Meodalagiho 2 Visualizagae Tridimansional s Arquitsciurs

Mestrado Integrado em Arquitectura

U I,I S B UA gﬁ' Iﬁg%sulf e N Ano Lectivo 2022-2023 2° Semestre
FACULDADE DE ARQUITETURA Docente N NunO Aléo 30 AnO

UNIVERSIDADE DE LISBOA







Exercicio 1 — Superficie Parabdlica
1.1 — Parabola Simples (Aula) — Pag. 6 e 7
1.2 — Parabola Espessura (Tpc) — Pag. 7

Exercicio 2 — Soélidos/Poligonos

2.1 — Cubo - Comando Box (Aula) — Pag. 10

2.2 — Cubo - Comando Extrude (Aula) — Pag. 10

2.3 — Tetraedro - Comando 3DRotate (Aula) — Pag. 11

2.4 — Tetraedro - Comando Array (Aula) — Pag. 11

2.5 — Cubo - Comando 3DRotate (Aula) — Pag. 12

2.6 — Octaedro - Comando Array (TPC) — Pag. 13

2.7 — Dodecaedro - Comando 3DRorate + Array (Aula) — Pag. 15
2.8 — Icosaedro - Comando 3DRorate + Array (Aula) — Pag. 16
2.9 — Relacao de Dualidade - Comando Align - Pag. 18

Exercicio 3 — Seccdes (Cone) — Pag. 19, 20, 21 e 22

Exercicio 4 — Xadrez — Pag. 24

Exercicio 5 - Hiperboloides/Paraboloide Hiperbodlica — Pag. 25, 26 e 27
Exercicio 6 — Guggenheim — Pag. 29 e 30

Exercicio 7 — Modelacéo Tridimensional em 3D MAX — Pag. 32, 33, 34, 35 e 36

Exercicio 8 — Lamparina — Materialidade — Pag. 38, 39 e 40



Entrega 1



I\ CHE L 2= .

Home Insert Annotate Parametni View
A | » <} Move
& Y ey
ey v LoDV
Ln Folviine rcle Arc
v » - | Strotch
4_.'“- v

Start Aula 2 - 23.02.23* Aulal - Parabola*

[ =][Custom View][FlatWithEdges]

Layout2 +

Model Layout1

v’ﬂ_‘

Manage

>

|

Rotate

Mirror

Crals
| SCale

x

.\1 -‘d"“l

_+.

(\’lv

-

Utput

Add-ins

\AJ Inm - V

Filllet -
A oerin -
AlTay

Collaborate

A

.
ext

Autodesk AutoCAD 2023 Aulal

Express Tools

—_— - -
Dimension Lavyer
i Properties

Annotation =

Jis
7= Niv Type a command

Parabola.dwa

Featured Apps (1%

B .
L Paraboia

Layers «

»
.
— o
Match
* Propemies

L
o
p=t
o

Properties «

MODEL H

':::S”]"'COC"]?.S » - - -
1] - =
'7 ....... bl Y x -
J —
2foup Measure Dacte
‘ - [ - .
I'i‘rﬁ”;:r_ v | 'f 116S = | | ')>r-ﬂn




.....

om ¥ A -

Aslat - Parabots' N }

1° — Tracaram-se 0s eixos da parabola usando o comando XLINE;
2° — Marcou-se um ponto F no eixo e, a uma distancia a escolha, e
achou-se o ponto central V, entre o ponto F e 0 eixo b;

3° — Com centro no ponto F, fez-se uma circunferéncia de raio a
escolha, usando CIRCLE e usando OFFSET(0.5) replicaram-se
mais 5 circunferéncias;

4° - No centro da circunferéncia tragcou-se com LINE uma linha
paralela ao eixo b, e com OFFSET(0.5) replicaram-se mais 5
linhas para os lados;

5° - Usando o comando POINT, marcaram-se todos 0s pontos
formados pela intersecao das linhas com as respetivas
circunferéncias;

6° - Com o comando SPLINE, uniu-se todos 0s pontos da etapa
anterior criando a linha da parabola;

7° - Nos comandos SURFTAB1 e SURFTABZ substituiram-se 6
elementos por 30, e logo de seguida mudou-se a perspetiva do
objeto através do comando 3DORBIT,

8° - Ao iniciar o comando REVSURF, seleciona-se a parabola e o
eixo e (eixo na horizontal, como eixo de revolucéo) e da-se Enter,
9° - Sequidamente da-se Enter quando € perguntado se se vali
Iniciar no 0° e de seguida, escolhe-se 180° (em vez de 360°) na
pergunta seguinte do AutoCad e da-se Enter novamente;

10° - Para finalizar com uma melhor visualizacao usa-se o
comando SHADE e o AutoCad representa a volumetria com
alguns graus de sombra.

O mesmo se fez para a parabola 2, de cor vermelha, mas esta tem
0 centro da circunferéncia um pouco mais ao lado.



Voltando ao ponto 8° do slide anterior, para esta etapa, voltou-se a
Iniciar o comando REVSURF, selecionou-se a parabola azul
novamente mas desta vez, fol selecionado e eixo b (eixo da
vertical, como eixo de revolucao) e da-se Enter,

- Seguidamente da-se Enter quando é perguntado se se vai iniciar
no 0° e de seguida, da-se Enter novamente escolhendo os 360° na
pergunta seguinte do AutoCad.

O resultado final da parabola pode ser observado nas imagens ao
lado.
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Cubo - Comando Box

1° - Usando o comando BOX, definiram-se as
coordenadas 10,10,10 (cm)
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3° - Deu-se 10 de altura e assim se formou o cubo atraves
do comando BOX.

Cubo 2 Comando Extrude

1° - Usando o comando PLINE, para desenhar um quadrado de
lado 10, definiram-se as coordenadas relativas:
@10,10 : @10<10: @10<90 : @10<180.

2° - Iniciou-se o0 comando EXTRUDE e dai selecionou-se 0
guadrado e deu-se a altura de 10cm.



~]ISE Isometric]{FlatWithEdges)

MODEL | i ~ g o

- 2 IR A e -+

i
— "
. A

Tetraedro 2 Comando 3DRotate

1° - Atraves do comando PLINE, marcaram-se as coordenadas 140,50, para os solidos
ficarem na mesma abcissa (50);

2° - Para formar o triangulo da base, definiram-se as coordenadas relativas @10<0 ;
@10<120 e @10<-120;

3° - Usando o comando HATCH, escolheu-se uma cor para o interior do triangulo, de
seqguida, fez-se GROUP para agrupar o triangulo e o devido hatch;

4° - Com o comando MIRROR espelhou-se um triangulo para cara um dos lados do triangulo
base, formando assim um triangulo maior, formado por 4 menores no seu interior;

5° - Faz-se ORBIT, puxa-se uma linha na vertical com 10cm de altura;

6° - Faz-se um CIRCLE do midpoint de cada triangulo até ao respetivo vertice, faz-se
3DROTATE e coloca-se a circunferéncia na vertical (90°), até cruzar com o eixo na vertical
gue fol feito na 52 etapa;

7° - Seleciona-se o triangulo respetivo, faz-se novamente 3SDROTATE, coloca-se no midpoint
do triangulo e sobe-se o vértice do triangulo até onde se cruzam a circunferéncia e o
eixo/linha vertical,

8° - O mesmo se repete para os restantes triangulos, formando assim um tetraedro.

Tetraedro - Comando Array
Faz-se tudo igual até ao 7° passo do Tetraedro anterior.

8° - Quando ja se tem a primeira face triangular levantada, seleciona-se essa mesma face;
9° - Com a face selecionada, faz-se ARRAY, seleciona-se a opc¢ao Polar;

10° - Carrega-se o centro do triangulo da base e apos isso da-se Enter;

11° - Vao aparecer automaticamente 6 faces levantadas, tem de se selecionar ITEMS e
muda-se de 6 para 3 e da-se Enter;

12° - Fica o Tetraedro formado, pois 0 ARRAY adicionou automaticamente as 3 faces que
faltavam, e assim apagam-se as faces restantes que ainda estavam na horizontal.



Measure

Cubo -2 Comando 3DRotate

1° - Usando o comando PLINE, para desenhar um quadrado de
lado 10, definiram-se as coordenadas relativas:
@10,10 : @10<10: @10<90 : @10<180.

2° - Coplaram-se mais 5 quadrados, portanto, ficaram 3 na
horizontal e 2 na vertical (fora o quadrado da base), e assim se fez
0 molde do cubo;

3° - Fez-se HATCH, para pintar os quadrados, um de cada vez;

4° - Com GROUP, agrupou-se o hatch aos quadrados, também um
de cada vez;

5° - Tal como foi feito para o tetraedro, com o comando
3DROTATE, selecionou-se cada quadrado em particular no seu

midpoint (linha que faz parte do quadrado da base), selecionou-se
tambéem o eixo e 0 angulo de rotacao (90);

6° - Obteve-se o0 cubo atraves de SDROTATE, uma vez feito o
passo anterior em todas os quadrados/todas as faces do cubo.



Octaedro = Comando Array

1° - Usando o comando PLINE, para desenhar um quadrado de lado 10, definiram-se as coordenadas

relativas:

@10,10: @10<10 : @10<90 ; @10<180:;

2° - Tracaram-se duas linhas na diagonal em forma de cruz dentro do quadrado;

3°- Com o comando CIRCLE, fez-se uma circunferéncia, com centro no ponto onde se cruzam as linhas

diagonais e abriu-se até a um dos veértices do quadro;

4° - Fez-se novamente uma circunferéncia, com centro no ponto onde se cruzam as diagonais, mas esta abriu

até ao vertice ao lado do anterior;

5o - Através dessas duas circunferéncias, onde estas se cruzam, achou-se o vértice do triangulo, que sera a

forma das faces do octaedro;

6° - Copiou-se triangulos para os restantes lados do quadrado, fez-se HATCH e pintou-se os triangulos, um a

um;

7° - Fez-se ORBIT, puxou-se uma linha na vertical com 10cm de altura;

8° - Fez-se um CIRCLE do midpoint do ponto central da base quadrangular, até ao respetivo vértice do

triangulo, fez-se 3SDROTATE e colocou-se a circunferéncia na vertical (90°), até cruzar com 0 eixo na vertical

e T — | am—— que fol feito na 72 etapa,

R R N P L P T —.r- . 99-Selecionou-se o triangulo respetivo, fez-se novamente 3SDROTATE, colocou-se no midpoint da linha que
i | | i une o triangulo com o quadrado da base, e subiu-se a face selecionada até onde se cruzam a circunferéncia

e o eixo/linha vertical (feito na 72 etapa);

10° - Fez-se 0s mesmo passos com o comando ARRAY gque foram explicados no slide 9, no Tetraedro feito

através do comando ARRAY, obtendo no final uma piramide quadrangular;

11° - Selecionou-se toda a piramide, fez-se COPY, e copiou-se uma piramide igual ao lado;

12° - Selecionou-se a nova piramide feita e com o comando 3DROTATE, rodou-se a piramide com o veértice

para baixo (-90);

13° - Uniram-se ambas as piramides e formou-se um Octaedro.
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Dodecaedro - Comando 3DRotate + Array

1° - Através do comando PLINE, marcaram-se as coordenadas 350,50; para o
dodecaedro ficar mesma abcissa (50) que os outros solidos;

2° - Para formar o pentagono da base, definiram-se as coordenadas relativas
@10<0 ; @10<72; @10<144; 10<126; C (CLOSE);

3° - Espelhou-se com o comando MIRROR mais dois lados do pentagono, em
baixo e a direita;

4° - Definiram-se os pontos A e B, onde se vé nas imagens ao lado;

5° - Tracaram-se duas linhas auxiliares, uma paralela ao eixo do x, na base, ac

_qual se tracou também uma perpendicular a passar pelo ponto A, e a outra em

cima da diagonal, na linha que € a base do pentagono espelhado do lado
direito, e seguidamente tracou-se também uma perpendicular a essa, a passar
pelo ponto B;

6° - Onde essas linhas auxiliares anteriormente tracadas se cruzam, faz-se um
linha vertical com cerca de 10cm de altura;

7° - Com o comando CIRCLE, faz-se uma circunferéncia do ponto B até onde
cruza a linha perpendicular com a linha auxiliar correspondente, e 0 mesmo se
faz com o ponto A;

8° - Com o comando 3DROTATE, rodaram-se as circunferéncias a 90°,
deixando-as na vertical;

9° - Seguidamente, atraves de 3DROTATE, selecionando o ponto A, puxa-se o
ponto até onde intersetam as duas circunferéncias, ficando a primeira face
levantada;

10° - Atraves do comando ARRAY, levantaram-se as outras faces restantes,
carregando em Polar - Item 4, depois selecionou-se todas as faces e a base,
fez-se SDMIRROR, selecionando 3 pontos e obteve-se as faces superiores;
11° - Utilizando o comando ROTATE - 36° rodaram-se as faces superiores
para estas conseguirem encaixar corretamente nas de baixo.



Icosaedro = Comando 3DRotate + Array

1° - Atraves do comando PLINE, marcaram-se as coordenadas 350,50;
para o dodecaedro ficar mesma abcissa (50) que os outros solidos;

2° - Para formar o pentagono da base, definiram-se as coordenadas
relativas @10<0 ; @10<72; @10<144; 10<126; C (CLOSE);

3° - Espelhou-se com o comando MIRROR mais dois lados do pentagono
em baixo e a direita;

4° - Definiram-se o0s pontos A e B, onde se vé nas imagens ao lado;

5° - Tracaram-se duas linhas auxiliares, uma paralela ao eixo do x, na
base, ao qual se tracou também uma perpendicular a passar pelo ponto
A, e a outra em cima da diagonal, na linha que é a base do pentagono
espelhado do lado direito, e seguidamente tracou-se também uma
perpendicular a essa, a passar pelo ponto B;

6° - Onde essas linhas auxiliares anteriormente tracadas se cruzam, faz-
se um linha vertical com cerca de 10cm de altura;

7° - Com o comando CIRCLE, faz-se uma circunferéncia do ponto B até
onde cruza a linha perpendicular com a linha auxiliar correspondente, e o
mesmo se faz com o ponto A,

8° - Com o comando 3DROTATE, rodaram-se as circunferéncias a 90°,
deixando-as na vertical;

9° - Seguidamente, através de 3DROTATE, selecionando o ponto A,
puxa-se o ponto até onde intersetam as duas circunferéncias, ficando a
primeira face levantada;

10° - Através do comando ARRAY, levantaram-se as outras faces
restantes, carregando em Polar = Item 4, depois selecionou-se todas as
faces e a base, fez-se 3SDMIRROR, selecionando 3 pontos e obteve-se as
faces superiores;

11° - Utilizando o comando ROTATE - 36° rodaram-se as faces
superiores para estas conseguirem encaixar corretamente nas de baixo.
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1° - Pegou-se em alguns solidos feitos nas aulas anteriores, como
0 cubo + octaedro e o dodecaedro + icosaedro;
2° - Ligando o comando ALIGN, selecionou-se, por exemplo, o
octaedro (pois era este gue se pretendia colocar no interior do
cubo) e o centro do cubo, e em seqguida deu-se YES e enter, e
assim o octaedro foi escalado para o interior do cubo.

O mesmo se fez em relacao ao dodecaedro e o icosaedro.

Em relacéo ao tetraedro, fez-se, atraves do comando 3SDROTATE,
rodou-se 90° sob o eixo y, e seguidamente se completa o
processo como foli referido anteriormente nos passos 1 e 2.



1° - Através do comando CONE, com
diametro 10 e altura 10, fez-se um cone.
Com o comando SHADE, sombreou-se 0
cone;

2° - Com o comando COPY - LAST -
Enter, depois deu-se Displacement e
colocaram-se as coordenadas 0,0,0, e
deu-se Enter, e de segwda O O 1 para que o cone de cima digue por cima
do outro;

3° - Para dar densidade ao solido, alinham-se as bases dos cones, com o
comando SUBTRACT - Last =2 Enter;

4° - Com o comando 3DMIRROR - Last e seleciona-se o vértice do

cone, depois mais dois pontos aleatorios, um ao longo do eixo do X e

outro ao longo do eixo do Y e da-se Enter, obtendo assim uma forma de
ampulheta;
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Para desenhar planos secantes (imagem em cima, da esquerda):

1° - Utilizando o comando POLYLINE, fazem-se superficies retangulares, maiores que a
base do cone inferior, e pintam-se essas superficies com Hatch;

2° - Com COPY, seleciona-se na superficie feita anteriormente e escolhendo um vértice,
copiam-se mais 4 superficies sob esse mesmo vértice, formando 4 planos;

3° - Através de 3DROTATE, seleciona-se cada plano, e roda-se até o ultimo ficar na
vertical, a esquerda do cone: o plano secante 1 fica na horizontal como esta, o 2 roda-se
309, o plano secante 3 roda-se 45° e 0 4 e 0 5 rodam 909;

4° - Com MOVE, move-se 0 pano secante 5 um pouco mais para a frente, o plano 4 move-
se em direcao ao eixo simeétrico da ampulheta, o plano 3 move-se um pouco mias para a
frente do plano secante 4, o plano 2 permanece no mesmo lugar e o plano 1 sob 1;

5o - Através do comando SECTION, seleciona-se a ampulheta, da-se Enter e seleciona-se
o plano a partir do qual se pertence obter uma seccéao, repetindo o processo em cada
plano, obtendo seccbes de cada plano (imagem em cima, a direita).
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Copiando com COPY o que
esta na imagem do slide
anterior, e apagando a
ampulheta e os planos,
separaram-se as seccoes
resultantes, para se conseguir
fazer objetos geomeétricos
COMO Se val ver a seqgulir.
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Através das seccoOes obtidas dos planos
com a ampulheta, obtiveram-se objetos
tridimensionais.

1° — Faz-se Surftab 1 e Surftab 2 - 40°
2° - Faz-se uma reta paralelaa ;

3° - Faz-se JOIN onde é pedido, e com
o0 comando REVSURF, seleciona-se um
circulo interior obtido, depois seleciona-
se a reta paralela a'Y que se fez
anteriormente e da-se Enter - Start
Angle 0, e novamente Enter - 360°

O mesmo se fez para 0s objetos
restantes.
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Para fazer um candeeiro a gas:

1° - Fazer um cilindro, raio 75 e altura 80;

2° - Criou-se um torus com 0 mesmo centro que o
centro do cilindro e deu-se como medidas para o
primeiro raio 75 e para o raio segundo, 3;

3° - Selecionou-se MOVE e moveu-se 0 torus no
eixo do Z;

4° - Deu-se 12,5 como coordenada do Z

5° - Depois de se selecionar o cilindro, no
STANDARD PRIMITIVES seleciona-se a opcao
COMPOND OBJECTS;

6° - Seguidamente foram selecionadas, por
ordem, as opcoes BOOLEAN e ADD OPERANTS,
depols selecionou-se o torus e depois carregou-se
na opcao SUBTRACT;

/° - Selecionou-se o cilindro e seletou-se no
MODIFIER LIST, depois seletou-se TAPER e nas
opcoes colocou-se “Amount: -0,5" e “Curve: 17 e,
selecionou-se “Limit Effect” + “Uper limit: 80,0" e
“Lower limit: 50,0” ;
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8° - Fol criado um novo cilindro na vista fronta,
com 2 de raio e 30 de altura, Isto para fazer o
botao do candeeliro;

9% - Criou-se mais um cilindro, no mesmo centro
do anterior, mas com 10 de raio e 3 de altura;
10° - Os dois cilindros foram movidos para o lado,
ficando para fora, fol selecionado o cilindro que
forma o botao do candeeiro e desseleciona-se a
opcao SMOOTH e em "Sides” da-se 8;

11° - Fez-se mais um cilindro, com o centro no
mesmo centro gue os outros, com 1 de raio e 100
de altura;

12° - Puxou-se o cilindro para cima até ao topo;
13° - Selecionou-se esse cilindro, em MODIFIER
LIST - “Strech”, e deu-se valores de -3 para
Strech e deu-se 0,2 para Amplify,

14° - Em MODIFIER LIST de novo, foi
selecionado o Noise e, com o cilindro
selecionado, seletou-se “Fractal” e deu-se 2 no
“Scale”, 1 no "Roughtness” e 6 no “Interactions”.
Para X,y,z deu-se 1;1;3, respetivamente,;

15° - Com LINE, desenhou-se uma linha e em
MODIFY selecionou-se “Vertex’;
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B 16° - Por cima de cada um dos vértices, com 0
lado direito do rato, abriu-se uma janela com
varias opcoes, das quais foi selecionada a opcao
BEZIER.

-~ I i 17° - De seguida, foi selecionado SPLINE, fol
TR ¢ e vz B0 MAT e e L RS T TR e selecionada a linha e no MODIFIER LIST
| escolheu-se “Lathe”;
18° - Com o MOVE em direcao ao x, moveu-se a
| forma, ficando com o formato que se Vé na
iImagem 12;
19° - No fim, da-se materialidade a parte superior
do candeeiro, para ficar transparente, portanto
escolhe-se nos materiais, o0 vidro.
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o9 < ¥ Object Type

| ‘ S 1° - Fez-se uma box, com 400 de Lenght, 800 em

Standard Frmimes
@

Sphere Geasphers
Cyfinder Tube

Tons #yramd

E o width e height -40,isto para se obter a parte do
tampo da mesa;
2° - Com o botao direito do rato, carregou-se em
osnap e selecionou-se o vértice;
17 3° - No canto do tampo da mesa, fez-se uma box,
TR cOM 40 lenght, 80 em width e -800 em height, isto
| para fazer um pé da mesa;
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Para materializar os materiais feitos na aula anterior:

O objetivo deste exercicio foi atribuir um material novo para todos os
materiais feitos na aula anterior. Assim, para cada etapa deste processo,
menos para a primeira e para o vidro, a regra geral e: fazer download em
Jpg de texturas com o respetivo material, depois basta arrastar a esfera do
material, sem largar, até ao objeto ao qual se pretende atribuir a
materialidade. Entao:

1° - Comecou-se pela base, com o material latdo, “LATAO 1”. Selecionou-se
MATERIAL EDITOR — BASE COLOR, escolheu-se uma cor proxima ao
metal, que fosse possivel de alterar a tonalidade no VALUE e a saturacao
na MATIZ, para obter a cor pretendida. Ajustou-se o ROUGHNESS (brilho) e
colocou-se o valor 0,2 e no METALNESS 0,7;

2° - Substituiu-se a cor anteriormente criada, por uma fotografia de uma
textura de latdo polido, criou-se uma slot com o nome “LATAO 27, a partir de
uma imagem guardada no computador - MATERIAL EDITOR — GENERAL
— BITMAP e selecionou-se a imagem pretendida a partir dos ficheiros; para o
brilhno ROUGHNESS deu-se o valor de 0,5;

3° - Para o vidro da campanula, criou-se uma slot com o nome “vidro” - cor
base VALUE branco, TRANPARENCY 0,9 e indice de refracédo (IOR) de
1,52,

4° - Para a chama da lamparina criou-se uma slot com o nome “fogo”, a
partir de uma imagem guardada no computador, de seguida repetiu-se -
MATERIAL EDITOR — GENERAL — BITMAP e selecionou-se a imagem
pretendia a partir dos ficheiros; Para o brilho ROUGHNESS deu-se o valor
de O0,7; METALNESS 0,2; TRANSPARENCY 0,2 na cor laranja;
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B B T W e e 5° - Para o tampo da mesa criou-se uma slot com o nome “madeira’, a

— — partir de uma imagem guardada no computador e voltou-se a repetir 2

MATERIAL EDITOR — GENERAL - BITMAP e selecionou-se a imagem
pretendia a partir dos ficheiros; Para o brilho ROUGHNESS deu-se o valor
de 0,4,
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6° - Para o chao criou-se uma slot com o nome “soalho”, a partir de uma
Imagem guardada no computador, de seguida - MATERIAL EDITOR —
GENERAL — BITMAP e selecionou-se a imagem pretendia a partir dos
ficheiros; Para o brilho ROUGHNESS deu-se o valor de 0,7; Para ajustar a
Imagem sem distorcao, usou-se o sistemas de coordenadas dos mapas
UVW - COORDINATES — TILING U-0,2e V -1.5.
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B e /7° - Para a pintura da parede criou-se uma slot com o nome "betao
NC PRARTERE G O al @ [l R {7 f afagado”, a partir de uma imagem guardada no computador, novamente
= - MATERIAL EDITOR — GENERAL — BITMAP e selecionou-se a imagem
pretendida a partir dos ficheiros; Para o brilho ROUGHNESS deu-se o
valor de 0,8; Para a outra parede fez-se exatamente 0 mesmo processo

mas chamou-se de “Viroc” e esta traduziu-se uma cor mais avermelhada;
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8° - Para fazer a luz da lamparina foi-se ao menu do lado direito e fez-se
LIGHT — FREE LIGHT, de seguida fez-se MOVE para mover a luz para o
centro da lamparina, segundo 0 eixo Y, e seguidamente para o topo da
campanula de vidro, segundo o eixo Z. Em MATERIAL EDITOR —
SHADOW — EXCLUDE, moveu-se a esfera que representa o foco de luz
para fora da chama, pois de outra forma o mesmo seria inexistente pois
teria uma barreira a sua reflexao. Para o alcance da luz > TARGET
DISTANCE 240mm, COLOR warm, INTENSITY 40000.
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