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[+] [Top ]/ [Standard ] [\Wirefral

+] [Left ] [Standard ] [Wireframe ]

Standard Primitives

¥ Object Type

Box
Sphere
Cylinder

Torus
Teapot

TextPlus

* Name and Color

Cone
GeoSphere
Tube
Pyramid

Plane

+] [Perspective ] [Standard ] [ Default Shading ]

+] [Front ]/[Standard ] [Wireframe ]

Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]

Compound Objects

¥ Object Type

BlobMesh

Mesher

¥* Name and Color

+] [Front ] [Standard ] [Wireframe ]

+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]

Parameters
Taper:
Amount: -0,5

Curve: 1,0

Taper Axis:
Primary: ¥ v @ 7
Effec: X v @ Xy

Symmetry

¥ Limit Effect
Upper Limit: 80,0

Lower Limit: 50,0

Cylinder002

Maodifier List

> » [Taper

> » Vol. Select

» Boolean

¥ Parameters
Taper:
Amount:

Curve:

Taper Axis:
Primary:

Effect:

Limits

Y @ Z
b Y @ XY

Symmetry

v Limit Effect

Upper Limit: 80,0

Lower Limit: 50,0

CONSTRUCAO DA BASE-

Comecamos por ir ao (GEOMETRY) e escolher a tipologia de
objetos (DOTANDARD PRIMITIVES) e numa folha em branca
desenhar um cilindro com um raio de (75 e altura de 80). Em
seguida usamos 0 mesmo centro para criamos uma outra
figura (TORUS) com raio de (75) igual a do cilindro. O
Proximo passo e ir ao canto superior e alterar o tipo de objeto
para (COMPOUND OBJECTS) e dai desenhar um
(BOOLEAN). PoOs ter ja construido as duas figuras agora
vamos utilizar o comando (SUBTRCT) para que a (TORUS)
figue negativo assim deixando o cilindro com uma reentrancia
a sua volta.

No proximo passo vai ser arredondar a parte superior do
cilindro. Para isso vamos precisar de selecionar a forma
resultante e ir a (MODIFIER LIST) e selecionamos (TAPER)
onde apresenta-nos trés parametros onde na ultima (LIMIT
EFFECT) upper limit-80 | lower limit-50 e em seguida vamos
adicionar -0,5 no amout e curve 1 estes dois pertencem ao
primeiro parametros.
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[+]1{Top ] [Standard ] [Wireframe ] [+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]
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[+1[Top ] [Standard ] [Wireframe ] [+] [Perspective ] [Standard ] [ Default Shading ]

N
¥ E
o

\ll Workspaces: Default

Cylinder007

Modifier List

C» » Vol Select

» » HNoise

» » Stretch
Cylinder

Parameters

Stretch:
Stretch: -3,0

Amplify: 0,2

Stretch Axis:

X

Limits

Upper Limit: 0,0

Lower Limit: 0,0

Limit Effect

.
W
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Workspaces: Default

Cylinder007

Modifier List

C:\Users\hru...3ds Max 2021 ¥

O » Vol Select

< » Noise

< » Stretch
Cylinder

Scale: 2,0

v Fractal

Roughness: 1,0

Iterations: 6,0

Strength:
X: 1,0
Y: 0,1
Z: 0,3

Animation:
Animate Noise
Frequency: 0,25
Phase: 0

CONTRUCAO DO BOTAO-

Agora vamos construir uma o Botdo do
candeeiro e para iISso vamos ter que desenhar
um cilindro com um raio (2) e altura de (30) na
vista frontal, depois criamos um segundo
cilindro com o mesmo centro com um raio de
10 e altura 3. O proximo passo ¢ retirar 0s dois
cilindro do interior da base do candeeiro para
fora e assim temos o Botao do candeeiro feito.

CONSTRUCAO DA CHAMAS-

Agora tendo agora contruido a base vamos
agora criar a chama. Para iSsSo vamos criar um
cilindro em cima do cilindro da base do
candeeiro com 1 de rio e 100 de altura . Em
seguida selecionar o proprio cilindro e ir ao
(MODIFIER LIST) e selecionar o (STRETCH)
onde num dos parametros vamos selecionar o
(STRETCH e alteramos o numero para 3 e 0,2
no outro parametro (AMPLIFY).Mantendo no
(MODIFIER LIST) e depois selecionar o cilindro
e no (FRACTAL) pomos 2 no (SCALE), quanto
ao (ROUGHTNESYS) metemos 1 e
(INTERACTIONS) 6. Na orientacao dos eixos
X,Y,Z adicionamos 1,1,3 correspondendo aos
eixos.
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Para fazer a parte superior do candeeiro
precisamos escolher entre o0s 4 VIWPORT a
vista frontal e ir ao canto superior no (SHAPES)
onde selecionamos (LINE) desenhamos um dos
lados do vidro. Em seguida ir ao (SELECTION) e
fazer a alteracdo de (SELECTION) PARA
(VERTEX) . Proximo passo é ir ao a cada umas
O » Lathe dos vertesses e com botao direito do rato onde
> Line selecionamos o ( BEZIER).Com ( BEZIER) os
vertesses passam a estar arredondado.

Para fazer o outro lado precisamos de ir ao
(MODIFIER LIST) e selecionamos (Lathe) e
depois usar os trés eixos para move-lo assim
criando outro lado do vidro.

[+] [Tep-] [Standard ] [Wireframe-] B [+] [Perspective ] [Standard ] [ Default Shading ]

[+] [Perspective ] [Figh Quality | [Daraul

N

New Vertex Type
® Linear Bezier
Smooth Bezier Corner
Create Line
Attach
Reorient
Attach Mult.

Cross Section

Connect Copy

Connect

End Point Auto-Welding




[+] [Perspective ] [Hh;]h_fu [ Default &
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Box0D01

Modifier List

odifier List

Box

Box

* Parameters

Length:
Width:
Height:

Length Segs: 1
Width Segs: 1
Height Segs: 40

¥' Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

¥ Parameters

Length:
Width:
Height:

Length Segs: 1
Width Seqgs: 1

Height Segs: 40

v" Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

CONSTRUCAO DA MESA-

Tendo ja o candeeiro feito comecados com
0 primeiro elemento do cenario a mesa.
Comecamos com comando béasico (BOX)
criamos a tampa da mesa com a lenght-
800 ,width -500 e height -40. Em seqguida
usamos 0 outra vez o comando (BOX)
para criar uma das pernas da messa com
length- 40,0 width-80,0 height- -800,0.

Em seguida selecionamos o objeto e em
seguida usamos o botao do lado direito do
rato e selecionamos o (CLONE) para copiar
a perna para outro pontas da mesa em
falta.




[+ ] [Left ] [User Befined ] [Wireframe ]

L+ ] [Top ] [User Defined ] [Wireframe ]

Standard Primitives

¥ Object Type

Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube
Torus Pyramid
Teapot Flane
TextPlus

* Name and Color

[+][Front] [User Defined ] [Wireframe ]

[+] [Perspective ] [User Defined ] [ Default Shading ]

Snaps Options Home Grid User Grids

Standard

v Grid Points
| Pivot
b« Perpendicular
" W Vertex
Edge/Segment

Face

Grid Lines
Bounding Box
Tangent
Endpoint
Midpoint

Center Face

[+] [Left; [High-Quality ]-[\Wireframe ] [+ 1 Front ] [User Befined ] [Wireframe]

[+] [Top ] [User Defined ] [Wireframe ] [+] [Perspective ] [High Quality ] [ Default Shading ]

Construcao de Cenario
POs ter ja contruido o candeeiro e a mesa em seguida tivemos que construir uma simulacao de

cenario. Comecamos com o chéo ,e para isso usamos uma (BOX) com a lenght 3115,60 ,widh
2126,718 e height — 62,83. Tendo chao feito o proximo passo foi ir ao (SNAP SETTINGS) e
ativar o comando perpendicular e vertex. Em seguida fomos a um dos vertex da primeira box e
criamos as paredes a lenght ,widh e height. POs ter construido o senario o proximo passo é
orienta-lo em relacao ao eixos x,y,z., mais precisamente em relacéo ao eixo z. Temos que 0 por
a baixo do nivel 0 a uma altura de (-80) a altura da mesa.
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2 Material Editor - material-2 vidro . —

Utilities v Displacement Mo Map
|

* Basic Parameters

Modes Material Navigation Options

Base Color and Reflections

- M Roughness ¥ 0,0

i ¥ Generic Maps Metalness: 0,0 - IOR: 1,52

4
L)
4

B - ¥ Base Color

o v Cutout (Opacity) Mo Map e .

¥v' Base Weight Mo Map Transparency

1,0 =

( Map Output Selector )

Fom

Depth: 0,0 Thin-walled o

v Reflection Weight Mo Map

/¢ material-2 vidro . Physical Material

{Finishes} v

D S-¥,
L35y T
’% Tﬂ

Material Mode: Simple

Sub - Surface Scattering

Depth: 10,0 cale: 1,0 v

v Reflection Color Mo Map

0,0 v

" Roughness ( Map Output Selector )

" Metalness Mo Map

> Coating Parameters

¥ Basic Parameters

Base Color and Reflections

1,0 s - Roughness ¥ 0,0

Metalness: 0,0 : IOR: 1,52

* Diffuse Roughness Mo Map Emission
" Anisotropy No Map 1,0 Luminance: 1500 cd/m?2
Transparency

Depth: 0,0 5 Thin-walled

Kelvin: 6500,0

" Anisotropy Angle No Map

2. Material/Map Browser > felirie) |

3. Material Editor - material-2 vidro . — x

w» Search by Name ...

Modes Material Mavigation Options Utilities
- Maps

Fl
- O5L

+ Compositing

+ Environment

+ Math Color

+ Math Float

+ Math Vector

+ Projection

+ Scene Attributes

e + Switche
3 witchers

S*  material-2 vidro . ¥ Physical Material 3 TELTES

+ Utility
v Displacement 1,0 ; Mo Map

9= ) o + VW Coordinates
v Cutout (Opacity) No Map

+ Values

. 4-point Gradient
v Base Weight i EDITT ATy

¥ Generic Maps

¥ Base Color % Bitmap Random Tiling

v Reflection Weight Color Correction
¥ Reflection Color I Curve (color gradient)

> o o . Curves (color correction)
¥ Roughness l p—
e LiftfGamma/Gain

¥ Diffuse Roughness

= Noise

¥ Anisotropy £} Moise (3D)

¥ Anisotropy Angle

MATERIALDIADE / COR
POs termos as lamparina e o senario contruido agora
vamos dar a materialidade e cor aos objetos criados.

COR- Para dar acor aos objetos temos que primeiro por em
ordem algum parametros a atingir para se poder dar uma
cor mais proximo da realidade.

Esses parametros sao:

- Matriz

- Tonalidade
- Brilho

- Texturas

A partir desses quadro principios podemos controlar e
ajustar a cor a que vamos dar ao n0osso objeto.

Tendo agora isso em conta 0 proximo passo no (3ADSMAX)
é ir ao canto superior onde esta o (MATERIAL EDITOR).
Selecionado o (MATERIAL EDITOR) aparece um painel
onde podemos escolher uma das amostras para podermos
criar 0 nosso proprio tons de cor , indo a parte inferior do
painel onde aparece os (BASIC PARAMETERS) onde nos
podemos manusear e escolher tipo de cor que queremos
trabalhar, orientar a saturacao, o transparéncia, brilho e
textura da cor antes de ser aplicado ao objeto.

Nos podemos também dar uns tons de materialidade
atraves de importacao da imagem da Internet.

Para fazer isso temos que manter no (MATERIAL EDITOR)
na parte inferior aos (BASIC PARAMETERS) nos
(GENERIC MAPS) selecionar o (BASE COLOR) em seguida
aparece o (MATERIAL/BROWSER) onde selecionamos o
(BITMAP) e importamos a imagem da material em que
gueremos dar ao n0sso objeto.

O passo seguinte € a aplicacao da imagem do material ao
Nosso objeto. Isso poder ser feito arrastando imagem até ao
objeto selecionado.
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