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Introducao ao programa da disciplina e aos softwares, para modelar em 3D e renderizar, que iremos usar durante o

semestre — Autocad e 3DMax, cujo objetivo e fazer um peqgueno video, entre 15 a 30 segundos, que mostre a forma e, se

possivel, ambientes do objeto;

A importancia da representacao da materialidade, texturas, especialmente numa animacao;

Combinacéo de datas para as entregas intermedias — Layout;

No AutoCad, abrimos em template ‘ACADISO’, sobre o qual fez-se uma pequena introducao.

Relembramos alguns comandos base, antes de comecarmos com o exercicio da superficie parabdlica e a importancia de ter

tudo organizado em Layers



Current layer: SUPERFICIE PARABOLICA Search for layer \ , | | Parabola/Superficie parabdlica
S 3 z 222 Parabola/Superficie parabdlica
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= All Use # ELEMENTOS DIRETORES % :
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# TEXTO
& XLINES

e

All: 7 layers displayed of 7 total layers

1. Ao abrirmos o template ‘acadiso’, a primeira coisa a fazer é organizar 0s layers necessarios ao exercicio;

2. Com o comando ‘LINE’ tracar dois eixos perpendiculares entre si (d e e)— marcar o ponto F e no centro da distancia do ponto F ao eixo d marcar o
ponto V - fazer um ‘CIRCLE’ de centro em F, até V. Com ‘OFFSET’, tracar paralela a d ligeiramente depois de V. Todos estes elementos estao na
layer Elementos Diretores;

3. Com ‘OFFSET’, tracar eixos auxiliares de distancia 5 ao circulo e a paralela do eixo d, cuja intersecdo € marcada com pequenos circulos (pontos)

gue formam a linha da parabola;



Parabola/Superficie parabdlica

4. Depois de definir a linha da parabola (3), passamos para a superficie parabodlica seguindo um dos eixos (no caso, o0 e), atraves do comando
‘REVSURF’. Mas antes, para que a superficie figue mais arredondada, ou seja, qguantas mais linhas a superficie tiver, mas arredondada ele fica. E isto
fazemos através dos comandos ‘SURFTAB1’ e ‘SURFTAB?2’ onde, neste exercicio, para cada um, pusemos 30, ou seja, queremos que a superficie tenha
30 linhas rodadas a partir de um eixo. Feito isto, fazemos ‘REVSURF’ — Enter — selecionamos a linha da parabola e depois o eixo e — Enter — 0 — Enter —

angulo de rotacdo 180 — Enter e pomos na layer homonima;

5. Para dar a espessura da superficie, selecionamos a superficie que fizemos e fazemos delete ou ‘ERASE’. Na linha da parabola, fazemos ‘OFFSET’ e
damos uma espessura a escolha (no caso, tem 2 cm). *As linhas tém de ser Polylines ou PLINES*. Feito isto, repetimos o comando ‘REVSURF’ como no

ponto 4 e damos uma cor diferente para puder ver-se as duas superficies parabdlicas e a determinada espessura (como na imagem 6*, a seguir).






A Importancia dos pontos absolutos (#) e dos pontos relativos (@). As coordenadas podem ser 1.Absolutas, quando em relacao ao

ponto da origem, o ponto (0,0) dos eixos (X,y); ou 2.Relativas, quando em relacéo ao ultimo ponto, ou seja, 0 ponto de saida corresponde

ao ponto de chegada gue definimos primeiro.

As coordenadas podem ser também 3.Cartesianas (ou ortogonais) logo ligados aos eixos geomeétricos x e y — na horizontal em x ou na

vertical em y, sempre separadas por virgulas; ou 4.Polares definem-se pela distancia < angulo em relacao ao pontas cardeais: Este 0°,
Oeste 180°, Norte 90°, Sul 270°;

Exercicio de formas geométricas, solidos e poliedros em 3D, através dos comandos ‘EXTRUDE’, ‘3DROTATE’, ‘ROTATE3D’,
‘MIRROR3D’, entre outros.



Neste exercicio comecamos por pegar em formas geomeétricas e, diretamente
atraves de alguns comandos, ou de procedimentos sequenciais de comandos
e construir solidos e poliedros;

As figuras 1 e 4 mostram a construcao de um cubo, partindo da sua base

guadrada atraves de dois processos;

Podemos construir a figura de 3 formas: a))RECTANG’, gue nos pede o ponto de inicio
do retangulo/quadrado — coordenadas absolutas e relativas; b) ‘PLINE’, utilizando um
comprimento da linha de 10; c) ‘CIRCLE’, neste, podendo ser circunscrito ou ter uma
circunferéncia incoporada,;

Numa base de 10 de lado, copiamos essa base atraves de ‘MIRROR’, formando uma
caixa “aberta”. Utilizamos o comando ‘3DROTATE’ para rodar cada uma das faces, de
acordo com cada um dos eixos, até termos a Box na figura 3;

A outra forma de fazer o cubo é extrudindo a sua base quadrada, ou seja, a partir da
sua base, com o comando ‘EXTRUDE’ damos a mesma altura que o lado do quadrado.
Para dar uma certa transparéncia, primeiro fizemos um hatch no quadrado e fizemos
‘GROUP’ e no layer correspondente, pusemos uma transparéncia de 80, para assim
podermos ver melhor todo o solido, no caso da Box. Ja no Extrude, caso nao fique logo

em shade, utilizamos o comando ‘SHADE’.

Specify height of extrusion




O tetraedro e o0 octaedro sao de construcao semelhante, diferindo
apenas no numero de faces e na forma da base com que
trabalhamos. O resultado final € uma piramide triangular e um
poliedro formado por duas piramides quadrangulares,

respetivamente.

Tetraedro: Definimos a base triangular, tracamos as diretrizes e a intersecao das mesmas
da-nos o centro, no gqual, tracamos uma linha. No lado paralelo ao eixo x, fazemos um
‘CIRCLE’ de centro no centro deste lado até ao vértice oposto. Com o ‘3DROTATE’, no eixo
X, rodamos para cima, o que da-nos a altura do tetraedro na intersecao do circulo com a
linha tracada no meio das diretrizes. Utilizar o ‘3DROTATE’ para rodar as faces ate fechar o
tetraedro. (1,2,3)

Octaedro: Seguir os mesmo passos do tetraedro,
menos na parte de unir os triangulos, sendo que aqui,
utiizamos ‘MIRROR’ até fechar a parte de cima.
Depois fazemos ‘COPY’ e '‘3DROTATE’ para fechar o
octaedro. (4,5,6,7,8)




Continuacao do exercicio de solidos e poliedros em 3D, através dos comandos ‘EXTRUDE’, ‘3DROTATE’, 'ROTATE3D’, ‘MIRRORS3D’,
entre outros.

Incorporar figuras dentro de outras figuras.



O dodecaedro é construido a partir de uma base pentagonal. Para a construir, usamos o comando ‘POLYGON’ e definimos guantos lados gqueremos, no

caso de um pentagono, sao 5. Depois, podemos fazer definindo o comprimento o lado ou o0 raio, caso queiramos gue esteja INSCrito ou circunscrito num

circulo.

Obs: Em aula, estabelecemos o pentagono através de uma ‘POLYLINE’, definindo o
lado @10 e o angulo < ? Respetivo, logo, para fazer o pentagono desta forma, usamos
0 comando - @10<72 - @10<144 — 10<216 — unir.

Com ‘MIRROR’ em duas arestas da figura, colocar duas linhas auxiliares como
charneiras. Fazemos 2 circulos com centro de perpendicularidade destas, cujo raio vai
até ao vertice da figura espelhada.

Rodamos os 2 circulos usando ‘3ADROTATE’ e onde estas duas se intersetarem, temos
0 primeiro ponto para formar as faces do dodecaedro. E através dos comandos ‘COPY’,
‘MIRRORS3D’, ‘ARRAY’, ‘ALIGN’, ‘ROTATE’ para fechar o poliedro.




O Icosaedro é um poliedro formado por duas
piramides pentagonais e faces composta por

triangulos equilateros.

Podemos defini-lo a partir de duas circunferéncias, uma com centro no centro da
base pentagonal e outro no centro da base do triangulo. Atraves do comando
‘3DROTATE’, rodamos a circunferéncia para obter altura das duas piramides.
Com o comando ‘COPY’ (mais demorado) ou o comando ‘ARRAY’, definimos as
faces do triangulo, partido de um eixo/ponto polar do objeto, definindo também o

numero de faces desejada, criamos entéo o poliedro.



Neste exercicio de colocar uns solidos dentro de outros, utilizamos o comando ‘ALIGN’ que, por meio de dois pontos de referencia, faz o alinhamento. Em

algumas figuras, para facilitar, usamos linhas auxiliares para encontrar o centro geometrico do lado ou da face, o qual usamos para alinhar os poliedros.




Sobreasaulas 1, 2e3

*Professor, estas aulas nao foram entregues na primeira entrega, que seria ate
dia 2 de Marco.

Logo, envio junto com a aula 4, que vem nos diapositivos seguintes.*



Em AutoCad, fazer um cone e, através de planos secantes, criar seccoes diferentes, com o comando ‘SECTION'.

Introducéo ao Autolisp, como funciona e como, através dele, definir comandos que podemos usar em autocad e ele executar tarefas
predefinidas.



Com o comando ‘CONE’, definimos um cone com 10 de raio e 10 de altura. Fazemos ‘COPY’ e pomos a 1 de

altura. Com o ‘SUBSTRACT’, selecionamos o de cima, depois o0 debaixo e ficamos uma abertura no meio. Em

seguida, usamos ‘MIRROR3D’ e copiamos um para cima.

Tracamos uma ‘PLINE’ de tamanho livre, comecando
na ponta da base do cone, para criar o primeiro plano
secante, dando-lhe um ‘HATCH’ e fazendo 'GROUP’
entre este e a polyline e, a partir deste, fazemos
coOpias de acordo com o tipo de seccao gque gueremos

criar no solido.
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Utilizando o ‘3DROTATE’, rodamos os planos em angulos diferentes, de maneira a obter os tipos de secobes
pretendidas. Cada plano fica na sua layers, assim como cada seccao.

Para fazer as seccoes, usamos o comando ‘SECTION’, selecionamos primeiro o objeto, depois o plano — enter
— a sequir, selecionamos 3 pontos do plano secante — enter e assim criamos cada seccao nos cones.

Depois, através de ‘COPY’, fazemos copias de cada plano com a respetiva figura da seccao, de maneira e

termos mais nocao das formas das mesmas.




Pegando apenas nas formas de cada seccao, tracando eixos referenciais, utiizamos o comando ‘REVSURF’
para criar, seguindo esse(s) eixo(s), superficies solidas. Sem esquecer de definir os comandos ‘SURFTAB1' e

‘SURFTAB2' para definir a volumetria da superficie.




Sobreas aulas 5,6e 7/

*Professor, a aula 5 integrel a aula 5 nesta entrega, que fol adiada até ao dia 02

Abril, em conjunto com as aulas 6 e 7.



Criacao de um ficheiro .Isp (Autolisp) com um codigo para definir um objeto em Autocad, através do comando ‘APPLOAD’, com o qual,
criamos um tabuleiro de xadrez.

A partir da hipérbole da aula passada, definimos varios solidos, utilizando alguns comandos ja aprendidos, como o ‘REVSURF’ ou o
‘'SURFTAB1 e 2" e novos como o ‘THICKEN'.



38.3879,53.6335, 00000 B 1 L, =B 2R L A1~ Go &

No notepad, definimos o texto do cddigo, no qual definimos o ponto de origem ou de comeco do objeto, as

dimensbes que este val ter e 0 seu aspeto.

Em Autocad, utilizamos o comando ‘APPLOAD’ para criar esse objeto, um “tabuleiro”, estilo xadrez,

alternando em cubos brancos e vermelhos.



A partir da hipérbole da aula passada, realizamos uma Hiperboloide de Revolucédo, usando o comando "Revsurf" e alterando o "Surftabl" e

"Surftab2" para 30, e de seguida com o comando "Thicken" para dar textura e "Edgesurf" para dar a grossura de "0.17;

Também a partir da hipérbole da aula passada, realizamos o circulo de gola, as diretrizes e as geratrizes direitas e as esquerdas, de forma

gue com o comando "Array" a 30, sejam criadas as geratrizes que formam a Hiperboldide de Revolucéo.



.. Autodesk AutoCAD 2021 aulamvta_05.2.dwg
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De seqguida, realizamos uma Paraboloide Hiperbdlica, a partir de uma "Box" e
tracando uma "Line" pelas suas faces, em diagonal, e usando o comando "Edgesurf"

para |lhe dar forma, textura e espessura de "0.5".
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Por fim, criamos uma figura a partir de 3 circulos e do comando "Loft", onde de
seguida a patir de 2 "Box" e do comando subtract, ficamos com 2 pecas, a parede de

"0.5" de grossura e o vidro.

- ®
244.8446, 2031197, 0.0000 Hf : B G = EEE 2 1R X Av1- 0 8%




Introducdo ao comando ‘HELIX’, que serve para criar linhas helicoidais com espacamento, altura e voltas definidas por nés. Uma linha

helicoidal € um conjunto de pontos gue se desloca ou por translacao ou por rotacao, através de um eixo a partir desse ponto.



Ortho: 36.5452 < 270°

Com o comando '‘HELIX', definimos a “espiral” com - 50,50 - raio 7.5 - 15 - turns - 4
(voltas) — height (altura) - 16;

Escolhemos uma imagem de um Corte do Museu Guggenheim de Nova lorque, no qual
com o ‘PLINE’ desenhamos uma seccao, a partir da qual, desenharemos um caminho

em rampa, seguindo um eixo predefinido, neste caso, a linha helicoidal.




Colocamos a seccao na origem da linha helicoidal e com o

comando 'S3DROTATE' para rodar a seccao da imagem,

usando o eixo X, rodando 90° na vertical.

A seguir, através do comando 'EXTRUDE', selecionar a seccao.
Depois, escrever ‘Path’ (p) e selecionar a linha helicoidal - o que vai

criar o caminho em rampa, a partir da seccao e seguindo a linha como

referéncia.




Aula 7 — 30 Mar 2023

Sintese

Acompanhamento dos trabalhos de grupo



(AT

Utilizando a imagem base de um Corte do Museu, com o0 ‘PLINE’, tracamos 4 seccOes base + 1
eixo diretor.

A seguir, com o comando ‘3DROTATE’, rodamos as seccOes e 0 eixo 90° na vertical, segundo o
eixo do X;

Para definir uma superficie mais curvilinea, definimos em ambos ‘SURFTAB1' e ‘SURFTAB2’ — 60;

bcify angle start point or
Euming 3DROTATE command.




pgee=—=—_

Depois, utilizamos o comando ‘REVSURF’ para definir, a partir das seccoes, a volumetria do

edificio do museu.
*Falta-nos definir a rampa de acesso, a qual, poderemos definir atrever de um ‘EXTRUDE’ -

Path, onde podemos utilizar como base uma ‘PLINE’ ou uma ‘SPLINE"™.




Sobre as aulas 8 e 9

*Professor, fiz a entrega das aulas 8 e 9 dia 29 de Abril.



Aula 8 — 13 Abr 2023

Sintese

Iniciacdo do programa 3ds Max: a interface de trabalho e os comandos base, como o0 “orto”, seguindo os pontos dos

eixos do plano ou o para aplicar textura aos objetos;
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A partir do ficheiro dos solidos realizado em aulas anteriores no autocad, inserimo-lo no 3ds Max e aplicamos texturas a esses mesmo solidos.



Exercicio: Criar um objeto 3D, uma espécie de lamparina, com uma chama como fonte de luz, em cima de uma mesa,

enguadrada num determinado ambiente, atraves de luz-sombras;

Diferente do Autocad, no 3D Max nao escrevemos 0s comandos, selecionamos comandos e opcoes.
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Criacao de uma lamparina no programa 3ds Max.
Comecamos por criar um cilindro ao qual, a partir do comando “BOOLEAN" fizemos um “SUBSTRACT" de um torus. De seqguida, a partir do comando “TAPER'

forma a esse cilindro de forma a ficar com a base da lamparina.

A partir do comando "CYLINDER" criamos a forma da peca que encaixa na base da lamparina, sendo o mecanismo gue acende a lamparina.




File Edit Tools Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors Rendering Civil View Customize Scripting Interactive Content Substance Amold Help

S He Y 1} 3 « AT . D) L7 O7) AD [ Create SelectionSe v i =P T B
OC PRAME @ =Nt [l BEL % 4° (YessEs=msyl \WiZ EH EHE =
Modeling”’ n p -

Polygon Modeling

Select Display Edit Customize

Y 8
@) Name (Sorted Ascending) A Frozen
® Cylinder001

© @ Cyiinder002
© @ Cyiinder003

d] [Default Si

Default
0/100 >
None Selected - g 3 g [RERRT I ST

Click and drag to select and move objects > A AL o

File Edit Tools Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors Rendering Civil View Customize Scripting Interactive Content Substance Amold Help

2 31 @2 NedliEl AR .} D) 12 0p AD [¥ Sele = aig S e
D PRALE ’ HC @ e AT - [ [B2R° 9B 47 (¥ ceskdmser Ny i EHEH EH@E
Modeling”  Fre: Sel P S =
Polygon Modeling
Select Display Edit Customize
Y4 8 T
@) Name (Sorted Ascending) A Frozen
@ Cyinderoo!
@ Cylinder002

Cylinder003
L] 5001

[+][Top] [Standard] [ 1[Standard] [Defaul

Default
0/100
None Selected X: e 2 Grid = 10.0 [SERRTIN S L]

Click and drag to select and move objects & AddTime Tag Ol

kspaces: Default

Modifier List

' AutoKey Selected

l AutoKey Selected

SetKey

age

: Default

Key Filters....
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Continuacéo do exercicio da aula 9, enquadrando um objeto, no caso uma lamparina, num ambiente, utilizando
diferentes texturas e acabamentos por meio de materiais predefinidos ou tendo por base imagens de diferentes
materiais. A partir dessas imagens, dar texturas a superficies.

Criacao de um ambiente de enguadramento.
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Para aplicar um material ao um objeto, vamos a "material editor" e

criamos um metrial com a textura de latdo para aplicar na base da

lamparina.

Primeiro criando o o material "Latao" diretamente no 3ds Max, a partir do

ajuste das suas propriedades no "Basic parameters", como a cor e a

reflexao do material.

Por fim a partir de uma fotografia que representa o latao, retirada da

Internet, criamos um novo material "Latdo2" usando essa fotografia que foi

0 que aplicamos a base da nossa lamparina.
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Criamos ainda um material "Aco;" para aplicar a peca que encaixa nha base.

De seguida, criamos o "Vidro" de forma a aplicar na parte de cima da lamparina.

A partir de uma foto que representa a madeira, criamos um novo material "Madeira Mac" para aplicar na mesa de suporte da lamparina.
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Por fim, criamos um material "chama", também a partir de uma fotografia que representa uma chama de forma a aplicar na chama da lamparina.
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Aula 11 - 02 Maio 2023

Sintese

Continuacao do exercicio da aula 9, enquadrando um objeto, no caso uma lamparina, num ambiente com luz-sombra.

Insercao de um foco de luz a partir da lamparina, na sua chama.
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omecgamos por, inserir uma "free light" na chama da lamparina, de forma a criar a iluminacao da mesma.

e Se

guida, ajustamos as caracteristicas dessa "free light" de forma a dar-lhe mais intensidade e cor.

Create

Utilities

Scatter Color:

Scale:

Luminance:

Modifiers Animation Graph Editors

FC il @

Renderi Cwil View

PAE IR RY

Customize

oft ] [User Defi

Physical Material

p] [Ussf Defined{

1500 cdfm?
6500.0

Click and drag to select and move objects

Imos ainda nas caracteristicas da "free light" que no "far attenuation" podemos alterar o alcance dessa mesma luz.
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Aula 12 -11 Maio 2023

Sintese

Esclarecimento de duvidas sobre o trabalho final.

Definicdo de alguns aspetos a considerar na representacao do trabalho final individual.



Aula 13 - 18 Maio 2023

Sintese

Introducéo de uma animacao ao modelo:
A realizacao de “Renders” em imagem e em video no 3Ds Max.

Como inserir uma camara e um cenario, por meio de imagem.
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A partir da animacao que fizemos na aula passada, aprendemos como introduzir sons na animacao diretamente no 3Ds Max.

O programa suporta sons com a extensao .wav'. Podemos fazer download a partir de sites-biblioteca de sons online.



Sobre as aulas 10, 11, 12, 13 e 14

Professor, a ultima entrega, das aulas acima referidas, foi feita hoje dia 29 de Maio.
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