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Modelagem 3D com Blender

Curvas suaves

Embora a obra-prima de Walt Disney permaneca inesquecivel, a animacao tradicional é coisa do passado.

Neste primeiro artigo sobre o Blender, vamos aprender a construir um modelo em trés dimensoes.

ste artigo esclarece os fundamen-
tos da modelagem 3D tomando
como exemplo a construgao de
um boneco simples. Os modelos es-
paciais sao criados, a principio, a par-
tir de uma “estrutura de arame” ou
“malha” (wireframe). Depois, a adicao
de uma superficie e de texturas trans-
forma esses modelos primitivos em uma
cena artificial em trés dimensdes. Esse
processo é chamado renderizagao.
O Blender [1] é um aplicativo de cédi-
go aberto capaz de lidar com todos os
passos da criagcdo de um modelo digital:

Quadro 1: Leia-me!

Este artigo € apenas uma introducao a cons-
trucao de objetos tridimensionais no Blender,
um poderoso aplicativo grafico 3D de codigo
aberto. A seqliéncia, na préxima edicao, ira
apresentar as funcoes de animacao do Blender.
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desde a sua construcgdo, passando pela
composicao da superficie, até a rende-
rizacao da cena tridimensional.

Movimento em 3D

Além disso, o Blender oferece podero-
sos recursos de animacao. Eles serao
apresentados na seqiiéncia deste artigo,
na préxima edicao. Nela, o personagem
apresentado neste tutorial vai aprender
a dar os seus primeiros passos.

Na verdade, o Blender nao necessita
de nenhuma instalagao: descompacte o
arquivo com os binarios do aplicativo
disponivel para download no site oficial
do Blender [1] e mova o diretério criado
para o local apropriado do sistema de
arquivos. Copie também o subdiretério
.blender para o seu diretério pessoal.
Com isso, o seu computador tem tudo o
que é necessario para a modelagem 3D.
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Figura 1: O Inkscape fornece a matéria-
prima para a construcao de objetos

3D: siga os contornos e depois dé o
acabamento com [Ctrl]+[L].




Para facilitar a nossa vida, este tutorial
utiliza, além do Blender, o programa de
criacdo de ilustragoes vetoriais Inkscape
[2]. Apesar de ser possivel desenhar as
curvas que servem como base da cons-
trugdo do seu modelo tridimensional
diretamente no Blender, usar o Inkscape
para essa finalidade é realmente muito
mais fdcil. Caso necessdrio, um pacote
RPM estatico do Inkscape pode ser en-
contrado em [3].

Inicie o Inkscape e escolha a ferramen-
ta de desenho a mao livre pressionando
a tecla [F6]. Com a “rodinha” do mouse
pode-se mudar o fator de zoom e com a
tecla do meio move-se a drea de exibicdo
mostrada na tela. A figura 1 mostra o
esboco de um personagem de “gibi”; é
ele que queremos transformar em uma
figura tridimensional.

Desenhe com o mouse o contorno da
metade esquerda do boné, de acordo
com o modelo da ilustracao. Mantenha
o botao [Shift] pressionado para poder
interromper a qualquer momento o de-
senho e reiniciar de onde parou. Pros-
siga da mesma forma com a cabega e 0
tronco da figura. Observe, no plano de

Figura 2: Na vista frontal, o cursor parece estar
diretamente sobre a linha e, na face lateral, ele fica a
direita da curva. A perspectiva aérea mostra que ele
esta bem a frente do final da linha, no entanto a uma
distancia apropriada no eixo das ordenadas (Y).
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fundo, que o desenho nao reproduz a
forma original do personagem, ja que
o seu braco esconde uma parte do cor-
po. A linha magenta na figura 1 mostra
como deve ser o contorno do corpo sob
o0 braco. Se vocé selecionar uma das li-
nhas desenhadas e pressionar [Ctrl] +[L]
algumas vezes, o Inkscape vai alisa-la.
Para encerrar, selecione toda a figura
com [Ctrl] +[A], mova-a para a margem
superior esquerda da drea de desenho
e salve o arquivo.

“Tridimensionalizando”

Chegou a hora de iniciar o Blender. O
programa roda sempre em tela cheia,
sem a costumeira estrutura de janelas.
Ele comega com um cendrio padrao, que
contém um cubo no meio. Se pressio-
narmos a tecla [X] o Blender pergunta:
“Erase selected?” (apagar a drea selecio-
nada?). Confirme com [Enter] para apa-
gé-lo. Clique em File | Import | Paths no
menu principal, na parte superior da
tela. No menu que aparece, clique em
Inkscape (.svg). Na janela de selecao de
arquivos, abra o arquivo SVG que con-
tém as linhas que acabamos de desenhar
em nosso esbogo. O menu
Select Size aparece na tela.
Selecione Scale on Width e,
com o mouse, mude o fator
de zoom até que o preen-
chimento da linha esteja
visivel. Com [Ctrl]+[4],
[6], [8] e [2] no teclado
numérico vocé pode, se
necessario, movimentar
a area de desenho.

Ao iniciar o Blender vocé
tem uma vista de cima da
cena. A figura importada
estd, portanto, em um pla-
no sobre a superficie. Para
gird-la, coloque o cursor
na extremidade inferior
da curva. Pressionar a te-

www.linuxmagazine.com.br

TUTORIAL

cla [1] no teclado numérico comuta o
modo de visualizagdo para o aspecto
frontal. Agora, do perfil da figura vocé
ainda sé consegue ver uma linha reta.
Tome cuidado para que, também dessa
perspectiva, o cursor fique na margem
direita da linha. Se vocé quiser colocar
o cursor ou um objeto do espa¢o 3D em
uma posicdo especifica, é preciso veri-
ficar o posicionamento sempre de dois
pontos de vista diferentes (figura 2). Leve
o cursor do mouse alguns centimetros
abaixo do cursor do Blender. Com as
teclas [R] (para rotacionar) e [X] (para
girar em torno do eixo X), rotacione a
curva até que o boneco fique em pé. Para
isso, gire a linha que sai do cursor em
exatamente 90° para a esquerda e dé um
clique com o mouse. Agora pressione
[Alt] +[C] e depois [Enter]. O Blender
converte o arquivo para um objeto do
tipo mesh. Objetos do tipo curva - como
os que resultam da importacgao da ilus-
tracao vetorial criada com o Inkscape
- devem ser sempre convertidos, antes
que o Blender possa transformd-los em
objetos em trés dimensoes.

Para que o perfil possa ser transfor-
mado em um objeto tridimensional, ele
precisa ser girado em torno de um eixo
por ambas as extremidades. O cursor
que especifica a posicao dos eixos de
rotacdo, usado na fase anterior do nosso
trabalho de edigdo da figura, encontra-se
ainda na posigdo correta. O Blender gira
as curvas sempre paralelamente a drea
de desenho. Altere, portanto, com [7]
no teclado numérico, novamente para o
modo de visdo “de cima”. Pressionar a
tecla [Tab] leva vocé ao chamado “modo
de edicado”, através do qual modifica-
¢des no objeto ativo podem ser efetuadas

- usando para isso as opgdes no tergo
inferior da janela. A tecla [A] seleciona
todos os pontos da linha, que passam
a ser apresentados em amarelo. Clique
agora no campo Degr: (figura 3) e arras-
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parte superior da tela. O
Blender constréi uma su-
perficie circular plana e
entra no modo de edicao.
Tecle [A] para apagar a se-
lecao. Posicione o cursor 3D
no meio do circulo, mexa
o cursor do mouse alguns
centimetros para a direita e
selecione novamente todos
os pontos do circulo teclan-
do [A]. Pressione atecla [S].

Diminua o circulo, arras-
tando o mouse até que ele
corresponda ao didmetro

Figura3: O Blender produz, através da rotacao de um perfil
bidimensional (linhas amarelas na vista frontal), um corpo
espacial simétrico.

do brago da figura (figura 5).
Um clique no mouse fixa a
mudancga de tamanho. Pres-

sione [R] e [X] para girar

te o mouse para a direita, com o botao
esquerdo pressionado, até que o valor
desse campo alcance 360.

Faca o mesmo com o campo Steps:
até que o seu valor chegue em 36. Um
clique em Spin faz aparecer o boné, a
cabeca e o tronco da figura a partir do
perfil do esbogo (figura 3). Saia do modo
de edicdo com a tecla [Tab]. O Blender
mostra a seguir o objeto produzido a
partir do esquema “mdquina giratéria”
com uma superficie sombreada. Na
face frontal (pressione [1] no teclado
numeérico) vocé verd o boné, a cabecga
e o tronco do nosso personagem.

Maos e Pés

Os bracos sao construidos tomando-se
um circulo como base. Para desenhé-los,
com o desenho na vista frontal (pressio-
ne [1] no teclado numérico), coloque o
cursor a direita, ao lado do corpo. Se-
lecione Add | Mesh | Circle no menu na

o circulo paralelamente a
superficie, a fim de que ele apare¢a como
uma linha simples.

Para realizar uma extrusao, tecle [E],
escolha em seguida Only Edges no menu
popup que aparecer e mova para baixo
a cépia do circulo resultante, que dard
origem a um “tubo” representando o
comprimento da parte reta do brago. O
[A] realca todos os pontos marcados do
objeto. Pressione a tecla [B] e o botao
esquerdo do mouse simultineamente
para criar uma darea de selecao retan-
gular. Selecione desse modo o circulo
na parte superior do brago e realize a
extrusao pressionando [E] e clicando em
Only Edges no menu popup que aparece
em seguida, movendo um pouco para
cima e para a esquerda. Com um clique
no mouse vocé fixa a posicao da linha do
circulo. Para construir o cotovelo, gire o
corte transversal superior da figura. Ar-
raste o mouse alguns centimetros acima
do arco do circulo e pressione a tecla

[R] seguida de [Y]. Gire o cursor com o
mouse em 45° (figura 5, centro). Realize
uma nova extrusao do circulo e gire-o
novamente conforme explicado, até re-
sultar em um novo segmento do brago
(figura 5, a direita). O braco esquerdo
estd pronto. Saia do modo de edicao com
[Tab]. Pressione a tecla [G] para mover
o braco até a posicao correta.

No modo objeto é possivel selecionar,
redimensionar, mover e girar objetos
com um clique no botao direito do
mouse. Crie uma cépia do brago pres-
sionando [Shift]+[D]. Pressione [G] e
em seguida [X] para mover essa cépia
no eixo X para a esquerda, por sobre o
corpo. Para espelhd-la, posicione o cur-
sor no meio do corte transversal superior.
Pressione [Ctrl]+[M] e selecione X Local
para espelhar o braco. Use [G] e [X] para
colocd-lo em posicao.

As pernas, assim como os bragos, sao
construidas com auxilio da técnica de
extrusao. Na vista frontal (/1] no teclado
numeérico), posicione o cursor préoximo
ao corpo, a direita, e insira um circulo
selecionando Add | Curve | Bezier Circle.
Depois de sair do modo de edigao, gire-o
paralelamente ao plano da 4rea de de-
senho com as teclas [R] e [X]. [Alt] +[C]
o converte em um objeto Mesh. [S] o
redimensiona para um tamanho que cor-
responda ao didmetro da perna (figura 6,
corte transversal 1). A tecla [Tab] o leva
de volta ao modo de edigdo, de modo
que é possivel selecionar todos os pontos
da linha Mesh. Pressione [E] e escolha
Individual Faces para iniciar a extrusao.
Desloque o novo quadrante para baixo,
na extensdo do comprimento da perna
(figura 6, secao transversal 2).

Para modelar o calcanhar, vocé precisa
primeiro girar a drea de desenho pressio-
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Figura 4: Desative o botao Limit Selection to visible para poder selecionar também os pontos ocultos usando a ferramenta de selecao.
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Figura 5: Oquea
técnica de extrusao

significa na pratica
é duplicar, mover

nando seis vezes o
[4] no teclado nu-
mérico. Posicione
0 Ccursor na extre-
midade direita da
secao transversal
inferior. Depois de
acionar a tecla [E]
e selecionar Indivi-
dual Faces, pressio-
ne também a tecla
[R]. Use o mouse
para girar o novo
corte em 45°em

e girar discos de
secao transversal.
E com base nesses
cortes que o
Blender calcula o
objeto no espaco
tridimensional.

torno do cursor.
O recorte dos pés
serd oval. Portanto,
reduza a linha ati-
va do circulo para

dois tercos do seu
tamanho original
teclando [S] e [Z] (redimensionamento
na direcao Z - figura 6, recorte 3).
Realize novamente uma extrusao e
gire-o novamente, de modo que a borda
do circulo resultante fique na vertical
(figura 6, recorte 4). Redimensione-o no-
vamente em dois tergos e execute uma
extrusao da planta do pé, sem rotaciona-
lo (figura 6, recorte 5). O corte transver-
sal deve ser reduzido novamente para
dois tercos do seu tamanho. Depois de
uma ultima extrusao em alguns mili-
metros, posicione o cursor 3D no centro
da secao transversal ativa através dos
comandos [Shift]+[S] e selecionando
Cursor -> Selection. Encurte seu tama-
nho para algo préximo de zero teclando
[S] (figura 6, corte 6). A perna esta final-
mente pronta. Depois de deixar o modo
de edigao, coloque-a no lugar apropriado.
Quando vocé mudar para a vista frontal
pressionando [1] no teclado numérico, é
provavel que ainda precise deslocd-la na
direcdo X, de modo que ela fique do lado
correto do corpo. Com [Shift]+ [D] vocé
duplica a perna, e com a tecla esquerda
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do mouse vocé a coloca em posi¢cdo. Com
isso o corpo da figura esta pronto e vocé
pode adquirir um bocado de experiéncia
em extrusao.

Cirurgia Plastica

Agora s6 falta a criagdo do rosto. Para
isso vamos empregar as chamadas su-
perficies NURBS. Elas consistem em
objetos com os quais, através de pontos
de controle, as formas de superficie sao
manipuladas. Posicione o cursor junto
a cabeca e adicione uma esfera: Add
Surface | NURBS Sphere. Agora posicione
o cursor sobre a esfera e desloque-o na
diregdo horizontal (largura, eixo das
abscissas) com as teclas [S] e [X]. Gire
a drea de desenho em 90° pressionan-
do 6 vezes [4] no teclado numérico e
deforme a esfera nessa perspectiva, até
que ela fique semelhante a uma lente
achatada (/S] e [Y]).

Volte para a vista frontal (/1] no tecla-
do numérico) e apague a selegao teclan-
do [A]. Depois de pressionar a tecla [B],
selecione (com o retangulo de selegao
que aparece) os pequenos pontos de
controle cor de rosa no canto direito das
linhas de apoio. Acione novamente a te-
cla [B] e com a tecla [Shift] pressionada,
selecione também o ponto de controle
superior direito. Pressione [G] e desloque
ambos um pouco para cima. Assim, a
curvatura da metade de cima do circulo
passa a se assemelhar a um retangulo.
[7] no teclado numérico mostra de cima
0 novo objeto. Ative todos os trés pontos
de controle do meio e ainda os inferiores
a esquerda e a direita. Arraste a parte
selecionada um pouco para baixo, de
modo a obter uma curvatura.

A superficie em forma de lente resul-
tante pode agora ser colocada sobre o
rosto. Finalize o modo de edi¢ao, mude
para a vista frontal e mova o objeto para
sua posicao. Agora, mude para vista late-
ral e arraste a nova estrutura construida
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para préximo da cabecga e posicione o
cursor sobre ela. Incline-a levemente (/R]
e [X]) e a desloque em um tergo para
dentro da cabecga (figura 7). As pupilas
sdo criadas a partir de esferas, adicio-
nadas usando Add | Mesh | UVSphere e
depois redimensionadas e colocadas na
posicao correta. Verifique, como é praxe
nos procedimentos de criagdo de objetos
tridimensionais, as vistas frontal e la-
teral, para se certificar de que os olhos
estdo posicionados corretamente.

Para produzir as orelhas, mude para
a vista lateral. Posicione o cursor a di-
reita, junto a cabega. Insira um circulo
NURBS (Add | Curves | NURBS Circle).
Em seguida, redimensione o circulo para
o tamanho correto. Com o botao direito
do mouse e a tecla [Shift] pressionados,
marque os dois pontos de controle su-
periores do circulo e, apds pressionar a
tecla [G], desloque-os um pouco para
cima. A metade de cima do circulo de-
verd tomar uma forma parecida com a

Figura 6: As pernas, assim como os bracos,
sao construidas com a ajuda da extrusao.
Os cortes de 3 a 6 sao criados através de
deslocamento.

margco 2006 edicgo18 63



TUTORIAL

BLENDER

Figura 7: O fundo branco dos olhos é constituido a partir de um objeto do tipo NURBS, modelado pelos pontos de controle.

de um quadrado. Nao arraste os pontos
de controle para muito longe, sendo apa-
recerd uma forma parecida com a letra
“B”. Repita essa operagdo para os dois
pontos de controle inferiores e deixe o
modo de edicao.

Mude agora para a vista frontal di-
gitando [I] no teclado numérico. Pres-
sionando [Alt]+[C] vocé transforma a
curva em um objeto Mesh. Teclando
[Tab] seguido de [A] vocé entra nova-
mente no modo de edigao e seleciona
todos os pontos da linha. Pressione [E]
e escolha Individual Faces para trans-
formar a linha em um disco achata-
do. Ative todos os pontos da malha
(wireframe) teclando duas vezes em

Figura 10: Atingimos nosso objetivo: a renderizacao do nosso
personagem de gibi com sombras, iluminacao e brilho realistas.
Na seqiiéncia deste artigo, na proxima edicao, nosso heréi vai
despertar para a vida e aprender a se mexer!

[A]. Escolha Mesh | Edges | Subdivide
Smooth para provocar um leve arre-
dondamento do lado direito do disco.
Deixe o valor da porcentagem em 100 %
e saia do modo de edigdo. Vire a orelha
um pouco para a esquerda, seguin-
do o formato da cabeca, e coloque-a
em posicdo. Duplique a orelha com
[Shift] +[D]. Posicione o cursor no meio
dessa copia e espelhe-a com [Ctrl] +[M]
e selecionando Z Local, posicionando
em seguida a segunda orelha.

O nariz é criado a partir de uma
simples esfera, adicionada ao desenho
com Mesh | UVSphere. Em ambos os
popups que se seguem, deixe os pa-
rametros Segment e Rings com o valor
16. Diminua o di-
ametro da esfera
para uma medida
condizente com
o tamanho do
nariz (figura 10)
e encaixe-a com
ajuda das vistas
frontal e lateral,
de modo que ape-
nas metade dela
apareca sobre o
rosto. Em seguida,
teclando [A] no
modo de edigao,
selecione todos
0s seus pontos.
Mude para a vis-

64 marco 2006 edicdo18
|

www.linuxmagazine.com.br

ta frontal e selecione com um clique
no botao direito do mouse o ponto
mais externo da esfera. Ative agora
Proportional Editing no menu Mesh, na
margem inferior da drea de desenho, e
ajuste proporcionalmente o seu tama-
nho em Proportional Falloff Sphere.
Na vista lateral, se a tecla [G] for
pressionada e o ponto de controle se-
lecionado for movido para cima e a
direita, toda a esfera sera “esticada”
no comprimento: Proportional Editing
significa que a modificagao de um dos
pontos de controle influencia todos os
outros pontos ao seu redor. O parame-
tro falloff define como essa influéncia
diminui conforme a distancia cresce.
Infelizmente, a esfera se movimenta
por inteiro na direcdao do ponto des-
locado, sendo necessdrio posicionar
0 nariz, que ja esta pronto, mais uma
vez. O modelo 3D do nosso persona-
gem sé precisa de um udltimo ajuste
para ficar pronto: selecione, teclando
em [A], todos os objetos, que ficarao
assim marcados em rosa. Ajuste agora,
no terg¢o inferior da tela, na regiao sob
a inscricdao Mesh, os dois campos de
texto na linha Subdiv: para 2, clicando
no campo e movimentando o mouse
para a direita. Ao clicar em SubSurf, o
Blender ird “alisar” todas as superfi-
cies. A curvatura do brago estd agora
arredondada, como na figura renderi-
zada (figura 10). p
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Fazendo cena
Antes de finalizar a renderizacao
do nosso herdi, é necessdrio acertar
a posicao de camera e a iluminagao.
Observe o nosso personagem de cima,
mudando para a perspectiva aérea,
pressionando [7] no teclado numérico.
Caso necessario, ajuste o fator de zoom
até obter uma visao a direita, debaixo
da camera, e fixe-a com um clique no
botao direito do mouse. Digitando [0]
no teclado numérico, muda-se para a
perspectiva da camera. O quadro cen-
tral mostra agora a parte renderizada
da figura. Coloque o cursor no canto
superior direito deste quadro e leve o
mouse um pouco para a esquerda e
para baixo. Com [S] e 0 mouse vocé
pode variar a distancia da camera. Po-
sicione-a de modo que 0 nosso perso-
nagem de gibi ocupe todo o espago da
drea de desenho. Agora, tecle [G] para
mover a camera até que o homenzinho
fique bem no centro da tela. Com [R] e
[S] gire a cena de forma a ser possivel
olhar o personagem diretamente nos
olhos. Um dngulo de rotacdo levemente
obliquo fica melhor do que uma posi-
¢do totalmente frontal (figura 10).
Agora vocé ainda tem que determi-
nar a luz correta para a sua criagao:
mude novamente para a vista de cima.
Adicione duaslampadas, uma do tipo
Spot e outra do tipo Hemi através do
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menu Add | Lamp,

como mostrado na
figura 8, a esquerda.
Verifique pela vista

frontal se todas as

lampadas estdao mais
ou menos na altura do
busto do personagem
e movimente-as para

essa posicdo. Para

orientar as lampa-

das como na figura 8
é necessdrio (depois

de té-las posiciona-

Figura 9: Ao clicar no retdngulo (destacado em laranja na
imagem), abre-se a paleta de cores.

do) redimensiond-las
e gird-las na direcao correta.

A cena virtual estd preparada para
um “instantaneo fotogrdfico”. Para obté-
lo, clique em [F12]. A figura gerada pelo
Blender em uma nova janela deve - a
excecdo das cores — corresponder ao
personagem da figura 10. E o dltimo
passo do nosso trabalho é exatamen-
te o ajuste de cores. Marque as partes
do gréfico criadas a partir das curvas
do Inkscape (gorro, cabega e tronco) e
entre no modo de edi¢do. Selecione o
gorro, pressionando a tecla [B]. A letra
[P] o separa do resto do corpo e faz dele
um objeto isolado. Repita esse proce-
dimento para a cabeca e deixe o modo
de edicao. Agora o gorro, a cabeca e o
corpo podem ser selecionados e colo-
ridos individualmente.

Figura 8: Lampadas virtuais iluminam a cena como em um verdadeiro estidio de filmagem.

Vamos comegar pelo gorro. A tecla
[F5] muda o terco inferior da interface do
Blender para o modo de sombreamento.
Em Preview, o Blender dd uma amostra das
condicdes da superficie sob uma ilumina-
¢do padrao. Ajuste as cores da superficie
clicando no campo de cores, préximo ao
campo Col (figura9). Selecione as cores que
desejar para cada parte da figura.

A seguir...

Um modelo tridimensional é muito mais
que um desenho enriquecido com nuan-
ces de iluminagao: quando vocé o coloca
sobre uma superficie, sombras naturais
tém que aparecer. Vocé pode mové-lo e
transformar os movimentos em arquivo
de video. A animacgdo serd o tema da
préoxima edigdo. Vocé encontra mais in-
formagdes no site oficial do Blender [1] e
também na documentagao do aplicativo,
disponivel em [4]. |

INFORMACOES

[1] Blender: www.blender.org

[2] Inkscape: www.inkscape.org

[3]1 Downloads do Inkscape:
www.inkscape.org/download.php

[4] Documentacdo do Blender:
www.blender.org/cms/
Documentation.628.0.html
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