

Criacao da geometria

Otimizacao

Topologia e poligonos

Texturizacao

Aplicacao de materiais

Integracao

Implementacao no jogo

No cenario atual do desenvolvimento de jogos, com a
ascensao de game engines acessiveis como Unity e Unreal
Engine, a otimizacao de assets se tornou mais importante do
gue nunca. Essas engines democratizaram o acesso a
criacao de jogos, mas também elevaram o padrao de
qualidade e eficiéncia. Um modelo 3D bem otimizado nao é
apenas um "nice to have", € um requisito fundamental.

A otimizacao nao se limita apenas a contagem de poligonos.
Ela engloba a topologia, a organizacao das UVs (que
veremos na proxima aula), a forma como as texturas sao
criadas e até mesmo a estrutura dos materiais. Tudo isso faz
parte de um pipeline de producao bem definido, que é o
fluxo de trabalho padrao da industria, desde a concepcao
até a publicacao do jogo.

Ao seguir um pipeline de producao, vocé garante que seus assets sejam consistentes, faceis de gerenciar e, acima

de tudo, performaticos. Isso significa que seu jogo rodara mais suavemente, tera menos bugs visuais e oferecera

uma experiéncia mais agradavel ao jogador. E a diferenca entre um carro que é bonito e um carro que é bonito e

eficiente.



Integrando Modificadores no Fluxo de
Trabalho

A integracao de modificadores como Subdivision Surface, Mirror e Array no seu fluxo de trabalho € um exemplo
perfeito de como as ferramentas modernas otimizam o pipeline. Em vez de gastar horas modelando cada detalhe
ou replicando objetos manualmente, vocé pode usar esses recursos para criar modelos complexos de forma rapida

e nao destrutiva.

Etapa 1 Etapa 3

Use Mirror para modelar rapidamente Use Array para criar elementos
um personagem simétrico repetitivos do cenario

Etapa 2 Etapa 4

Aplique Subdivision Surface para Ajuste e refine iterativamente sem
suavizar as formas organicas refazer o trabalho

Por exemplo, um artista pode usar o modificador Mirror para modelar rapidamente um personagem simetrico,
depois aplicar o Subdivision Surface para suavizar as formas e, finalmente, usar o Array para criar elementos
repetitivos do cenario. Todo esse processo é feito de forma iterativa, permitindo ajustes finos em cada etapa sem a

necessidade de refazer o trabalho do zero.

Essa abordagem nao sé acelera a producao, mas também melhora a qualidade final dos assets. Ao entender e
aplicar essas técnicas e principios de otimizacao, vocé estara nao apenas aprendendo a usar uma ferramenta, mas
a pensar como um desenvolvedor de jogos profissional, pronto para enfrentar os desafios de criar experiéncias

imersivas e performaticas.



Conectando com o Futuro: Da Geometria a
Superficie

Até agora, focamos na "estrutura 6ssea" dos nossos modelos 3D: a geometria, a topologia e a otimizacao.
Aprendemos a construir formas, a suaviza-las e a replica-las de forma eficiente. No entanto, um modelo 3D, por
mais bem construido que seja, ainda parece sem vida se nao tiver uma "pele" que lhe dé cor, textura e detalhes.

E como ter uma escultura perfeita, mas feita de um material cinza e sem graca. Para que ela ganhe vida,
precisamos pinta-la, adicionar texturas que simulem madeira, metal, tecido ou pele. Essa é a ponte para a nossa
proxima aula, onde vamos explorar o fascinante mundo do Mapeamento UV e Texturizacao.

Na préxima etapa, vocé aprendera como "desdobrar" seu modelo 3D em um plano 2D, como se estivesse cortando
uma caixa de papelao para que ela fique plana. Esse processo, conhecido como Mapeamento UV, é essencial para
aplicar texturas de forma precisa e sem distorcées. Em seguida, mergulharemos na criacao e aplicacao de
texturas, que sao as imagens que dao cor, brilho, rugosidade e todos os detalhes visuais que transformam um
modelo geomeétrico em um objeto crivel e imersivo dentro do seu jogo. Prepare-se para dar vida e personalidade as
suas criacoes!



Em Pratica: Aplicando os Conhecimentos de
Hoje

Escolha um Objeto Simples

1 Selecione um objeto para modelar: um barril, uma garrafa ou um capacete sao 6timas opcdes para
iniciantes.

Comece com Box Modeling

2
Inicie com uma primitiva basica e use extrusdes e cortes para formar a silhueta geral do objeto.
3 Aplique o Modificador Mirror
Se o objeto for simétrico, use o Mirror para modelar apenas metade e economizar tempo.
a Experimente o Subdivision Surface
Suavize as formas aplicando o Subsurf e ajuste os niveis de subdivisdao conforme necessario.
Preste Atencao a Topologia
5 Garanta que as arestas fluam bem e que vocé esteja usando principalmente quads para uma malha

limpa.

() Dica de Pratica: Nao se preocupe com a perfeicdo no primeiro modelo. O objetivo é entender o processo
e ganhar familiaridade com as ferramentas. A maestria vem com a repeti¢ao!

Para solidificar o que aprendemos, tente aplicar os modificadores e as boas praticas em um pequeno projeto.
Modele um objeto simples, como um barril, uma garrafa ou um capacete. Comece com Box Modeling, use o
modificador Mirror se for simétrico, e experimente o Subdivision Surface para suavizar as formas. Preste atencao a
topologia, garantindo que as arestas fluam bem.



Autoavaliacao

1. Qual das seguintes técnicas € a base para a criacao de modelos 3D detalhados a partir de formas primitivas,

focando na extrusao e manipulacao de faces?
o a) Escultura Digital
o b) Modelagem por Curvas
o ¢) Box Modeling
o d) Fotogrametria

2. Qual modificador do Blender ¢é ideal para criar uma copia espelhada de um objeto, garantindo simetria perfeita e

economizando tempo de modelagem?
o a) Subdivision Surface

o b) Array

o c) Boolean

d) Mirror

o

3. Um desenvolvedor de jogos precisa criar uma cerca longa com varios postes idénticos. Qual modificador seria
mais eficiente para replicar o poste base ao longo de um caminho?
o a) Subdivision Surface
o b) Mirror
o c) Array
o d) Solidify
4. A topologia de um modelo 3D é crucial para:
o a) Apenas a contagem de poligonos.
o b) Apenas a cor e textura do modelo.
o c¢) A deformacéao correta durante a animacao e a otimizacao.
o d) Apenas a aparéncia estatica do modelo.

5. Explique a diferenca fundamental entre um modelo Low Poly e um High Poly no contexto do desenvolvimento
de jogos, e quando cada um seria mais apropriado.



Gabarito

Questao 1
c) Box Modeling

Questao 3
c) Array

Questao 5 - Resposta Dissertativa:

normal mapping para simular detalhes.

Questao 2
d) Mirror

Questao 4

c) A deformacao correta durante a animacao e a
otimizacao.

A diferenca fundamental entre Low Poly e High Poly esta na contagem de poligonos e no propdsito de uso.
Modelos Low Poly possuem poucos poligonos e sao otimizados para desempenho em tempo real, sendo ideais
para jogos, especialmente em plataformas com recursos limitados. Eles dependem de texturas e técnicas como

Modelos High Poly possuem muitos poligonos e detalhes geométricos ricos, sendo usados para renderizacoes
de alta qualidade, filmes, cinematicas ou para criar detalhes que serao transferidos para modelos low poly
através de baking. A escolha depende do contexto: personagens principais em foco podem ter mais poligonos,
enguanto objetos de fundo devem ser low poly para manter o desempenho.



Proxima Aula: Aula 7 -
Mapeamento UV e
Texturizacao

Na préxima aula, vamos desvendar como dar cor e detalhes
realistas aos seus modelos 3D, transformando a geometria em
arte visual.

Recursos Adicionais

o Documentacao Oficial do Blender: Para aprofundar nos
modificadores e ferramentas.

e Tutoriais de Box Modeling no YouTube: Exemplos praticos
de criacao de assets.

e Artigos sobre Topologia para Games: Entenda a teoria por
tras das boas praticas.

[J NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta
aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais e a documentacao mais recente do
Blender e das game engines para verificar alteracdes
e novas funcionalidades.




