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Aula 01 — 19 de Setembro de 2023

Programas a instalar Representacao Digital:
* FileZilla

* Notepad ++

* Autocad — versao 2021 em inglés

Matéria da cadeira Representacao Digital:
 Desenho 3D

 Modelacao 3D

* Visualizacao

Avaliacao da cadeira Representacao Digital:

* Frequéncia

« Entregas dos exercicios — as entregas sao até a sexta feira da semana determinada para entrega, até as 23:59h.
« Caderno da cadeira com anotacOes e capturas de ecra dos exercicios feitos nas aulas — “caderno pessoal’.

« Para avaliacao continua é necessario estar presente em 60% das aulas.
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Acesso ao Filezilla:
1. Colocar as credenciais de acesso

173 FileZilla

Ficheiro Editar Ver Transferéencia 5Servidor Marcadores Ajuda
e - | "B 3
J_L" = '““‘.--\ufﬁﬁ pe. -J‘$.‘:l > 8

Servidor.  ftp.fa.ulisboa.pt Nome de utilizador: 20221300 Palavra-passe: uuuuuu-o| Porta: Ligacao rapida | ™

Palavra-passe do moodle

2. Criar uma pasta chamada “public_html”, onde vamos colocar os ficheiros da nossa ficha aos guais o professor val ter acesso (ficheiro
html, fotografias utilizadas, etc)

# oy

Nome Tamanho Tipo Modificado  Permissd.. Proprieta.. Nome Tamanho Tipo Modificado  PermissG.. Proprieta..

public_html Pasta de .. 02/10/2023.. flcdmpe .. 2785 1003 || foto projeto.jpeg 110 464 Ficheiro ... 02/10/2023.. adfrw (0.. 2785 1003
B bash_logout 220 Ficheiro .. 16/09/2022.. adfrw (0.. 27851003 i foto.jpag 121 845 Ficheiro .. 25/09/2023.. adfrw (0. 27851003
| .bashrc 3392 Ficheiro.. 16/09/2022.. adfrw (0.. 2785 1003 L index.html 169 Microsof.. 06/10/2023.. adfrw (0.. 2785 1003
B profile 675 Ficheiro.. 16/09/2022.. adfrw (0.. 2785 1003
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3. Editar o ficheiro html (index) no notepad ++, fazendo as alteracdes necessarias a personalizacao da nossa ficha pessoal (Nome,
NUmero de Aluno, Turma, Imagem, etc)

E{ *Ch\Users\iness\OneDrive\Ambiente de Trabalho\Representacio Digital\index.html - Notepad++ — m] X

Ficheiro Editar Procurar Visualizacdo Codificacdo Linguagem Definicoes Ferramentas Macro Executar Plugins Janela 7 + ¥ X
sHHBR R & ] LE TR 1 EREPRE =« [l

=] indexhtmi E3 ‘

1 <htmlz>
2 <head>
<title> MARIA IN&ECIRCS SOEIRO </title>
- —l<style>
boedy {
background-color: lighter beige;
font-family: times new roman, moncspace;

}
C p-sansserif {
10 font-family: times new roman, sans-serif;

11 }

12 hl {

13 color: black;

14 text-align: left;

15 font-family: times new roman, sans-serif;
16 font-size: 35px;

17 }

18 footer {

15 color: black;

20 text-align: center;

21 font-family: arial, sans-serif;
22 font-size: 15px;

23 }

24 —</style>

25 —</head>

26 <link type="text/css" rel="stylesheet" href="estilos.css">

27 —|<body>

28 %gﬁdiv id="foto.jpg" style="position:absoclute; left:950px; width:430px; height:50px; z-index:0 ; margin-left:100px;margin-bottom: 250px">
29 <br>

30 <br>

31 <br>

32 <br>

33 — <img src="feoteo.jpg" width="354" height="472" bottom="200px" margin-left="600px"></div>

24 -] <div class="quadreo">

37 ] <div id="fote projeto.jpeg" style="position:absclute; left:600px; width:430px; height:50px; z-index:0 ; margin-left:50px;margin-bottom: 250px">

38 <br>
39 <br>
40 <br>
41 <br>
42 — <img src="fote projeto.jpeg" width="354" height="472" bottom="200px" margin-left="600px"></div>

43 =] <div class="quadro">
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3. Editar o ficheiro html (index) no notepad ++, fazendo as alteracoes
NUmero de Aluno, Turma, Imagem, etc)

necessarias a personalizacao da nossa ficha pessoal (Nome,

LL{ *Ch\Users\iness\OneDrive\Ambiente de Trabalho\Representacio Digital\index.html - Notepad++ — m] X
Ficheiro Editar Procurar Visualizacdo Codificacdo Linguagem Definicoes Ferramentas Macro Executar Plugins Janela 7 + ¥ X
cEHHB R | | #h Bg| @ & | = 1 EEEDRER © | (o (o]
=] indexhtmi ﬂ‘

45 <a href="http://www.fa.ulisboa.pt/">Faculdade de Arquitetura - ULisbea </a>

46 —</fa>

47 —</div>

45 <a href="http://home.fa.ulisboa.pt/~nuncalac"> Representasccedilsatildeoc Digital </a>
45 <br>

5 <br>

51 2023/2024

52 <br>

53 Nune Algatilde;o

54 <br>

<hl>»<b>Maria Insecircs Sceire </b></hl>
<br>

<br>
<br>

62 %4}1%

63 —j<font color="black"> <i>20221300

64 <br>

i ARQ 2&ordm,; Turma F

6E <a href="Cadernoc de Aulas.pdf"> Cadernoc de RAulas </a>
67 [Fl<h3>

<br>
<br>
1 <br>
2 <br>
<br>
<br>
<br>
<br>
7 4brﬂ
<br>
<br>
I <br>
2l <br>

1 1 ] 1 1 1 1 1 1 | & O

: <hr>

24 [Fl<footers

85 <a href="https://blog do alunc.blogspot.com/"> Representasccedilsatildeo Digital </a>
<br><br>

<a href="mailto: email do aluno"> ines.soceiro2004@gmail.com </a>
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Pagina Final:

e MARIA IN&ECIRCS SOEIRO X + N
< C © A Inseguro | home.fa.ulisboa.pt/~20221300/ L Y & » 0O @ :
M Gmail @ WhatsApp & FAUL | Netflix & Drive-faul @ PéaginaNunoAldo-.. < Moodle () PROJETO llle IV 20...

Faculdade de Arquitetura - ULisboa
Representacdo Digital

2023/2024
Nuno Aldo

Maria Inés Soeiro

20221300
ARQ 2° Turma F

Representacédo Digital
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Autocad 2021 em inglés
Menu Superior
Acesso e atividade de comandos — icones

1. Abrir uma folha nova (correspondente a um novo desenho) BB S o et
2. Ir a uma diretoria abrir um documento ja existente D () 77 A Crome Y - LN [ T Mg Bedm

e Polyline Circle Arc ' Dimension Layer

- -~y =

" 7 ~ [l streteh []Scale B Amay ~ & v Ed Table Properties 2o &% &% “f &% Match Layer

3. Disquete para gravar o desenho em que estamos a trabalhar |EEEEEEEE——_—"
No autocad os ficheiros s&o do tipo “desenho.dwg”. S
(Por exemplo, para guardar um desenho como “planta piso 1.dwg” recorre-se a disquete que tem o icone de um lapis).

Operacoes

E importante, quando estamos a trabalhar, manter presente que temos de operar segundo o nome das operacdes e nio diretamente com

0 home que consta nos menus.

Menu Inferior

MODEL SPACE - espaco de trabalho (espaco onde estamos a desenhar)

* Possibilidade de acionar e alterar a grelha de trabalho — serve para encontrar a escala de um dado objeto no desenho, aproximando-a
aquilo gue nds conhecemos.

PAPER SPACE - layout/espaco de impressao (espaco onde colocamos o desenho em que estamos a trabalhar para imprimir)

* Os layouts podem estar em formato A4 ou A3 para depois serem impressos.

Model Layoutl Layout2 + MODEL 3 i v [ & ~ 4 ~ A~ X A 11> ~+ o =
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Pagina de entrada no Autocad — possibilidade de abrir um novo ficheiro ou abrir ficheiros anteriormente feitos.

Get Started

acad -MNamed Plot Styles.dwt

acad -MNamed Plot Styles3D.dwt
acad.dwt

acad3D.dwt

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

acadiso3D.dwt

Tutorial-iArch.dwt

E; Create New Shest Set...

O Autocad é um programa de desenho vetorial, ndo s6 de arquitetura. Desta forma &€ um
programa que utiliza unidades de medida, tais como o metro. Ainda assim, mesmo que a nossa
unidade de medida seja o metro, o Autocad trabalha em milimetros:

« Enquanto ndés trabalhamos a escala natural, 1:100, o Autocad trabalha a escala 1:1000.

Abrimos entdo uma pagina em acadiso.dwt

Comecando a trabalhar, a primeira coisa que temos de fazer € procurar o sistema de eixos x e y. Desta
forma percebemos onde esta a folha; onde esta o ponto de origem.

« Para o fazer basta andar com a roda do rato para tras, colocar o cursor ao pé dos eixos, clicar na roda
do rato e andar para a frente.

Em relacado a grelha onde estamos a trabalhar e relativamente aos eixos, sabemos que o ultimo quadrado
mede 50mx50m enquanto que o mais pequeno mede 10mx10m.
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Coordenadas no Autocad

Para comecar, vamos desenhar no espaco 2D, usando as coordenadas x e y. Posteriormente, quando comecarmos a desenhar no
espaco 3D, usamos, entao, as coordenadas X, y e z. N0s vamos manter o nosso desenho em 2D trabalhando paralelamente aos eixos.

Nao esquecer que em Autocad, o ponto separa casas decimais enguanto gue a virgula separa as coordenadas dadas.
 Porex:1.5->n°um e meio (usando o ponto)

A(1,5) -> coordenadas de um dado ponto (usando a virgula)

Desta forma, sempre que colocamos em Autocad uma virgula, ele fica a espera de uma outra coordenada que segue a inicialmente
colocada.

» Coordenadas cartesianas (X, VY, z)
1. Coordenadas absolutas — relativas a origem (0,0) e sao precedidas de #.
Por ex.: A(4,2) e B(5,7)
2. Coordenadas relativas — relativas ao ponto anterior e sao precedidas de @.
Por ex.: O ponto B relativamente ao ponto A seria (1,5), dado que seria a diferenca das coordenadas dadas.

y C

> Coordenadas polares — definidas por uma distancia e por um angulo em que: Distancia < Angulo 10

Estas coordenadas permitem desenhar muito mais objetos. 10 < 790

720
®

A direto:10<0° B X
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EEEELI@s -

vl by
sl T RKRERS
[RESF 2

Comecando a desenhar,
Temos de reconhecer que a cada comando corresponde uma palavra
gue o descreve.

« Linha-L
« Apagar-E
e Listar— LI

« Layer — LA (abre camadas para desenhar)
* Polilinha — PL (considera as varias linhas como um unico elemento,
movimentando do que a essa linha esta ligado).

Passamos, entao, a abrir diferentes layers. Fazemos o comando LAYER e
ao arrastar para o lado direito da pagina obtemos um menu que permite
alterar as propriedades das layers em gue estamos a trabalhar e criar
novas quando precisarmos — LAYER PROPERTIES MANAGER.

Para criar novas layers clica-se no icone das trés camadas com um sol por
baixo. Para sabermos em qual estamos a trabalhar exatamente, e mudar se
for necessario, basta clicar duas vezes em cima da layer e o simbolo de
verificado (certo verde) passa para ela.

Neste menu conseguimos alterar as propriedades de cada layer, tais como
O nome, a cor a qual os seus elementos estarao associados, e o tipo de
linha desses mesmos elementos, que, por defeito, aparece como continua.
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Como as novas layers que criamos, vém com as mesmas configuracoes gue a layer inicial 0, passamos a altera-las.

i LAYER PROPERTIES MANAGER

— O X i LAYER PROPERTIES MANAGER Current layer: Layer2 Search for layer O,

Current layer: 0 Search for layer 0, " ae R = Sl K .
A Select Color -E'I" m g g; g £ Z sk ﬁ. Filters A1 . F.. L. Pk Linetype  Linewe

Filters £ 5S.. Name Fo L P Linetype '=:"'-¢ All

Index Color True Color Color Books - = All Used La senho -ZZEZZ- Continu...
AutoCAD Color Index (ACI): LR E—-D“t!“U--- : ... Continu...
e r et 5 ... Continu...

_._l_._ -,

. Continu...

ByLayer ByBlock

B Invert filter &

All: 3 layers displayed of 3 total layers
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Passamos a desenhar um pentagono.
Usando o comando LINE, para desenhar as linhas correspondentes aos diferentes lados da

figura, atribuimos ao primeiro ponto as coordenadas A(10,10). Para o ponto seguinte serao,

entao as coordenadas B(20, 10) ou se formos pelas coordenadas polares (10<0). Para o : :
terceiro e restantes pontos do poligono sera C(10<72); D(10<144); E(10<216). O ponto

final, isto €, o que fecha o poligono, basta ligar ao ponto inicial.
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Ao abrir o icone do Autocad (canto superior direito) temos uma opcao chamada “Options” que permite definir ou pastar ficheiros,
acessar o display, color themes, etc.

Colocar uma imagem no Autocad (fotografias, desenho em papel) —- ATTACH

Se ao colocar a imagem, ndo a conseguirmos ver é porgue, provavelmente, ficou muito peguena. Para conseguir ver a imagem basta
fazer Z enter Extend (comando que da zoom geral em tudo o que esta desenhado ou inserido na folha).

| "N EI I!.' Lt IE - - E Autodesk AutoCAD 2021 Drawing1.dwg

- Home Insert Annotate Parametric View Manage Outpu Add-ins  Collaborate  Express Tools  Featured Apps -

Block - Linking & Extraction
Start

[~1[Topl[2D Wireframe]

A Attach Image

Model Layout1 Layout? +

MODEL Bl i ~ | &~ 4 ~ O~ X A 11 8~ 4+ P0 =
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SO posteriormente é gue e feita a escala rigorosa da imagem, com criterio para aquilo que sao as nossas medidas, medidas de
arguitetura.

A 12 coisa a saber € quais as medidas gue a imagem tem para saber se esta dentro dos parametros em que estamos a trabalhar, a
escala real, em metros. Para isso, procuramos elementos no desenho que consigamos identificar através das suas dimensoes.

 Por exemplo: portas (geralmente 80cm, atualmente), porta da rua (80cm-95cm), cobertor de um degrau (30cm), profundidade da

bancada de cozinha (60cm), uma cama (2m). Resumindo, procurar elementos cuja dimensao variavel € muito pequena, para poder
assim trabalhar a escala da imagem.

Comecamos por criar duas novas layers: uma “Desenho” e “Texto”
Depois, abrimos um novo desenho para verificarmos a grelha da folha, cujo quadrado mais pequeno tem 10m por 10m. A grelha, estando
ativa ajuda-nos a gerir paralelismos e perpendicularidades.

Antes de comecar a desenhar vamos ainda verificar o ortho (canto inferior direito). Quando precisamos de ter a certeza se dada linha é

horizontal ou vertical, ligamos a funcéo, acionando o comando ORTHO ON. Ainda, assim é preferivel manter este comando desligado,
ORTHO OFF.
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Comecamos entao por utilizar o comando DIST (que mede a distancia entre dois
pontos) para medir alguns elementos referidos anteriormente.

« MEDIR A PORTA:

1. DIST

Ao usar o comando DIST percebemos que a medida da porta, na escala em que esta a
Imagem, corresponde a cerca de 5,7 metros, ou seja, uma medida muito longe daquela
gue estariamos a espera na escala real. Vamos ter, entdo, de reduzir a imagem.

Command: DIST
Specify first point:

w ¥ DIST Specify second point or [Multiple points]: “

2. LIST
Uma outra forma de saber as medidas destes elementos € utilizando o comando LIST,
onde temos de selecionar o objeto gue queremos medir e dar enter de forma a fechar a

LTINE Layer: "@"

sele¢cao. Ao usar este comando temos acesso a um historico, na linha de comandos,
com os comprimentos do dado objeto. Basta fazer uma linha (LINE) que representa a o BNt X 15407 Y- 61395 2= olov0s
medida do objeto que queremos medir e usar o comando para receber as informacoes Comand: R B AT A
relativas as medidas do objeto.

s <G e X e e 1 anome
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Ja que a largura da porta esta com 5,7 metros e noés

gueremos algo com 80 centimetros fazemos 5,7 ~ 0,8
=7,14

Fazemos, em seguida, o inverso deste valor, ou seja 1
~ 7,14 =0,14

« Desta forma obtemos o nosso fator de escala, 0,14.

Podemos, agora, passar ao processo de escalar a
Imagem:

Comando SCALE

Selecionar a imagem

Enter para finalizar a selecao

Marcar o ponto onde a imagem esta na folha (canto
Inferior esquerdo)

5. Colocar o fator de escala 0.14

W

Ao confirmar a medida, percebemos gque esta ja tem
aproximadamente 80cm.

Command: SCALE
Select objects: 1 found
Select objects:
Specify base point:
Specify scale factor or [Copy/Reference]: 8.14
Command: LINE
Specify first point:
Specify next point or [Undo]:
Specify next point or [Undo]:
Command: LIST
Select objects: 1 found
Select objects:
LINE Layer: "@"
Space: Model space
Handle = 2aa

from point, X= 251.9756 Y= 89.9608 I= B.8060a8

to peint, 252.7393 Y= 89.9608 I= B .880g
Length = @.7637,) Angle in XY Plane = e
De s = 8.7637, Delta Y = 8.08088, Delta Z =

B.8888
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Passamos a fazer o0 mesmo processo para a cama, para confirmar as medidas e acertar a medida da cama, visto que apos esta
primeira escala ficou com apenas 1,65m de comprimento.

1,65+ 2=0,85

1+0,85=1,17

1,17 é entao o0 nosso segundo fator de escala.

Desta forma, a cama fica com 2m de comprimento, a porta com 90 cm de largura e o cobertor do degrau com 28cm, obtendo assim a
Imagem a uma escala real, com a qual podemos trabalhar.

22 PARTE DA AULA: Desenhar um pentagono e retangulos a ele ligados.

 Pentagono: usando o comando POLILINE, marcamos o ponto inicial A(10,10) e para os restantes usar @10 e em seguida 0s
angulos relativos ao lado do pentagono.

 Retangulo: usando o comando POLILINE, marcamos o ponto (30,10). Em seguida, na direcao horizontal, usamos o SHIFT F8 com a
distancia = 10. Depois, para cima, com a distancia = 3 e assim sucessivamente até ter o retangulo fechado.

Para obter retangulos iguais ao feito anteriormente, basta usar o comando COPY, selecionar o retangulo inicial e arrastar para cima,
clicando sempre que queremos um novo retangulo.
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Depois, para mover os retangulos de forma a junta-los aos lados do pentagono, utilizamos o comando MOVE, comecando por juntar o

vertice superior esquerdo do retangulo ao vértice inferior direito do pentagono.
Para que os lados dos retangulos se juntem aos lados do pentagono, basta usar o comando ROTATE e selecionar os respetivos pontos

ou angulos dos lados do pentagono.
Podemos, ainda, para esta ultima parte, usar o comando ALIGN, que nos pede diretamente 0os pontos do pentagono aos quais 0s ponto

do retangulo selecionados se vao juntar.

[=1[Top][2D Wireframe]

o

‘ Specify rotation angle or |

Select objects: 1 found

Select objects:

Specify base point:
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Finalmente, para alterar a cor dos poligonos, que esta definida pela cor do layer em que estes estao a ser desenhados, usamos o
comando CHPROP e alteramos em “color”.

EGEREL IS«

Home Insert Annotate Par:

Polyline (6) ~ By ™ Nm

Gener: bl 3
@ Blue - E
VET “WARIES*

Linetype Byla...

Linetyp... 1

Plot st... ByColor

Linewe.. —— Byla...

Transp... Bylayer

Hyperli...

Thickn... 0

3D Visualization

Matenal Bylayer

Geometry
Global... 0
Elevati... 0O
Area *ARIES*

Length *VARIES*
Misc

Bl PROPERTIES
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Nova planta Siza Vieira — Casa Antonio Carlos Siza

« Comecar por escalar a imagem e usar o comando ALIGN para endireitar o desenho, selecionando os pontos para onde gueremos
gue ela se mova.

« Passar ao decalque rigoroso da imagem.

Comecamos, entao, por reconhecer que as paredes sao compostas por parede interior, caixa de ar e, finalmente, parede exterior, as
guais correspondem dadas espessuras.

EFEELTISE<«- > v Autodesk AutoCAD 2021 Drawing1.dwg

Home Insert Annot

keyword or phrase
: nnotate  Parametric View Manage Output Add- ess Tools eatured Apps »

z — = : - Vd N\ - V4
sl S i s =% . = B — s i SabemOS que a eSpeSSUFa a.trlbUIda ada CalXa de alr e

— 2 / : - (&) il

e, o v S 2] I ™
% ‘ — aver ~ oly 1/
- ¥ ® b = nsert atc roup _* easure aste

Mg N - o3 - aERa s P
Sy »a \ M Fillet ~ [/
Line Polyline Circle Arc D Ceni IS (il :

e Ti' NS T Pl e R 5proximadamente, geralmente, 4,5cm. (Em Autocad = 0.045)
| Sabemos ainda que se as paredes forem em tiolo, estas

eeeeeeeee

Current layer: Texto Search for layer

LIRS  passam a ter uma camada de revestimento em betao, ou

=2 il " Vistas - _jedi

MR R  argamassa de cimento, camada esta que podera ter 2cm,

# |nvisibilida... % of ¥ 0 ma... |

SR servindo como regularizacao. (Em Autocad = 0.02)

TOP ‘

Temos, entao, de calcular as medidas de espessuras de parede
e caixas de ar, sabendo que esta tem de ser de 4,5cm. Ver as
espessuras que podemos atribuir a paredes exteriores e
Interiores tendo em conta as medidas de tijolo: 7, 11, 15 ou
21cm.

L —

All: 6 layers displayed of 6 total layers

MODEL 3 i v || &~ { v L]~ R A 11> 8 ~+ o =

Model Layout1 Layout +
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Objetivo: perceber as medidas a atribuir as paredes interiores e exteriores, sabendo as
medidas da camada de regularizacao e da caixa de ar.

Passamos, entao, a medir a espessura de parede gue temos no Autocad, com a imagem
a escala. (Na imagem, em DIST — medidas entre 34 a 38 cm). Estabelecendo como
medida para 34,5cm.

Specify second pointor |

DIST)

Trabalhando com a espessura das paredes = 34,5cm e sabendo as medidas que os tijolos tém, assumimos que a espessura interior
sera de 15cm e a exterior de 11cm.

Passamos, entao a desenhar na layer que definimos anteriormente relativamente as paredes. Caso tivesse feito as linhas na layer
relativas as vistas, bastava usar o comando CHPROP e alterar as propriedades das linhas, clicando no comando, selecionando o objeto
gue gqueremos alterar e dando enter para fechar a selecao. Passa-se entao a alterar de layer, escrevendo o nome da layer para onde
gueremos passar as linhas.

As linhas nao visiveis sao a traco interrompido, pelo que na layer destinada a essas linhas, a
linha continua nao faz sentido (continous, como aparece em todas as outras linhas, por
defeito). Entao na layer “Invisibilidades”, no quadro de apresentacao das layers, vamos a
Select Line Type, onde temos de fazer download de um tipo de linha interrompida. O tipo de
linha tem sempre uma escala, tendo de procurar de dentro das linhas que estao, em Load,
escolher a que melhor se adequa das varias escalas de linhas que estao a disposicao. Para
alterar a escala da linha, desenhamos a linha, fazemos CHPROP e alteramos a propriedade
da linha em relacao a LTScale.
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Retomando o desenho das paredes, comecamos por definir OFFSET, que acaba por desenhar paralelas as linhas selecionadas e com
a medida que queremos que esteja entre elas e de que lado queremos que elas estejam em relacéao a primeira linha.

= OFFSET

@ OFFSETSRF (SURFOFFSET)

[] OFFSETDIST

) OFFSETEDGE

[] OFFSETGAPTYPE

“9 LAYOFF
CLEANSCREENOFF

Para gue as linhas cheguem até onde queremos, usamos
o0 comando EXTEND, gue faz a extensao da linha até a
linha mais proxima. Para apagar o que ficar a mais da
linha limite, usamos o comando TRIM.
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Usamos ainda o comando FILLET para juntar duas linhas que estao separadas, e
unindo-se. Se o raio for O, interseta as duas linhas de forma reta num ponto. Ja se for
outro numero, une de forma curva tangente as duas linhas.
 Na arquitetura, os desenhos rigorosos sejam eles plantas ou cortes apresentam
diferentes tracados: tém linhas mais grossas para as partes em corte, cotas, HE'T':_h__
disténcias. Ainda assim esta guestido de detalhe difere da escala a que estamos a DT e
trabalhar: se estivermos a trabalhar a uma escala maior, o detalhe ird certamente
ser_maior; se estivermos a trabalhar a uma escala reduzida, devemos desenhar Paredes 100
apenas as linhas exteriores, sem tanto grafismo e com menos informacao.

S

.. Color  Linetype

. Continu...

=
-7

0

Geometna Continu...

HE B
L =
=

Continu...
. DASHEDZ2
. Continu...

. Continu...

Continu...

HEEE
3858

Continu...

Desta forma, criamos diferentes layers separando as vistas e as paredes entre # \istas 10 Continu...

aquilo que se trabalha a escala 1:100 e aquilo que se trabalha a escala 1:10. h Vistas 100

b 35 O o 3" R 3 o 3 ""
E 885080880808 08 08
i s Em e e cfn efn c[n cfn cln

Continu...
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Para “desligarmos” uma layer, de modo a deixar de ver as partes do desenho que fizemos nessa dada
layer, basta seleciona-la e clicar no icone do sol, congelando-a. As linhas que foram desenhadas nela .
deixar-se-ao de ver até voltarmos a colocar a layer visivel. # Paredes 100 @\

# Paredes 10 @&

Para transpor a informacao (desenho) de uma layer de uma dada escala para uma layer de outra escala, temos, entao de copiar as
Inhas ja feitas, colocando-as em cima destas. Para isto usamos o comando COPY.

Depois, para mudar a layer das linhas, temos de usar o comando CHPROP e alterar a propriedade relativa a layer das linhas.

Desta forma, conseguimos imprimir o desenho a diferentes escalas, congelando as layers gue nao gueremos.

Em relacao aos detalhes que queremos gque estejam presentes a uma escala maior, passando estes por grafismos que representam a
materialidade daquilo que estamos a desenhar, usamos o comando HATCH. Basicamente este comando permite a trama de objetos
selecionados, preenchendo-os. Ha varias opcoes tais como linhas paralelas, com maior ou menor distanciamento, quadriculados,

pontilhados, etc.

BEEBL I8 -- LB AT I LTS Para representar o material das paredes, usamos entao o comando HATCH

Home Insert  Annotate Parametric View Manage Output  Add-ins Collaborate Express Tools Featured Apps Hatch Creation

w7 < 5 - peunTansparency | 0 e selecionamos o “ANSI32". Para que os hatches preencham a area
ik — = pretendida é importante que todas as linhas dessa area estejam fechadas.

- B Ao usar o HATCH temos depois de trabalhar na barra de tarefas do Hatch
Creation, alterando o angulo, a escala e a espessura da trama consoante

o 7 = | aquilo que queremos representar.

ANSIZT

# * "Hatch Transparency

2 Angle

L ..'1':-:-'~__ A
e

AR-B8S AR-BRELM
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Paredes:

NOTA:
No HATCH, quando estd muito zoom, o comando

Nnao consegue preencher, uma vez que nao vé a
parede por inteiro. Ou reduzimos o zoom e fazemos
o hattch sem zoom ou fazemos linhas
perpendiculares a parede de modo a que
consigamos ir preenchendo aos poucos.

Reboco:

Para representar o reboco, usamos entdao o comando HATCH e
selecionamos o0 “AR-SAND” (areia). Para gque os hatches preencham
a area pretendida é importante que todas as linhas dessa area

estejam fechadas.
Ao usar o HATCH temos depois de trabalhar na barra de tarefas do

Hatch Creation, alterando a quantidade de pontos visiveis consoante
aguilo que gueremos representar.

# * 'Hatch Transparency

AR-S5AND
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Quando temos linhas diferentes que queremos que tenham as mesmas propriedades, podemos usar o CHPROP. Mas sendo que é uma
ferramenta que trabalha cada linha selecionada individualmente, uma a uma, demora algum tempo. Para este processo de tornar
diferentes linhas iguais ser mais rapido, usamos o comando MATCH (match properties).

Para quebrar uma linha a um certo ponto, mas ainda assim manter toda a linha como se de duas partes separadas se tratasse, usamos
o comando BREAK.

Tracado regulador — linhas de uma estrutura geometrica a qual se subordina o desenho.
Passamos a seguir uma grelha com linhas do tracado regulador que nos ajudem a fazer as espessuras das paredes mais
facilmente, como linhas que passem no meio das paredes, etc.

Passamos, entao, ao desenho da janela:

« Para comecar desenhamos as linhas de vista da pedra, que sao respetivas
aquilo que seria o prolongamento das paredes, tanto a exterior e interior, quanto
as referentes a caixa de ar, que ficarao depois invisiveis, a tracejado.

 Desenhamos a janela com 5cm de espessura, usando o OFFSET.

« Para a caixilharia, desenhamos quadrados de 5cm por 5cm e com HATCH

oreenchemo-los de forma solida.

* Finalmente, a meio dos 5cm de espessura da janela desenhamos uma linha que
represente o vidro.
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Quando gueremos estender ou diminuir um conjunto de linhas, usamos o comando STRETCH.

Quando gueremos remover uma selecao de um dado comando, quando selecionamos mais elementos do que os pretendidos, usamos
0 comando REMOVE.

Passamos, agora, ao desenho da porta:

Comecamos por desenhar a linha da porta como se estivesse fechada, ou seja, a linha que une
as extremidades das duas paredes onde a porta se insere.

Em seguida, copiamos essa linha usando o comando COPY.
Depois, usando o comando ROTATE nessa mesma linha copiada, definimos uma rotacao de 90
graus.

Uma vez que atribuimos a espessura de uma porta, geralmente, 4cm fazemos OFFSET desta
linha vertical com essa mesma espessura.

E preciso depois afastar estas linhas que representam a porta aberta cerca de 1cm da parede.
Posteriormente temos de desenhar um circulo com centro no ponto esquerdo da linha horizontal
gue ira representar o movimento de abertura da porta, apagando o resto do circulo que nao vai
ser usado com o comando TRIM.

Por fim, basta fazer HATCH ao volume da porta.
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« Para fazer circulos, usamos o comando CIRCLE (C);

« Para fazer arcos, usamos o comando ARCO (ARC);

« Para dividir uma linha em partes Iguais, usamos o comando
DIVIDE, selecionando a linha e dizendo em quantos segmentos
a qgueremos dividir. Para posteriormente encontrarmos O0S
pontos gue criam esta separacao basta selecionar a linha,
escrever “note” e passar com 0 cursor do rato nessa mesma
linha.

« Para selecionar duas linhas distintas e junta-las, usamos o
comando PEDIT (Polyline Edit). Svap and Gid Polar Tracking| ObiectShap 30 ObiectSnan | Dynamicinout Guick Froverl i3

« Para encostar uma linha a que mais proxima dela se encontrar, 8 ObiectSnap On (73 [ ObiectSnap Tracking On (F11)
usamos o comando NEAREST. Jrsesrapmees

Enter the number of segments or |

A Drafting Settings X

[1 @ Endpoint — [ Extension Select All

_ _ _ y Ay | Lz B [insertor Clear Al Abrindo as definicoes em
« Se quisermos fazer uma linha perpendicular a uma outra ja O Bgene h @eependcus: OSNAP  conseguimos

desenhada fazemos comando LINE, selecionamos o primeiro O | LG O LIt : .
final P % @iods X @ Nearest ativar e desativar
ponto e, finalmente, escrevemos PREP. A R determinados  controlos
> @ Intersection 7 [Parallel que NOS aJUdam depOIS

1) racking vertor apnoare whom you move the eraor. To stop facking. no desenho.

pause over the point again.

Options... OK Cancel Help
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Passamos, entao, a desenhar a parte da planta que se traduz num arco:

1.
2.

3.

o B

Comecamos por usar o comando ARCO.

Em seguida, definimos trés pontos gue irdo guiar entao a direcao do arco. Quanto mais longe estes pontos estiverem entre si, menos
margem de erro obteremos ao desenhar o arco.

A partir do arco ja desenhado, conseguimos saber 0 seu centro, que aparece marcado com “+” onde for o seu lugar. Outra forma de
sabermos onde esta o centro deste arco € escrever “cent”, selecionando o arco desenhado.

Posteriormente desenhamos a linha da parede gue se prolonga na parte final do arco.

Em seqguida, tornamos esta linha que desenhamos tangente ao arco, desenhando uma reta perpendicular desde o centro da
circunferéncia (passar com 0 cursor em cima do arco para encontrar o centro) até a linha da parede, onde aparecer o simbolo de
perpendicularidade.

. Por fim, juntamos a ponta do arco ao ponto de perpendicularidade feito pelas retas anteriores, onde se intersetam.

"~ ARC
ARCHIVE

ABc. ARCTEXT

7" DIMARC

] DIMARCSYM
-ARCHIVE

-INPUTSEARCHOPTIONS




Aula 07 — 10 de Outubro de 2023

Passamos, entao, a desenhar a parte da planta que se traduz num arco:
/. Com o comando TRIM, apagamos o excedente da linha da parede.
8. Ao usar o comando PEDIT ou o JOIN juntamos entao a linha feita em arco com a linha que seria da parede na continuacao deste

arco.
9. Finalmente, fazemos o resto da parede como as normais, usando o OFFSET e o HATCH.

[ E EI Eﬂ Da ; - 2 z Autodesk AutoCAD 2021 PLANTA.dwg » Type a keyword or phrase O\ ... ines.soeiro2004 ~ = A > o v

Home Insert Annotate c View Manage Output Add-ins Collaborate Express Tools Featured Apps . -
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— ) _ by & ‘ 2 —a) 3 = == @ = : 2 h
= > v Y Copy A\ Mirror [ Fillet ~ [ w2y Layer “2 & % . £ Make Current 2 > = Bylayer ~ J &L, i T
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Text Dimension Insert "~ Match ™
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X
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# Paredes 10 @ % gf ¥ M yel.. Continu...

# Paredes 100 ® % gf ¥5 M yel.. Continu..

# Texto ® % of = W40 Continu..
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As janelas podem ou nao ser desenhadas de forma a que o midpoint dos caixilhos coincidam com o midpoint da parede onde a janela
esta a ser desenhada, usando o comando ALIGN ou o comando MOVE. O importante € seguir um critério que todas as janelas do
mesmo tipo sigam. A forma como colocamos uma janela em relacdo as paredes tem de ser igual para todas as restantes janelas.

Com os midpoint coincidentes Com a linha Inicial da janela desenhada no

midpoint da parede onde a janela vai ser colocada

Em relacao as invisibilidades, surgem naquilo que seria o prolongamento da parede onde esta a caixa de ar e nas paredes exteriores —

aqui

0 que sabemos que esta para cima da janela.

A lin
deta

na de fora da janela (ou a de dentro, dependendo do lado para o qual abre a janela) esta em vista por causa de certos materiais em

hes ou degraus.
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Quando a janela nao seguir a forma da parede onde esta a ser colocada, o ponto superior fica na parede, enquanto que para o outro
teremos de arranjar uma “cunha’” para a fechar.

E importante ainda lembrar que ao escalarmos um desenho a espessura da janela vai ficar inferior. Para tal, usamos o comando ALIGN
sem escalar e posteriormente o STRETCH para estender ou encolher o conjunto de linhas referentes .
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Passamos, agora, ao desenho da porta dupla em vidro:

Comecamos por desenhar a linha da porta como se estivesse fechada, ou seja, a linha que une
as extremidades das duas paredes onde a porta se insere. Como a porta € em vidro, devemos
representa-la, a escala 1:100, da mesma maneira que as janelas ja feitas em vidro. com
caixilhos e linha representativa do vidro.

Depois selecionamos o conjunto de linhas acabado de fazer e utilizamos o comando ROTATE,
com o angulo de 90° graus, para colocar a porta como se estivesse aberta.

Posteriormente temos de desenhar um circulo com centro no ponto esquerdo da linha vertical
até ao midpoint da linha horizontal, que representaria a janela fechada, representando, assim, o
movimento de abertura da janela. Apagamos o resto do circulo que nao vai ser usado com o
comando TRIM.

Em sequida, usamos o comando STRETCH, selecionando a parte da janela que ficou para fora
do circulo: selecionamos um dos pontos das extremidades do caixilho e trazemos todo o
conjunto exterior ao circulo para dentro do seu limite.

Uma vez que a porta é dupla, usamos o comando MIRROR, com centro no ponto do circulo que
se encontra na linha horizontal da janela fechada, para que o lado da janela feito antes figue
espelhado para o lado oposto.

Por fim, basta representar as invisibilidades relativas aquilo que se encontra para cima desta
janela.
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22 Parte da Aula — introducao ao Layout.

No canto inferior esquerdo podemos definir varios layouts, que sao o espaco onde preparamos as impressoes dos desenhos feitos em
MODEL, em diversos formatos.

Quando abrimos, a pagina aberta € uma A4 horizontal. Para ver e alterar as configuracdes da folha do layout, vamos ao menu superior
na zona que aparece destinada aos Layouts e abrimos o Page Setup.

EP  Metric50

5 Iz T v Autodesk AutoCAD 2021 PLANTA.dwg » Twpeal
G ) te ne e ge u Add-ins Collaborate Express Tools Featured App| . -
= A Page Setup Manager X
% Rectangular ~
“ Ls _: (=) bad ===
I
ew age S R oo

> : --.
. B Metric50 B
. Current layout: Layout2

Styles and Standards N

Fage setups

Current page <None>
“Layout1™ Set Current
L
' Mew...
1""' Modify...
=%
Import...
==
Selected page setup details

L- Device name: None

Flotter: Mone

Plot size: 210.00 » 297.00 mm (Landscape)

Where: Mot applicable
. Description: The layout will not be plotted unless a new plotter

configuration name is selected.

~ [ |pisplay when creating a new layout Help
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Desta forma, abrimos um Page Setup Manager, onde podemos definir as configuracoes da folha a imprimir.

« Paraisso, clicamos em Modify e preparamos, entao, a impressao, comecando por definir o formato da entrega, ao escolher a opcao
"DWG to PDF.pc3" na zona da escolha do nome da impressora.

* Depois, na parte destinada ao Paper Size, definimos o tamanho da folha a entregar, que sera um A2 ou um Al vertical.

Neste ponto € importante saber que os formatos pares séo, geralmente, verticais, enquanto gue os impares sao horizontais.

Finalmente, definimos a escala da impressao 1:1, visto ser a escala natural.

A Page Setup - Layout2 X A Page Setup - Layout? >
Page setup Flot style table (pen assignments) 5 ; Plot style table ( _ i) | |
age setu 0 e table (pen assignments
= e _ Py g Flot scale
Mame: <None= MNone LY !
”W? MName: <None> :w? Mone b
Display plot styles
Printer/plotter [ oisplay plot sty Printer/plott (| Display plot styles i
rinter/plotter FII: I:D pap—.r—
Brenartioc -
Name: e Froperties i
[Eﬂ Hone Shaded viewport options Name: ®¥ bwc To PDF.pc3 v Properties
ot [E:] None S Shaded viewport options
otter: e T -
[En OneNote (Desktop) —{ 210 MM LTr As displayed Plotter: DWG To PDF - PDF eFlot - by Autodesk — 420 MM k— R
Where: [Eﬂ Microsoft XPS Document Writer o - . I Where: File T
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p EAUWCAD PDF (Smallest File).pc3 p Paper size Plot options
AutoCAD PDF (Web and Mobile).pc3 Plot object lineweights —_— : 1 e
150 A4 [210.[.EE]. . . ISO full bleed A2 (420.00 x 594.00 MM) v Plot object lineweights T W =
Default Windows System Printer.pc3 [ Plot transparency
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Plot area =1 P - B Plot with plot styles ISO full bleed Al (841.00 x 594.00 MM) 8 Plot with plot sty
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AR WG To PDF.pc3 aper Plot paperspace last ISO full bleed A0 (841.00 x 1189.00 MM) baper Plot paperspace last
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Preview oK Cancel Hel
l—l P ANSI full bleed D (34.00 x 22.00 Inches) OK l Cancel Help




Aula 08 = 11 de Outubro de 2023

Para o layout da entrega devemos fazer um cabecalho, usando o comando DTEXT. Neste cabecalho devemos escrever o nome da
disciplina, 0 ano em que a frequentamos, 0 nome da faculdade e o0 nome do exercicio a entregar.

No canto inferior esquerdo devemos fazer um texto que inclua o nosso nome, nimero de aluno e turma.

Para definir e alterar os tamanhos de letra temos de fazer SCALE selecionando o texto e dar a medida que queremos. Importante
embrar que o que fazemos nesta questao € para representar na layer Texto.
~inalmente, devemos trazer para o Layout o MODEL do desenho que estamos a fazer.

Para colocar o desenho do MODEL a escala no Layout fazemos ZOOMSCALE, usando o fator de escala
10XP, que € o fator que devemos usar para colocar o desenho a escala 1:100, uma vez que € uma
multiplicacao por 10 da escala natural. Depois basta colocar o desenho na posicao que queremos.

E recomendavel desativar a grelha do desenho.

Para mover o desenho usamos o comando PAN, que agarra no desenho e permite desloca-lo. Para
ampliar e desampliar nao podemos usar a roda do rato — temos de carregar duas vezes na pagina para
voltar a trabalhar no layout e sair do model.

Para desativar as layers que nao queremos que aparecam na janela do layout onde estd o desenho
usamos o comando VPLAYER (viewport layer), colocamos em FREEZE e dizemos quais as layers a
congelar. Para descongelar alguma layer que tenhamos congelado por engano, fazemos VPLAYER e, em
seqguida, THAW.

Nao esquecer que gquando alteramos alguma coisa ho MODEL SPACE, essa coisa fica também alterada
no LAYOUT.



Aula 08 = 11 de Outubro de 2023

PLANTA COM PAREDES A ESCALA 1:10 PLANTA COM PAREDES A ESCALA 1:100
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Nesta aula passamos ao desenho das portas de correr.

Comecamos por desenhar a linha da porta como se estivesse fechada, ou seja, a linha que une as extremidades das duas paredes
onde a porta se insere.

Fazemos OFFSET desta linha de 4cm, a espessura que atribuimos as portas.

E importante verificar que estas portas tém no minimo 70cm, pelo que nos casos em que nio tiverem devemos encurtar a parede
onde a porta se insere.

Em seguida, fazemos o HATCH ao volume da porta.

Tal como fizemos para as outras portas, devemos afasta-las cerca de 1cm da parede, fazendo MOVE. Podemos optar por posicionar
as portas colocando o midpoint da porta a bater certo com o fim da parede.

Posteriormente temos de desenhar uma seta perto da porta que ira representar o sentido de abertura da porta. Esta seta deve
também ser afastada cerca de 1cm do volume da porta, e posteriormente usamos o comando MATCHPROPERTIES para relacionar
a porta e a seta.




Aula 09 =17 de Outubro de 2023

Passemos entao a criacao do layout para entrega.

« Comecamos por criar uma nova layer chamada “ViewPort”.

 Em sequida, trabalhando nesta layer usamos o comando MVIEW para abrir uma janela com o0 desenho que esta a ser feito no
MODEL SPACE.

* Ao fazer ZOOMSCALE de 10XP colocamos o0 nosso desenho a escala 1:100 e, depois basta reposiciona-lo na janela como
gueremos.

 Devemos desligar a grelha da janela e finalmente dar FREEZE em VPLAYER nas layers que nao queremos gue aparecam.

+1Top] 2D Wireframe]
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Para proceder a impresséo do layout usamos o comando PLOT ou 0 comando PRINT. /A Plotste Table Editor - acad.cto

Ao usar o comando PLOT vai ser aberto um menu com as caracteristicas da
Impressao.

Devemos mudar o nome da impressora para DWG to PDF.pc3 e em “what to plot”
temos de selecionar o Layout.

Para a folha da entrega final devemos alterar as canetas usadas no desenho.

Para alterar as canetas usadas no desenho, neste mesmo menu de iImpressao
selecionamos Plot Style Table que nos vai abrir uma nova janela em “Form View”
onde podemos editar as cores e linhas das canetas usadas.

Devemos imprimir os desenhos em cores cinzentas ou pretas, dependendo daquilo
gue estamos a representar.

Caso seja necessario devemos alterar, também, o Linetype e o Linewight.

Na seccao Line end style devemos selecionar a opcao “Butt”.

General Table View Form View

Plot styles:

Color 2

Color 3
Color4

[ Colors
. Color6
. Color 7
[ Color8

Colorg

. Color 10

Color 11

. Color12

Color13

[ Color 14

Description:

Properties

Color: Use object color

Dither:
Grayscale:
Pen #:

Virtual pen #

Screening: 100

On
Off
Automatic

Automatic

Linetype:  |Jse object linetype

Adaptive:

On

Lineweight  |Jse object lineweight

Line end style:  Jse object end style

Line join style:  |Jse object join style

Fill style:  Use objectfill style

Edit Lineweights...

Save & Close | Cancel

Save As..

Help
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* No layout final podemos ter duas janelas de plantas — uma com a planta apenas e outra com a planta cotada. Para tirarmos, entao,
estas cotas existem dois comandos gque podemos usar: DIMLIN para medidas paralelas aos eixos e DIMALI para medidas obliquas
(que provém de elementos no desenho que nao sao paralelos a nenhum dos eixos. Estas cotas devem ser desenhadas numa outra

ayer de nome “cotas” e devem ser desenhadas diretamente no layout, sem sobrepor varias medidas.

« Para tirar algum angulo gue precisemos do desenho, usamos o comando DIMANG.

* Finalmente para alterar a forma de como as cotas sao apresentadas, como os detalhes da linha e o tipo de numeros, usamos o
comando DIMSTYLE e na janela que abrir, ir a seccao “modify”.

A Modify Dimension Style: ISO-25 X A Modify Dimension Style: 1S0-25
. . Lines Symbols and Arrows Text  Fit Primary Units Alternate Units  Tolerances Lines Symbols and Arows Text  Fit Primary Units  Alternate Units  Tolerances
N7 \ / Dimension lines Textappearance
;:_f‘% . o —_ 5,64
- Y —_ . iy 7
f —_— Color. Il ByBlock ™ Text style: Standard ~ |
—
: . ByBlock d
/ Linetype: y Textcolor: H ByLayer ~ 3 2
' Lineweight BylLayer v - © ks
Fill color: [ ]Mone ~ é
Extend beyond ticks: 0 .
Text height: 1 4
Baseline spacing: 3.75 X

= o
Fraction height scale: 1 = <&
Suppress: [ Dim line 1 [ 1Dim line 2
(] Draw frame around text

Text placemen t '
Extend beyond dim lines: 05 P Textalignment

Vertical: Above W

ine 1: (_)Horizonta
Offset from origin: 04 =
Linetype extline 2: ByBlock Horizontal Centered W
Fixed length extension lines i o ﬁﬂligned with dimension line
Lineweight ByBlock View Direction: Left-to-Right v
Length: 1 =
Uppress: ine

Offset from dim line: 1 - (150 standard

m
-
w
L]
=
< < < <

FTrm
w
=
=
O
m
=
§
O
m
=
i

6,88 5,64
|- |- -
A A Pl

OK Cance Help oK Cance Help
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Passamos entao a introduzir os detalhes de um corte neste projeto.
Para comecar colocamos a imagem no nosso desenho usando o comando ATTACH e depois alinhamos esta nova imagem a anterior
usando o comando ALIGN com uma linha de geometria pela qual nos possamos guiar.

— O X & LAYER PROPERTIES MANAGER

Current layer: Texto Search fo
3 e e 5522
Filters <€ 5.. Name - Q. F. . Color Linetype
\/ =% All “ 0 -i:i- M wh... Continu...
e , .= All Use # Cotas . Continu...
ey LY | & # Defpoints L 5 ... Continu...
& (Geometria Continu...

=
> I # Hatch 10
# |nvisibilida...
J # Paredes 10
# Paredes 100

-~ v Texto
# \f30s5 100

# \iewPort
# \fistas 10

Continu...
DASHED?Z2
Continu...

& o
= 2 -

Continu...

HE N
.
L R

Continu...
Continu...
Continu...

R EEEEEEEEXY N
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B, 80,5000 080080 0 8 —

i ifn cfe ifn ofn cf ifn o0 cfn s 0 g

_1 .
[

Continu...
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Tendo a imagem do corte alinhada com a nossa planta ja desenhada, podemos fazer linhas de chamada dos pontos relativos ao corte
usando o comando XLINE "v” e colocando as linhas nos pontos que queremos puxar para desenhar, entao, o corte. Vamos usar como
linha de corte a linha de geometria marcada na imagem da planta inicial gue passa pelo meio da porta de saida para o patio.

—

— O X i LAYER PROPERTIES MANAGER

N Current layer: Geometria Search for layer @
5 LZEZZ2Z CO%H

W TOP E Filters <€ S.. Name < ORI P
: Il Used La “ Algado 1 L

# Alcado 2 ® ¥ of W

# Auxiliar ® &%

# Corte ® - of

# Corte - po.. ® ¥ off ¥

# Corte 1.1 LR

# (Cotas ® ogm

# Defpoints @ % gf =

# Escadas ® o o

# freecadsc.. @ % of W@

 Geometria @ ¥ of

# Hatch10 @ % of W

# Hatch100 @ & of W&

# Hatch chio @ % gf ¥t

# |nvisibilida... ® B g ¥

# Janela-p.. @ % gf W

# linhadec.. @ ¥ of W&

& paredes 10 @ ¥ off B

# Paredes 100 @ & of W&

# Texto ® o =

- TOP ® o

| # Vios 100 ® % o
- s P - .

Definimos que o pé-direito mais baixo da zona em corte tem 2,40m enquanto que o
mais alto tera 3,50m. Mesmo que as linhas ndo batam totalmente certo e alinhem
corretamente com a imagem de corte em que nos estamos a guiar, ndo ha problema: a
Imagem €& apenas um guia que nao esta desenhado de forma totalmente rigorosa, dai
estarmos a usar linhas verticais horizontais e verticals e medidas tiradas de esbocos
feitos pelo Siza, para conseguirmos chegar ao mais rigoroso possivel destes desenhos.
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Uma vez que este corte passa pelas coberturas podemos representar estas em pormenor

representando as camadas gque a constituem:

 Oreboco ou estuque, para evitar problemas ao invés de ser logo pintada, que tem entre 1 e
4cm dependendo do isolamento;

 Alaje em betao, que normalmente tem cerca de 20cm;

A betonilha ou camada de forma, que normalmente tem cerca de 8cm;

« A camadade impermeabilizacao, gue normalmente tem cerca de 1cm;

A protecao térmica de isolamento , que é colocada na parte superior da cobertura com o
proposito de que o sol ndo bata diretamente no betéo, sobreaquecendo os edificios e que tem
cerca de 6cm,

« E finalmente, uma protecao mecanica, colocada por cima do isolamento termico e que se
trata de latejas de betdo com cerca de 40cm de comprimento e 3cm de espessura com a
funcao de refletir a luz, impedindo a sua absorcao.

« As coberturas sao sempre, nem que seja ligeiramente, inclinadas. Isto para que a agua da
chuva nao figue parada na cobertura podendo causar diversos problemas ao edificio e a sua
estrutura. Neste caso vamos definir um inclinacao que esteja entre 0s 1,5% e os 2%.

 Normalmente, as coberturas acabam com um murete ou platibanda para que a agua da
chuva seja retida e impedida de cair pelas paredes da casa. A altura desta platibanda vai
depender da altura que a inclinacao na camada de forma lhe atribul, tendo que lhe ser
superior para que a cobertura deixe de ser visivel, tendo no minimo 10cm.
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Passamos, entao a desenhar a lareira com algum pormenor.

O plano de corte gue estamos a usar para cortar a casa nao corta a lareira — temos de escolher cortar pela conduta ou cortar pela
lareira.

Para esta zona da lareira € utilizando um outro tipo de tijolo, o tijolo refratario, que existe com diferentes medidas.

Comecamos, entao, por desenhar uma linha que funcione como eixo de reflexao para a parte da lareira que estamos a redesenhar em
corte.

Depois desenhamos a zona da lareira, simétrica em relacao a esta linha e finalmente, unimos a parede da direita visto que em corte se
trata de apenas uma. Depois, basta dar o HATCH que ¢é o ja usado nos restantes tijolos representados nas paredes a escala 1:10.
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Para dar mais informacéao a planta em determinadas divisfes, podemos usar blocos. Estes blocos tratam-se de desenhos ja existentes
gue alguns sites de empresas disponibilizam e gue podemos usar, escalando-os conforme o nosso desenho, como é o caso de

mobiliario utilizado em instalacGes sanitarias.
InstalacOes sanitarias — usar o site ROCA, que disponibiliza milhares de modelos j4 em dwg, sendo necessario apenas transferir.

Para usar estes blocos, no ficheiro em gue o desenho transferido é aberto usamos o comando COPYCLIP. Para colar no ficheiro onde
estamos a trabalhar, ou seja, onde estd o nosso desenho, usamos o ficheiro PASTECLIP. Em seguida, usamos o comando WBLOCK
para criamos este desenho transferido num bloco que podemos depois usar nos nossos desenhos quando quisermos, uma vez que vao
ficar salvos corretamente no Autocad, tendo apenas de serem escalados depois dependendo dos desenhos que estamos a fazer.
Finalmente, para usamos os blocos que criamos nos nossos desenhos, basta usar o comando INSERT, que nos val abrir uma janela com
0s blocos gue temos disponiveis. Para escalar os blocos usamos o comando ALIGN e indicando onde queremos que este figuem.

ga TECLIP

2} CO (COPY) = p—
[~/ CONTOUR (SPLINE) I PASTECLIP

i copvcup rg PASTEBLOCK I ,'f W (WBLOCK)

# 2 COMBINEPOLYLINES (PEDIT) L - _ —
M PASTEORIG (&= WALL (OFFSET)

F|—+ COPYBASE Copies selected objects to the Clipboard

[7] COPYMODE e —— . :‘I: WSCURRENT
% = PASTEASHYPERLINK
[71] HPASSOC & WHEEL (NAVSWHEEL)

l® (7] ACADLSPASDOC B\ WE (WEDGE)
£F WSSETTINGS

' COMBINE (UNION)
Press F1 for more help
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Quando abre a janela relativa ao WBLOCK, devemos alterar o nome do bloco na parte final do nome.

A Write Block X A Write Block
Source Source
() Block: ( ) Block:
() Entire drawing (_) Entire drawing
0 Objects © Objects
Base point Objects Base point Objects
[} Pick point [':& Select objects L[} Pickpoint E& Select objects
* 0 O Retain ¥ 0 0 Retain
Y. 0 .Z_::_ZI Convertto block v 0 .;_::_;. Convertto block
() Delete from drawing () Delete from drawing
z. 0 . z. 0 |
67 objects selected 67 objects selected
Destination Destination
File name and path: File name and path:
CAUsers\iness\OneDnve\Documentosinew bloc e CAUsers\iness\OneDnve\Documentos\sanitawe e
Insert units: Millimeters e Insert units: Millimeters v
OK Cancel Help OK Cancel Help
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Quando abre a janela relativa ao WBLOCK, devemos alterar o nome do bloco na parte final do nome. Depois, ao fazer INSERT basta
selecionar o insertion point onde queremos colocar o bloco.

Filter...

.EHH DﬁﬂEl""*'

Insert Annotate

Recent Blocks

Current Drawing

*sanitawc.d...

=

Create Define  Manage

Attribnite Blark  Attnbnteg Attrihiitec
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LT 5]
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S
[13]
i
™
L
—

Inserts a block or drawing into the current drawing 2=

Insertion Options

E I N S-E RT i Insertion Point

1 Scale

") Rotation

Press F1 for more help e —

m 1 Explode




Aula 12 — 25 de Outubro de 2023

Quando abre a janela relativa ao WBLOCK, devemos alterar o nome do bloco na parte final do nome. Depois, ao fazer INSERT basta

selecionar o insertion point onde queremos colocar o bloco. Posteriormente, fazemos ALIGN, para escalar o bloco e coloca-lo onde
gueremos.
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SO depois de termos colocado todo o mobiliario que queremos na planta, devemos fazer o HATCH relativo ao pavimento em azulejos da
casa de banho, neste caso (podemos tambéem fazer na cozinha). Isto porque se colocarmos o HATCH antes do mobiliario este vai
aparecer com as linhas “por cima” dos blocos, e fazendo TRIM nao vai dar para apagar apenas as partes que se sobrepoem. Fazendo
depois de ter todos 0s blocos dispostos, ja podemos remover estas linhas como se se tratassem de um limite, pelo que o HATCH as val
contornar e nao ficar “por cima’ delas,

Para o0 pavimento em azulejos
usamos o HATCH ANSI3/ e
atribuimos-lhe um angulo que se
adegue ao espaco onde o estamos
a colocar. Neste caso colocamos o
HATCH a fazer 45 graus e na
escala colocamos 0,1.
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Voltando ao pormenor da cobertura em corte, ha que atribuir o HATCH as diferentes camadas de modo a representar a sua
materialidade.

« Sabemos gque no reboco usamos o HATCH AR-SAND;

* Na laje usamos o HATCH AR-CONCR (que € o gue representa o betao);

* No tijolo do murete usamos o HATCH ANSI32;

 Na camada de protecdo mecanica podemos usar tambem o HATCH AR-CONCR, uma vez que se trata de lajetas em betao.

 No entanto, para a camada do isolamento térmico, o Autocad nao disponibiliza um HATCH totalmente correto que a represente, pelo
gue temos de fazer um, que podemos depois transformar em bloco para usar a posteriori.

1. Comecamos por fazer um circulo e usar o comando TTR que nos vai facilitar a colocar a circunferéncia tangente aos dois lados gue
gueremos — depois, basta selecionar as linhas as quais queremos que o circulo seja tangente e definir o raio, que neste caso € 0.01.

2. Este primeiro circulo que fizermos, passamos para o lado, de modo a ficar apenas com metade dele dentro da parede.

3. Agora, comecamos a copiar este circulo, com o comando COPY, para baixo e para o lado, de forma a criar uma sequéncia.
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4. Agora, desenhamos linhas tangentes a cada dois circulos desenhados, um de cima e um de baixo, com o comando LINE e, depois,
TANG. Aqui, temos depois de selecionar o ponto em que queremos gque estas linhas sejam tangentes ao circulo.
5. Assim, apagamos a parte interior do circulo que fica entre estas linhas, com o comando TRIM.

Tendo uma sequéncia de circulos e linhas tangentes minimamente comprida, selecionamo-la e vamos dando COPY até preencher a
camada do isolamento térmico por completo.

o
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Passamos, agora, a criar blocos, que sao Uteis para usarmos depois, em vez de repetir todo este processo cada vez que for preciso.
Para tornar esta sequéncia (HATCH do isolamento térmico) num bloco usamos o comando WBLOCK, onde nos val aparecer uma janela

destinada a c
Nesta janela,
gueremos de
Por fim, na o

riacao de blocos.

na opcao “Select objects” selecionamos entao todas as linhas e semicirculos do HATCH e escolhemos o pick point em gque
OIS puxar o bloco quando formos usar.

ocao “File name and path”, depois da ultima barra de todas, escrevemos 0 nome gue queremos que seja atribuido a este

bloco/HATCH.

Para usarmos este bloco posteriormente, noutro trabalho em que seja preciso representar uma camada de isolamento térmico, basta usar
o comando INSERT onde vai abrir uma janela onde temos todos os blocos disponiveis, podendo selecionar qual quisermos e usatr.
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22 Parte da aula — introducdo ao 3D — DESENHO DE UMA PARABOLA.

Uma parabola trata-se de uma linha conica cujos pontos correspondem a duas condicionantes. A distancia de um ponto a um outro
ponto chamado foco esta definida e € igual a distancia do mesmo ponto a uma diretriz — Desta forma, existem dois elementos diretores:
um foco e uma diretriz. Cada ponto desta parabola é, entdo, equidistante ao foco e a diretriz.

Por outro lado, perpendicular a diretriz existe uma linha chamada eixo gue se trata de um eixo de simetria da parabola onde existe,
entao, o foco.

Passamos, entao, ao desenho da parabola.

« Comecamos por criar as layers pretendidas
. Uma layer para os elementos diretores
. Uma layer para pontos

. Uma layer para linhas auxiliares

. Uma layer para a parabola interior

. Uma layer para a parabola exterior

. Uma layer para texto

OOl WN PP

« Em seguida, desenhamos os elementos diretores, que vao passar
por uma linha vertical (diretriz) com cerca de 30m e uma horizontal
(eixo) com cerca de 50m — as medidas sao apenas aproximadas e
podemos fazé-las guiando-nos pela grelha.
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« Colocamos, agora, o Foco F, a 15 de distancia do ponto de intersecao entre os elementos diretores. Para isto fazemos OFFSET da
linha vertical de 15 e apagamos o0 excesso de modo a ter s6 um traco indicativo do ponto.

 Em seqguida, usamos o comando DTEXT para nomear os diferentes eixos e o foco.

» Depois, definimos o Vertice V, fazendo uma linha que vai deste o ponto de intersecao dos eixos até ao midpoint da distancia ao Foco.
Esta linha trata-se de uma linha auxiliar e em seguida fazemos um traco indicativo do ponto, como fizemos para o Foco.

» Agora, desenhamos um circunferéncia com o comando CIRCLE com centro no Foco e de raio 8. A distancia a diretriz tem de ser 8,
usando o OFFSET, porgue a distancia tem de ser a mesma, logo se o raio é 8, a distancia a diretriz tem de ser 8, e assim

sucessivamente para 9cm, 10cm, etc. Esta distancia, do foco ao vértice, € a distancia minima para gue um ponto pertenca a
parabola.

* Depois, desenhamos uma linha com OFFSET de 8 da diretriz. Assim, garantimos que a distancia a diretriz € a mesma.
 Passamos, agora, a fazer OFFESETS de 1cm das linhas verticais para o lado direito e das circunferéncias para cima.
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Tendo isto feito, mudamos para a layer Pontos e desenhamos um pequena circunferéncia de raio 0.25 e centro no V, que vamos
depois copiar para identificar todos 0s pontos de intersecao que fizermos para a parabola, usando o comando COPY.

Agora, basta desenhar a parabola, unindo todos 0s pontos com o comando SPLINE — esta é a parabola 1.

Estando a trabalhar com arquitetura, sabemos gue 0s materiais tém espessura, logo, temos de dar espessura as parabola. Para isto,
fazemos um OFFSET de 0.5 da parabola 1 — criamos assim a parabola 2.

Agora temos de fechar a parabola, desenhando uma linha que una as extremidades de ambas as parabolas.

Depois desenhamos uma circunferéncia com centro no_midpoint desta linha e com raio até uma das extremidades de uma das
parabolas. O que ficar para dentro da espessura, apagamos com o comando TRIM.

Em seqguida, temos de fechar o outro lado da parabola e para isso basta fazer MIRROR da circunferéncia ja feita para baixo.

Para finalizar, juntamos estas circunferéncias a parabola com o comando PEDIT.




Aula 13 = 31 de Outubro de 2023

Passamos agora a colocar a parabola em 3D:

* Primeiro, usamos o comando SURFTAB1 com o valor de 30.

 Em seguida, usamos o comando SURFTAB2 com o valor de 30, também.

* Depois, usamos o comando REVSUREF, selecionando uma das parabolas e o eixo horizontal com 0 graus no angulo de inicio e 360
graus no anqgulo final. Este processo repetimos também para a outra parabola, mudando para a layer correspondente.

* Finalmente, para vermos a superficie parabolica e mexer nela em 3D basta usar o comando ORBIT (tambéem da para ir para o espaco
tridimensional pressionando apenas a roda do rato e o Shift).

« O ultimo comando a usar € o SHADE, que nos val ajudar a visualizar melhor a superficie.
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Extrusao € um modo de producao mecanica. Trata-se de uma metodologia mecanica de criar formas tridimensionais a partir do negativo.
Estas formas sdo em formato de vigas, portanto paralelepipédicas. H4 um motor, uma compressao de matéria (pode ser argila) e uma
mascara ou moldes. As vigas sao depois cortadas, quando ja saem em tijolo.

Comecamos entao um exercicio.
1. Num novo desenho, desenhamos um poligono com 5 lados circunscrito numa circunferéncia usando o comando POLYGON.

Passamos a colocar este pentagono dentro de um quadricula de 10 por 10, mais ou menos.

2. Depois, com o comando COPY, fazemos outro pentagono.

3. Depois usamos o comando ORBIT para visualizar as figuras em 3D.

4. Agora, usamos o comando EXTRUDE (comando gue permite dar altura as formas) com 15 de altura. Para levantar apenas as faces
laterais sem a base, usamos o comando EXTRUDE mode surface. — Assim fazemos um prisma pentagonal com 15 de altura.
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5. Agora, vamos rodar o segundo pentagono feito usando o comando 3DROTATE (comando que possibilita rotacdes paralelas aos eixos
X, Y, Z definindo um angulo de rotacao conforme aquilo que queremos). Neste caso vamos rodar segundo o eixo X com angulo de rotacao
igual a -45°.

6. Depois damos altura de 15, também, usando o comando EXTRUDE.

7. Em seguida, usamos o comando HIDE, que esconde automaticamente as arestas invisiveis, ajudando a visualizar melhor os solidos.

8. No comando VisualStyles abrimos um VisualStyle Manager com diferentes opcoes de personalizacdo dos solidos dependendo daquilo

gue queremos visualizar. Se usarmos o estilo SHADED conseguimos colocar sombra nos objetos. Caso gueiramos alterar a cor,
mudamos diretamente na layer onde estao os objetos.
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A partir do momento em que desenhamos uma planta com as dimensoes reais, podemos usar o EXTRUDE e desta forma, extrudir as
paredes da planta. Passamos entdo ao desenho da planta da Casa Antonio Carlos Siza e congelamos todas as layers exceto as paredes
10.

= = | y o
i g Z 2 Z Z < % L

Filters < 5S.. Name a 0. F. L. P.. Color Linetyj
=2 All - () ® 5% of = W wh.. Contin
..® All Used La @ Alcado ® & o = W 143 Contin

# (Corte ® % o & W 143 Contin

# (otas ® o w® 144 Contin

# Defpoints @ 4 of = Wl wh.. Contin

# Escadas ® % o s W40 Contin

# freecadsc.. ® % of = Hwh.. Contin

# Geometria ® % of = M 11 Contin

# Hatch 10 v 142 Contin

# Hatch 100 v 142 Contin

# |nvisibilida... % 202 DASHLE

v Paredes 10 @ % Contin

# Paredes 100 % Contin

& Texto " Contin

# \/3os 100 v 2. Contin

# \/iewPort - ' Contin

# \fistas 10 v : Contin
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As paredes sao um conjunto de linhas que temos de garantir que estao todas fechadas.
* Primeiro temos de tornar todas as paredes em polilinhas, usando PEDIT e depois JOIN para juntar as paredes.
* Depois de ter todas as paredes como linhas fechadas, temos de fazer a parte da janela e da porta. Fazemos, entao trés polilines: uma

da janela toda, uma da parede interior e uma da parede exterior onde a janela esta encaixada para definir depois aquilo que fica em

— I

baixo da janela e aquilo que fica para cima. O processo volta a repetir-se para a porta.
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 Vamos, agora, levantar as alturas das paredes usando o comando EXTRUDE de 3,5m para as mais altas e de 2,4m para as mais
baixas.

* Ao usarmos o comando HIDE deixamos de ver as invisibilidades o que ajuda a visualizar melhor aquilo que estamos a fazer.

« Assumindo que o espaco de parede por baixo da janela tem 50cm e que a janela tem 1 metro e meio, sabemos que a parte de
parede acima da janela vai ter 1,5 também. Comecamos, entéo, por fazer EXTRUDE da janela da medida gue |Ihe esta acima e

depois fazer move até alinhar com a parede do lado. Depois fazemos, entao o EXTRUDE de 50cm que sera a parte de parede que
fica por baixo.
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* Finalmente, basta usar o comando UNION em todas as paredes que fizemos separadamente mas que se tratam de uma soO, para
ficarem juntas como na realidade.
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22 parte da aula — Operacoes Boleanas

As operacOes boleanas sao operacoes gue possibilitam operar diferentes formas entre si, havendo trés que passamos a desenhar:
adicao, com o comando UNION, subtracao, com o comando SUBTRACT e intersecao com o comando INTERSECT.

Voltamos, entao, ao desenho anterior, onde fizemos 0s primas pentagonais com 15 de altura.

« Comecamos por mover um dos prismas para cima do outro.

 Em seqguida, damos COPY nos soélidos sobrepostos para podermos representar as trés operacoes.

* Depois basta usar os comandos selecionando primeiro o solido que queremos que se mantenha e depois o solido que queremos

operar (seja adicionar, subtrair ou intersetar).
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2 LAYER PROPERTIES MANAGER

Comecamos, agora, um novo exercicio em que vamos desenhar em 3D poliedros regulares.

Aare 1 - Search for layer ~ ©,
1. Comecamos por ver a ultima quadricula de 10 por 10. urent yer @ : ““”:f'_ = |
" ~ z “H $ = =) =9
2. Depois, colocamos as layers em questao para cada um dos poligonos. . = IR
Tetraedro — 4 faces triangulares; o v 0 o o = B wh
Hexaedro — 6 faces quadrangulares; . All Used Laye < Tetracdre : i - lz;e;[
. & Hexaedro - =

Octaedro — 8 faces triangulares; & Octaedro g o4
Dodecaedro — 12 faces pentagonalis; # Dodecaedro @ # of # 12

d 20 f tri | . # |cosaedro oo 25

lcosaedro — aces triangulares; - Terto A=
TeXtO & Aux » 8

Linhas Auxiliares
3. Em sequida, fazemos dois triangulos equiladteros, dois quadrados e um pentagono nas layers dos respetivos poliedros
correspondentes. O primeiro ponto do triangulo tem as coordenadas (20,10) e o primeiro ponto do quadrado tem as coordenadas (70,10).
As outra figuras tém sempre a mesma distancia destas iniciais — cinco quadriculas.

Para fazer as figuras planas:
» Usar o comando PLINE;

» Colocar o ponto de coordenadas (20,10 — no caso do 1° triangulo): 20 virgula 10 A
» Fazer @10 (medida do lado)
» Clicar no tab ou no simbolo do angulo

» Colocar o angulo que queremos gue cada lado faca com o anterior.

4. Depois das figuras feitas, atribuimos-lhes o HATCH Sdlido e legendamo-las com o comando DTEXT.
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5. Para visualizar-mos as figuras em 3D, usamos o comando ORBIT.

6. Agora, usando o comando 3DROTATE, vamos rodar as caixas de texto com um angulo de rotacao de 90° em relacao ao eixo X.
/. Em seguida, levantamos as figuras um pouco para ter mais espaco para baixo, entre a figura e a legenda.
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8. Agora, no 1° triangulo, vamos fazer mais trés faces. Para isto, usamos o comando COPY do triangulo e metemos o0 seu ponto superior

nos pontos inferiores. Para a quarta face basta dar MIRROR no 1° triangulo para baixo e preencher o espaco entre as faces ja
desenhadas. Desta forma, temos a planificacao do poliedro.

9. Agora, passamos a fazer todas as planificacoes dos restantes poliedros.
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10. Vamos, entdo comecar a desenhar os poliedros em si.
Tetraedro:

« Comecamos por usar a face do meio para fazer trés linhas auxiliares dos trés veértices perpendiculares ao lado oposto correspondente,
de modo a encontrar o centro da base. Este processo pode ser feito em planta, em 2D.

* Depois, do centro vamos subir uma linha vertical, perpendicular a face.
« Selecionamos os HATCHES de cada face e colocamo-los com 70% de transparéncia, para conseguirmos visualizar melhor a figura.

 Em seguida, agrupamos todas as faces (HATCHES) com os respetivos lados que as constituem, usando o comando GROUP. Temos
de fazer isto em todas as figuras desenhadas.




Aula 15 - 8 de Novembro de 2023

10. Vamos, entdo comecar a desenhar os poliedros em si.
Tetraedro:

* Depois, fazemos uma circunferéncia, usando o comando CIRCLE, com centro no midpoint da linha horizontal superior do triangulo
relativo a face do meio e raio até ao vertice superior da primeira face desenhada.

» Agora, usamos o comando 3DROTATE e fazemos uma rotacao da circunferéncia de 90° em relacao ao eixoy.

 Pararodar, entao, a primeira face usamos o comando 3DROTATE, colocamos o cursor dos eixos no midpoint usado para o centro
da circunferéncia — ponto da linha que se vai manter no sitio — clicamos no ponto superior — agquele gue é suposto levantar — e
levamo-lo até ao ponto de intersecéo entre a circunferéncia e a linha auxiliar vertical.
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10. Vamos, entado comecar a desenhar os poliedros em si.

Tetraedro:
« Para as outras faces, como o lado virado para o centro nao é paralelo a nenhum dos eixos, temos de rodar a piramide para

conseqguir fazer este processo. Isto porque nao sabemos o angulo exato do diedro destas faces.
 Entao, fazemos ROTATE (comando normal usado em 2D) e rodamos absolutamente tudo com o angulo de rotacao de 60°,

selecionando o ponto do meio da face central e, portanto, da base.
* Quando formos levantar a ultima face temos de usar novamente o ROTATE de 60° em tudo.
« Agora, com as faces com a linha virada para o centro ja paralelas ao eixo x, basta fazer o mesmo processo que fizemos para rodar a

face nicial.
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10. Vamos, entao comecar a desenhar os poliedros em si.
Hexaedro:
* No hexaedro nao temos de fazer circunferéncia nem nada do processo auxiliar usado no Tetraedro.
« Comecamos por rodar a primeira face, com o comando 3DROTATE e colocamos o cursor dos eixos na linha que se val manter. Esta
rotacao sera, entao de 90°.
« Para as outras faces o processo € mais facil: basta colocar o cursor dos eixos num ponto especifico da linha gue se vai manter e gue
gueremos rodar, e levamo-lo para o ponto da face anterior onde este se junta.
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10. Vamos, entao continuar a desenhar os poliedros em si.
Octaedro:

« Comecamos por desenhar a planificacao de metade do poliedro (como se fosse sO a parte de cima, acima do meio que € um
guadrado).

* Recorremos a um procedimento auxiliar como fizemos para o tetraedro.

- Desenhamos uma circunferéncia no plano horizontal que vai desde o midpoint do lado inferior da face de cima até ao ponto
superior desta face.

- Rodamos a circunferéncia colocando-a vertical, usando o comando 3D ROTATE segundo o eixo y e usando como angulo de
rotacao 90°.
 Passamos a rotacao da 12 face — colocamos o cursor dos eixos da rotacao 3D sobre o lado horizontal da face que estamos a rodar,

rodamos segundo o eixo x (vermelho), selecionamos o ponto que vamos levantar (ponto superior da face) e levamo-lo para o ponto
de intersecao entre a circunferéncia e a linha auxiliar vertical que surge do centro do quadrado central.
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10. Vamos, entao continuar a desenhar os poliedros em si.
Octaedro:

« Agora fazemos as rotacoes das restantes faces da mesma forma gque fizemos para esta, alterando apenas 0s eixos de rotacao que
no caso das faces de lado serao segundo o eixo y — eixo ao qual o seu lado horizontal € paralelo.

* Depois, para a parte de baixo do octaedro basta usar o comando 3DMIRROR e selecionar os lados pelos quais vamos espelhar a
parte de cima para baixo.
 Para colocar o poliedro acima da grelha selecionamo-lo apenas, congelando as outras layer, e usamos o comando MOVE no

vertice inferior, levando-o para onde se encontra o centro do quadrado que separa as duas metades do octaedro. Desta forma, o
poliedro ja fica acima da grelha.
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10. Vamos, entao continuar a desenhar os poliedros em si.
Octaedro:
 Podemos, ainda, usar o comando 3DARRAY que tem como objetivo distribuir modelos no espaco. O seu funcionamento €&
baseado em matrizes, com o0 nhumero de elementos (polar) ou com linhas e colunas (retangular) que podem posicionar de maneira
repetida estes elementos no espaco.

Usando o comando 3DARRAY retangular: Usando o comando 3DARRAY polar:
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10. Vamos, entao continuar a desenhar os poliedros em si.
Dodecaedro:

« Comecamos por usar o comando MIRROR para desenhar mais duas faces do poliedro.
« Agora, recorremos a um procedimento auxiliar.

- Desenhamos duas linhas horizontais perpendiculares aos eixos de rotacao oposto a cada face. Do ponto de Intersecao dessas
duas linhas auxiliares, subimos uma outra vertical.

- Desenhamos, depois, uma circunferéncia com centro na perpendicularidade entre o eixo e uma das linhas auxiliares (a que é
correspondente a esse eixo), até ao vertice do pentagono de onde surge a linha auxiliar perpendicular ao eixo de rotacao.

- Agora temos de rodar verticalmente esta circunferéncia auxiliar, usando o comando 3D MIRROR.
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10. Vamos, entao continuar a desenhar os poliedros em si.

Dodecaedro:
 Passamos, entao, a rodar as faces: usamos o comando 3D ROTATE e colocamos o cursor de eixos (0 centro de rotacao) no ponto

de perpendicularidade da linha auxiliar até ao eixo de rotacao da face oposta. Fazemos a rotacao segundo 0 eixo X — eixo ao qual o
eixo de rotacdo da face é paralelo — e levamos o vértice do pentagono de onde sai a linha auxiliar perpendicular ao eixo de rotacao

até ao ponto de intersecao entre a circunferéncia e a linha vertical auxiliar
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10. Vamos, entao continuar a desenhar os poliedros em si.
Dodecaedro:
Agora, podemos usar o comando 3D ARRAY para repetir esta face, fazendo ja as
seguintes faces rodadas:
Selecionamos a face ja rodada;
Escolhemos a opcao “polar”,
Indicamos o numero de faces que pretendemos (neste caso, 5);
Indicamos o0 angqulo que queremos (neste caso, 360°);
Selecionar “yes” para a rotacao dos objetos;
Selecionamos como 1° ponto o centro da base;

VVVVVVY

Selecionamos como 2° ponto um ponto qualguer na verticalidade do centro da
base.

* Finalmente, fechamos este poliedro, selecionando as 6 faces ja feitas e como pontos do

plano de espelho selecionamos o0s veértices superiores de trés faces, usando o comando
3DMIRROR.

« Usando o comando ALIGN conseguimos alinhar as faces e coloca-las no sitio certo.
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10. Vamos, entao continuar a desenhar os poliedros em si.
lcosaedro:
« Este poliedro trata-se de duas piramides pentagonais que, para alem de serem opostas em relacdo a base, sao intermediadas por
um antiprisma (superficie de faces triangulares gue liga as duas piramides, pelas respetivas bases).
 Comecamos por desenhar as duas piramides separadamente, em planificacao e depois seguimos um procedimento auxiliar com uma
circunferéncia — semelhante aos outros poliedros em gue se fez o procedimento auxiliar.
* Depois de termos as duas piramides feitas, desenhamos entao o antiprisma.

lcosaedro
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Estes objetos gozam dois a dois de uma propriedade chamada DUALIDADE
Esta propriedade tem a ver com a questao de o numero de vértices de um poliedro ser igual ao numero de faces de outro, podendo
relacionar-se dois a dois.

Por exemplo: o numeros de faces do octaedro € igual ao numero de vertices do hexaedro, pelo que um € dual do outro. Outro caso € o
do tetraedro, que é autodual, uma vez que tem o0 mesmo numero de faces e de veértices.

Vejamos, entao o caso do tetraedro:

« Comecamos por colocar dois tetraedros lado a lado e usando o 3D MIRROR, rodamos um deles ao contrario.

* Depois vamos usar o comando ALIGN, no tetraedro que rodamos para baixo. Selecionamos o vértice inferior do tetraedro e a face de
baixo do outro tetraedro. Depois, selecionamos o vértice de cima mais a esquerda do tetraedro rodado e a face mais a esquerda do
outro tetraedro. Nao colocamos terceiro ponto e indicamos gue queremos escalar o objeto, clicando na opcao “yes”.

 Desta forma os vertices do tetraedro rodado vao ficar colocadas nas respetivas faces do outro, como se 0 estivéssemos a
encaixar la dentro.




DUALIDADE DE POLIEDROS

Estes objetos gozam dois a dois de uma propriedade chamada DUALIDADE.
Esta propriedade tem a ver com a questao de o numero de vertices de um poliedro ser igual ao numero de faces de
outro, podendo relacionar-se dois a dois.

Pensemos, entdo, num poliedro regular e na uniao do centro de cada face adjacente através de
segmentos de reta: obtemos um novo poliedro. Esse novo poliedro sera definido como o
dual do poliedro original.

“dois poliedros sao duais quando um esta inscrito no outro de tal forma
gue os vertices do poliedro inscrito sao os centros das faces do poliedro
circunscrito”

FACULDADE DE ARQUITETURA

UNIVERSIDADE DE LISBOA



DUALIDADE DE POLIEDROS

Este processo, em Autocad, passa por usar o comando ALIGN em coépias dos poliedros, alinhado os diferentes
vertices de um com o centro das faces correspondentes.




1. TETRAEDRO 2. HEXAEDRO E OCTAEDRO

O tetraedro € um poliedro autodual, uma O hexaedro e o octaedro sao poliedros duais um do outro uma vez que um tem 6
vez que tem o mesmo numero de faces e de faces (hexaedro) e o outro tem 6 vértices (octaedro). Esta relacao também se verifica
vertices. Desta forma, os centros das faces ao contrario: o octaedro tem 8 faces e o hexaedro 8 vértices.

de um tetraedro formam outro tetraedro no
seu Interior e assim sucessivamente. 2.1 2.2

o

Hexaedro & Octaedro Octaedro e Hexaedro




3. DODECAEDRO E ISOCAEDRO
O dodecaedro e o icosaedro sao poliedros duais um do outro uma vez que um tem 12 faces (dodecaedro) e o outro tem 12 vértices
(icosaedro). Esta relacao também se verifica ao contrario: o icosaedro tem 20 faces e o dodecaedro 20 vértices.

3.1 3.2

Lt szl s Lt say lcosaedro e Dodecaedro

lcosaedro e Dodecaedro
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Novo desenho - novas formas de usar o EXTRUDE:

Comecamos por desenhar um quadrado (mais ou menos contido na ultima guadricula de 10m por 10m da grelha), usando o comando
POLYGON.

Ao usar o comando EXTRUDE, nao s6 temos de escolher a altura da extrusdao como também podemos escolher outras caracteristicas
como o angulo de afunilamento, uma direcao, um caminho, etc.

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid
Select objects to extrude or [MOde]: 1 found
Select objects to extrude or [MOde]:

v EXTRUDE Specify height of extrusion or [Direction Path Taper angle Expression]:
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1. Usamos, agora, o comando SPLINE e desenhamos uma linha no espaco (definindo o seu comeco num dos vértices do quadrado,
de forma vertical — ortho on) que vai guiar a nossa extrusao. Isto porque nao temos de fazer uma extrusao retilinea: podemos fazé-la de
outras formas, nomeadamente em funcao de uma linha que funcione enguanto “caminho’.

2. Agora, usamos o0 comando EXTRUDE,
selecionando o quadrado.

3. Em seguida, nas opcdOes do comando
EXTRUDE selecionamos a opcao “path” e
selecionamos depois a linha pela qual queremos
gue o quadrado siga a sua extrusao.

4. Para uma visualizacao mais clara da forma
usamos o comando SHADE.
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22 Parte da aula — EXTRUDE para uma representacao do Guggenheim de Nova lorque. :.-,..ﬂfa - s 222 ”; ;,"
1. Comecamos por criar as Layers pretendidas: Filters « ECRE M Color i
- Corte W v Gone t o+ & dm
- Helix ios - S -

- Guggenheim
2. Depois usamos o comando ATTACH para colocar no desenho a imagem de um corte pelo Guggenheim.
3. Posteriormente escalamos este desenho conforme as medidas indicadas na imagem. Uma vez que as medidas estdo em pes temos

de saber que 1’ = 0.305 (1 pé sao 30 centimetros e meio).
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4. Para escalar a imagem usamos o ALIGN e para referéncia usamos a medida da diferenca entre os pisos a cota 39 e a cota 50 —
gue sera entao 11 pés.

5. Depois desenhamos a parte uma linha vertical de comprimento = 3.355 (0.305 x 11) e alinhamos a linha da diferenca de pisos a
esta nova linha feita, selecionando a imagem. Depois basta selecionar a opcao scale e ficamos com a imagem a escala.

6. Fazendo linhas guias conseguimos obter as inclinacO0es exteriores e interiores do espaco. Reparamos, entao, que 0s vertices
sSao 0opostos e que quando subimos no sentido ascendente a parede interior se aproxima do eixo vertical que surge do ponto superior do
edificio, pelo que a rampa vali aumentando de largura de baixo para cima.
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/. Definimos agora linhas horizontais que nos vao dar o raio da helicoide. Assim percebemos que temos diferentes distancias da
helicoidal para diferentes cotas do edificio, conforme 0s pisos.

Definindo estas linhas guia, obtermos trés medidas gque nos vao guiar o desenho da helicoidal através da sua extrusao — o raio menor, 0
raio maior e a altura.

NELH77-0
Sixth. level..
—\\

i o
Fifth level

8. Passamos entao a definir a helicoide a abrir para cima, sendo gue, como 0S ralosS nao sao iguais, T —
temos de definir ambas as distancias. A superficie interior vai ficar paralela a superficie exterior porque a
seccao nao muda, nem o valor da distancia.

A helicoide val ser a diretriz que dirige a direcao na criacao da rampa.

. Usamos o comando LIST ou DIST para saber os comprimentos dos raios e da altura. Third level

Fourth level

liEdide

da

Raio menor: 14,48m e

Ralo maior: 19m T 7 R {
Second level

Altura: 18.2m —
\\
First level

Raio menor
hg MeS
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8. Comecamos entao o decalque - atribuimos ao murete interior 20cm fazendo OFFSET de 0,2 e ao exterior 25cm fazendo OFFSET de
0,25.
Nao devemos estar preocupados com as medidas do desenho mas sim com o desenho propriamente dito.

)

v ——_ N N RN ‘I

”f ~ .

e BN RN 4’

-5
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9. Nesta parte do desenho ja decalcada fazemos um rotacdo de 90° segundo o eixo X, usando o comando 3DROTATE.

10. Agora, passamos a usar o comando HELIX.

* Colocamos um centro qualquer,

* Colocamos a medida do raio menor;

* Colocamos a medida do raio maior;

» Colocar o numero de voltas (neste caso, 5) usando a opcao “turns”.

11. Com o comando MOVE vamos mover a seccao, colocando o ponto exterior no endpoint da forma ja decalcada.
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12. Finalmente selecionamos o piso decalcado, e usamos o comando EXTRUDE com a opcao “path” na helicoloide. Depois para uma
visualizacao mais clara, usamos o comando SAHDE.
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Novo desenho — construir dois cones opostos pelo vértice e definir seccoes por essa superficie.
Comecamos por colocar a folha em perspetiva — vamos trabalhar de forma axonomeétrica.

1. Passamos a usar o comando CONE para desenhar um cone no ponto de coordenadas (20,20) com 5cm de raio da base e 5cm de

altura.

2. Fazemos uma copia do cone para baixo deste com o comando COPY.

3. Depois de ficarmos com o0s 2 cones usamos o comando SUBTRACT selecionando o primeiro cone e depois 0 segundo.

4. Depois de ter a superficie conica resultante da subtracdo dos dois cones usamos o comando 3DMIRROR para espelhar esta

superficie para cima — selecionamos o veértice da superficie e depois de forma auxiliar fazemos duas linhas paralelas aos eixos x e y.




Aula 19 — 22 de Novembro de 2023

5. Agora passamos a desenhar os diferentes planos secantes gue vao seccionar a superficie
conica: desenhamos uma PLINE de 10cm por 20cm, a qual depois atribuimos o HATCH e da qual
fazemos mais quatro copias para cima de si propria.

6. Depois usamos o comando MOVE escrevendo “quad” para mover estes planos de seccao
selecionando o seu midpoint (geometric center em OSNAP) e levando-0s, entao, para o guadrante
da circunferéncia da base.

/. Passamos, entao a usar o comando 3DROTATE para rodar os diferentes planos de seccao,
colocando o cursor dos eixos no midpoint determinado na iImagem (lado esquerdo da

circunferéncia da base). Agueles que forem para mover, depois usamos o comando MOVE.
- Um plano a cota 1;

- Um plano a fazer 25 graus com o quadrante;

- Um plano a fazer 45 graus com o guadrante e mover um pouco para o lado de modo a
cortar a base,

- Um plano a fazer 90 graus no centro do quadrante,
- Um plano paralelo a este ultimo mas mais para o lado.
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8. Agora, para fazer as seccOes pelos diferentes planos, usamos o comando SECTION: selecionamos a superficie conica, a parte de

cima e a de baixo, e depois selecionamos 3 pontos que definam cada um dos planos, até ter todas as seccdoes de todos os planos
pretendidas.

9. Depois congelamos as layers dos planos de seccao e dos cones de modo a conseguirmos copiar para o lado as seccoes feitas.
10. Com o comando DTEXT “legendamos” os desenhos.
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11. A partir daqui passamos a fazer alguns conjuntos destas seccoOes, usando o comando MOVE e apagando determinadas partes
conforme aquilo que cada conjunto ira representar:

- Seccoes do cone (separadamente)

- Linhas conicas

- Linhas conicas para revolucao (com ambos 0s eixos x e y representados)

- Superficies (criadas a partir do eixo x e a partir do eixo y)

SeccoOes do cone Linhas conicas
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Superficies

11. A partir dagui passamos a fazer alguns conjuntos destas secc¢oes, usando
o comando MOVE e apagando determinadas partes conforme aquilo que cada
conjunto ira representar:

- Seccoes do cone (separadamente)

- Linhas coénicas

- Linhas conicas para revolucao (com ambos 0S eixos X e Yy

representados)
- Superficies (criadas a partir do eixo x e a partir do eixo y)

12. Para as superficies usamos o comando SURFTAB 1 com o valor de 30 e
posteriormente o SURFTAB 2 com o valor de 30, também. Em seguida usamos
o0 REVSURF com o anqulo inicial de O graus e anqgulo final de 180°,
selecionando a linha da seccao e depois o0 eixo. Desta forma obtemos todas as
superficies, fazendo o processo tanto em relacio ao eixo X quanto ao eixo .




Aula 19 — 22 de Novembro de 2023




Aula 20 — 28 de Novembro de 2023

INTRODUCAO 3Ds MAX

O programa apresenta guatro janelas, de quatro vistas diferentes dos objetos
gue estamos a desenhar e devemos organiza-las e alterar a ordem deixando por
cima as janelas “Front” e “Left” e por baixo as janelas “Top” e “Perspective”.
Podemos aumentar estas janelas como se estivéssemos a entrar e a trabalhar
iIndividualmente na que quisermos, carregando no [+] superior esquerdo e depois
em “Maximize Viewport”. Nesta opcao podemos tambem ativar ou desativar a [ i ] e e s
grelha da janela. ~

Do lado direito temos um menu — janela de modelacao — que nos val permitir
criar os objetos e modifica-los.

Em baixo temos uma régua de animacao, na gqual no canto temos 0s zooms que
podemos fazer.

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

Vamos entao desenhar uma lamparina — objeto com campanula em vidro que emite luz através da chama.

* Dentro daquilo que € a criacao de objetos tridimensionais temos opc¢oes que podemos escolher, tais como “Standard Primitives”
(cubos, cones, cilindros, etc.) ou “Extended Primitives” (cubo chanfrado com arestas cortadas a 45 graus).
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1. Comecamos, entao, por maximizar a Viewport com a vista em Perspetiva e no menu superior, ativamos o “Snap Toggle” de modo a
conseguirmos selecionar exatamente o centro da Viewport em gue estamos a trabalhar.

2. Vamos, entao, a "Standard Primitives” e selecionamos o cilindro, colocando o seu centro no centro da Viewport. Criamos 0 objeto
e depois alteramos as medidas no quadro de parametros gue surge do lado direito, selecionando o objeto e alterando a altura e o
railo gue gqueremos.

3. Para isto, selecionamos o cilindro e clicamos no icone relativo as modificacoes — “Modify”

Raio — 75
Altura — 80

: : - - it [ +] [Perspective | [ Standard ] [ Default Shading ] > Keyboard Entry
n 3’} ’:} ﬂ /’:} .‘.’:} { ,f ¥ Parameters
) th_. o B 4 J *

Standard Primitives = : -~ Radius: 75,0

Standard Primitives
: N
Extended Primitives nght, 80,0

Compound Objects Height Segments: 3

Particle Systems S{-IE T E 5 -
Patch Grids FE tm Cap Segments: 1

Body Objects
Doors

4 4 4 4 4

Sides: 18

NURBS Surfaces ¥ Smooth

Windows
AEC Extended Slice On
Point Cloud Objects
Dynamics Objects
Stairs Slice To:
Alembic
Arnold

Cylinder002

CFD

Slice From:

v (Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size
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4. Ao voltarmos a ligar as quatro janelas, e indo a “Front View” percebemos que o cilindro desenhado tem 5 segmentos em altura. Estes
podem ser alterados em “Height Segments”. Vamos colocar 8 segmentos.

t Objects Brush Settings

" [+][Front] [Standard ] [Wireframe ]
| [+] [Front] [Standard ] [Wireframe ]

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

[+] [Left] [Btandard ] [Wireframe ]

i Thin [ +][Perspective ] [Standard ] [Default Shading ] ¢ rd Ent [+1[Top ] [Standard ] [ Wireframe ] PPt [+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]

iJ"j::{ ?‘ ¥ Parameters i 3:3 }

I—'—u—"i_ £ = Radius: 75,0 s I_TLi
Height: 80,0 s

5. Agora vamos criar um “Torus” — figura com dois raios que fica no centro do cilindro. Este objeto fica desenhado na parte de baixo do
cilindro e, por isso, vamos mové-lo um pouco para cima, usando a ferramenta “Select and Move” no menu superior.

Para isto temos de manter o Snap Togagle ligado, para conseguirmos mover 0 objeto verticalmente, saindo do plano xy.
O @ AR L

ct Paint Populate

Select and Move (W)

Activates the Select And Move tool.

ml
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[+ ][Front ] [Standard | [Wireframe ] [+][Left] [Etandard | [Wireframe ]

| [Top ] [Standard ] [Wireframe ] N [+][Front ] [Standard ] [Wireframe ]

[1/[Left ] [Standard ] [Wireframe ] [+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]
[+][Top ] [Standard ] [Wireframe ]

¥ Boolean Parameters

¥ Operand Parameters

Add Operands

6. Feito isto, vamos criar um objeto composto resultante de uma subtracdo — um B Unior Merge
Boolean. = :
6.1. Selecionamos o cilindro. n:j'.f.:-j_-_;. Intersect f'; Attach
6.2. No menu de criacao de objetos, vamos a “Compound Objects”. _ |
6.3. Selecionamos a opcao “Boolean” A é Insert

6.4 Clicamos em “Add Operants” e selecionamos 0 torus.
6.5 Escolhemos a opcao “Subtract” (andando com o cursor para baixo).

Imprint

Remove Operands I::I.-.l L-.| kl E

Open Boolean Explorer




Aula 20 — 28 de Novembro de 2023

/. Agora para fazer a forma da base da lamparina vamos deformar o objeto que criamos. Para isto clicamos no cilindro e vamos a
“Modifier list”, selecionando a opcao “Taper”.

8. Depois, no menu dos parametros vamos a “Limits” e ativamos a opcao “Limit Effect” definindo o Upper limit =80 e o Lower limit =
50.

9. Em seguida, alteramos as medidas do “Taper” definindo aquelas que se adequam ao gue dqueremos. Neste caso Amount =-0,4 e
Curve =0,9.

Modifier List

Cylinder002
+

|"'-"| DdlﬂEf- LlE:t " Parameters

Taper:

> » Taper

¥ Boolean

Operands

* Boolean

Amount: -0,4

Curve: 0,9

Taper Axis:

Primary:  w

Effect: ¥
Symmetry
Limits
¥ Limit Effect
Upper Limit: 80,0

Lower Limit: 50,0
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Passamos, agora, a fazer o botao da lamparina.

1. Voltamos as quatro vistas e vamos desenhar na vista frontal. Comecamos por criar dois cilindros que vao representar o parafuso no
ponto médio do cilindro ja feito com diferentes medidas de raio e de altura.
1° cilindro: Raio =2/ Altura = 30
22 cilindro: Raio =8/ Altura=3
2. Depois movemos o 2° cilindro para a extremidade do 1° cilindro.
3. Finalmente, movemos ambos os cilindros para o exterior do cilindro inicial, representando assim o botao.

Standard ] [Wireframe ] [+] [Left ] [Standard ] [Wireframe ] [+1{7Top ] [Standard ] [Wireframe ] o~ b [+][Front ] [Standard ] [Wireframe ]

®

[+][Left] [Standard ] [Wireframe ] [+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ]
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Agora vamos fazer a chama da lamparina, que depois ilumina o ambiente em que esta.
1. Fazemos esta chama a partir de um cilindro. Comecamos entao por desenhar um cilindro com Raio =1 e Altura = 100.
2. Depois movemos este cilindro para o topo da botija, ho centro. Para isto usamos a ferramenta “Select and Move”.

3. Em seqguida alteramos o0s parametros deste cilindro, indo a “Modifier List” e escolhendo a opcao “Stretch”.
4. Agora, alteramos os valores colocando Stretch = -3 e Amplify =0,5.

[+] [Front] [Standard ] [Wireframe ] op ] [Standard ] [Wireframe . - e, [+] [Front/] [Standard J[Wireframe ]

Cyli

Maodifier List

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

5. Agora vamos atribuir-lhe alguma irregularidade (ruido), selecionando no “Modifier List” a opcao “Noise”.




Aula 21 — 29 de Novembro de 2023

6. Ao selecionar esta opcao, ele cria a volta da chama um Gismo — aquilo que alteramos no gismo ele transporta para a forma. Vamos
aplicar deformacoes diferentes para eixos diferentes, alterando os parametros em “Strenght” colocando x=1, y=2 e z=3.

7. Ativamos a opcao “Fractal” — conjunto de pontos organizados de forma aleatdria. Depois alteramos o0s valores colocando
‘Roughness” = 0,4 e “Iterations” = 6.

8. Quando vamos a “Seed”, ainda nos parametros, podemos selecionar varias opcoes diferentes de distribuicao destes pontos, podendo
alterar a forma da chama de diversas maneiras. Neste caso deixamos o valor atribuido = 0.

] [Standard ] [ Default Shading ]

: 1000

¥ Fractal
Roughness: 9.4

Rerations: 6,0

Strength:
X: 1.0
Y: 2.0
Z: 30

Annmabion:
Animate Nosa
Frequency: 0,29

Fhase:
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Agora passamos a desenhar a campanula de vidro da lamparina, gue vai estar um bocadinho levantada em relacao ao topo da botija.

1. Comecamos por criar uma linha com o perfil que gueremos para a campanula. Desenhemos este perfil indo ao painel “Criar’. Como
nao queremos uma forma tridimensional vamos ao conjunto do lado “Shapes” e selecionamos a “Line”.

2. Desenhamos uma linha “ao calhas” gue se assemelhe com aquilo qgue queremos para a forma da campanula.

[+]{Top ] [Standard J{\Wireframe ] [+ ][Front T [Standard [ Wireframe ]

o b
{(m)
L'.pil_

AutoGrid
=
Line Rectangle [+] [Left ] [Standard ] [Wireframe ] [+] [Perspective ] [Standard ] [Defauit Shading ]
Circle Ellipse
Arc Donut
MNGon tar
Text Helix

Egg Section

Freehand




Aula 21 — 29 de Novembro de 2023

3. Agora damos inicio ao movimento de revolucao. Comecamos por selecionar a linha e no menu
“Modify” podemos alterar parametros como a selecao através dos vertices.

4. Depois temos de editar esta juncao.

5. Com o lado direito do rato, clicamos em cada ponto, um por um, e selecionamos a opcao
“Smooth” para o 1° ponto e a opcao “Bezier’ para os restantes, para podermos trabalhar com as

retas que lhes sao tangentes. Depois € uma guestao de modelar a forma que estamos a criar
conforme aquilo que queremos.

Named Se ~ctinns:
Vertex

: H’& [T"-ll' ] [Standard ] [Wireframe ] Lo, Ll-t% [Flll:-rﬂ' 1 [Standard ] [Wireframe ]
HISEY y USE W

(m)
|_PJ_'_

%

Bezier

IZF%[L._'-:ﬁ-] [Stardard ] [Wireframe ] H% [FT:||-I:|~:| [Standard ] [Default Shading ]

|Op! ] [USErLeTned | | WWIrerame |
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6. A partir daqui podemos fazer o movimento de revolucao. Selecionamos a linha feita e em “"Modifier List” escolnemos a opcao
“Lathe”.

/. Em seguida, com o lado direito do rato clicamos na forma feita e selecionamos a opcao “Axis”. Depois basta alargar a forma,
alinhando o seu meio com o0 meio da botija, de forma a que ela figue centrada.

Desta forma, temos feita a nossa lamparina.

H% [IE!_-,.__:E:urlt 1[Standard ] [Wireframe ]

4 .
{(m)
L'.pi'_

[F%[E:'%!."Z'F'E':ﬁ""’"f] [Standard ] [Default Shading ]

H% [I:jII55Ej'|u:::.u;:u'.a|::ut'|iu:: TP etandard ] fDefadlt Shading
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Agora vamos criar elementos que facam parte de um ambiente onde a lamparina possa estar presente. Vamos entao fazer uma
mesa, duas paredes e o chao.

No menu “Criar’ em “Standar Primitives” vamos desenhar uma box, que vai representar o tampo da mesa, movendo-a depois para o
Sitio que gueremos.

H% [TIF-|| ] [Standard ] [Wireframe ] " H% [-.E!'Eﬂt] [Standard ] [Wireframe]

Lenght = 400 | _
Width = 1000 it Modifier List
Height =-40

* Parameters

Length: 400,0

Width: 1000,0
H‘% [Ir}” |- [Standard ] [Wireframe ]

+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading 1}
E_I !-}:% WE || Height: -40,0
Length Segs: 1
Width Segs: 1
Height Segs: 1
v  Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

25 /100
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Depois desenhamos mais uma box, da qual vamos fazer 3 cOpias gque irao representar as pernas das mesa. Para copiar esta box

vamos ao menu superior a “Edit” e selecionamos a opcao “Clone” e depois “Copy”. Depois movemos selecionando 0s pontos que vao
encaixar com as extremidades do tampo da mesa.

| H% [T'rll" ] [Standard ] [ Wireframe ] H% [-.E!'Eﬂt] [ Standard ] [ Wireframe ]

@)

Lenght = 40 Edt Tools Group Views Create
Wldth _ 100 *2 Undo Move -
Height = -3800 Hold Crl+H

Delete Delete

- Clone Ctrl+V

+ Move
C, Rotate
m' | Scale

& Placement

Clone O p‘t] ons ? 4 1 Er% [F-I~:||_n~un.~ ] [Standard ] [Default Shading ]

Object Controller
[ ] Copy
Instance

Reference

Mame:

| Box004 |

OK Cancel
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Em seguida fazemos trés boxes — uma para o chao (1), uma para uma parede (2) e outra para outra parede (3). Depois movemos
estes objetos juntando todos conforme aquilo que queremos — a mesa no canto superior direito com as paredes de lado.

T T

Lenght = 2000 ) B
Width = 3000 ; Modifier List
Height = - 100

2.
Lenght = 100
Wldth — 3100 2 ¥ Parameters

Length: 2000,0

H el g ht — 2500 !! width: 3000,0

[+][Left ] [Standard ] [ Wireframe ] [+] [Ferspective ] [ Standard ] [ Default Shading ]

Height: -100,0

| Length Segs: 1
3 \ . - Width Segs: 1
Height Segs: 1

Lenght = 2000 S B Cenerate Mapping e
Wl d t h — 100 £ :‘__:_ F x Real-World Map Size
Height = 2500
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Em seguida fazemos trés boxes — uma para o chao (1), uma para uma parede (2) e outra para outra parede (3). Depois movemos
estes objetos juntando todos conforme aquilo que queremos — a mesa no canto superior direito com as paredes de lado.

1 EE% [-Tli_jl 1T Standond Jiveveframe | EE% Elf!I-:Z-r‘lf ] [Standard ] [ Wireframe ]

T
'I'_LI I]
W

Lenght = 2000 =
Width = 3000
Height = - 100

2.
Lenght = 100

Width = 3100 H p—
Height = 2500 g 2100,

- Width: 100,0
Er% [L:T:ﬁ] [Standard ] [Wireframe ] Er% [FT:||n~-t|.—] [Standard ] [ Default Shading ] A p—

== -_ = r % Length Segs: 1 4
y = Width Segs: 1 B
3 . : . f'l'i———‘.-' Height Segs: 1 N
L en g h t — 2 O OO ] L____F__,._— I_____. * v Generate Mapping Coords.
1 —_— Real-World Map Size
Width = 100
Height = 2500 i
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Em seguida fazemos trés boxes — uma para o chao (1), uma para uma parede (2) e outra para outra parede (3). Depois movemos
estes objetos juntando todos conforme aquilo que queremos — a mesa no canto superior direito com as paredes de lado.

1 [+]{Top{] [Standard ] [Wireframe ] | [+ ] [Fromt ] [Standard ] [Wireframe ]

Lenght = 2000
wWidth = 3000
Height = - 100

Maodifier List

2.
Lenght = 100
Wldth — 3100 * Parameters

Length: 100,0
H el g ht — 2500 [+ Left ]-[Standard ] { Wireframe ] [+] [Perspective ] [Standard ] [ Default Shading ] Width! 3E“f”fl.lfl

Height: 2500,0

. Length Segs: 1
; Width Segs: 1 v

3 . Height Segs: 1 =
L en g ht — 2000 & v Generate Mapping Coords.
WI d t h —_— 100 D . Real-World Map Size

Height = 2500
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Desta forma temos criado um ambiente em gque envolvemos 0 nosso objeto inicial —a lamparina.

[ + ] [Perspective ] [User Defined ] [ Default Shading |
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Tendo estes ambientes criados, vamos depois ao “Material Editor” e conforme aquilo gue queremos representar, podemos atribuir aos

N0sSs0S objetos diferentes materiais, arrastando para 0os objetos caso estes ja estejam pré-definidos, como o vidro para a campanula
da lamparina, ou criar novos materiais atraves de imagens gue 0s contenham, como no caso da madeira.

& Material Editor - 01 - Default —

Modes Material Mavigation Options Utilities
[+] [Left] [User Defined ] [Wireframe ]

A ¥ = C:\Users\ine...3ds Max 2021 ¥ =,
EH @ W e

Material Editor

Toggles a dialog for creating and modify materials and /7 01 - Default v Physical Material
applying them to scene elements. 7 Presets

{Finishes}

¥ L .\- e |
ateria

Material Mode: Advanced

[+ [Faranzey= | [Hsar Ri=iirze) | [EfEE Sl |

k Coating Parameters

¥ Basic Parameters
Base Color

1,0 Roughness: 0,0

Reflections

1,0 Roughness ¥ 0,256

Metalness: 0,0 = IOR: 1,4

Transparency
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Materiais — 3Ds Max i 3 Material Editor - Solid Glass ===
Material Editor — menu com materiais para usar Nnos Obj@tOS Modes Material Navigation Options Utilities
 Temos 24 amostras — slots — com diferentes caracteristicas de visualizacao.

Ao clicar duas vezes na amostra de um material € aberta uma janela de
visualizacao maior desse mesmo material, para vermos melhor as suas
caracteristicas.

* No material trabalhamos parametros como a cor, o padrao e a textura.

» Podemos querer representar um material cubico como o tijolo, logo nao
faz sentido usar uma amostra esférica. Assim, podemos mudar a forma
destas amostras para uma forma cilindrica ou cubica podendo ver o0s
materiais _mais _associados a sua estereotomia — corte geomeétrico do
material associado a pedra.

» Podemos tambéem alterar a luz que incide no objeto.

» Podemos, ainda, atribuir fundos em “background”. Isto ajuda-nos a

perceber o padrao deformado pela figura esférica de vidro, por exemplo.

Esta funcéo é util para ver os graus de transparéncia dos materiais
gue tém efetivamente transparencia.

)

')
54 Wi
=
-
-
ot

Para aplicar estes materiais usamos a técnica “pegar e largar’ — clicamos no
material, pressionamos com o0 botao direito do rato e trazemos o material para o
objeto ao qual o vamos aplicar.




Aula 22 =5 de Dezembro de 2023

Para além dos materiais ja disponiveis nas slots, podemos criar novos, alterando as caracteristicas de slots existentes.

Passamos a criar entao Vidro Incolor para a campanula da lamparina.

1. Vamos ao material Wall Paint e mudamos o nome para “vidro incolor”.

2. Em “Basic parameters” e depois em “Base Color and Reflections” podemos alterar as caracteristicas cromaticas do material. Aqui
colocamos a cor branca.

3. Como queremos gue este material tenha brilho, devido a incidéncia de luz, vamos a “Glossiness” e alteramos para 0,9. Isto vai criar

um ponto de luz especificos nos Nnossos objetos a que aplicarmos este material.

No parametro “IOR” metemos o valor de 1,2.

Depois, em “Transparency” atribuimos o valor de 1.

B

o

* Basic Parameters

Base Color and Reflections Glossiness

v 0,9

0,7 v Roughness ¥ 0,6

IOR: 1,0
Metalness: 0,0 = IOR: 1,48
Transparency
0,0
Depth: 0,0 S Thin-walled o

Sub - Surface Scattering

0,0 = Scatter Color:

Depth: 10,0 = Scale:

Emission
0,0 = Luminance: 1500 cd/m2

PhYSiCBl Material Kelvin: &500,0
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Tendo isto feito, podemos arrastar o material criado para a campanula da lamparina.
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Vamos agora criar Bronze — material que apresenta matiz amarelo brilhante (dependendo do nivel de risco que Ihe é atribuido) com
capacidades reflexivas.

Vamos clicar na primeira slot 01 — Default e colocamos o nome “01 — Latao”.

Depois em “Base color” alteramos a matiz da cor de modo a ter o amarelo pretendido.
Agora alteramos os parametros “Glossiness” e “IOR" para 0,9 e 1,4, respetivamente.

No parametro “Metalness” vamos atribuir um pouco de materialidade usando o valor 0,4.
Podemos, agora, arrastar o material para a base da lamparina.

abkwnE

Ao vermos como o0 material fica nos diferentes objetos temos de analisar se temos ou nao de alterar os parametros, de modo a
termos a opcao que melhor se adequa, a nivel da cor, por exemplo.

Color Selector: Base Color -
B8 '3 Material Editor Coating Parameters

Whiteness

Hue
Modes Material h4 Red: 0,662 % Basic Parameters ,r
, Green: 0,475 + _ :
B ' ! — Base Color and Reflections
I Blue: .| 0,109 3
. . seglnr Lo s 0,75 S - Glossiness ¥ 0,9
g 062 5

e 1 I
D=t

Sat:

Metalness: 0,4 = IOR: 1,4

Transparency
0,0 =

Depth: 0,0 Thin-walled o

Sub - Surface Scattering

Physical Material Depth: 10,0 Scale: 1,0 =
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Podemos fazer estes materiais tambem atravées de imagens do material que gueremos representar. Para ISSoO pesquisamos no

google amostras dos materiais, sendo que sO podemos usar imagens gue estejam em JPG.

Vamos entao pesquisar e guardar as imagens de “Latao Escovado’.

1. Comecamos por alterar a slot 02 — Default e alteramos o0 nome para “02 — Latao Foto”.

2. Agora em “Base Color”, em vez de atribuirmos uma cor vamos atribuir a imagem, gue passa a ser um "Map”. Para isto andamos
COMm O CUursor um pouco mais para baixo e temos acesso aos parametros dos diferentes mapeamentos, com diferentes coordenadas.

3. Em “Generic Maps” selecionamos “Base Color” e em “General” selecionamos “Bitmat” e clicamos duas vezes para nos abrir uma
janela de visualizacao.

Selecionamos agora a imagem do material que queremos usar.
. Agora alteramos os parametros conforme aquilo que queremos representar e arrastamos, entao, para a base da lamparina.

>

ol

3 Select Bitmap Image File % 3 Select Bitmap Image File =

[ 43 e

& Depositphotos Loja das Ferragens
Latdo escova do Fotos de Stock, Latdo escova... 12.15.526 - Puxador Station Latdo Es...

- General

Bitmap

Particle Age

Substance

Substance?
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r Dfirzd | [Derault Snading |

A Latdo Foto Physical Material

¥ Basic Parameters

Base Color and Reflections

1,0 = _ M  Glossiness * 0,6

Metalness: | 0,6 - IOR: 1,0
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12 Parte da aula — desenvolvimento do trabalho da Casa Antonio Carlos Siza
223 Parte da aula — continuacao de atribuicao de materiais em 3Ds Max ao ambiente da lamparina.

Comecamos por criar madeira para atribuir a mesa.

1. Vamos ao google buscar uma imagem de madeira.

2. Depois alteramos alguma das slots ja existentes, alterando 0os parametros conforme aquilo que gueremaos representar.

3. Em "Base Color” e depois em “Generic Maps” selecionamos “Base Color” e em “General” selecionamos “Bitmat” e clicamos duas
vezes para nos abrir uma janela de visualizacgao.

Selecionamos agora a imagem do material que queremos usar.

Agora alteramos os parametros conforme aquilo gue gueremos representar e arrastamos, entao, para a mesa.

B

a1

epresentacdo Digital 19927482-fundo-de-tex 22291486_197298818...
tura-de-madeira-gratis-
foto

v Physical Material

Roughness: 0,6

Reflections

1,0 = _ Glossiness vy 0,6

Metalness: 0,0 ; IOR: 1,2
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Agora vamos criar outro tipo de madeira para atribuir ao chéao.

1. Comecamaos por ir ao google procurar uma imagem de tabuas de madeira.

2. Em seguida fazemos o0 mesmo processo anterior para atribuir o material da imagem ao objeto, que € o chéo.

3. Como gueremos que estas tabuas estejam orientadas conforme as paredes, seguindo uma determinada orientacao, vamos ter de
rodar a imagem. Para isto vamos a “Coordinates” e em “Angle” alteramos o W para a amplitude que pretendermos.

3 i i : : : ~
s Blnep igge i e 3 Material Editor - Madeira chio —

History:  C:\Users\iness\OneDrive\Ambiente de Trabalho

Look in: v cRPm
N
oo | Beil e -

Desktop

Modes Material Navigation Options Utilities

Projeto Representacao Digital 19927482-fundo-de-t.. 22291486_197298818...

k?*-:

Libraries SRS = iiv= | [User Dziirizd | [Dafalt Shiacing |

&
L8

A
[T

Dol
File name: BEST-FLOOR-CARVALHO-PREMIUM-pavimento-300x234 Base Color Map: &

Files of type: All Formats v Coordinates

Name template: ® Texture Environ  Mapping: Explicit Map Channel

Gamma Map Channel: 1

Use Real-World Scale
Offset Tiling Mirror Tile Angle
u: 0,0 + L0 : v U:00

V: 0,0 + L0 v v V:0,0
W: 0,0

® Automatic (Recommended)

Override

® uv VW WU
300x234, RGB Color 8 Bits/Channel - Single Image

C:\Users\iness\One...\BEST-FLOOR-CARVALHO-PREMIUM-pavimento-300x234.jpg

Blur: 1,0 4 Blur offset: 0,0 = Rotate
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Finalmente, vamos criar betao para as paredes.

Comecamaos por ir ao google procurar uma imagem de betao.

Em seguida fazemos o0 mesmo processo anterior para atribuir o material da imagem aos objetos, que sao as paredes

Como queremos gue estes objetos tenham textura vamos a “Special Maps” e em “Bump Map” atribuimos a imagem o valor de 1.

Como 0 programa consegue retirar as imagens propriedades que lhe permite representar diferentes texturas, podemos sobrepor
Imagens alterando a textura que estas revelam.

> W

3 Select Bitmap Image File ’

Physical Material

» Anisotropy

v Special Maps

300x867, Grayscale 8 Bits/Channel - Single Image

¥" Bump Map

C:\U...\B9468458-textura-de-concreto-cinza-com-gréo-de-madeira-para-fundo.jpg
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