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Para entrar no FileZilla:

Trabalhar com o NotePad++:
- Acentos:

A - &agrave

A - &aacute

E - &ecirc

A - &atilde

C - &ccedil

°.-&ordm

a. &ordf
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CSS Introduction
€SS Syntax
€SS Selectors

= CSS Tutorial
CSS Comments
MARIA INES LINO css o

€SS Backgrounds -fndad 0 | maryia-laft b0 jmayin ot e 250p"
CSS Borders

CSS Margins saiv>

CSS Padding CSS is the language we use to style an HTML document.

20221150 Sk CSS describes how HTML elements should be displayed.

ARQ 2° Turma H CSS Box Model

€SS Outline This tutorial will teach you CSS from basic to advanced.

CSS Text

S

CSS lcons

CSS Links

CSS Lists

CSS Tables

ﬁﬂ:ﬁm Examples in Each Chapter

CSS Position

= This CSS tutorial contains hundreds of CSS exambles.
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Styling Links

CSS Tutorial ADVERTISEMENT

€55 HOME

CSS Introduction

Links can be styled with any CSS property (e.g. color, font-family, background, etc.).

€SS Syntax Example

Cotonte. CSS Tutorial -

€SS Comments color: hotpink;
S5 Colors {Home Next > i

€SS Backgrounds

ERLERES Try it Yourself »

€SS Margins

€SS Padding CSS is the language we use to style an HTML document.

CS5 Helght/Width CSS describes how HTML elements should be displayed. In addition, links can be styled differently depending on what state they are in.
CSS Box Model

€SS Cutline This tutorial will teach you CSS from basic to advanced. The four links states are:

€SS Text e a:link -a normal, unvisited link

€SS Fonts » a:visited - alink the user has visited

€SS Icons + a:hover - alink when the user mouses over it
CSS Links + a:active - a link the moment it is clicked

€SS Lists

CSS Tables
CSS Display
Css Max-width
CSS Position

Examples in Each Chapter Example

This CSS tutorial contains hundreds of CSS exambples.



AUTOCAD

Teclado:
M - Mover;
L — Linha;

PolyLine — Sucessao de varios segmentos de reta que formam uma figura;



Introducao

acad -Named Plot Styles.dwt

acad -Named Plot Styles3D.dwt
acad.dwt

acad3D.dwt

acadISO -Named Plot Styles.dwt
acadISO -Named Plot Styles3D.dwt

acadiso.dwt
acadiso3D.dwt

Tutorial-iArch.dwt

Q Criar novo conjunto de folhas...

Escolher sempre esta opgao mesmo
quando queremos fazer desenhos em 3D

- Fazer Zoom In até as grelhas pararem
de aparecer;

- Deste modo a escala vai ser 1/1000;

- Cada unidade vai corresponder a 1
milimetro;
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Nao trabalhar com a Camada 0



Movimentar da Direita para a Esquerda




Coordenadas :
Em 2D (x,y)
Em 3D (x,y,2)

Ponto separa casas decimais — 1.5 (um e meio)
Coordenadas cartesianas: (1,4) ( ponto de coordenadas x=1 e y=4)

Ponto de coordenadas (4,7)
- Este ponto tem coordenadas absolutas ou seja
o grafico comeca no Ponto (0,0)




Comandos:

- L (Line) — Indicagao de que vamos comegar uma linha

- [10,10] — ponto inicial (“A”) da linha (coordenadas absolutas)
- Opcao 1 — Coordenadas Absolutas

- Opgao 2 — Coordenadas Relativas

- Opcao 3 — Coordenadas Polares



Comandos:

U - Undo




Comandos:




Escalar:

- Utilizando o ESCALE

- Utilizando o ALIGN




Linhas:




Layers:

S.. Nome ~ A. C. B. Tipo de |... Espessura.. Transp..

# Paredes ex... Continu... —— Padr... 0

& Material » .. Continu.. —— Padr... 0
+ Paredes . Continu... — Padr... 0
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Aula 4 22 de Setembro

Sumario:
- Loigcas e mobiliario

IcAs TECNICA

Para mobiliario pré-feito podemos ir a sites como
i o da roca e procurar por ficheiros dwg e

descarregar;
i b - Depois basta escalar de acordo com 0 nosso
BB desenho:
AgAD0 (=R
- B B
. E B B B

Representacao Digital







» Fazer a planificagdo do Tetraedro (4 triangulos com 10 unidades de aresta) cada;

» HATCH - pintar a parte de dentro de cada triangulo;

» Para que cada face fique transparente “TRANSPARENCY” a 45° - o maximo é 0 (opaco) e o minimo é 90 (transparente);
» Encontrar o centro do triangulo;

» Passar uma reta vertical pelo centro;



» Criar uma circunferéncia;

» Utilizando 3DROTAC - tornar a circunferéncia vertical;

» 3DROTACIONAR - por os eixos com centro no centro da circunferéncia

» Rodar o eixo vermelho e pegar no vértice (que esta mais préoximo da palavra “Tetraedro”) e puxa-lo até ao ponto de
intersec¢ao da linha vertical com a circunferéncia;

» Rotacionar o tetraedro por completo 60° para conseguirmos orientar o tetraedro da forma que queremos;



» Repetir o mesmo processo para as outras laterais;



» Planificar o sélido;
» Com o 3DROTATE subir a 90° todas as laterais;
» Como todas as faces sao paralelas aos eixos nao é preciso rotacionar a figura;



» Com o MOVE colocar a “tampa”;



» Criar um quadrado de 10 unidades de aresta e um tridngulo equilatero;
» Criar uma circunferéncia e torna-la vertical;

» Criar uma linha vertical a partir do centro do quadrado;

» Com o 3DROTAC puxar o vértice do tridngulo até a linha vertical;



» Para fazer todas as faces s6 de uma vez - 3DARRAY

- Selecionar os nossos objetos — o hatch e a polyline do triangulo;

- Tipo de matriz? — P(polar)

- Nimero de faces? - 4

- Angulo? - 360°

- Rotacionar? — S(sim)

- Selecionar o centro da Matriz — Escolher dois pontos do eixo vertical do sélido
» Fazer 3BDMIRROR para espelhar a figura;



» Fazer um pentagono e um triangulo equilatero adjacente a uma das suas faces, ambos com 10 unidades de aresta;
» Encontrar o centro do pentagono e fazer uma circunferéncia de centro no ponto médio da aresta comum as duas figuras;
» Utilizando o 3DRotate puxar o triangulo para o ponto de interseg¢ao da reta vertical com a circunferéncia;



» Fazer 3DArray [P;5;360; Y; (identificar dois pontos da reta vertical)];

» Construir um pentagono com 10 de aresta (rosa);

» Com o comando ALIGN unir 3 pontos consecutivos do pentagono rosa a dois vértices nao consecutivos do pentagono
verde intercalado com o vértice do centro da piramide pentagonal ja criada;

» Unir o vértice da piramide que esta entre os dois vértices escolhidos anteriormente ao centro do pentagono;

» O ponto de intersecao desta linha com a linha vertical anteriormente criada da-nos o centro da figura;



» Fazer 3DArray utilizando todos os passos que utilizamos para criar a piramide pentagonal original, apenas iremos alterar
o eixo de rotagao que sera a reta que vai do centro do pentagono ao centro da figura;

» Repetir o 3DArray até ter o icosaedro completo;

» Atencado: algumas fases podem ficar duplicadas devido ao 3darray, para isto pasta eliminar e garantir que fica apenas
uma face;



» Fazer a planificagdao de metade do dodecaedro;

» Esta planificagao contém 5 pentagonos adjacentes a um outro pentagono que sera a base;

» Todos os lados do dodecaedro terao uma medida de 10 unidades;

» Criar duas retas que passem em dois vértices de dois pentagonos tal como mostra a imagem mais a esquerda;
» No centro da reta criar uma circunferéncia que va até uma das pontas da reta;

» Rodar estas circunferéncias 90° utilizando o Rotate3D;

» Criar uma reta vertical que contenha as interse¢des das circunferéncias;



» Fazer 3DArray;

» Fazer Mirror 3D;

» Rotacionar a figura para que as duas pe¢as encaixem uma na outra utilizando o comando ROTATE;
» Utilizando o comando MOVE unir as duas partes;



Substract — union - intersect

SUBSTRACT - Carregar primeiro no
objeto que queremos retirar uma parte e
s6 depois carregar no objeto que
queremos subtrair

INTERSECT e UNION - Basta juntar os
dois objetos



» 0 cone tem 5 de raio

» retangulo tem 10 por 20
» altura 5.2

» 20°




Como construir o cone




Como subtrair um cone ao outro

waiiada atual: 0

LB REE %

Filtros . Nome ~ P. Cor Tipo de l.. Espessura.. Transp.. C. Descrigdo
itro # Superficies %t M 40 Continu.. — Padr...

ﬂ - Texto S M am.. Continu.. — Padr...

~ Inverter filtr ¢

Filtro de grupo1: 8 camadas exibidas de 8 camadas totais




Espelhar e criar planos




Criar planos que criem todo o tipo de cortes possiveis




Criar planos que criem todo o tipo de cortes possiveis




Criar planos que criem todo o tipo de cortes possiveis

Circle Elipse Parabola Hiperbole Retas




Criar planos que criem todo o tipo de cortes possiveis







AUTODESK
3ds Max

144 4l B 1k 41 e




No 3DMax nao se colocam as instrugoes no teclado é tudo feito a partir da barra de ferramentas;

Trabalhamos nas 4 janelas (3 perspetivas e a vista 3d);
Carregar no nome de cada uma das janelas, carregar no botao direito e podemos mudar a localizagao de cada janela;

Ao carregar no botao inferior direito do ecra conseguimos maximizar a janela em que estamos a trabalhar (janela a dourado);

Do lado esquerdo temos os layers;
A régua é um timeslider;



A lamparina




A lamparina

Criar a forma e depois alterar as medidas

Lado direito do ecra

Circulo — Cria formas 3d

Ao lado - Formas 2D

Lampada - Cria luzes

Camara — Podemos por a camara para filmar e por a perspetiva que queremos

Geometria
Temos as varias shapes que podemos criar;




A lamparina

Standart Premitievs

Escolher CYLINDER

Trabalhar na janela do TOP

Carregar em snap toggle (funciona como o OSNAP)
Escolhero 3

Ativar o middle point no snap toggle

ATENCAO estamos sempre agarrados a grelha
Criar o cilindro com as medidas ao calhas

Mudar as medidas no lado direito



A lamparina
Modifier List

Nos parametros deixar o SMOOTH ativado se nao vamos ter as faces
do cilindro ficam visiveis e deixa de ser um cilindro

Selecionar o Torus
Snaptoggle e selecionar o mesmo centro do cilindro e criar agora um
torus de qualquer medida mas com o centro no centro do cilindro




A lamparina

Standarts Premitives
Box

Medidas:

400

1200

-40 ( damos -40 porque queremos colocar a espessura para baixo da
lamparina)



.. @ Material Editor - 01 - Default X
Materiais

Modes Material

Navigation Options

Utilities

Material Mode:

» Coating Parameters

~ Basic Parameters

Roughn
Reflections
10 :
Metal

Transparency




S IVIIETI] CURDT - U1 - UgIguiL

M ove r os m ate ri a i s oges Material Navigation Options Utilities

® 0 G

Para mover os materiais podemos utilizar a barra
ou transportar o material para o objeto;

Se o objeto for de dificil alcance basta ir a barra
de nomes;

01 - Default ¥ Physical Material

ical =
i E‘ Box001 J

Material Mode: Advance:

* Coating Parameters
v Basic Parameters
Base Color
1,0 : ] Roughness: 0,0
Reflections
|

1.0 Roughness ¥ 0,256




Para escolher a cor

Color Selector: Base Color X

X
=
(]

Whiteness

Red: Para mover os materiais podemos utilizar a barra
e — ou transportar o material para o objeto;
Alpha: . Se o objeto for de dificil alcance basta ir a barra

< voe: [ DRI 011 de nomes;
sat: [N I 010
Value: T

v

OK Cancel

>

v
; v
I
a
c
2 '
e
s
s




Mudar o aspeto da imagem

Cropping/Placement
Apply
® Crop
§ owLo
g H: 1,0

Ao mudar o Tiling estamos a mudar o niumero de imagens que aparecem no espac¢o selecionado;
No caso dos mosaicos queremos ter varios logo mudamos o tiling para valores com 10 e teremos varios azuleijos;

Offset Tiling Mirror Tile Angle
u: 0,0 O [ 2 v U:D0
V: 0,0 & fHop & v Vo0
euw v wu w2

Blur: 1,0 4 Blur offset: 0,0 = Rotate

Noise

Bitmap Parameters

Bitmap: ...Faculdade\3 Semestre\Representacao Digital\Azuleijo 2.jpg
Reload Cropping/Placement

Apply View Image

Filtering
® Pyramidal ® Crop Place

Summed Area u: 0,0 - w: 1,0 $
None




Mudar o aspeto da imagem

« =
Base Color Map: ~  Map #28

Use Real-World Scale
Offset Tiling
u: 0,0 1,0

V: 0,0 1,0

Wwu

Blur offset:

Ao mudar o Angle mudamos a orientagao da

nossa imagem

Bitmap

Mirror Tile Angle
v u: 0,0
v V:00
W: 90,0

Rotate

Filtering

Mirror Tile
v

v

Micror Tile
v




Mudar o aspeto da imagem

» Anisotropy

v Special Maps

v Bump Map

v Coating Bump Map
v Displacement

¥ Cutout (Opacity)

¥ Generic Maps

v Base Weight

v Base Color
Reflection Weight
Reflection Color
Roughness

Metalness

0,3
0,13

1,0

Map #30 (estranho.jpeg)
No Map
No Map

No Map

No Map
Map #29 (Concreto 2.jpg)
No Map
No Map
No Map

No Map

LERl



SOLIDOS PLATONICOS

Representacao Digital




» Fazer a planificagdao do Tetraedro (4 tridngulos com 10 unidades de aresta) cada;

» HATCH - pintar a parte de dentro de cada triangulo;

» Para que cada face fique transparente “TRANSPARENCY” a 45° - o maximo é 0 (opaco) e o minimo é 90 (transparente);
» Encontrar o centro do triangulo;

» Passar uma reta vertical pelo centro;

TETRAEDRO



» Criar uma circunferéncia;

» Utilizando 3DROTAC - tornar a circunferéncia vertical;

» 3DROTACIONAR - por os eixos com centro no centro da circunferéncia

» Rodar o eixo vermelho e pegar no vértice (que esta mais préoximo da palavra “Tetraedro”) e puxa-lo até ao ponto de
intersec¢ao da linha vertical com a circunferéncia;

» Rotacionar o tetraedro por completo 60° para conseguirmos orientar o tetraedro da forma que queremos;

TETRAEDRO



» Repetir o mesmo processo para as outras laterais;

TETRAEDRO



» Planificar o sélido;
» Com o 3DROTATE subir a 90° todas as laterais;
» Como todas as faces sao paralelas aos eixos nao é preciso rotacionar a figura;

HEXAEDRO




» Com o MOVE colocar a “tampa”;

HEXAEDRO




» Criar um quadrado de 10 unidades de aresta e um tridngulo equilatero;
» Criar uma circunferéncia e torna-la vertical,;

» Criar uma linha vertical a partir do centro do quadrado;

» Com o 3DROTAC puxar o vértice do triangulo até a linha vertical;

OCTAEDRO




» Para fazer todas as faces s6 de uma vez - 3DARRAY

- Selecionar os nossos objetos — o hatch e a polyline do triangulo;

- Tipo de matriz? — P(polar)

- Nimero de faces? - 4

- Angulo? - 360°

- Rotacionar? — S(sim)

- Selecionar o centro da Matriz — Escolher dois pontos do eixo vertical do sélido
» Fazer 3BDMIRROR para espelhar a figura;

OCTAEDRO




» Fazer um pentagono e um triangulo equilatero adjacente a uma das suas faces, ambos com 10 unidades de aresta;
» Encontrar o centro do pentagono e fazer uma circunferéncia de centro no ponto médio da aresta comum as duas figuras;
» Utilizando o 3DRotate puxar o triangulo para o ponto de interseg¢ao da reta vertical com a circunferéncia;

ICOSAEDRO




» Fazer 3DArray [P;5;360; Y; (identificar dois pontos da reta vertical)];

» Construir um pentagono com 10 de aresta (rosa);

» Com o comando ALIGN unir 3 pontos consecutivos do pentagono rosa a dois vértices nao consecutivos do pentagono
verde intercalado com o vértice do centro da piramide pentagonal ja criada;

» Unir o vértice da piramide que esta entre os dois vértices escolhidos anteriormente ao centro do pentagono;

» O ponto de interse¢ao desta linha com a linha vertical anteriormente criada da-nos o centro da figura;

ICOSAEDRO




» Fazer 3DArray utilizando todos os passos que utilizamos para criar a piramide pentagonal original, apenas iremos alterar
o eixo de rotagao que sera a reta que vai do centro do pentagono ao centro da figura;

» Repetir o 3DArray até ter o icosaedro completo;

» Atencgao: algumas fases podem ficar duplicadas devido ao 3darray, para isto pasta eliminar e garantir que fica apenas
uma face;

ICOSAEDRO




» Fazer a planificagdo de metade do dodecaedro;

» Esta planificagdo contém 5 pentagonos adjacentes a um outro pentagono que sera a base;

» Todos os lados do dodecaedro terao uma medida de 10 unidades;

» Criar duas retas que passem em dois vértices de dois pentagonos tal como mostra a imagem mais a esquerda;
» No centro da reta criar uma circunferéncia que va até uma das pontas da reta;

» Rodar estas circunferéncias 90° utilizando o Rotate3D;

» Criar uma reta vertical que contenha as interse¢oes das circunferéncias;

DODECAEDRO




» Fazer 3DArray;

» Fazer Mirror 3D;

» Rotacionar a figura para que as duas pe¢as encaixem uma na outra utilizando o comando ROTATE;
» Utilizando o comando MOVE unir as duas partes;

DODECAEDRO



