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Exercicio 4 — Seccbes Planas.
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A primeira aula de MTVA consistiu antes de mais na explicacao do
programa e quais os programas e métodos que utilizariamos para alcancar
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Como é possivel ver a partir das imagens o exercicio da primeira aula foi a
execucao de uma superficie parabdlica que podemos considerar oca por
dentro.

O primeiro passo foi desenhar a parabola de fora utilizando as bases de
geometria descritiva de forma a desenhar uma parabola.

ApOs isso, através dos comandos ”RevSurf” e “SurfTab”, fpi possivel tornar
a parabola num objeto tridimensional utilizando uma rotacao de 180° para
ficar o objeto encontrado nas imagens.

Por fim de forma a tornar a parabola com alguma espessura foi necessario
uma copia da mesma parabola com uma distancia de 1 no eixo de X de
forma a ficar exatamente paralela e unir os pontos que rodeavam as
parabolas de forma a unir as duas.
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A segunda aula de MVTA consistiu na execucao de solidos poliédricos
Regulares.

O sodlido inicias foi o Cubo através dos eixos convencionais e coordenadas
relativas de forma a desenha-lo.

Apdbs o cubo ou “box” como aparece nas imagens ao lado fizemos o Tetraedro,
como este solido nao conta com as faces todas paralelas ao planos
convencionais foi necessario fazer um rebatimento da verdadeira grandeza do
triangulo da base e s6 depois roda-lo sobre o eixo da base de forma a ficar com
a reta que assenta no plano do “solo” junto a base e apenas o vértice “mais alto
a tocar numa reta que sai a partir do centro da base do sdlido.

Também foi feito em aula mais algumas experiéncias a partir do Cubo (
Hexaedro).

Como trabalho de casa foi proposto a execucao de um Doctaedro, com as
bases apreendidas em aula foi possivel faze-lo, chegando ao resultado
apresentado na ultima figura ao lado.



G-EEEATR A A P8

RE0NGETNB0OXOC00L <[] 8 EmsmT

A E & EHN 0¥ < B @ %D

57, 00000 B ii: Q& = = NI X A - %

2835, -134.2309, 0.0000 [ ::: [l & = = I BH AR I X A - %o %

Nesta aula (terceira aula) tivemos como objetivo completar o exercicio dos
solidos.

Fizemos o Octaedro e o Icosaedro ( poliedro convexo) utilizando os mesmos
métodos de rebatimento tradicional da geometria descritiva e através do
comando no AutoCad de RevSurf.

Apds terminar os soélidos foi possivel concluir que o Hexaedro consegue
compreender o Octaedro no seu interior e que o Doctaedro tem a mesma
relacao com o Icosaedro.

Isto vem de uma ligacao de numero de vértices com numero de faces, ou seja,
se colocarmos os 6 vértices do Octaedro no centro das 6 faces do Hexaedro é
possivel obter um solido dentro de outro de forma a ficar certo em todas as
faces, 0 mesmo acontece na relacao do Icosaedro com o Doctaedro.

Para isso foi necessario utilizar o comando do AutoCad scale para ficarem os
dois com a mesma dimensao e depois o0 comando Align de forma a colocar o
solido no lugar correto dentro do outro.
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Na quarta aula foram abordadas as seccoes.

O "objeto” utilizado para fazer as seccoes foram dois cones em que um deles
rebateu a 180° a partir de um plano horizontal com referéncia no vértice do
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(L11 cone.
o | R Para fazer o primeiro cone utilizamos o comando do AutoCad “cone”, logo a
cene c- eens ERCRR hae memaw oaa P S T T T seguir foi preciso dar alguma espessura de forma a que quando se fossem fazer

as secc¢oes nao fossem apenas linhas.

De forma a relembrar foi abordado o tema das operagoes bolianas: ”"union”,
“subtract” e “intercect”.

Apos fazer um “mirror” do cone conforme a explicacgao inicial, através de tramas
desenhamos 5 planos: 1 horizontal que formaria uma circunferéncia, 2 verticais
em pontos diferentes e 2 planos obliquos um com 45° e outro 15° de forma a
cortar o cone gradualmente.

J | J . As seccbOes formadas foram um circulo, uma elipse, uma parabola, uma
SUSERGEEGREGRGCREN-H ERE hipérbole e 2 triangulos.

Dl oo ot TUh i toe conel ol e Com as seccoes foi possivel fazer solidos com o comando “RevSurf” com eixos
' de rotacao diferentes formando solidos todos diferentes a partir do “objeto”
inicial, como é possivel ver nas imagens ao lado.
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De forma a continuar a aula anterior, terminamos o cdédigo Xad de forma a
perceber que quando queremos um novo comando ou algo que inicie com o
nosso Autocad, é possivel faze-lo através destes codigos.

y ] O cadigo consistiu na representacao de um cubo e a partir desse cubo original

 MO0eGeYTER0020000r -0 %:0 mmsm . . .7 copiar para o lado e fazer um “quadriculado” ou “tabuleiro de xadrez” como é
possivel ver nas imagens ao lado.
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A segunda parte desta 52 aula serviu de aprendizagem para a construcao de um
Hiperboloide de Revolugao de 2 formas.

A primeira forma teve auxilio do trabalho feito na aula passada (seccoes da aula
4), foi apenas através dos comandos ja aprendidos na aula, RevSurf e SurfTab,
através de um eixo, criar o nosso solido.

s . I A segunda forma de o fazer, foi através de um método da geometria descritiva.

JITILIITTIII LI TG RTILILLLE]. Através do Circulo de gola como auxiliar e de uma repeticao de linhas através
das diretrizes foi possivel representar o Hiperboloide de uma forma mais
“convencional” e com mais clareza e mais passos de forma a entender a

verdadeira composicao do sélido.
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A 6% aula de MVTA serviu como uma ajuda para o inicio do trabalho de grupo.

O tema abordado foram os sdlidos curvos que poderao formar edificios.
Neste caso partindo o comando Hélix com o seu devido tamanho e tenho como

e —— exemplo o Guggenheim de Nova York.
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Apos definir a altura e o numero de voltas que a Hélix da, a partir de um corte do

edificio desenhamos uma seccao de uma das curvas do edificio e com o auxilio
do 3d Rotate, colocando a figura no ponto base da Hélix e utilizando como linha
base e eixo de rotacao foi possivel chegar a uma forma aproximada do edificio
como mostra na figura.
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O decorrer da aula 7 de MVTA serviu para colocar duvidas acerca do trabalho de
grupo e evolucao do mesmo de forma a entregar o exercicio pedido, o
Guggenheim de Nova York.

Ao lado apresento algumas das imagens finais do exercicio e o pdf final
encontra-se ativo na minha pagina online.
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A 8% aula de MVTA foi uma introdugao ao novo programa que iriamos utilizar em
aula de forma a seguir o trabalho de grupo.

O programa € o 3DS Max, através do mesmo ira ser possivel adicionar materiais e
| ’ | * R N as suas propriedades, Cor, Tonalidade, Brilho e textura ao nosso edificio e
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renderiza-lo.
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Apds na aula passada nos ser dadas as nocdes basicas e ferramentas de utilizacdo do
programa 3DS Max, na 9% aula comegamos a fazer um exercicio no programa.

O exercicio consiste na conceptualizagao de um candeeiro a petroleo, como era utilizado
antigamente, em cima de uma mesa.

Para desenhar esse candeeiro foi necessaria a utilizacdo essencialmente de uma forma
geomeétrica comum, o cilindro, em que mais tarde ser-lhe-iam feitas alteragcdes de forma a
que este se assemelha-se da forma do objeto presente no candeeiro.

O primeiro cilindro seria a base do candeeiro. Através de um toro também desenhado, em
volta do cilindro.

De forma a subtrair o toro ao cilindro foi necessario ir a Geometry, de seguida a Compound
Obiject e por fim Subtract

foi possivel representar a ranhura que ha em volta da base. ( Como representa a primeira
figura).

Para dar forma a base, apds selecionar o cilindro, foi necessario ir a: Modify e em Modify list
escolher o Taper. (upper limit — 80; lower limit — 50; Taper - -0.5; Curve 1).

Para a criacao do botao recorri a 2 cilindros.

A chama do candeeiro também provem de um cilindro. Com a propriedade strech e Noise foi
possivel chegar a uma forma que se assemelha-se a chama.

Por fim, a campanula, comecou por ser desenhada em 2D, através de uma Spline.
Novamente, indo ao Modify e ao aplicar em Modify list Bezier, nos pontos reconhecidos, foi
possivel alterar partes da Spline de forma a ficar mais parecida.

Por fim, para |he dar a tridimensionalidade, utilizei o comando Lathe para fazer uma
revolucao do 2D.



A 10? aula, vem do seguimento do exercicio “Modelagcao de uma Lampada a Petroleo”.

A presente aula, serviu para a criagcao de uma envolvente e de um ambiente em torno da
Lampada através da ferramenta Box.

Tal como disse na introducido, a Lampada vai estar em cima de uma mesa, que sera na
juncao de duas paredes de forma a ser possivel representar a sombra incidente nelas.

Para além da criar o ambiente envolvente, também comecei a dar textura aos objetos.

Tive que fazer download de algumas das texturas e adiciona-las como materiais como por
exemplo as paredes, o chdo e a mesa.

Materiais como o vidro e o latao fi-los a partir dos parametros que conseguimos alterar
dentro do menu de materiais.
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Cick and drag to select and move objects.

P Type here to search

Nesta 112 aula serviu para aplicar luzes e criar camaras que foram as cenas.

o
O Type here to search A B oo T

A camara adicionada foi target.

O foco de luz apds ser colocado pode ser modificado relativamente a sua intensidade.
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A aula 12 foi nos dada como organizacao e aula de duvidas.

Sendo assim a aula serviu para tirar algumas duvidas relativamente ao trabalho de grupo e
comecar a dar textura e materiais no 3DS Max.

Trabalho de grupo (evolucao)
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_ Na pendultima aula (aula 13), no seguimento de aprender ferramentas no 3DS Max para o
R R s e trabalho final, aprendemos a fazer o video, e como o guardar.

ick-and-drag to select objects

O exemplo feito em aula foi a sigla MVTA.

Apos modelar as letras e Ihe dar um material cologuei uma envolvente.
Para a colocar fui a aba Rendering, Environment e utilizando a mesma légica de texturas
dos materiais, apods fazer o download, adiciona-se a envolvente.

OB NN

i Depois, abrir os materiais e arrastar o ficheiro da envolvente para uma das bolas de material.

E por fim, selecionar a opgcao screen em Mapping.

ick-and-drag to select objects % Encbled: ® @ © AddTimeTag
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A ultima aula de MVTA serviu para a aprendizagem de como colocar audio no nosso video
3DS Max.

Para inserir audio utiliza-se a aba superior, nessa aba em Graph Editor escolhe-se a
segunda opcao, Dope Sheet.

Ao carregar em Dope Sheet vai abrir uma janela de onde € possivel ver o audio futuramente
a alinhar com o video e se assim quisermos, alterar.

Para adicionar o ficheiro WAV. Que transferimos da internet temos de carregar 2 vezes em
Sound, na barra do lado esquerdo dentro da janela e depois € s6 carregar em Add.



