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A Superficie Parabdlica, foi gerada a partir de duas parabolas, cujo desenhar serviu
para relembrar alguns comandos e nocoes base do AutoCad. Desta forma, apos o desenho
da primeira parabola fez-se um offset, com 1 cm de afastamento, para obter a segunda
parabola. Para criar o efeito visivel no rebordo desta superficie, desenhou-se um meio
circulo com raio de 0,5 numa das extremidades das parabolas, deixando o unido apenas a
parabola interior.

Para que fosse possivel atribuir a cada uma das faces uma cor diferente, foi necessario
coloca-las em layers distintos.

Sendo uma superficie tridimensional curva, foi necessario ajustar os valores do
surftabl e do surftab2 de forma a aumentar o numero de facetas transversais e
longitudinais a geratr.

Por fim, efetuou-se um revolve para cada uma das parabolas, selecionado como diretriz a
propria parabola, e como geratriz o eixo (e).




Para as variacoes da
superficie parabdlica, utilizou-se o
mesmo comando, revolve, mas
escolhendo, desta vez, como
geratriz a linha d, a diretriz utlizada
no desenho da parabola.

Foi  possivel, depois, formar
composicbes com as superficies
geradas.
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Exerc. 2— Solidos Platonicos




Na introducao a modelacao dos solidos platonicos,
comecou-se por gerar um cubo, atravées dos comandos box e
extrude, que produzem um solido reqgular a partir de uma
base/face pré concebida.

Para os soélidos platonicos, e porque nem todos podiam ser
gerados com o auxilio destes comandos, foi hecessario recorrer
a metodos geometricos e a outros comandos.



Para a modelacao do Tetraedro, sendo ela uma piramide triangular regular, comecou-se por se gerar a base e
uma das faces e, sabendo gue o0 seu veértice estara alinhado com o centro geomeétrico da base, efetua-se o
rebatimento da face com o auxilio de uma circunferéncia e do comando 3drotate. Este comando permite fazer
rotacoes para fora do plano xy, desde paralelas a um dos eixos de coordenadas.

As restantes faces foram geradas atraves do comando array, que copia um elemento em série, de forma

linear, polar ou direcionado por um percurso, sendo possivel definir o numero de itens a reproduzir, o espacamento
entre eles, etc.



Para o Hexaedro, utilizou-se o0 mesmo metodo de planificacao do solido, e
todas faces foram rebatidas, 90°, utilizando o comando 3drotate.

Exerc. 2.2 - Hexaedro




Na modelacao do Octaedro, o processo fol em tudo Idéntico ao do Tetraedro,
tendo-se utilizado os comandos 3drotate e o array, para derar a piramide
guadrangular superior.

Para a piramide inferior, foi introduzido o comando 3dmirror, que permite fazer um
mirror tridimensional especificando 3 pontos do plano de simetria.



No processo de modelacao
do Dodecaedro, foi nhecessario
encontrar o ponto onde duas das
suas faces Irlam convergir. Para
ISSO, tracaram-se linhas auxiliares
gue passassem nos pontos A e B
e gue fossem também
perpendiculares aos eixos de
charneira das suas respetivas
bases. A partir do ponto onde
essas duas linhas concorriam, foi
possivel puxar uma linha paralela
a z, e rebater uma das faces.

De seqguida, e a semelhanca
dos outros solidos anteriores,
utilizou-se o comando array e 0
3dmirror. Foi preciso também
fazer um rotate para que fosse
possivel encaixar as duas
metades do Dodecaedro.



A construcao do Icosaedro
serviu-se do face pentagonal do
Dodecaedro para desenhar duas
das suas faces triangulares.
Depois, sabendo gue o topo do
solido € uma piramide de base
pentagonal regular, e que a
outra face da mesma aresta
rebateria para um ponto da
perpendicular ao vertice da base
rodada, fol possivel rebater
ambas as faces através do
3DROTATE.

Em tudo Idéntico ao
Processo do Dodeaedro,
geraram-se as outras faces
atraves do ARRAY, duplicou-se
0 conjunto obtido e rodou-se
para encaixar, utilizando
3DMIRROR e ROTATE.
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Exerc. 3 — Relacoes Duals



Para encerrar o exercicio de modelacao de solidos platonicos e rever o comando ALIGN, foi retomado o
conceito de dualidade — em que um solido inscreve noutro, fazendo coincidir os seus vértices com 0 centro
geometrico das faces do outro. Depois de elaborada parte da tabela que fundamenta a formula de Euler, foi possivel
verificar quais os solidos duais de entre os exemplos modelados. Assim, através do comando ALIGN, aceitando a

opcao de scale, inscreveu-se 0 octaedro no interior do hexaedro, e o icosaedro dentro do dodecaedro — esta
operacao pode ser repetida inumeras vezes.

Foi possivel também inscrever em si mesmo, uma vez que a sua relacao é auto-dual.
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Exerc. 4 — Cone e Seccoes Planas




Este exercicio teve inicio com a reproducao
de um cone, utlizando o comando cone,
definindo-o com um raio de 10. Este comando
gera um solido e, para que o cone fosse oco, fol
necessario fazer um copy do mesmo objeto — com
coordenadas (0,0,-1) — para, posteriormente, fazer
um SUBTRACT, do segundo ao primeiro. Desta
forma obteve-se um cone com espessura de 1.

Depois, efetua-se um 3DMIRROR para
efetuar a ampulheta.

Para esta ampulheta foram gerados 5 planos
secantes, de onde resultaram as seccOes -—
utilizando o comando SECTION.




Exerc. 4.2 — Seccoes Planas
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Depois de fazer um EXPLODE nas
seccoOes planas ( geratrizes) e determinar 0s
varios eixos (diretrizes), foi possivel elaborar
um conjunto de superficies resultantes
atraves do comando REVSUREF,
selecionado como objeto a revolver a
seccao, ou parte da seccao, e como eixo de
rotacao os diferentes eixos desenhados.
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[+] [Front ] [Standard ] [ Wireframe ]

[+][Left] [Standard ] [Wireframe ]

Criar cilindro em geometry, cilindre de raio 75 e altura
80

Criar um toru de raio 75 e espessura de 3
Operacao boleana de subtracao do toru ao cilindro

[+][Top ] [Standard ] [Wireframe |

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

a
Cylinderonl

Maodifier List
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¥ Parameters
Taper:
Amount: -0,5

+] [Top ] [Standard ] [Wireframe | [+] [Perspective ] [Standard ] [ Default Shading ] Curve: 1,0

Taper Axis:
Primary: W Y @ 7
Effect: X v @ Xy
Symmetry
Limits
v Limit Effect
Upper Limit: 80,0

Lower Limit: 50,0

NN A= E ]

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

Para fazer o afunilamento do cilindro selecionar a nova forma
e escolher Taper definir os limites : lowerlimit 50 upperlimit
80, voltando a taper curve 1 e amount -0,5



Para o parafuso, em
projecao frontal fazer um
novo cilindro com raio 2 e
30 de comprimento

Botao do parafuso, novo
cilindro com raio 10 e
altura 3

Selecionar e mover o
botao para a face da botija
selecionar o botao do
parafuso, modify 8 sides e
tirar o smooth

il J Selecionar os dois cilindro
o e group =botio

[+] [Front]-[Standard ] [ Wireframe ] [+] [Left ] [Standard ] [Wireframe ]

[+] [Top ] [Standard ] [Wireframe ] [ +] [Perspective ] [Standard ] [ Default Shading ]

.




Pavio da chama, vista em planta, cilindro no
cento do topo da botija raio 1 e 100 e de altura
Move lo para o topo

[+] [Left ] [Standard ] [ Wireframe ]

[+][Front ] [Standard ] [Wireframe ] = [+] [Left ] [Standard ] [Wireframe ]
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Standard Primitives

v Object Type

Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube

Torus Pyramid
Teapot Plane

TextPlus

¥ Name and Color

Cylinder004

[+] [Top ] [Standard ] ["-."."lr'eﬁ'arne] . erspective ] [Standard ] [Defbult Shading ]

Modify — stretch -3 amplify 0,2
Modufy noise select fractal strength x 1y 1z 3
roughness 1



Vidro do Candeeiro
Create, Shapes Line desenhar a seccao do vidro com 4 linhas
Modifiy line vertex

[+] [Left] [Standard-]-{ Wireframe-]

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

v Object Type

v
Line
Circle
Arc
NGon
Text

Egg
Freehand

¥ Name and Color

-

Rectangle
Ellipse
Donut

Star
Helix

Section

[+][Top ] [Standard ] [ Wireframe ]

[+] [Left ] [Standard ] [ Wireframe ]

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

Modifier List

O v |Lathe
Axis
» Line

Segments: 16
Capping
v Cap Start
v Cap End
@® Morph Grid

Direction
X Y Z
Align
Min Center Max

Output
Patch

® Mesh
NURBS

Generate Mapping Coords.
v Generate Material IDs

Use Shape IDs
v Smooth




Criacao de materiais através de bitmaps

Aplicacao dos materiais aos diferentes objetos

Criacao de uma freelight com ajuste de cor e intensidade para a simulacao da chama
Teste de Physical camera

Modifier List
[+][Left ] [Standard ] [Wireframe ]

+ /i ™ @ W 3 - _____.-—-""":_______:::-_-::—" T Physical Camera

(ORI [N

Standard Primitives

v Object Type

Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube [+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

Torus Pyramid

v
Teapot Plane JoiEE

Target Distance:
TextPlus .

Viewport Display
¥ Name and Color Show Cone: When...

Show Horizon Line
[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]

¥ Physical Camera
Film / Sensor
Preset: 35mm (F... Fra
Width: 36,0
Lens

Focal Length: 40,0
Specify FOV:
Loom: 1,0
Aperture: f/ 8,0
Focus
@ Use Target Distance

Custom




Modelacao em grupo da Capela Ronchamp em Autocad.

Exportacao para 3ds Max, aplicacao de um material default
branco para melhor visualizacao.

0% ®*EAN =%
Standard Primitives

¥ Object Type




Mataria CAitor Daina DArt-
vialClial CUitOr - Fairici ruifla

Modes Material Navigation Options Utilities

Painel Porta

Bump Map 0,3
Coating Bump Map 0,3
Displacement 1,0

Cutout (Opacity)

¥ Generic Maps
v Base Weight

Base Color
Reflection Weight
Reflection Color
Roughness
Metalness
Diffuse Roughness

¥ Anisotropy

v Physical Material

No Map
No Map
No Map

No Map

No Map
Map #11 (porta.jpg)
No Map
No Map
No Map
No Map
No Map

No Map

3 Material Editor - betdo queimado = X

Modes Material Navigation Options Utilities

= @ g

4

/¥ betdo queimado v Physical Material

» Anisotropy

v Special Maps

¥" Bump Map

v Coating Bump Map
v Displacement

v Cutout (Opacity)

v Generic Maps

v’ Base Weight

¥ Base Color
Reflection Weight
Reflection Color
Roughness

Metalness

Map #13 (D_NQ_NP_615938-MLB...
No Map
No Map

No Map

No Map
Map #12 (D_NQ_NP_615938-MLB465856...
No Map
No Map
No Map

No Mab

3 Material Editor - marmore =

Modes Material Navigation Options Utilities

@
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marmore

» Anisotropy

v Special Maps
Bump Map
Coating Bump Map
Displacement

Cutout (Opacity)

¥ Generic Maps

v" Base Weight

v Base Color

v Reflection Weight

v Reflection Color

v Physical Material

Luminance: 1500 cd/m?2

Kelvin: 6500,0

No Map
No Map
No Map

No Map

No Map

.
v

~
v

Map #18 (b74aa4662b3871239d6b73e2e...

No Map

No Map

Criacao dos diferentes materiais da Capela
através de Dbitmaps com ajuste de
roughness para controlo de brilho.
Aplicacao dos Materiais aos diferentes
objetos.

Personalizacao do background adicionando
um bitmap ao environment.

-] [Perspective | [High@uality | Seratitssiaadimay




igraphic ] [User Defined ] [ Wireframe ] Ea [ty B AT EraGE N N i GITOHEITYA [ SERMIL Shading ]

Modelacao da luz ambiente interior atraves de freelights com intensidade ajustada a simulacéao de

velas.
Modelacao de luz exterior através de Freelights em diferentes posicdes para criacao de sombras e

efeitos de luz nas fachadas.



Mode ] [Wireframe ]
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3 PhysCamera001, frame 0, Display Gamma: 2,2, RGBA Color 32 Bits/Channel (1:4) = O X § {f .' ‘ - E E 4 "@ @

Target: Production Rendering Mode

L et )]
Render

Preset: No preset selected 4

Renderer: Arnold ¥ v Save File

Area to Render: Viewport: Render Preset: Render

iy
View v @ s Quad 4..eral01 v v |- Production nai T ‘ & = ® = ® WA

View to Render: Quad 4 - Top ¥ a

Common Arnold Renderer System AOVs Diagnostics Archive Denoiser

v Common Parameters IFHN N ETENE WAIPEfaLIt Shading ]
Time Output > :
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@ Single Every Nth Frame: e e ' g e
Active Time Segment: 0 To 800
Range: 0 s To 66

File Number Base:

Frames: D12

Area to Render
View \/ Auto Region Selected

SRt 2 P, Cancel
‘o thading ] Total Animation: e
Current Task: Rendering preview pass...
Output Size

HDTV (video) v Aperture Width(mm): 23,760

¥ Common Parameters
Width: $ 1280x720 1920x1080

Rendering Progress:
Height: ; 2560x1440 3840x2160

Renderizacao de Imagens e
video, recorrendo aos renderers
Arnold e QuickSilver com
formatos de 3840x2160.

https://drive.google.com/drive/folders/1mt6ldD4GGd29Ir TO5A02JmPyolf6 KOY?usp=share link Ficheiro 3dsMax e Animacao
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