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CONSTRUCAO DE UMA PARABOLA 3D

1.
2.
3.

4.

XLINE - tracar os eixo da parabola

CIRCLE - desenhar um circulo centro em (0,0)

POINT — marcar ponto arbitrario perto de uma extremidade da
circunferéncia

LINE — tracar linha arbitraria, centro da circunferéncia, perto do
ponto 1

POINT — marcar 2 pontos de interse¢ao da linha com a
circunferéncia

OFFSET — duplicar linha ao longo da circunferéncia e de
seguida duplicar a circunferéncia, com a mesma distancia do
OFFSET, para dentro, 0 mesmo numero de vezes

POINT — marcar todos os pontos de intercecao das linhas com
as respetivas circunferéncias

SPLINE — tracar uma linha spline de uniao de todos esses
pontos, de modo a criar uma curva oval



CONSTRUCAO DE UMA PARABOLA + BORDA 3D
1. Apos atrasar as linhas da base ,utilizar o comando

(REVSURF) para fazer a projecao da (Spline) em 3D.

2. Em seguida utilizar o os comados (SURFTAB1) e
(SURFTAB2) para que a projecao figue mais arredondada.
3. Dar cor a parabola.




CONSTRUCAO DE UMA PARABOLA + BORDA 3D

1.

2.

Utilizar o comando OFSSET para fazer uma copia da linha
SPLINE a (2mm).

Utilizar o CIRCLE para fazer a uniao entre as duas linhas
SPLINE, assim como utilizar o PEDIT para juntar as bordas e a
segunda linha SPLINE.

Dar cores diferentes as parabolas para que estas se
diferenciem.

Utilizar o comando REFSURF para fazer a projecao da
parabola e os comados SURFTAB1 e SURFTAB2 para
parabola ser mais arredondada.



CONSTRUCAO DE UMA PARABOLA COM REFERENCIA EM Y

1.

Utilizar o comando (REFSURF para fazer a projecao da
parabola, e os comados SURFTAB1 e SURFTAB2 para a
parabola ser mais arredondada.

Neste caso, em vez de utilizar-se 180 graus como referéncia
para desenhar a parabola, utiliza-se 360 graus

A parabola é feita com referéncia no eixo y



Drafting Modeling « W® _L poligonos* modelacao*
w Draw E - 3
i /'\.7 o ,-’ & (3 >-/ J\/- / ; B parabola

w Hatch Unsaved Layer State

2 % M

I
A

v Hide Layer List

w Block

L

-

Y
!

RO
*@m |

Properties

Color m Bylayer
Layer parabola
Linetype = ——— BylLayer
Linetype sc... 1.0000
w Dimension _ ; . Lineweight ByLayer

Vs |‘_’L ®‘ ‘_l_*' )N o = Transparency | |

-c | | |"|“|‘@| %l ‘\)a(/‘ < oo 5 : g Text style  Standard

w Leader % : 7 Dimension s... Standard

o 48| /9 Multileader... ~ Standard
/ o %o /8 Table style Standard

Annotation s... 11

w Table
Text height 0.0212

= Plot style ByColor

Command: *Cancel* l Plot style ta... None

w Parametric

Fy
| my [a —] [5] [ 7o >_~ Type a command a M Plot style at...
o= Model -} Layoutl Layout? 37.9478, 122.5401, 0.0000 HE ::: || (G Hl == |[EE ISk 2 T AR AF A 11v Do




CONSTRUCAO DE UM CUBO 3D - USO DO COMANDO BOX

1. Usar comando BOX e de seguida introduzir as dimensoes do
cubo (10 mm)

CONSTRUCAO DE UM CUBO 3D - USO DO COMANDO

EXTRUDE

1. Usar comando PLINE para construir uma base quadrangular
com dimensoes de 10: 10<0; 10<90; 10<180

2. Usar comando EXTRUDE para selecionar o quadrado e em
seguida introduzir as dimensoes do cubo (10mm)




CONSTRUCAO DE UM CUBO 3D — USO DO COMANDO 3D ROTATE

1. Construir a base de um cubo em 2D, utilizando o comando mirror
para construir as seis faces do cubo

2. Usar o comando HATCH para pintar as faces quadrangulares, uma
de cada vez

3. Usar o comando GROUP para agrupar o hatch as faces
quadrangulares, um de cada vez

4. Usar o comando 3D ROTATE, selecionando o quadrado a rodar, de
seguida o eixo de rotacao e por fim o angulo de rotacao (<90) ou (<-
90)




CONSTRUCAO DE UMA PIRAMIDE TRIANGULAR 3D - USO DO COMANDO ARRAY

Construir a base quadrangular e os seus respetivos lados triangulares em 2D, como a
figuras anteriores

Uso do comando HATCH para pintar os tridangulos e a base quadrangular, um de cada
vez

Uso do comando GROUP para agrupar o hatch das formas desenhadas, um de cada
vez

Uso do comando ARRAY, selecionando um dos lados triangulares, de seguida escolher
a opcao polar, especificando o centro do eixo e por ultimo selecionar a opcao itens entre
(3-7)

CONSTRUCAO DE UMA PIRAMIDE TRIANGULAR 3D — USO DO COMANDO 3D ROTATE

1.

2.
3.
4

Construir a base triangular da piramide em 2D, utilizando o comando mirror para criar as
laterais da piramide.

Uso do comando HATCH para pintar os triangulos, um de cada vez

Uso do comando GROUP para agrupar o hatch ao triangulo, um de cada vez

Uso do comando 3DROTATE, selecionando o triangulo e o hatch a rodar, de seguida
selecionar o midpoint do triangulo a rodar e o eixo de rotacao (angulo de rotacao(<90))



CONSTRUCAO DE UM OCTAEDRO 3D — USO DO COMANDO ROTATE 3D

1. Construir a base quadrangular e os seus respetivos lados triangulares em 2D

Uso do comando HATCH para pintar os tridangulos e a base quadrangular, um de cada vez
Uso do comando GROUP para agrupar o hatch e as formas desenhadas, um de cada vez
Uso do comando 3DROTATE selecionando os tridangulos nas partes laterais a rodar, o eixo e
0 angulo de rotacao ,que neste caso tem que ser (<60) ou (<-60)

W




CONSTRUCAO DE FIGURAS GEOMETRICAS DUAIS

1. Para fazer estes solidos (feitos nas aulas anteriores), usamos maioritariamente o comando ALIGN, selecionando sempre o
solido que queremos encaixar no interior. De seguida, selecionamos as arestas do que esta selecionado e respetivo centro
geomeétrico do solido maior onde ira encaixar, e carregamos em YES, para que este seja escalado. Este processo repete-se na
medida de vezes que tencionarmos repetir o encaixe dos mesmos.

No caso do Tetraedro, tivemos de fazer um 3DRotate, de forma a inverté-lo 900 sob o eixo Y, para de seguida podermos fazer

0s passos referidos anteriormente.







CONSTRUCAO DO CONE E SECCOES

1. Ao longo deste exercicio foram feitas LAYERS para cada tipo de elemento

2. Comecamos por fazer um cone — uso do comando CONE, de seguida escolhemos as
coordenadas (50,50), como ponto de partida da nossa figura, com raio 10 e 10 de altura e de
seguida usamos o comando SHADE para sombrear o sélido

3. Uso do comando COPY - escrevemos LAST e fazemos ENTER, DISPLACEMENT (0,0,0),
ENTER (0,0,-1), para que o cone desca 1 ao longo do eixo Z

4. Uso do comando SUBSTRACT, escrevemos LAST e fazemos ENTER, as bases dos cones
alinham-se, formando assim um objeto tridimensional

5. Uso do comando MIRRORSD, escrevemos LAST , (1 ponto) vértice do cone, (2 ponto) ligar
ORTHO. De seguida marcamos um ponto ao longo da paralela ao eixo X (3o ponto) e um ponto
ao longo de paralela ao eixo Y

4. Vamos obter um cone espelhado com os passos anteriores, formando uma “ampulheta”.

5. Desenhar os PLANOS SECANTES, usar o comando POLYLINE com o ORTHO ligado,
desenhar superficies retangulares, usar o comando HATCH e preencher o retangulo, por fim
fazemos GROUP - com o HATCH e as POLYLINES que formam o retangulo

6. Selecionar o plano e fazemos COPY com o base point num dos vértices e colamos sob esse
mesmo vertice mais 4 planos. De seguida, usar o comando 3DROTATE, selecionamos um plano,
e vamos roda-lo com BASEPOINT no quadrante onde estes se cruzam

7. Rodar o PLANO SECANTE 2, 30 graus, repetindo sempre este comando, o PS3, 45 graus, o
PS4 e PS5, 90 graus

8. Por fim, uso do comando MOVE, mover o PS5 ligeiramente a frente, o PS4 para o eixo
simetrico da ampulheta, o PS3 ligeiramente a frente do PS4, o PS2 deixar no mesmo sitio. O
PS1, que nao sofreu rotagao, vamos subi-lo 1



CONSTRUGCAO DO CONE E SECCOES - CONTINUACAO

1. Com os pacos feitos anteriormente, usar o comando SECTION e selecionar a ampulheta, de
seguida usar ENTER, e selecionar o plano do qual queremos obter a seccao ( fazer com
todos os planos)

2. Na imagem ao lado observamos as seccoes que fizemos. Para obter esta imagem, fizemos
COPY para colar ao lado, e seguidamente apagar a ampulheta.




CONSTRUGCAO DO CONE E SECCOES - CONTINUACAO

1. Separar as seccoes dos planos, com o mesmo método do slide anterior e apagar os planos.
Seguidamente fazer o uso do comando COPY de cada seccao individualmente, nas que
aparecem sem preenchimento, selecionar e usar o comando EXPLODE




CONSTRUCAO DO CONE E SECCOES - CONTINUACAO

1. Separar as seccoes originadas pelos planos secantes que cruzam as superficies
conicas (ampulheta), e individualmente, gerar elementos tridimensionais, com o
comando REVSURF (anteriormente programamos SURFTAB 1 e SURFTAB 2, 40)

2. De seguida, puxar um eixo guia, paralelo a 'Y, fazer JOIN nos elementos que o pedem,
ativar o comando REVSUREF e selecionar a figura obtida (o circulo interior) ;
seguidamente selecionar o eixo ja tracado, START ANGLE 0, e rotacao de 360 graus

3. Esta sequencia foi igual para todos os objetos tridimensionais que obtivemos, com a
diferenca que nos proximos objetos, existem 2 eixos de rotagao (o paralelo a 'Y, e o eixo
de simetria da figura)







