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Parabola — superficie curva, cujos pontos se encontram a mesma distancia
de um ponto fixo (Foco) e de uma reta perpendicular ao eixo da sua
projecao horizontal (diretriz).

Tendo estabelecido um eixo (e) e a diretriz da parabola, define-se, algures
no eixo, o Foco da parabola. A meio da distancia do Foco ao ponto de
intersecdo do eixo com a diretriz, marca-se o vértice. Este serd o ponto da
pardbola mais proximo da diretriz e, a partir do qual, a parabola se
desenvolve.

Os pontos da parabola definem-se na intersecdo de circunferéncias com
centro no Foco, com retas paralelas a diretriz — para se garantir a
equidistancia dos pontos da parabola, simultaneamente, ao Foco e a
diretriz, a circunferéncia inicial (que dara origem as restantes) deve distar
exatamente o mesmo do Foco, que a primeira reta tracada, paralela a
diretriz (o raio da circunferéncia deve ser maior que a distancia do Foco ao
vértice, e menor que a distancia do Foco ao ponto de intersecdo da diretriz
com 0 €ixo).

Nas intersecbes da reta com a circunferéncia, marcam-se os dois primeiros
pontos. Os restantes pontos da parabola surgem da marcacdo de novas
circunferéncias (o0 comando OFFSET permite criar circunferéncias
concéntricas, sempre com o0 mesmo distanciamento entre elas) e de novas
retas paralelas a diretriz (a distancia entre estas retas é definida pelo
distanciamento definido para as circunferéncias).

Quando se atinge a parabola pretendida, traca-se uma paralela a esta (para
maior precisao do processo deve utilizar-se o comando PEDIT, de forma a
criar-se uma POLYLINE - as parabolas serdo fechadas com um semicirculo
(unido a parabola de dentro — atraves do comando JOIN), que garantird o
fechamento das superficies parabdlicas.

A revolucdo da parabola a superficie parabdlica é conseguida através do
comando REVSURF. Determina-se um eixo de revolugao (neste caso, e ou
d) e um angulo de revolucdo (180° e 360° respetivamente, a superficie
parabdlica em baixo e a superficie parabdlica em cima). Com o comando
SURFTAB define-se a densidade da malha que forma a superficie
tridimensional e com o comando SHADE, transforma-se esta mesma malha
numa superficie opaca.

Comandos principais: OFFSET. PEDIT. JOIN. DTEXT. REVSURF. SURFTAB. SHADE.

Marcacédo do eixo — e — e diretriz — d. Estabelecimento do
Foco - F — e do Vértice — V.
Marcacédo dos pontos da parabola.

Marcacao da parabola, unindo os pontos marcados.
Criacao de uma segunda parabola, paralela a primeira.
Fechamento das parébolas, através de um semicirculo.

Revolugdo da pardbola — Superficie Parabdlica.

Em baixo, com um angulo de revolugéao de 180°, com eixo em
e e, em cima, com um angulo de 360°, com eixo em d.



Revolugéo da parabola — Superficie Parabdlica. Revolugéo da parabola — Superficie Parabdlica.

Revolucdo da Segunda parabola, com fechamento. Comando SHADE.
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Exerc. 2 — Solidos Platonicos



Sdolido Platénico — poliedro cujas faces sao poligonos regulares e
congruentes entre si (0s lados e os angulos internos séo iguais entre si).

O Tetraedro € um sélido platébnico composto por quatro faces iguais — o
resultado € uma piramide, cujas faces sao triangulos equilateros.

Com as quatro faces desenhadas sobre o plano horizontal, é I I I
necessario rebaté-las. Uma vez que as faces sao triangulos equilateros, a

cada uma delas vai opor-se um vértice. Assim sendo, no centro geomeétrico
da base vai erguer-se uma reta vertical — aonde se vai localizar o vértice
comum a todas as faces laterais. Falta, portanto, determinar uma

circunferéncia que val servir de charneira de rebatimento — uma
d Comando ARRAY - polar: repete um dado elemento, Comando 3SDROTATE.

segundo uma charneira.

circunferéncia, com centro na aresta que a face lateral partilha com a base
(A), e com raio ao vertice oposto. Utilizando o comando 3DROTATE —
utiliza um dado ponto e um dos eixos (X, y e z) como charneira — e
utilizando como charneira o ponto A, ergue-se a circunferéncia. No ponto de
intersecdo da circunferéncia criada com a reta vertical tem-se o vertice
superior do tetraedro.

- Tendo as linhas auxiliares determinadas, usaram-se dois métodos
diferentes:

Numa primeira abordagem, utilizando o comando 3DROTATE, as faces

foram erguidas: estabeleceram-se como pontos de charneiras as

mediatrizes das arestas comuns as bases e faces laterais — os vértices

opostos a estas arestas sao erguidos, formando o tetraedro.

- Numa segunda abordagem, foi usado o comando ARRAY. Erguendo-se
a primeira face lateral, e escolhnendo uma charneira, o comando permite
criar faces espelhadas, rodadas segundo a charneira. Neste caso,
pretendeu-se criar 3 faces laterais, usando como charneira o centro
geomeétrico da base.

Comandos principais: DTEXT. 3DROTATE. MIRROR. ARRAY.

Comando ARRAY - path: repete o elemento, segundo uma Comando ARRAY - rectangular: repete o elemento, segundo
caminho. . 0S eixos X, y e z.



Hexaedro — sélido platénico composto por seis faces iguais — o resultado é
um cubo (prima com faces quadrangulares).

Para a modelacdo do hexaedro, e explorando dois novos
comandos, recorreu-se a trés abordagens diferentes.

- Com o comando BOX, estabelecendo um primeiro ponto, de partida,
torna-se muito rapido modelar prismas recorrendo a este comando.
Estabelecendo coordenadas relativas ao ponto inicial, definem-se os
vértices restantes: determinando os restantes vértices, dimensionando
as arestas, segundo 0s eixos X, Yy e z — neste caso, por ser um
hexaedro, os valores relativos ao ponto inicial, segundo os eixos X, y e
z, vao ser iguais.

- Com o comando EXTRUDE, a base quadrangular € erguida, como que
puxada, formando um prisma. Definindo a altura do prisma (=aresta da
base), obtém-se o hexaedro.

- Por fim, e a fim de pbr em pratica o comando 3DROTATE, rebateram-se
as faces laterais e superior do hexaedro, que estavam rebatidas sobre o
plano horizontal.

Aparentemente, os trés metodos produzem resultados
semelhantes: a grande diferenca € que com os comandos BOX e
EXTRUDE, o elemento criado € sélido, enquanto que ao utilizar o comando
3DROTATE, o elemento resultante é oco, como uma caixa — uma vez que
resulta de um processo de levantamento de paredes.

Seria, ainda, possivel repetir o solido através do comando
ARRAY. O resultado seria oco, como acontece com a utilizacdo do
comando 3DROTATE, com o rebatimento das faces.

Comandos principais: DTEXT. MIRROR. 3DROTATE. BOX. EXTRUDE.

Comando 3DROTATE — processo.



Octaedro — sélido platonico composto por oito faces iguais — o resultado é
uma agregacdo do que aparentam ser duas piramides espalhadas, cujas
faces sao triangulos equilateros

O Octaedro foi uma revisdo de comandos anteriores.
Estabelecendo uma base quadrangular, e desenhando uma face triangular
rebatida sobre o plano horizontal, o processo utilizado para a constru¢do do
tetraedro repete-se. Achando o vértice da piramide, na intersecado da
circunferéncia com a reta vertical (que passa no centro geométrico da
base), a primeira face é erguida. Para determinar as restantes faces da
primeira piramide, € utilizado o comando ARRAY.

Apagando a base da piramide agora formada (uma vez que o

octaedro ndo é dividido por nenhuma face ao centro), resta fazer um
MIRROR das faces laterais: ou seja, espelha-las, obtendo as restantes.

Comandos principais: DTEXT. 3DROTATE. BOX. EXTRUDE. ARRAY. MIRROR.

Comando 3DROTATE — processo.

Comando 3DROTATE — processo.
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