
Aula 6 3 Introdução à Modelagem 3D com 
Blender (Parte 2)
Bem-vindos de volta à 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 aquecimento 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 você tem uma visão clara de um personagem ou de um cenário para o seu jogo. O desafio, muitas 
vezes, não é apenas desenhá-lo, mas sim dar-lhe vida de uma forma que seja eficiente e bonita dentro de um 
motor de jogo. É aqui que a modelagem 3D se torna uma arte e uma ciência. Esta aula é o seu próximo degrau 
nessa escada, focando em técnicas que são o alicerce para qualquer desenvolvedor de jogos sério.

Nosso objetivo hoje é desvendar os segredos por trás da criação de modelos 3D robustos e prontos para a 
produção. Ao final desta aula, você será capaz de aplicar técnicas de modelagem poligonal, utilizar modificadores 
poderosos do Blender para acelerar seu fluxo de trabalho e, crucialmente, entender as boas práticas de topologia e 
otimização de polígonos, que são a espinha dorsal de qualquer asset de jogo de qualidade. Prepare-se para 
construir, otimizar e refinar, pois o mundo dos jogos espera por suas criações!



Recapitulação: Construindo os Alicerces 
Digitais
Na nossa última aula, você teve o primeiro contato com o Blender, uma ferramenta poderosa e gratuita que é um 
padrão da indústria para muitos desenvolvedores independentes e estúdios. Começamos com a criação de assets 
simples, como caixas, esferas e cilindros, que são os blocos de construção fundamentais de qualquer cena 3D. 
Pense neles como as peças de LEGO® que, sozinhas, podem não parecer muito, mas em conjunto formam 
estruturas incríveis.

Operações Básicas Essenciais: Mover, rotacionar e escalar são as três operações fundamentais que 
você usará constantemente, não importa a complexidade do seu projeto.

Essa etapa inicial é crucial porque ela solidifica a compreensão de como manipular objetos no espaço 3D: mover, 
rotacionar e escalar. Essas são as operações básicas que você usará constantemente, não importa a complexidade 
do seu projeto. É como aprender a andar antes de correr; dominar esses movimentos básicos no Blender é o que 
permite que você se sinta confortável para explorar técnicas mais avançadas.

Hoje, vamos pegar esses alicerces e começar a esculpir algo mais elaborado. Não se preocupe se seus primeiros 
modelos não parecerem perfeitos; a prática leva à maestria. O importante é entender o processo e as ferramentas 
que o Blender oferece para transformar formas geométricas básicas em objetos detalhados e funcionais para o 
seu jogo. Vamos mergulhar em como podemos ir além do básico e começar a dar forma às nossas ideias mais 
ambiciosas.



Desvendando a Modelagem Poligonal: O 
Poder do Box Modeling
Você já se perguntou como os artistas 3D criam 
personagens complexos ou ambientes detalhados a partir do 
nada? A resposta, em muitos casos, começa com uma 
técnica fundamental chamada Modelagem Poligonal, e mais 
especificamente, o Box Modeling. Imagine que você está 
esculpindo uma estátua, mas em vez de argila, você tem um 
bloco de gelo. Você não começa com os detalhes finos; 
primeiro, você remove grandes pedaços para definir a forma 
geral.

O Box Modeling segue essa mesma lógica. Partimos de uma 
forma primitiva simples, como um cubo (daí o "Box"), e 
gradualmente a refinamos. Isso significa extrudar faces, 
cortar arestas, mover vértices e subdividir geometrias para 
adicionar mais detalhes. É um processo iterativo, onde você 
vai de formas amplas para detalhes mais específicos, 
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 3 a 
forma como os polígonos estão conectados. Para jogos, isso é vital. Um modelo bem construído com Box Modeling 
não só se deforma melhor em animações, mas também é mais fácil de otimizar para diferentes plataformas. É a 
base para criar assets que não apenas pareçam bons, mas que também funcionem eficientemente dentro de um 
motor de jogo moderno como Unity ou Unreal Engine.



Box Modeling na Prática
A beleza do Box Modeling reside na sua simplicidade e eficácia. Pense em um artesão que constrói um móvel. Ele 
não começa com a madeira já entalhada e polida; ele começa com tábuas brutas, as corta, as lixa e as une para 
formar a estrutura. Da mesma forma, no Box Modeling, você começa com um cubo, por exemplo, e o "corta" e 
"estica" para formar a silhueta básica de um personagem, um veículo ou um objeto.

01

Comece com uma Primitiva
Inicie com um cubo ou outra forma básica que se 
aproxime da silhueta geral do objeto.

02

Extrude Faces
Puxe faces para criar as partes principais do objeto, 
como a lâmina e o punho de uma espada.

03

Adicione Loops de Arestas
Insira cortes estratégicos para refinar a forma e 
adicionar detalhes específicos.

04

Refine e Ajuste
Mova vértices e ajuste proporções até alcançar a forma 
desejada com topologia limpa.

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

Essa técnica é amplamente utilizada na indústria de jogos porque oferece um equilíbrio entre controle e 
velocidade. Ao dominar o Box Modeling, você adquire a capacidade de construir quase qualquer objeto 3D, desde 
os mais simples até os mais complexos, com uma base sólida que facilitará as etapas futuras de texturização e 
animação. É a sua porta de entrada para a criação de assets profissionais.



Modificadores 
Essenciais: Acelerando 
seu Fluxo de Trabalho
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 
"superpoderes" que você pode aplicar aos seus modelos para 
transformá-los, adicionar detalhes ou replicá-los de forma não 
destrutiva. Eles são como filtros ou efeitos especiais que você 
aplica a uma foto, mas que podem ser ajustados ou removidos 
a qualquer momento, sem alterar a imagem original.

Essa natureza não destrutiva é a chave. Significa que você 
pode experimentar à vontade, testar diferentes configurações 
e reverter mudanças sem perder o trabalho que já fez. Isso é 
um divisor de águas no fluxo de trabalho de um artista 3D, 
permitindo uma flexibilidade e agilidade que seriam 
impossíveis com a modelagem manual pura.

Vamos explorar três modificadores que são absolutamente 
essenciais para qualquer desenvolvedor de jogos: o 
Subdivision Surface, o Mirror e o Array. Dominar esses três 
já colocará você em um patamar muito mais elevado na sua 
capacidade de modelagem, permitindo criar modelos 
complexos com muito mais eficiência e qualidade. Eles são os 
seus assistentes digitais, prontos para otimizar e refinar suas 
criações.



Subdivision Surface: Suavizando as Bordas 
Ásperas
Você já notou como modelos 3D em jogos parecem 
suaves e orgânicos, mesmo quando são feitos de 
polígonos? Grande parte disso se deve ao modificador 
Subdivision Surface (ou "Subsurf"). Ele pega a 
geometria do seu modelo e a subdivide, criando mais 
polígonos e, consequentemente, suavizando as 
arestas e faces. É 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 é que você trabalha 
com uma malha de polígonos mais simples (a "low 
poly" original) e o modificador gera a versão suave e 
detalhada em tempo real. Isso economiza muito tempo 
e recursos, pois você não precisa modelar cada 
detalhe curvo manualmente. Para personagens, 
veículos ou qualquer objeto com superfícies 
orgânicas, o Subsurf é indispensável.

Dica Profissional: Você pode controlar o nível de suavização ajustando a quantidade de subdivisões, o 
que é perfeito para otimizar o modelo para diferentes níveis de detalhe em um jogo.

Por exemplo, se você está modelando um personagem e quer que seus braços e pernas pareçam arredondados, 
você modela a forma básica com poucos polígonos e aplica o Subsurf. Instantaneamente, as formas angulares se 
transformam em curvas suaves. Você pode controlar o nível de suavização, ajustando a quantidade de 
subdivisões, o que é perfeito para otimizar o modelo para diferentes níveis de detalhe em um jogo.



Mirror: A Simetria Perfeita ao Seu Alcance

Economia de Tempo
Modele apenas metade do 
objeto e deixe o Blender criar a 
outra metade automaticamente.

Simetria Perfeita
Garante que ambos os lados 
sejam idênticos, eliminando 
inconsistências manuais.

Ideal para Personagens
Essencial para modelagem de 
rostos e corpos onde a simetria 
é crucial.

Quantas vezes você já precisou modelar algo que é perfeitamente simétrico, como um personagem, um carro ou 
uma arma? Modelar os dois lados separadamente seria um desperdício de tempo e uma fonte de inconsistências. É 
aí que entra o modificador Mirror. Ele permite que você modele apenas metade do seu objeto, e o Blender 
automaticamente cria uma cópia espelhada do outro lado. É como se você estivesse desenhando em uma lousa 
com um espelho mágico que replica tudo o que você faz.

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

Ao usar o Mirror, você 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 cópia perfeita e unindo as duas 
metades, se desejado. Isso não só acelera o processo, mas também garante uma qualidade e precisão que seriam 
difíceis de alcançar manualmente.



Array: Multiplicando Seus Esforços
Imagine que você precisa criar uma cerca, uma escada, uma fileira de árvores ou qualquer objeto que se repita 
várias vezes em um padrão. Modelar cada elemento individualmente seria exaustivo. O modificador Array resolve 
esse problema, permitindo que você crie cópias de um objeto em um padrão linear, radial ou até mesmo seguindo 
uma curva. É como ter uma impressora 3D que pode replicar seu objeto quantas vezes você quiser, com 
espaçamento e rotação controlados.

O Array é incrivelmente versátil. Você pode usá-lo para criar 
elementos arquitetônicos repetitivos, como colunas ou janelas, ou 
para gerar uma multidão de objetos idênticos de forma eficiente. A 
grande vantagem é que todas as cópias são instâncias do objeto 
original, o que significa que se você fizer uma alteração no objeto 
base, todas as cópias serão atualizadas automaticamente.

Por exemplo, se você modela um único degrau de uma escada, 
pode usar o modificador Array para criar todos os outros degraus, 
ajustando o espaçamento e a altura entre eles. Se decidir mudar a 
largura do degrau, basta ajustar o original, e todos os degraus da 
escada se adaptarão. Isso torna o Array uma ferramenta 
indispensável para a construção de ambientes e a criação de 
elementos repetitivos em jogos.

Cercas

Escadas

Colunas

Florestas



Boas Práticas: A Arte da 
Topologia e Contagem 
de Polígonos
Modelar um objeto 3D não é apenas sobre fazê-lo parecer 
bom; é também sobre fazê-lo funcionar bem. Duas das 
considerações mais críticas para o desenvolvimento de jogos 
são a topologia e a contagem de polígonos. Ignorar esses 
aspectos pode levar a modelos que são difíceis de animar, 
que consomem muitos recursos do sistema ou que 
simplesmente não 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 polígonos, por sua vez, é como o "peso" do seu 
modelo. Um modelo muito pesado (com muitos polígonos) 
pode sobrecarregar o motor de jogo, diminuindo o 
desempenho.

Entender e aplicar boas práticas de topologia e gerenciar a 
contagem de polígonos é o que diferencia um modelador 
amador de um profissional. É a chave para criar assets que 
não apenas impressionam visualmente, mas que também são 
eficientes e otimizados para a produção de jogos modernos, 
onde cada milissegundo de processamento conta.



Topologia: A Estrutura Invisível que Faz a 
Diferença
A topologia refere-se à organização dos vértices, arestas e faces que compõem a malha do seu modelo 3D. Uma 
boa topologia é caracterizada por um fluxo de arestas limpo, principalmente com quads (polígonos de quatro 
lados), e um número mínimo de triângulos (tris) e N-gons (polígonos com mais de quatro lados). É como a fiação 
elétrica de uma casa: se estiver bem organizada, tudo funciona perfeitamente; se estiver bagunçada, pode causar 
curtos-circuitos.

Quads são Ideais
Polígonos de quatro lados se 
deformam melhor e são mais 
previsíveis em animações.

Fluxo de Arestas
As arestas devem seguir as 
linhas naturais de deformação 
do objeto para animações 
suaves.

Evite N-gons
Polígonos com mais de 4 lados 
podem causar problemas de 
renderização e deformação.

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

A prática de manter uma topologia limpa e eficiente é um dos pilares da modelagem para jogos. Ela não só facilita a 
animação e a texturização, mas também torna o modelo mais fácil de otimizar e de trabalhar em equipe. Investir 
tempo para aprender e aplicar os princípios de boa topologia é um investimento que se paga em todas as etapas 
do pipeline de desenvolvimento de jogos.



Contagem de Polígonos: Low Poly vs. High 
Poly
A contagem de polígonos é o número total de faces (ou triângulos, que é a unidade de medida mais comum em 
motores de jogo) que compõem seu modelo. Este é um fator crítico para o desempenho em jogos. Quanto mais 
polígonos um modelo tem, mais poder de processamento a placa de vídeo precisa para renderizá-lo.

Aqui entra a distinção entre Low Poly e High Poly:

Low Poly
Modelos com uma contagem de polígonos 
relativamente baixa. São otimizados para 
desempenho em tempo real, ideais para jogos, 
especialmente em plataformas com recursos 
limitados (como celulares ou consoles mais 
antigos), ou para objetos que estarão distantes da 
câmera. Eles dependem muito de texturas e 
técnicas como o normal mapping para simular 
detalhes que não estão na geometria.

High Poly
Modelos com uma contagem de polígonos muito 
alta, ricos em detalhes geométricos. São usados 
para renderizações de alta qualidade, filmes, 
cinemáticas ou para criar os detalhes que serão 
"assados" (baked) em texturas para modelos low 
poly.

A tendência atual em jogos é usar modelos low poly para o jogo em si, mas com uma qualidade visual 
impressionante, graças ao avanço das técnicas de texturização e iluminação. O pipeline de produção moderno 
muitas vezes envolve a criação de um modelo high poly para capturar todos os detalhes, e então a retopologia 
para criar uma versão 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 não é uma questão de "melhor" ou "pior", mas sim de "adequado para o 
propósito". Para um personagem principal que estará sempre em foco e exigirá animações detalhadas, você pode 
permitir uma contagem de polígonos mais alta (mas ainda otimizada). Para um pedregulho no fundo do cenário, um 
modelo low poly com uma boa textura será mais do que suficiente.

Característica Low Poly High Poly

Contagem Polígonos Baixa a Moderada Muito Alta

Detalhes Principalmente por Texturas (Normal 
Map)

Geométricos, esculpidos diretamente

Desempenho Excelente para tempo real (jogos) Exigente, ideal para render offline 
(filmes)

Uso Comum Assets de jogo, VR/AR, mobile Escultura digital, cinemáticas, baking

Exemplo Personagem de jogo otimizado Escultura detalhada para filme

Lembre-se: Entender essa balança é fundamental para qualquer desenvolvedor de jogos. A capacidade 
de criar modelos visualmente ricos, mas que também rodam suavemente, é uma habilidade altamente 
valorizada na indústria.

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



Otimização e o Pipeline de Produção 
Moderno

No cenário atual do desenvolvimento de jogos, com a 
ascensão de game engines acessíveis como Unity e Unreal 
Engine, a otimização de assets se tornou mais importante do 
que nunca. Essas engines democratizaram o acesso à 
criação de jogos, mas também elevaram o padrão de 
qualidade e eficiência. Um modelo 3D bem otimizado não é 
apenas um "nice to have", é um requisito fundamental.

A otimização não se limita apenas à contagem de polígonos. 
Ela engloba a topologia, a organização das UVs (que 
veremos na próxima aula), a forma como as texturas são 
criadas e até mesmo a estrutura dos materiais. Tudo isso faz 
parte de um pipeline de produção bem definido, que é o 
fluxo de trabalho padrão da indústria, desde a concepção 
até a publicação do jogo.

Concepção
Ideias e concept art

Modelagem
Criação da geometria

Otimização
Topologia e polígonos

Texturização
Aplicação de materiais

Integração
Implementação no jogo

Ao seguir um pipeline de produção, você garante que seus assets sejam consistentes, fáceis de gerenciar e, acima 
de tudo, performáticos. Isso significa que seu jogo rodará mais suavemente, terá menos bugs visuais e oferecerá 
uma experiência mais agradável ao jogador. É a diferença entre um carro que é bonito e um carro que é bonito e 
eficiente.



Integrando Modificadores no Fluxo de 
Trabalho
A integração de modificadores como Subdivision Surface, Mirror e Array no seu fluxo de trabalho é um exemplo 
perfeito de como as ferramentas modernas otimizam o pipeline. Em vez de gastar horas modelando cada detalhe 
ou replicando objetos manualmente, você pode usar esses recursos para criar modelos complexos de forma rápida 
e não destrutiva.

1

Etapa 1
Use Mirror para modelar rapidamente 

um personagem simétrico

2

Etapa 2
Aplique Subdivision Surface para 

suavizar as formas orgânicas

3

Etapa 3
Use Array para criar elementos 

repetitivos do cenário

4

Etapa 4
Ajuste e refine iterativamente sem 

refazer o trabalho

Por exemplo, um artista pode usar o modificador Mirror para modelar rapidamente um personagem simétrico, 
depois aplicar o Subdivision Surface para suavizar as formas e, finalmente, usar o Array para criar elementos 
repetitivos do cenário. 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 não só acelera a produção, mas também melhora a qualidade final dos assets. Ao entender e 
aplicar essas técnicas e princípios de otimização, você estará não apenas aprendendo a usar uma ferramenta, mas 
a pensar como um desenvolvedor de jogos profissional, pronto para enfrentar os desafios de criar experiências 
imersivas e performáticas.



Conectando com o Futuro: Da Geometria à 
Superfície
Até agora, focamos na "estrutura óssea" dos nossos modelos 3D: a geometria, a topologia e a otimização. 
Aprendemos a construir formas, a suavizá-las e a replicá-las de forma eficiente. No entanto, um modelo 3D, por 
mais bem construído que seja, ainda parece sem vida se não tiver uma "pele" que lhe dê cor, textura e detalhes.

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

Na próxima etapa, você aprenderá como "desdobrar" seu modelo 3D em um plano 2D, como se estivesse cortando 
uma caixa de papelão para que ela fique plana. Esse processo, conhecido como Mapeamento UV, é essencial para 
aplicar texturas de forma precisa e sem distorções. Em seguida, mergulharemos na criação e aplicação de 
texturas, que são as imagens que dão cor, brilho, rugosidade e todos os detalhes visuais que transformam um 
modelo geométrico em um objeto crível e imersivo dentro do seu jogo. Prepare-se para dar vida e personalidade às 
suas criações!



Em Prática: Aplicando os Conhecimentos de 
Hoje

1
Escolha um Objeto Simples
Selecione um objeto para modelar: um barril, uma garrafa ou um capacete são ótimas opções para 
iniciantes.

2
Comece com Box Modeling
Inicie com uma primitiva básica e use extrusões 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.

4
Experimente o Subdivision Surface
Suavize as formas aplicando o Subsurf e ajuste os níveis de subdivisão conforme necessário.

5
Preste Atenção à Topologia
Garanta que as arestas fluam bem e que você esteja usando principalmente quads para uma malha 
limpa.

Dica de Prática: Não se preocupe com a perfeição no primeiro modelo. O objetivo é entender o processo 
e ganhar familiaridade com as ferramentas. A maestria vem com a repetição!

Para solidificar o que aprendemos, tente aplicar os modificadores e as boas práticas 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 atenção à 
topologia, garantindo que as arestas fluam bem.



Autoavaliação
Qual das seguintes técnicas é a base para a criação de modelos 3D detalhados a partir de formas primitivas, 
focando na extrusão e manipulação de faces?

1.

a) Escultura Digital

b) Modelagem por Curvas

c) Box Modeling

d) Fotogrametria

Qual modificador do Blender é ideal para criar uma cópia espelhada de um objeto, garantindo simetria perfeita e 
economizando tempo de modelagem?

2.

a) Subdivision Surface

b) Array

c) Boolean

d) Mirror

Um desenvolvedor de jogos precisa criar uma cerca longa com vários postes idênticos. Qual modificador seria 
mais eficiente para replicar o poste base ao longo de um caminho?

3.

a) Subdivision Surface

b) Mirror

c) Array

d) Solidify

A topologia de um modelo 3D é crucial para:4.

a) Apenas a contagem de polígonos.

b) Apenas a cor e textura do modelo.

c) A deformação correta durante a animação e a otimização.

d) Apenas a aparência estática do modelo.

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

5.



Gabarito

Questão 1
c) Box Modeling

Questão 2
d) Mirror

Questão 3
c) Array

Questão 4
c) A deformação correta durante a animação e a 
otimização.

Questão 5 - Resposta Dissertativa:

A diferença fundamental entre Low Poly e High Poly está na contagem de polígonos e no propósito de uso. 
Modelos Low Poly possuem poucos polígonos e são otimizados para desempenho em tempo real, sendo ideais 
para jogos, especialmente em plataformas com recursos limitados. Eles dependem de texturas e técnicas como 
normal mapping para simular detalhes.

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



Próxima Aula: Aula 7 3 
Mapeamento UV e 
Texturização
Na próxima aula, vamos desvendar como dar cor e detalhes 
realistas aos seus modelos 3D, transformando a geometria em 
arte visual.

Recursos Adicionais
Documentação Oficial do Blender: Para aprofundar nos 
modificadores e ferramentas.

Tutoriais de Box Modeling no YouTube: Exemplos práticos 
de criação de assets.

Artigos sobre Topologia para Games: Entenda a teoria por 
trás das boas práticas.

NOTA IMPORTANTE: As informações técnicas desta 
aula estão atualizadas até 2025. Consulte sempre 
fontes oficiais e a documentação mais recente do 
Blender e das game engines para verificar alterações 
e novas funcionalidades.


