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AULA 01 - DIA 19 DE SETEMBRO DE 2023

 Apresentacao
* Instalar:
- AutoCad 2021 (versao inglés)
- 3D StudioMak 2021
- Brackets/ NotePad ++
- Filezilla Client :
- Servidor: ftp.fa.ulisboa.pt
- Novo utilizador: 20221303
- Pass: Pass Moodle

home.fa.ulisboa.pt/~nunoalao - site professor

« Temas:
- Desenho vetorial
- Desenho 3D
- Modelacéao 3D
- Visualizacao

« Avaliacao:
- Frequéncia
- Entregas dos exercicios — as entregas sao até a sexta feira da semana determinada para entrega, até as 23:59h.
- Caderno digital - sumario das aulas com a informacao e capturas de ecra dos exercicios feitos em aula
- Para avaliacao continua € necessario estar presente em 60% das aulas.


ftp://ftp.fa.ulisboa.pt/
http://home.fa.ulisboa.pt/~nunoalao

AULA 02 - DIA 20 DE SETEMBRO DE 2023

1. Acesso ao FILLEZILLA.

I74 FileZilla

Ficheiro Editar Ver Transferéncia Servidor Marcadores Ajuda

HETTEORO XL FAes

Servidor, ftp.fa.ulisboa.pt Mome de utilizador: 20221303 Palavra-passe:

Porta:

Ligacao rapida | ¥

2. Edicao do ficheiro html (index) no notepad ++ com os dados pessoais.
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AULA O3 - DIA 26 DE SETEMBRO DE 2023

Get Started

 Inicio da aprendizagem da utilizacao do AutoCad 2021.

1. Abrir o AutoCad e em templates, escolher a opcao “acadiso.dwt”.
2. No autoCad os ficheiros sao do tipo “desenho.dwqg”.

acad -Named Plot Styles.dwt

acad -Named Plot Styles3D.dwt

« Menu Superior
Acesso e atividade de comandos

acadlSO -Named Plot Styles.dwt

1 . Ab ri r u ma fo I h a n Ova; acad|SO -Named Plot Styles3D.dwt

2. Ir a uma diretoria abrir um documento ja existente: =

3. Disquete para gravar o desenho em trabalho;

Create New Sheet Set...

T - — ~ - _ ) i .\
| "W |=I H Dﬁ 'El |=| = g Autodesk AutoCAD 2021 Drawingl.dwg » Type a keyword or phrase O & cmramosD8XYZ> = A v e v - 0O X
Home Insert  Annotate Parametric View Manage Output Add-ins Collaborate Express Tools Featured Apps

SN (A O Mo GRoae % Tim v/ A W] g@ (A ) B, ® o - H* 8 amm ¥ r-' =
c o - - - : n i

v [ = ) / c = e P - — =]
(r » "o Copy /N Mirror | Fillet - | ) ) ¥ A ) — Bylayer ~ 8|

Line Polyline Circle Arc D ~OPY A w ' = = Text Dimension Layer £t = Match = Group [" N T

- - 77 N Cirate Crala oo e = - E . I A A - 4 Lo p ol =

| ﬂ._ Stretch m Scale a0 Array = EH Table Properties Se =% =% o Bylayer ~ u -

— Measure Paste

Draw « Modify « Annotation » ayers operties ¥ Groups v Utilities « Clipboard View = =

Drawing1 X +

 Menu Inferior
Model Space - espaco de trabalho
Paper Space - layout/espaco de impressao
 Os layouts podem estar em diferentes formatos.

X /‘ g Type a command -

Maodel LayoutT Layout2 + MODEL H HHHE L (- JI - 7 T:I = x A‘ )‘ 11> .ﬂ. = + ':_.!.._'33'1' 7 —




AULA O3 - DIA 26 DE SETEMBRO DE 2023

+ O Autocad nio é s6 um programa de arquitetura, é também um programa de desenho vetorial. E um programa que utiliza unidades de medida, tais como o
metro. No entanto, mesmo gue a nossa unidade de medida seja 0 metro, o Autocad trabalha em milimetros: enquanto nds trabalhamos a escala natural,
1:100, o Autocad trabalha a escala 1:1000.

1. Comecando a trabalhar, a primeira coisa a procurar € o sistema de eixos X e y. Desta forma percebemos onde esta o ponto de origem.
« Para o procurar basta clicar na roda do rato e andar para a frente.

2. Na grelha e o ultimo quadrado mede 50mx50m e 0 mais pequeno mede 10mx10m.

Coordenadas — duas formas de trabalho; x,y,z (3D) e x,y (2D) - sao usadas paralelamente aos eixosdoye z.

Coordenadas Cartesianadas (X,y,X)

- Coordenadas absolutas relativas a origem (0,0) — “#"
ex: A(4,2) e B (5,7),
- Coordenadas Relativas , relativas ao ponto anterior - @
ex: O ponto B relativamente ao ponto A seria (1,5) por ser a diferenca das coordenadas dadas.
- Coordenadas polares - definidas por uma distancia e por um &ngulo em que: Distancia < Angulo Estas coordenadas
permitem desenhar muito mais objetos.




AULA O3 - DIA 26 DE SETEMBRO DE 2023

k& E' I‘:Jo Dﬁ- 'E| E' - - v Autodesk AutoCAD 2021 Drawing1.dwg
Home Annota Par. ] C

Comandos AutoCad:

raw « nnotation -« hd roperties -
- Star Jrawing 1*
g LI n ha -_— L - frame] — @ X ¢ LAVER PROPERTIES MANAGER
Current layer: 0
« Apagar —E T
Filters £ S.. Name - 0. F.. L.. P.. Color Linetype inew
* . =-Z Al 0 ® & g = Hwh.. Continu...
IS ar Ll All Use
« Layer—-LA .
g
« Polilinha — PL
 Apagar- E

Aparar Trim
Draworder — under/above, front/back- DR

1. Ao utilizar o comando LAYER obtemos um menu que permite e —
alterar as propriedades das layers em que estamos a trabalhar e

MODEL Bl it ~ || G~ 4~ AT~ KX A -8 ~4+ 0 =

criar novas quando precisarmos - LAYER PROPERTIES MANAGER.
2. Para criar novas layers clica-se no icone das trés camadas com um sol.

Para trabalhar na camada pretendida basta clicar duas vezes em cima da layer e fica com simbolo de : LAYER PROPERTIES MANAGER
verificado. _ cenrch for lver @
' ' : - Current layer: Layer?2 Search for layer
3. Neste menu conseguimos alterar as propriedades de cada layer, tais como o0 nome, a cor, € 0 tipo . o - - —~
. — . r
de linha desses mesmos elementos. v || g =2 S g,

Filters €€ 5. Name - Q. F. L. Linetype  Linew

. : . ' F -._'_.- —_ _
=2 All 0 .. Continu...

5.. Name : Linetype  Linew

i All Usd ¥ Jayer2 A .. Continu...
F Layer3 - ... Continu...

- | & ‘ .. Continu... — [
# |ayerd - ... Continu...

paredes 10 - Continu... — L

. & |ayer] . 5 ... Continu...
texto Continu... —— L s

vistas 10 . ‘ Continu... — L




AULA O3 - DIA 26 DE SETEMBRO DE 2023

Comandos Autocad:
« Undo-U

* Close-C

e Zoom-~Z

* Move-M

* Texto — Dtext

Para fazer um pentagono:
1. Comando LINE, para desenhar as linhas correspondentes aos diferentes lados da figura

2. Atribuimos ao primeiro ponto as coordenadas A(10,10). Ao seguinte as coordenadas B(20, 10) ou coordenadas polares (10<0). Para o terceiro e restantes
pontos do poligono sera C(10<72); D(10<144); E(10<216). Para finalizar o poligono basta unir o ponto final ao ponto inicial.




AULA 04 - DIA 27 DE SETEMBRO DE 2023

Ao abrir o icone do Autocad (canto superior direito) temos uma opcao chamada “Options” que permite definir ficheiros, acessar o display, color themes, etc.

Para anexar uma imagem basta aceder ao comando ATTACH- A.
Normalmente quando colocamos a imagem, esta fica pequena. Desta forma, para a encontrarmos basta fazer Z_enter_ Extend_enter.

Comandos Autocad
o Attach- A
« Scale (escalar)- Sc

A Attach Image

II MName: siza-CACSiza (2) Browse...

55 -"I:'"-IT I::-"I:"'-ITDEF] Preview Path type Scale
I”‘ -'E"-IT-"I:"'-': H Relative path Specify on-screen
& ATTEDIT e -

5 : = L= bl v - v utodesk AutoCAD 2021 Drawing2.dwg
" Home Insert ate  Parametric View Manage Output Add-ins Colle e Express Tools Featured Apps =
S =l & ove () Rotate
/ . e R N
o \- 03 \ ar = -
5 ) > > v o Co I\ Mirror (] : ; % @
Line lyline Circle s R J = J i * Layer o =
88 Arra Table Properties 2 s

[~][Top][2D Wireframe]

Insertion point

7] ATTDIA =

@] ATTREQ laEvER. (Jspeciy omscreen
& ATTIPEDIT v o Arge o
@ ATTSYNC L

@ Specify on-screen Rotation

Show Details Cancel




AULA 04 - DIA 27 DE SETEMBRO DE 2023

Para comecar a trabalhar na imagem, temos que a escalar rigorosamente. Para isso procuramos elementos da imagem gque estejJam dentro de um padrao
medidas base na vida real.

Ex: Uma porta mede em meédia 80cm, um cobertor de um degrau 30cm e uma cama 2m.

1. Criar duas novas layers: uma “Desenho” e “Texto”

2. Abrimos um novo desenho para verificarmos a grelha da folha, cujo quadrado mais pequeno tem 10m por 10m. A grelha ativa ajuda-nos a gerir paralelismos
e perpendicularidades.

3. 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 e preferivel manter este comando desligado, ORTHO OFF.
4. Medir a porta - comando Dist

- Esta mede 5,7m ou seja temos que reduzir a imagem.
Outra forma também de o fazer é utilizar o comando List, que acede a
um historico, na linha de comandos, com os comprimentos do dado objeto.

Para este efeito basta fazer uma linha (LINE) que representa a medida do o T e e
Space: Model space

objeto que queremos medir e usar o comando para receber as informacoes from bmint, X 139765 ve st.sess 2= oo

. S . . Length = 5.7510, Ané;?:n ;; Pi‘:;:szs 3 9 Ko
relativas as medidas do objeto. o RASKICEE BATpRIE SRS e

Command: LIST
Comandos Autocad ':::ézm; V- i & oo
S%3i0, belte v .00, Delte 2 = _o.000

° DISt_ D ~~ DIST Specify second point or [Multiple points]; - — M - P - - : - -

e List-L




AULA 04 - DIA 27 DE SETEMBRO DE 2023

A largura da porta esta com 5,7 metros mas na vida real mede cerca de 80 cm. Entdo fazemos 5,7 + 0,8 =7,14
De seguida fazemos o inverso deste valor, ou sejal+ 7,14 = 0,14
Obteve-se o fator de escala, 0,14. Command: SCALE

Select objects: 1 found
Select objects:

Specify base point:

Com esta medida, pode-se dar inicio ao processo de escalar a imagem: Specify scale factor or [Copy/Reference]: 0.14
1. ComandO SCALE Spec{.ﬂr first pc.:int:

. . Specify next point or [Undo]:
2. Selecionar a imagem Specify next point or [Undol
3. Enter para finalizar a selegao S chstn 9 o
4. Marcar o ponto onde a imagem esta na folha (canto inferior esquerdo) e el <pace
5. Colocar o fator de escala 0.14 Handle = 2aa

from point, X= 251.9756 Y= 89.9688 I= 8.8888

to 252.7393 Y= 89.9608 I= 0.0080
. . . . Length = Angle in XY Plane = 2]
Ao confirmar a medida, percebemos que esta ja tem aproximadamente 80cm. Delre— 0.7637, Delta Y = ©0.0000, Delta Z = ©.0000

Par uma escala mais rigorosa deve se fazer este processo em pelo menos dois elementos. Assim utilizamos a cama para acertar as medidas. Medindo
esta, verificou-se que apos esta primeira escalagem ficou com apenas 1,65m de comprimento.

1,65+2=0,85

1+0,85=1,17

1,17 é o 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.



AULA 04 - DIA 27 DE SETEMBRO DE 2023
« Desenhar um pentagono e retangulos a ele ligados.

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

2. 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.

Para mover os retangulos de forma a junta-los aos lados do pentagono, utilizamos o comando MOVE, comecando por juntar o vértice superior esquerdo do
retangulo ao vertice inferior direito do pentagono.

Usar o comando ROTATE e selecionar 0s respetivos pontos ou angulos dos lados do pentagono para que os lados dos retangulos se juntem lados do
pentagono.

Podemos, ainda, usar o comando ALIGN, que nos pede diretamente os pontos do pentagono aos quais 0s ponto do retangulo selecionados se vao juntar.

- 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”.




AULA 05 - DIA 03 DE OUTUBRO DE 2023

Iniciamos o decalque da planta de um projeto de Siza Vieira — Casa Carlos Siza.

Comecar por escalar a imagem.
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 quais correspondem
dadas espessuras.

A espessura atribuida a caixa de ar € aproximadamente, 4,5cm.
Sendo as paredes feitas em tijolo, estas apresentam uma camada de revestimento em betdo, ou argamassa de cimento com 2cm,

As paredes exteriores e interiores tém de ser atribuidas tendo em conta as medidas de tijolo: 7, 11, 15 ou 21cm.

O (OFFSET)
l& OPEN
[ ORTHOMODE
<5 ORBIT (3DORBIT)
. OP (OPTIONS)
OPTCHPROP

(). OBJECTSNAP (OSNAP)




AULA 05 - DIA 03 DE OUTUBRO DE 2023

« Para fazer fazer preenchimento das areas fechadas podemos colocar hatches:
1. Selecionar a layer “Hatch”.

2. Selecionar o “ANSI32", para representar o tijolo.
4. O angulo e a escala da trama, podem ser modificados na barra de tarefas.

Output Add-ins Collaborate Fxpress Featured Apps Hatch Creation

‘.. | Pattern - # ~ "Hatch Transparency 0

7= | | BylLayer * [Angle

|i: . None

5. Fazer o mesmo na escala 10 e 100.
/. Para representar o reboco, selecionar o “AR-SAND” e definir a quantidade.

BRASS BRICK




AULA 06 - DIA 04 DE OUTUBRO DE 2023

« Comandos Autocad
- OFFSET- fazer paralelas
- Trim - Apagar
- Fillet — unir duas linhas
- Hatch- colocar padrao
- Align- endireitar o desenho

: : - : BpecafyToFfeer distarice 'or | HirouehLrase] fayer | 0 DA 015
- Draworder- para colocar a linha de baixo ou acima da fotografia

- Chprop — mudar as propriedades
- Break- quebrar uma linha
- Stretch- para alongar ou diminuir um conjunto de linhas

(" F(FILLET)
@, FIND

Y Fl (FILTER)

@ FILLETEDGE
[<] FILEDIA
@ FLATSHOT
[@] FILLETRAD

urrent settings: Projection=UCS, Edge=None, Mode=Quick

Kelect object to trim or shift-select to extend or

¥ TRIM [cuTting edges Crossing mOde Project eRase]:




AULA 06 - DIA 04 DE OUTUBRO DE 2023

« Janela

- 0.05 e com o quadrado interior de 0.05x0.05 e preenché-|o;
- Fazer as invisibilidades a tracejado com o tracejado dashed?2,;

e Porta

. Fazer uma linha de uma parede a outra;
. Copiar essa linha e fazer “ROTATE" DE 90°;

. "OFFSET" de 0.04 da linha vertical,

. Desencostar essa linha vertical 0.01 da parede;

. Desenhar circulo com centro no ponto esquerdo da linha horizontal,
. “TRIM” do resto do circulo;

. "HATCH” ao volume da porta;

~NOoO Ok~ WD PR

L



AULA O/ - DIA 10 DE OUTUBRO DE 2023

A Drafting Settings

X

Snap and Grid Polar Tracking ObjectSnap 3D Object Snap Dynamic Input Quick Propert 4 | *

Comandos AutoCad:

EObject Snap On (F3j Object Snap Tracking On (F11)

- C_ C”’Cle Object Snap modes

[1 @ Endpoint — [ Extension Select All
- Arc- Arco A B Midpoint 4 [ Jinsertion Clear Al
- Pedit- polyline edit — juntar dois segmentos O @ Center b @ Pempendicular
_ DlVlde () B Geometric Center T[] Tangent

) @ Node > [ Nearest
) Osnap — abrlr aS deflnlgoes <> Dguadrant 24 Dﬂpparentintersectinn
- Nearest- encostar uma linha outra X @lntersection 2 OParalel
- C- Circle ) acking vecior sppeste ahen you move (e cursor. To stop backing,

pause over the point again.
Tipos de linha: Options.. oK Cancel Help

- Dashed- traco
- Dashdot- traco ponto

 Perpendicular: L_definir 1 ponto_perp

 Normalidade: um raio ser “normal” a uma circunferéncia, € uma linha que € perpendicular a linha tangente a circunferéncia.




AULA O/ - DIA 10 DE OUTUBRO DE 2023

« Arco

. Selecionar a ferramenta “arco’;

. Para menor margem de erro definir 3 pontos;
. O centro do arco aparece através de um “+” (caso nao apareca, escrever “cent” para identificar o centro da circunferéncia);
. Fazer a linha da parede;

. Torna-la tangente ao arco, fazendo uma perpendicular desde o centro da circunferéncia até a linha da parede;
. Unir a ponta do arco e a perpendicularidade feita;

. Cortar o0 excesso de linha da parede, puxando o vértice para o ponto da perpendicularidade;

. Fazer “Pedit”;

. “Offset” para as restantes camadas de parede;

© 00 N O O &b W N P




AULA 08 - DIA 11 DE OUTUBRO DE 2023

Comandos AutoCad:

- Mview - definir uma janela para abrir o projeto

- Vplayer — vieweport layer

« Janelas

- Devem ser colocadas no midpoint do quadrado alinhadas com o midpoint da janela de dentro, usando a ferramenta “Align”;

- Se 0 quadrado da janela nao acertar com a parede, colocar o ponto superior na parede e arranjar uma cunha para fechar esse buraco;
- Caso escalarmos, a espessura da janela vai ser inferior. Assim, fazer “Align” sem escalar e fazer “Strech” (vao a escala 1:100);

- Invisibilidades: continuacao da parede com caixa de ar e sem reboco;

 Porta duplade vidro
1. Fazer circunferéncia entre o sitio da dobradica, até ao centro da janela;
2. Cortar nas duas linhas;
3. Fazer “Stretch” do resto da janela;
4. Fazer “Mirror” da porta de vidro para o outro lado;




AULA 08 - DIA 11 DE OUTUBRO DE 2023

* Impressao em diversos formatos

1. Definir layout (canto inferior esquerdo).
2. “PAGESETUP” para modificar as propriedades das folha;

3. Clicar em “Modify”,

4. Na mpressora escolher “dwg to pdf.pc3” para o formato de entrega;

. “Plot” - imprimir;

. Escala: 1/1:
. Portrait

o N O1 B~

* Normalmente imprime-se em PLT. (plot to file).
* Nao colocar nada nas margens a cinzento, pois podem nao ser impressas.

A Page Setup Manager

=.-.
Current layout: Layout2
N o Lo

Fage setups

Current page =MNone=

*Layoutl™®

Selected page setup details

Device name: Maone

. No paper size, escolher o tamanho de folha pretendida : A2, Al ou AO (ISO. Full bleed A2);

A Page Setup - Layout?
Page setup

Name: <None>

Printer/plotter

Name: e None v Properti
Plotter: None 4 420 MM
Where: Not applicable

Description:  The layout will not be plotted unless a new plotter
configuration name is selected.

k—WW ves—T

Paper size
1SO A2 (420.00 x 594.00 MM) v
Plot area Plot scale
What to plot: Fit to paper
Plot offset (origin set to printable area) 1 mm
Xzl 0-00 mm Center the plot
— 1 unit
7 0.00 —
LS [ ] Scale lineweights

OK

Plot style table (pen assignments)

None

[ pisplay plot styles

Shaded viewport options

As displayed

Quality Normal

Plot options
Plot object lineweights
[_]Plot transparency
Plot with plot styles
Plot paperspace last
[ Hide paperspace objects

v

Drawing orientation
© Portrait D

() Landscape

(] Plot upside-down

| Cancel

Help

A Page Setup - Layout2

Page setup Plot style table (pen assignments)
:,-.
N 2 <None> None v
ame one DW’
("] pisplay plot styles
Printer/plotter
Name: Ll None iv
Q : Shaded viewport options
Plotter: None —f 210 MM k— As displayed
Where: Not applicable /n[;
W Quality Normal v
Description:  The layout will not be plotted unless a new plotter =l
configuration name is selected. =
Paper size Plot options
1SO A4 (210.00 x 297.00 MM) v Plot object lineweights
(") Plot transparency
Plot area Plot scale Plot with plot styles
What to plot: Fit to paper Plot paperspace last
Layout v Seale: 1:1 » D Hide paperspace objects
Plot offset (origin set to printable area) 1} mm v = Drawing orientation
x: 0.00 mm Center the plot () Portrait =
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AULA 08 - DIA 11 DE OUTUBRO DE 2023

« Folha Final +

1. Fazer um cabecalho - “DTEXT" - layer “Texto”,

. “SCALE" — para mudar o tamanho da letra
. Inserir o model space do projeto;
. Clicar 2x na janela, para trabalhar no model space;

o O W DN

. Colocar a escala pretendida
7. Retirar a grelha na barra inferior para ter um desenho limpo;
8. Ajustar o desenho na janela;

9. Para congelar layers nao pretendidos para certas esclas fazer -“VPLAYER"(VIEWPORT LAYER). Selecionar ferramenta_"F” (freeze) e escrever qual o
layer a congelar.

10. Ao congelar por engano uma layer pretendida na escala, fazer “VPLAYER” “thaw’;



AULA 09 - DIA 17 DE OUTUBRO DE 2023

« Endireitar as paredes que acabavam em bico;

Porta de correr:
- 4 cm de espessura
- Desenhar a seta e afasta-la da porta.
- Fazer "MA” para juntar a porta e a seta.




AULA 09 - DIA 17 DE OUTUBRO DE 2023

Layout: . .
you Enter a scale factor (nX or nxP;

* Criar novo layer “ViewPorts”

Para colocar a escala

1. Clicar 2x no na janela e fazer “Z00M_ENTER_SCALE_ENTER” e colocar 10xp para passar para a escala (1/100).
2. Clicar em cima da janela para ajustar.

3. Congelar as layers gque nao queremos e desligar a grelha do fundo.

A Plot - Model b

Page setup Plot style table (pen assignments)

Para i m p ri m i r : MName: <MNone> ' Add... None A
- Com a n d O “ P LOT” O u “ P RI N T” Printer/plotter Shaded viewport options

Mame: ‘ None ~ Properties... Shade plot  As displayed ~

- Usar “DWG To PDF.pc3” U =

Eﬂ OneNote (Desktop) Quality e ~
13 ” 11 [T LR Eﬂ Microsoft Print to PDF oPl
- Na “Plot Area”, escolher “Layout B S /994401 (# Offcedt o 7740 seies]
TM_:_ AutoCAD PDF (General Documentation).pc3 Plot options

Flot to file i autocaD PDF (High Quality Print).pc3
¥ AutoCAD PDF (Smallest File).pc3
Paper size ¥ autocaD PDF (Web and Mabile).pe3 jumber of copies

[ ]Plot in background
Plot object lineweights

Plot transparen
IS0 A4 [210_TM_: Default Windows System Printer.pc3 1 - O P ¥
w DWF6 ePlot.pc3 = Plot with plot styles
Blot area ¥ Dwrx ePlot (XPS Compatible).pc3 Plot paperspace last

What to plot: Hide paperspace objects
¥ PublishToweb 1PG.pc3 OFlot
Display ¥ publishToweb PNG.pc3 ot stamp on

[ ] save changes to layout

Plot offset (origin set to printable area) 1 mm v | = Drawing orientation

x; 1193 mm [ Center the plot 0.01907  Lnit O Fortrait

1365 o () Landscape
Y :

Scale lineweights
- (] Plot upside-down

p
Preview... Apply to Layout Cancel Help lé)




AULA 09 - DIA 17 DE OUTUBRO DE 2023 )

Editar as Canetas Flot style table (pen assignments)

1. "PAGESETUP” Acad.cth

2. Na mesma caixa de “plot”, ir a “Plot StyleTable” e criar um novo;
3. Editar o plot, com a cor e espessura pretendida; || Display plot styles ﬂ
4. Escolher “Butt” na “Line end style”;

Flot styles: Properties
. Color 1 Color . e .
| Color 2 I D: ....... et
ither:
Color 3 On -
Caolar 4 Grayscale: Off r
[ Colors
Pen #: ' A
. Color 6 Automatic —
J Color7? Virtual pen # Automatic =
Color & :
1 . Screening: =
Color9 T 100 bl
[l Color 10 Linetype:  |se object linetype v
Color 11 :
Adaptive:
I Color 12 g On v
[ Color 13 Lineweight  —— 13500 mm ~
E- . Color 14 Line end style: — Butt o
|
- Line join style”  |Jse object join style e
Description: _
f Fill style:  |Jse objectfill style e

Edit Lineweights... Save As...



AULA 10 - DIA 18 DE OUTUBRO DE 2023

« Layout Final:
- Legendar a imagem e identificar a escala,
- Criar dois layers: “ cotas” e “viewport”

« Para desligar as layers que nao queremos ver fazer “ F-freeze”

« Para fazer as medidas das paredes, layer “cotas” aceder ao comando “dim”
- No comando “dimstyle”, em “modify”, podemos alterar as propriedades dos simbolos, numeros, linhas etc;

I A Modify Dimension Style: 1ISO-25

| Lines Symbols and Arrows Text  Fit Primary Units Alternate Units Tolerances

Textappearance

14,11
Text style: Standard v
Text color: Il ByBlock ~ @
Fill color: [JMNone ~ "
Text height 25
Fraction height scale: 1 = L)

\ () Draw frame around text

| Text placemen t Text alignment
1 ’34 Vertical: Above ~ () Horizontal
Horizontal: Centered v
1 ,28 © Aligned with dimension line
[ View Direction: Left-to-Right v
Offset from dim line: 0,625 - (150 standard




AULA 11 - DIA 24 DE OUTUBRO DE 2023

Corte

1. Selecionar a nova imagem e escalar — Fazer uma linha de uma parede a outra e fazer “Align”.
2. Puxar linhas guias das paredes e fazer uma linha de corte perpendicular a estas;

- Na zona da lareira € utilizado o tijolo refratario (6 cm).
* As medidas dos pés direitos séo 3.5 e 2.4.

Janelas de madeira
- Fazer “Spline” e desenhar as curvas da madeira.




AULA 11 - DIA 24 DE OUTUBRO DE 2023

Corte- Cobertura:
* 0.02- Estuque ———
* 0.20- Laje (Betao) __i f ] e

2099998000880
ji L ||'||"||'||| L

+ 0.06- Betonilha — +/- 1.5% - 2% AV

| L
| | f\ III |II |I L] I| II Iy
Il:l!l Il'lll II'I I!t! :

TATATYATAVATERTRYRTAT ||| IIIII | L
5000088009808 0090999

|
Ml
. L ' PR

* 0.06- Isolamento téermico
* 0.03- Laje de betao
* 0.02- Reboco protecdo mecanica (Zinco)




AULA 12 - DIA 25 DE OUTUBRO DE 2023

- Hatch “ANSI37” no chdo da cozinha e casas de banho;
- Lareira 0.15 e 0.07

Blocos: Sao desenhos universais de tipos de loicas de casa de banho, como lavatorios, banheiras

e como também de moveis de casa. Algumas empresas nos seus sites fornecem este tipo de desenho.
Basta transferir e escalar.

LAVATORIOS MURAIS (72)

Desenhos técnicos
INSPIRA
SQUARE - Lavatorio mural com jogo de fixacao U 2D

§
. REF: A32752A000 (A32752A000, A32752A620, A32752A650, A32752A660, A32752A630, A32752A640) 3D
ORI IR -
Ofod @pwi Ofon
Ol

INSPIRA

Lavatorio mural com jogo de fixacdo FINECERAMIC® [ ] Desenhos técnicos

REF: A32752B000 (A32752B000, A32752B620, A32752B650, A32752B660, A32752B630, A32752B640)

O ® o

(J2p

Download de ficheiros de forma agrupada (max. 100

Comandos ki
“Copyclip” e “Pastclip” — para transferir de um ficheiro para outro

“Whblock”- para criar um bloco,

“Group”- Agrupar um conjunto de linhas



AULA 13 - DIA 31 DE OUTUBRO DE 2023

Hatch do isolamento do solo téermico
1. Fazer um circulo de raio 0.01 “ttr’(tangente, tangente e raio);
. Copiar o circulo e colocar ao lado; Fazer o mesmo em baixo

7w«

2
3. Com o comando “line” “tang” e fazer uma linha tangente aos dois circulos
4

. Apagar o interior

Comandos:

- WBLOCK- criar um bloco

- TTR- circulo tangente;

- DIMALIN- colocar as cotas (diagonal);

- DIMLIN- colocar as cotas (horizontal, vertical);
- PAN- mover o desenho na janela do layout;
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AULA 13 - DIA 31 DE OUTUBRO DE 2023

Parabola

. F... L.
Criar 6 diferentes layers: o
+ elementos diretores . ¥ elementos... .o
. pontos + linhasauxi... ® % of
- linhas auxiliares # parabola e... o of
« paréabola interior # parabolai... o of
» parabola exterior # pontos . o
* Texto # texto o of

. Na layer “elementos diretores” criar 2 linhas perpendiculares - vertical 30 e no midpoint linha horizontal 50;
. Fazer traco paralelo a linha vertical com 15 de distancia — Ponto F; (layer text)
. d- vertical; e — horizontal; (layer text)

>~ W DN PP

. Na layer “auxiliar” fazer uma linha horizontal desde o ponto F até a perpendicular d . No midpoint desta linha
fazer o Ponto V.




AULA 13 - DIA 31 DE OUTUBRO DE 2023

5. Fazer uma circunferéncia com centro no F e raio 8; (layer “auxiliar”)

6. Fazer uma linha auxiliar, paralela a diretriz “d” com 8 distancia;

7. Fazer paralelas de 1 cm para dentro e fazer circunferéncias também de 1cm de distancia
para fora ; (layer “auxiliar”)

8. Marcar os pontos de intercecao - No ponto “V”, fazer uma circunferéncia de 0.25 e depois
copiar para os pontos de intercecao das circunferéncias com as linhas paralelas;
9. Fazer SPLINE para unir os pontos e colocar esta parabola na layer “parabola1”




AULA 13 - DIA 31 DE OUTUBRO DE 2023

10. Fazer Offset 0.5 da parabola, para fora; (layer parabola exterior)
11.No midpoint das duas parabolas fazer uma semicircunferéncias para unir as extremidades
(layer parabola interior), e de seguida fazer “PEDIT” para as juntar a parabola;

Superficie parabdlica:
1. Fazer "SURFTAB1” - 30, e “SURFTAB2 ” - 30.
2. Fazer REVSUREF, selecionar as duas parabolas, e o eixo destas, 0°, 360°;
3. Fazer ORB para ver em 3D;

4. Fazer SHADE para preecher;




AULA 13 - DIA 31 DE OUTUBRO DE 2023

Comandos:
- ORB - ver 3D
- SHADE - preencher



AULA 14 - DIA 7 DE NOVEMBRO DE 2023

Extrusao: A extrusdo € um processo mecanico de producao de componentes de forma continua onde o material é forcado através de uma matriz adquirindo
assim a forma pré determinada pela forma da matriz projetada para a peca.

Poligono em 3D:

1. Fazer dois pentagonos iguais com a ferramenta “POLYGON";

2. “ORBIT” para ver os poligonos em 3D;

3. Usar o comando “EXTRUDE” e dar 15cm de altura ao pentagono;

4. No segundo pentagono fazer “3DROTATE” e rodar segundo o eixo X
com angulo de rotacédo de -45°.

5. Fazer "EXTRUDE” e dar 15cm de altura.

6. “Hide” para esconder as arestas e visualizar melhor o solido;




AULA 14 - DIA 7 DE NOVEMBRO DE 2023

7. Comando “VISUAL STYLE" para escolher as difenrtes formas de visualizacdo dos solidos; ( Arrastar até ao solido em guestao);
8. Caso gqueiramos mudar a cor do solido muda-se na propria layer;

4 Available Visual 5tyles in Drawing

Shaded

Face Settings
Face style Realistic
Lighting quality = Smooth
Color Normal
Monochrome col...
Opacity
Matenrial display  Matenals
Lighting
Highlight intensity 30
Shadow display Off
Environment Settings
Backgrounds On

Bl mm Tl s




AULA 14 - DIA 7 DE NOVEMBRO DE 2023

Planta da Casa Antonio Carlos Siza em 3D:

1.
2.
3.

Garantir que todas as paredes estao fechadas; (senéo ira aparecer uma grelha)
Tornar todas as paredes em polilines : fazer “PEDIT _JOIN” para unir as paredes;

Para as janelas e portas fazer 3 polilines: uma da janela toda, uma da parede interior e uma da
parede exterior,

Fazer “3DORBIT” para visualizar o espaco em 3D;

Para fazer a altura das paredes, fazer "EXTRUDE" 3,5m para as paredes, mais altas e 2,4 para
as mais baixas;

Fazer "Hide” para uma melhor visualizacao do espaco;




AULA 14 - DIA 7 DE NOVEMBRO DE 2023

/. Fazer "Hide” para uma melhor visualizacao do espaco;

8. Para ajanela: Fazer “"EXTRUDE" da janela da medida que esta acima (1.5m) , de seguida fazer move ate alinhar com a parede do lado. Para a parede de
baixo fazer “EXTRUDE” 0.60cm:;

9. Fazer "UNION” para unir as paredes que ficaram separadas mas pretendemos que sejam uma so;
10. “VISUALSTYLES” e escolher o preenchimento;




AULA 14 - DIA 7 DE NOVEMBRO DE 2023

OperacOes Booleanas: operacdes que permitem operar as formas umas com as outras.
- Operacao de adicao — UNION;

- Operacao de subtracao — SUBTRACT,

- Operacao de intersecao — INTERSECT,

1. Colocar um dos prismas pentagonais anteriormente feitos um para cima do outro. Fazer
“‘copy” 3 vezes e nomear “adi¢ao, subtracao e intersecao’;

2. Adicdo — Comando “UNION” e selecionar um dos solidos ENTER selecionar o outro
solido ENTER,;

3. Subtracdo — Comando “SUBTRACT” e selecionar um dos solidos ENTER selecionar o
outro solido ENTER;

4. Intercecao — Comando “INTERSECT” e selecionar um dos solidos ENTER selecionar o
outro solido ENTER;

5. Comando “VISUAL STYLE” para escolher o preenchimento prentendido;




AULA 14 - DIA 7 DE NOVEMBRO DE 2023

Comandos:

- EXTRUDE - para dar altura as formas;

- EXTRUDE mode Surface - para levantar apenas as laterais sem a base;

- ROTATE - rotacao horizontal;

- 3BDROTATE - rotacao nos quadrantes isto é rotacOes paralelas aos eixos X, vy, z definidas por um angulo de rotacao;
- ROTATE 3D- eixo rot (...) Angulo (...)

- HIDE - tornar algo invisivel

- VISUAL STYLE - janela lateral que permite escolher diferentes opcoes de visualizac&o, (preenchimento do solido).
- SHADE - preenchimento com cor

- UNION - para fazer o resultado da adicao de dois ou mais solidos;

- INTERSECT - para fazer o resultado da intercecéao de dois ou mais solidos

- SUBTRACT- para fazer o resultado da subtracéo de dois ou mais solidos;



AULA 15 - DIA 8 DE NOVEMBRO DE 2023

Poliedros regulares em 3D:

Criar 7 diferentes layers:

© 0 N O O s~ whE

Tetraedro — 4 faces triangulares;
Hexaedro — 6 faces quadrangulares;
Octaedro — 8 faces triangulares;
Dodecaedro — 12 faces pentagonais;
lcosaedro — 20 faces triangulares;
Texto;

Linhas Auxiliares;

Quadricula 10X10;

Fazer dois triangulos equilateros, dois quadrados e um pentagono nas respetivas layers;
Triangulo (layer tetraedro)- LINE_ 10 _enter @10 <120 10 close;

Fazer cada base com 5 quadriculas de distancia umas das outras;

Quadrado (Layer hexaedro): LINE._ @10 <0 enter @10 <90 enter @10 <180 10 close;
Na layer “Texto” colocar o nome dos respetivos poliedros;

Fazer Hatch;

Fazer "ORBIT3D";

5.. Name

0
Dodecaedro
Hexaedro

Isocaedro
Texto
Auxihar
Octaedro
Tetraedro

AU TP IR PR R I I I

5, 8808088808 -

Fazer “3DROTATE” e selecionar as letras. Na esfera de eixos, escolher o eixo do x (vermelho) e levantar o texto a 90 graus;

i [ s v ofn in Sy i ©

Color
H wh...

12
blue
25

W R
=

(]
=

Linetype
Continu...
Continu...
Continu...
Continu...
Continu...
Continu...
Continu...
Continu...




AULA 15 - DIA 8 DE NOVEMBRO DE 2023

TETRAEDRO:

1.
2.
3.

Fazer "COPY” do triangulo para fazer a planificacao com 4 triangulos;

Colocar o HATCH com transparéncia de 70%;

Para o triangulo: determinar o meio deste, através de perpendiculares dos lados. De seguida, fazer uma linha

vertical que saia desse ponto (layer auxiliar);

Fazer uma circunferéncia no plano horizontal do midpoint do lado do triangulo até a sua ponta. Subir este,
fazendo “3DROTATE", usando o eixo verde com 90 graus;

Fazer “3DROTATE" do triangulo de cima até ao ponto de intersecéo da linha com a circunferéncia. (utilizar eixo

vermelho);

Rodar as outras faces paralelamente ao eixo x — “ROTATE” e rodar tudo 60 graus selecionando o midpoint da

face central:

Repetir todo 0 processo anterior da primeira face,
Para a ultima face, repetir todo o processo da 22 face;




AULA 15 - DIA 8 DE NOVEMBRO DE 2023

HEXAEDRO
1. Fazer "COPY” do guadrado para fazer a planificacado com 6 quadrados;
2. Comando “3DROTATE" para rodar a primeira face e colocar a esfera dos eixos na aresta gue se vai manter. Rodar 90 graus segundo o0 eixo x (eixo

vermelho);
3. Para as outras faces fazer “3DROTATE” colocar o cursor dos eixos num ponto especifico da aresta que se vai manter, rodar e levantar para o ponto da
face anterior onde este se junta.




AULA 16 - DIA 14 DE NOVEMBRO DE 2023

OCTAEDRO:

1. Fazer a planificacao;

2. Fazer uma linha vertical auxiliar no midpoint do quadrado;

3. Fazer uma circunferéncia no plano horizontal do midpoint do lado inferior da face de cima até ao ponto superior desta face. Subir este, fazendo
“3DROTATE", usando o eixo verde com 90 graus;

4. Fazer “3DROTATE” do triangulo de cima até ao ponto de intersecao da linha com a circunferéncia. (utilizar eixo vermelho);

5. Fazer a rotacao das restantes faces;

6. Para a parte inferior do poliedro fazer "'3DMIRROR” e selecionar as faces;

7. Comando “MOVE” para deslocar o poliedro para cima da grelha;




AULA 16 - DIA 14 DE NOVEMBRO DE 2023

OCTAEDRO COM O COMANDO 3D ARRAY

1. Rodar uma face com o procedimento anteriormente referido;

2. Fazer “3DMIRROR” da face rodada para fazer a face inferior;

3. Fazer duas linhas auxiliares que se intersetem: uma linha vertical do centro da base e outra linha horizontal desde a ponta superior da face rodada;
4. Comando “3D ARRAY” selecionar a face rodada e escolher a opcao “polar’;

5. Numero de faces 4 angulo 360° rotacao yes ;

6. Primeiro ponto: ponto superior da intersecao da linha vertical com o bico superior da aresta,

7. Segundo ponto: um ponto inferior da intersecao da linha vertical com o bico inferior da aresta;

Comandos:

- SBDARRAY - para distribuir modelos no espaco;




AULA 16 - DIA 14 DE NOVEMBRO DE 2023

DODECAEDRO:

1.
2.

Comando “MIRROR” para fazer as faces do poliedro a partir da base;

Desenhar duas linhas auxiliares horizontais perpendiculares aos eixos de rotacao oposto
de cada face. No ponto de intersecao dessas duas linhas subir uma vertical,

Fazer duas linhas auxiliares perpendiculares as anteriores passando nas arestas da
face;

Fazer uma circunferéncia com centro na perpendicularidade das linhas auxiliares até ao
vertice do pentagono intersetado por essa linha auxiliar. Fazer “ROTATE3D” 90 graus;

Comando “3D ROTATE" para rodar as faces;

Comando “3DMIRROR?” para fazer a parte superior do poligono: selecionar as 6 faces
feitas e selecionar 3 vértices superiores para espelhar;

Fazer “ALIGN” para colocar as faces no sitio correto;




AULA 16 - DIA 14 DE NOVEMBRO DE 2023

DESENHAR DODECAEDRO COM COMANDO “3D ARRAY”

Rodar uma face com o procedimento anteriormente referido;

Fazer duas linhas auxiliares que se intersetem: uma linha vertical do centro da base e outra linha horizontal desde a ponta superior da face rodada,
Comando “3D ARRAY” selecionar a face rodada e escolher a opcao “polar’;

Numero de faces 5 angulo 360° rotacao yes ;

Primeiro ponto: centro da base;

Segundo ponto: ponto de intersecao das duas linhas auxiliares;

Para fazer a parte superior do dodecaedro repetir 0 processo anteriormente referido;

o

N O O bk W E




AULA 17 - DIA 15 DE NOVEMBRO DE 2023

ICOSAEDRO:

1. Fazer um pentagono e um triangulo em cada lado deste e fazer uma linha auxiliar vertical no centro da base;

2. Fazer uma circunferéncia com centro no midpoint de um lado do pentagono até ao bico do triangulo. “3DROTATE”
90 graus pelo (eixo verde) ;

3. Comando “3DROTATE” (eixo vermelho) e rodar as faces laterais até a intersecao da linha vertical com a
circunferéncia;

4. Fazer uma circunferéncia horizontal no midpoint da base até ao bico dos lados;

5. Fazer uma linha perpendicular desde o midpoint da base até a circunferéncia e puxar um vertical para baixo até
Intersetar a conferéncia vertical;

6. Fazer “3DROTATE” do lado do pentagono até a intersecao da linha vertical com a circunferéncia;

7. Fazer "COPY” deste e alinhar com os outros lados;

8. Fazer “COPY” do poligono todo e fazer “MIRROR” para o virar ao contrario;

9. "ROTATE"” com centro no bico e rodar 60 graus para alinhar a face superior com a face inferior;

= 1a0iC [ MIOPETIcS] e 0 e g =

lcosaedro




Dualidade

« Um poliedro é dual de outro quando o numero de vértices de um é igual ao numero de faces do outro, havendo assim uma relacao entre eles, isto €, podem
se encaixar um dentro do outro coincidindo os vértices de um nas respetivas faces do outro.

Temos como exemplo o hexaedro e o octaedro, em que numero de vértices do hecosaedro é igual ao numero de faces do octaedro e vice-versa. Ja o tetraedro
é um poliedro autodual, isto €, tem 0 mesmo numero de vértices e de faces (4 vértices e 4 faces), podendo assim se encaixado dentro si proprio fazendo
coincidir os centros das faces nos vértices correspondentes.




DUALIDADE DO TETRAEDRO (AUTODUAL)

Copiar o tetraedro e roda-lo 180 graus;

. Comando “ALIGN" selecionar o tetraedro rodado.

Primeiro ponto - vertice inferior do tetraedro rodado; Destino do primeiro ponto: midpoint da face horizontal do outro tetraedro;
Segundo ponto- vértice de cima mais a direita do tetraedro rodado; Destino do segundo ponto: face mais a direita do outro tetraedro;
. Clicar em “yes” para escalar o objeto;

I R

Fazer “COPY” e repetir este processo varias vezes;




DUALIDADE HEXAEDRO / OCTAEDRO

Comando “ALIGN” selecionar o octaedro;

Primeiro ponto - veértice inferior do octaedro; Destino do primeiro ponto: midpoint da face horizontal inferior do hexaedro;
Segundo ponto- vértice superior do octaedro; Destino do segundo ponto: midpoint da face horizontal superior do hexaedro;
Clicar em “yes” para escalar o objeto;

Fazer “COPY” e repetir este processo varias vezes;

a bk W=

Hexaedro / Octaedro




DUALIDADE OCTAEDRO / HEXAEDRO

Comando “ALIGN” selecionar o hexaedro;

Primeiro ponto — midpoint da base horizontal inferior do hexaedro; Destino do primeiro ponto: vertice inferior do octaedro;
Segundo ponto- midpoint da base horizontal superior do hexaedro; Destino do segundo ponto: vertice superior do octaedro;
Clicar em “yes” para escalar o objeto;

Fazer “COPY” e repetir este processo varias vezes;

a bk W=

Octaedro / Hexaedro




DUALIDADE DODECAEDRO / ICOSAEDRO

Comando “ALIGN” selecionar o icosaedro;

Primeiro ponto — vértice inferior do icosaedro; Destino do primeiro ponto: midpoint da face inferior do dodecaedro;
Segundo ponto - vértice superior do icosaedro; Destino do segundo ponto: midpoint da face superior do dodecaedro;
Clicar em “yes” para escalar o objeto;

Fazer “COPY” e repetir este processo varias vezes;

a bk W=

Dodecaedro / lcosaedro




DUALIDADE ICOSAEDRO / DODECAEDRO

Comando “ALIGN” selecionar o dodecaedro;

Primeiro ponto — midpoint da face inferior do dodecaedro ; Destino do primeiro ponto: vértice inferior do icosaedro;
Segundo ponto - midpoint da face superior do dodecaedro; Destino do segundo ponto: vértice superior do icosaedro;
Clicar em “yes” para escalar o objeto;

Fazer “COPY” e repetir este processo varias vezes;

G bk W=

lcosaedro / Dodecaedro
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Fazer extrude de um quadrado ao longo de uma linha:

1. Fazer um quadrado com a ferramenta “POLIGON"

2. Fazer “SPLINE” num vértice do quadrado;

3. Fazer "EXTRUDE __ selecionar o quadrado P(PATH) selecionar a linha ENTER;
4. "VISUALSTYLES” e colocar preenchimento;

No comando EXTRUDE" da para mudar a diregao, angulo de afunilamento entre outros;;
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- 0

ed |, ¥ corte

& helix
+ texto

Museu Guggenheim

1. Fazer 4 Layers;

2. Fazer uma linha que vai do piso de cota 39 até cota 50;

3. Fazer uma linha ao lado com 3.355 e fazer align da linha anterior para escalar;

4. Fazer uma linha desde o ponto mais alto do Guggenheim até abaixo - eixo helicoidal;

5. Fazer um linha para a inclinacao exterior e interior e liga-las ao eixo e fazer;

6. Fazer duas linhas horizontais: Raio Maior e Raio Menor e identificar as medidas correspondentes (22m e
18m);

7. ldentificar o nome e a medida do eixo helicoidal — Altura Helicoidal 15m
8. Fazer “OFFSET” das linhas: interior 0.2 e exterior 0.25;

9. Decalcar um piso e fazer “COPY” e mover para fora da imagem;

10. Comando 3DORBIT;

+# guggenhe.. ¥

-
5, 8,808 8

il in s oin

11.Comando “HELIX" centro num sitio qualquer_raio da base (raio menor) 18 raio maior 22 T 5 altura

helicoidal 15 orientacao vertical e unir com o ponto direito mais alto do piso decalcaldo;
12. Selecionar o desenho e fazer “EXTRUDE"” mode solide path;

13. “VISUALSTYLES” e colocar o preenchimento pretendido;

= Wl wh... Continu...
ma... Continu...
cyan Continu...

|
M yel... Continu...
W40 Continu..
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i

0
Wire 9/¢:ss skylight
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1
i
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“Main gellery
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Construir dois cones opostos por um vertice

1. “3DORBIT” e comando “CONE” 20,20 raio 5 altura 5 e colocar preenchimento com
comando “SHADE";

2. “COPY” e colocar para baixo com distancia de 0.5;

3. “SUBTRACT" selecionar o cone de cima_ ENTER _selecionar o cone de baixo
ENTER ;

4. Fazer “3DMIRROR” _ selecionar o vértice e fazer uma linha paralela a x e uma a
y ENTER _ NO ENTER,;

5. Criar 5 retangulos sobrepostos para ajudar a definir os planos de corte: comando
“POLILINE” 10x20 e fazer “HATCH” com transparéncia 70 e agrupar;

6. “COPY” 5x e sobrepor uns em cima dos outros;

7. Deslocar os planos para baixo do cone: Move quad ENTER e agrupar,
8. Criar 7 layers;

Linetype i
Continu...
Continu...
Continu...
Continu...
Continu...

L]
0

Cone

AUX

Plano de S...
seccoes
Linhas de... Continu...
Continu...

Continu...

Z
S
V.
4
V
-
V
V
v

superficie
& texto

D 9D D999 O
gfs i cfs cfs s o on

e
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9. Fazer “MOVE" do primeiro plano para cima - Circunferéncia;
10. Selecionar outro plano_ “3DROTATE” midpoint_eixo verde rodar 20 graus — Elipse;
11. Selecionar outro plano _ “3DROTATE” _midpoint_eixo verde _rodar 45 graus - Parabola;

12. Fazer _“3DROTATE” (das restantes duas linhas) midpoint_eixo verde rodar 90 graus;
*“MOVE" selecionar um plano_ quad _ENTER_- Hipérbole; Fazer “MOVE” selecionar o outro
plano_midpoint ENTER_- Retas

13. Comando “SECTION” selecionar os cones e um plano_ selecionar 3 pontos do plano
ENTER — (layer seccoes)

14. Repetir este processo para todos os planos;
15. Fazer “COPY” das seccbes 4 vezes;

16. No primeiro grupo deixar como esta (se¢des do cone); no segundo grupo dar “EXPLODE"
para tirar o preenchimento e apagar as linhas interiores (linhas cénicas); No 3° grupo fazer o
eiXxo X e no 4° grupo fazer o eixo y (linhas conicas para revolucao);

Linhas Conicas para Revolucao Seccbes do cone

Seccdbes do cone Linhas conicas
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17. Para as superficies, fazer as rotacOes sobre os eixos, comando SURFTAB 1 =30 e SURFTAB 2 = 30;

18. "REVSURF” das secgbes com o eixo x _ selecionar a seccao_selecionar o eixo X_0 graus ENTER_ 180 graus. Fazer este procedimento em todos, menos
nos ultimos dois (hipérbole e retas) que vai sao ser O graus_ 360 graus;

19. Repetir este procedimento no grupo dos eixos y;

Superficies
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Inicio da utilizacdo do 3DMAX:
4 janelas nas quais se Vé diferentes vistas do objeto que iremos desenhar (Top, Esquerda, Frente, Perspetiva);

« O ultimo icone no canto inferior a direita , o0 quadrado preto dentro de branco permite selecionar uma das janelas para maximizar a visualizacado da

A janela la ativa € que tem risca amarela;

Views Create  Modifiers  Animation  Graph Edtors  Rendering  Civil View  Customize  Scripting  Interactive  Content  Subst:
- - pad - — r==n n .
Al % = HER 4" L 3D 12 Of) AD g [Create Selection Set v
Menu superior idéntico ao do AUTOCAD: ‘ B St Bl
. ection Object Paint Populate =
Polygon Modeli
eframe

- Setas - do e undo;
- Lacos - LigacOes de hierarquia entre objetos - hierarquias de visualizacao
e obediéncia nos objetos que desenhamos ;
- 4 setas - select and move;
- Select and rotate;
- Select and scale;
- Iman — osnaps;
- Quadradinhos - editores material;
- Finais - botdes render;
No lado direito encontra-se a JANELA DE MODELACAO que permitir modificar os objetos:
- Criacao de formas tridimensionais;

DleCt pIIuL

- Criacao de linhas e formas planas; (MO wccow  pescios  oplsin el R , ‘
.QN _ _ _ P QOSSR wm | RKEE T PO @ Ny PSS
- Criacao de iluminacéao

- Criacao de camaras

janela em que estamos a trabalhar - para voltar a reduzir voltar a clicar no icone;
Para apagar — DELETE;

A
A 8

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

70 7s 80 85
Grid = 10,0 I« < B 1> 2l l Y
y T 0 P @ S | setk. | )® Fiters.

& iz EE BRI
N, (CLe91s 26jecrion 26f 4 :‘li - - g

@,

e

Standard Primitives

v Object Type

Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube

Torus Pyramid
Teapot Plane

TextPlus

¥ Name and Color

N
AS M S cineeiz/corge wexsost & D)
jama | H
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® = ® WA =%

Standard Primitives

CRIACAO DE UM MODELO - LAMPARINA - modelacio e luz

¥ Object T
Mudar a disposi¢ao das janelas - clicar no nome da janela e mudar a disposicao; Je:t:i:end :
Janela de trabalho: perspetiva — maximizar essa janela ; Sph GSph
Criar um cilindro (que vali ser deformado para criar a botija) - menu direito_ standard primitive_ bot&o circulo_cilindro; c:'de Py“:nd
Comando “SNAPS TOGGLE” para centralizar o cilindro - colocar raio 75mm e a altura 80; e Plane

TextPlus

Height segmets -8 ; Cap segments - 1 (Quanto mais patamares mais margem de manobra);
Slides - 18 faces - curva é facetada (mais visivel se tirando o smooth); v Parameters
Comando “TORUS”: raio 1 — 75mm , raio 2 — 2mm; ativar o “SNAPS TOGGLFE” Radius:

Height: 80,0

N O O bk W E

Height Segments: 8

i Sone Cap Segments: 1

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

4> 4> 4> 4a» 4>

Sphere GeoSphere Sides: 18

Cylinder Tube

v Smooth

Torus Pyramid Slice On

Teapot Plane Slice From:

TextPlus Slice To:

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

v" Generate Mapping Coords.
¥ Parameters

Real-World Map Size

Radius 1:
Radius 2:

« Se sairmos do cilindro e quisermos voltar a mexer separador “MODIFY”,;



AULA 20 - DIA 28 DE NOVEMBRO DE 2023

8. Comando “SELECT AND MOVE" e na janela “ front” selecionar o torus e clicar na seta do
eixo y (verde) - mover um pouco para cima,

9. Fazer a subtracao do torus no cilindro o cilindro — selecionar o cilindro_ compound objetc
boolean_ add operations: selecionar o torus_subtract;

10. Comando “MODIFY” - “MODIFYLIST” e selecionar “TAPER” para afunila — Upper limit:
80mm, Lower Limit: 50mm; Amount: - 0,4 , Curve: 0.9;

11. Fazer mais dois cilindros: um com raio 2 e altura 30 e outro com raio 8 e altura 3; S

12. “"SELECT AND MOVE" e na janela TOP mover para fora; B

Amount: -0.4

erspective ] [Standard ] [ Default Shading ]

Curve: 0,9

Cylinder006

Quadify Mesh
Relax

Ripple

Select By Channel
Shell

Skew

Skin

Skin Morph
Skin Wrap
Skin Wrap Patch
Slice

Smooth
Spherify
Squeeze

STL Check
Stretch
Subdivide
Substitute
SurfDeform
Symmetry
Taper
Tessellate
TurboSmaoth

Standard Primitives
Standard Primitives
Extended Primitives
Compound Objects

Particle Systems
Patch Grids

Morph Scatter
Conform Connect
BlobMesh ShapeMerge

Terrain
Mesher ProBoolean

ProCutter . Boolean

(@) Intersect (G5 Attach
Osubtract | Insert

Imprint
Cookie

v Limit Effect
Upper Limit: 80,0

Lower Limit: 50,0
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CHAMA DA LAMPARINA

1. Fazer um cilindro com no topo da lamparina — raio 1 altura 100;

2. Ira MODIFYLIST _strech — strech -0.3 , amplify 0.7,

3. Para ser a chama ser mais realista ir a MODIFIERLIST _noise — seed 1, scale 100;
CAMPANULA DE VIDRO

1. Fazer uma line com diferentes angulos;

2. Para arredondar os véetices :MODIFIERS _Selection _Vertex escolher smooth e bezier;
3. Para modelar tridimensionalmente: MODIFIERLIST _ Lathe;

4. Mover a campanula para o meio da lamparina;

MESA

1. Menu direito_ standard primitive_ Box: length 400mm, width 1000mm, height -40mm;
2. Mover a tabua para baixo da lamparina;

3. Fazer outra box para as pernas da mesa: length 40mm, width 80mm, height -800mm;
4. Mover para o canto da tabua;

5. Selecionar na perna da pesa CLONEOPTIONS copy para fazer as restantes:
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CHAO E PAREDES:
1. Fazer uma box para o chao: length 2000mm, width 3000mm, height -100mm;

2. Mover para baixo da mesa e colocar no canto;

3. Para as paredes fazer outras duas boxes: length 2100mm, width 100mm, height 2500mm;
e length 3000mm, width 100mm, height 2500mm;

4. Para colocar o material das coisas: MATERIALEDITOR_ mode Compact escolher o
material pretendido e arrastar para o objeto;

Fle Edt Tools Group Views Create Modifie Animation  Graph Edtors  Rendering  Civi View  Customize  Scriptng Interactive  Content Amold  Substance  Help

00 PRANERE 1 MO T e N L AEY R (= iz EE EE T E e E

Modeling Freefo
Polygon Modeling

Modes Material Navigation Options Utilities
[+] [Left] [User Defined J/[Wireframe ]
vigation Options Utilities

+] [Front ] [User Defined ] [ Wireframi [+][Left] [User Defined ] [Wireframe ]

Modifier List

1 [Dafaule Shacling |

1ed ] [Wireframe

/| Ceramic

» Coating Parameters
¥ Basic Parameters
Base Color
1,0
Reflections
1,0
Metalness: 0,0
Transparency
0,0
Depth: 0,0
Sub - Surface Scattering
0,0

Depth: 10,0

Physical Material

Roughness: 0,

Roughness ¥ F

IOR: 1

Roughness ¥

Thin-walled

Scatter Color: _
.

Scale: 1,0

[+] [Perspectiva’] [Uszr Deiinzd | (D270 Shading |

» Coating Parameters
+1[Top {] [Pser Defined J [Wireframe | v gasic Parameters

Base Color

Metalness: 0,0
Transparency
0,0
Depth: 0,0
Sub - Surface Scattering
0,0

Depth: 10,0

I0R: 1,4

Roughness ¥ 1,0

s Thin-walled a

Scatter Color: _

Scale: 1,0

[+] [Perspective ] [User Defined ] [Default Shading ]

g
=

Grid = 100,0

I« <t B> 11> »l
i
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Materiais:

« 3 componentes - cor, padrao, textura;
- Cor: matiz, tonalidade, brilho;
- Padrao: repeticao de elementos de uma determinada forma,;
-Textura: é tatil e tem intensidade;

« MATERIALEDITOR_mode Compact - clicar duas vezes no slot para o ver maior ;

* No icone de cima no aldo direito “Sample Type” muda a forma de como vemos a amostra;
« “Backlight’- tira ou mete a intersecao da luz na amostra,

« “Background” — para ver o grau de transparéncia dos materiais;

« “Visual color check” - ver se o material interfere na imagem;

* No menu inferior : ver o material de cena (buscar um material e colocar em cima de outro);
 Make a material copy- copiar um material de uma slot para outra;
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Utilities

& Material Editor - vidro incolor =

Modes Material Utilities

. sas e 5 Navigation Options
Modes Material Navigation Options 192l el

Criar um material (vidro):
1. MATERIALEDITOR_mode Compact ;

Clicar numa slot e mudar o nome para “vidro”; clicar duas
vezes nesta para se ver em maior ;

\Y; Physical Material

Base Color and Reflections

0,7 - - Glossiness ¥ 0,9

Metalness: 0,0 v IOR: 1,48

Base color - alterar a cor para branco;

Glossiness ¥ 0,9

Transparency

. v o ¢+ [
Transparéncia: 1; Depth: 0,0 B Thin walled

Glossiness: - 0.9;

-

Clicar no icone “Background” fundo para ver o grau de
transparéncia,

7. Colocar amostra na campanula - arrastar o material para o
objeto, ou entao selecionar os objetos da lista para um dado
material,

Criar um material (latéao):

1. MATERIALEDITOR_ mode Compact ;

2. Clicar numa slot e dar o nome de “latdo polido™;

3. Base color : mudar para amarelo (meio acafrao);

4. Glossneess: 0.9; Srerrem——

5. Metaness: 0.4: e
6. Arrastar para a botija; e B T

Metalness: 0,4 s IOR: 1,4




AULA 22 - DIA 5 DE DEZEMBRO DE 2023

Criar um material a partir de uma fotografia (latao polido):

1. Procurar no google uma imagem de latdo polido com pouca diferenca de tonalidade nos extremos (caso escolhamos uma fotografia com diferentes tons
nas extremidades ira se ver na amostra);

MATERIALEDITOR_ mode Compact, escolher uma slot e mudar o nome;
Generic Maps_Base Color_General_bitmap_ e escolher a imagem; o

RoughneSSZ 0,7, 1,0 - Roughness: 0,0
|

a bk WD

MetaneSS: 04, Reflections

1,0 -

Roughness v 0,7

3 lamaprina.max - Autodesk 3ds Max 2021

Metalness: 0,4 v IOR: 1,4

! 3 Material Editor - 0.2 Latdo Foto

Modes Material Navigation Options iliti

Uber Bitmap

ﬂ Uber Noise

WireFrame

- General

Bitmap
. Normal Bump

Il os. map

Particle Age

¥ Generic Maps

¥ Base Weight

v Reflection Weight
v Reflection Color
¥ Roughness

v Metalness

v Diffuse Roughness
¥ Anisotropy

¥ Anisotropy Angle

v Transparency Weight

¥ Transparency Color

¥ Transparency Roughness

v IOR
¥ Scattering Weight
¥ Scattering Color

¥ Scattering Scale

ﬂ ¥ Emission Weight

Substance

Substance2

- Arnold

+ AOV

+ Bump

+ Color

+ Conversion
+ Cryptomatte
+ Environment
+ Imagers

+ Math

+ Shading State

+ Surface
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Criar um material a partir de uma fotografia (madeira):

1. Procurar no google uma imagem de madeira com pouca diferenca
de tonalidade nos extremos (caso escolhamos uma fotografia com
diferentes tons nas extremidades ira se ver na amostra) ;

2. MATERIALEDITOR_mode Compact, escolher uma slot e mudar
0 nome para “Madeira Foto”;

3. Ira Generic Maps_Base Color_General bitmap e escolher a
Imagem;

4. Para fazer a madeira encerada - Glosseness: 0.6;
5. Colocar esta amostra na mesa;

Amostra soalho de madeira:

« Para fazer um pavimento de madeira escolher uma imagem de
soalho de madeira;

« Para mudar a orientacao das ripas fazer 90 graus no eixo W,
« Para fazer as tabuas mais finas - Tiling 1.5 (eixo U)

¥ Coordinates

® Texture Environ  Mapping:  Explicit Map Channel

Map Channel: 1

Use Real-World Scale
Offset Tiling Mirror Tile Angle
u: 0,0 & =25 C v U:00
V: 0,0 v 1,0 - v V:0,0

® uv VW WU W: 90,0

Blur: 1,0 4 Bluroffset: 0,0 = Rotate
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-~y . Mod Material Navigati Opti Utiliti : 4 ; v B
Am OStra B et ao - odes ateria avigation ptions ilities G . ‘ @‘ View v IH‘ __1__ n r-.{)‘ h’_) o/g :{) {f/ Create Sele

1. Procurar no google uma imagem de betéo;

2. MATERIALEDITOR_mode Compact , escolher uma slot e mudar o
nome para “betao’;

3. Special Maps_Bump map_1 (para atenuar ou dar textura) no D l—! .
map_selecionar uma imagem; T«

4. Na parte do “Special Maps”, no “Bump Map” (serve para dar
textura), selecionamos a e R e i

5. Para adicionar outra textura _ Base color_bitmap_ selecionar uma A

Imagem. Assim ficam duas texturas (imagens) sobrepostas.

» Anisotropy

v Special Maps

v Bump Map No Map
AE v* Coating Bump Map 0,13 H No Map
!
S | i v Displacement 1,0 H No Map

v Cutout (Opacity) No Map

- ) ¥ Generic Maps

SR o
: %
$

v Base Weight No Map

v Base Color Map #50 (8a82daB0432ca4757ac78f2db...

- - ¢ - v Reflection Weight No Map




AULA 24 - DIA 12 DE DEZEMBRO DE 2023 B Linmled “Aiodest 30 Max 2021

File name:

Files of type: 3ds Max (*.max)

Importar a casa 3D em AutoCAD para o SDMAX S 3ds Max (".max)

3ds Max Characters (*.chr)

 Para abrir o ficheiro dwg: L Allfles (*)

View Image File...

- Ir a files_Open_files of type- all files selecionar o ficheiro pretendido _Open_Ok; Save Curk+S
Save As... Shift+Ctrl+S
Tudo o que tiver em 3d aparece em preto, pois nao existe material; Save Copy As...

Abrir o MATERIALEDITOR e colocar um material qualquer so para se ver as formas da Arciive...

S i ]

casa, Import = .o co@m Bee——
- - Export ' ar
Colocar os materiais corretos; Share View...

Send to

Para se fazer diferenciacao entre materiais, colocar as partes da casa em diferentes e

layeres (por ex. paredes exteriores e paredes interiores); Project
Summary Info...
Ir ao AutoCAD e colocar as pares interiores e exteriores em layers diferentes; Fie Propertis...

Preferences...

Separar em layers diferentes todas as partes da casa que tém diferentes materiais;

n  Graph Editors  Rendering  Cvil View  Customize  Scriptng  Interactive  Content  Substance

D View v !HL‘ __1_. ﬂ 3’_)‘ b:) o/g :’) {}/ Create Selection Set ¥

\
AT

4
|m:

I« <ll > 1> i
< ‘&
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Para fazer parede de azulejo:

1.

9.

Fazer poliline de metade da largura da parede, fazer uma line com o0 mesmo
comprimento e fazer align (neste caso como é azulejo, fazer um pouco menos que a
metade, as varia conforme o material pretendido);

Caso queiramos selecionar a linha selecionar tudo (parede) selecionar tudo_move _r
desselecionar as paredes;

Fazer um extrude de 2m (para os azulejos) e fazer copy;

Colocar a parede feita no local pretendido e fazer SUBTRACT _selecionar os dois objetos
(ou 0 objeto grande) selecionar a parede pequena ;

De seguida colocar a parede que copiamos no local que subtraimos;

Fazer uma poliline em cima das paredes (topo), (para a zona da lavandaria que tem
azulejo) e fazer extrude de 2m, fazer copy, coloca-la no sitio e fazer SUBTRACT;

Colocar as paredes exteriores, as interiores e as de azulejos em diferentes layers;

Caso a parede seja toda de betao (por ex.) quando selecionamos o material no 3dMax val
ficar uma imagem corrida e meio “deformada” assim mais vale colocar cada parede numa
layer;

Fazer um novo material _azulejo_ no Material Editor no 3DMax;

10. Redimensionar o azuleijo_tilling U: 8 W 4 (conforme o gue figue mais parecido com

realidade);

11.BUMPMAP_1 para dar textura;
12.Base Color e ajustar a cor;

& vyidro
# ajuleijo
S

=t 132 Continu...

= W 41

Continu...




AULA 25 - DIA 13 DE DEZEMBRO DE 2023

Para criar iluminacao propria:
1. No painel criar temos a lampa: gue cria uma direcao luminosa,

2. Freelight yes colocar o ponto de luz no meio da chama e puxar a chama na vista fontal para
0 meio da chama;

1. Target light para dar iluminacé&o ao espaco: coloca-la a frente da lamparina e move-la cerca
de 45 graus_ colocar intensidade na modifier list_ 20000;

2. Light properties_on;

3. Shadows on;

4. Modificar o tom da chama_no Intensisty/color/attenuetion;

5. Far attenuation para definir a distancia da luz_ star: 200 _end: 600;

Para importar objetos de outros objetos 3DS MAX: Beset selection

Open...

1. File_ Import_ Merge selecionar o documento pretendido; G

View Image File...

Save Ctrl+S
Save As... Shift+Ctrl+S
Save Copy As...

Archive...

Import Import...

Export Merge...

Share View... Replace...

Send to Link Revit it

Reference Link FBX | [
Project Link AutoCAD - N

Summary Info...

File Properties...

Preferences...

Exit
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Para criar um foco de luz:

1. Target light_ selecionar o ponto de foco da luz (mais ou menos 45 graus) e arrastar até a mesa
onde esta a lamparina;

2. MODIFY LIST_ Far Attenuation_ star: 2500 end 4000; (ir alterando caso necessario)

Para criar outro foco de luz:

1. Target light_selecionar o ponto de foco da luz mais baixo que o outro e distante do anterior e
arrastar até a mesa onde esta a lamparina;

2. Intensity_cd_lSO 000; 7 : Production Rendering Mode

3. MODIFY LIST Far Attenuation _star: 2800 end:4000: f e,

iew to Render: = Quad 4 - Perspective v a

Render

Arnold Renderer System AOVs Diagnostics Archive Denoiser

- Para mudar a maneira da luz_User defined_ materials_ Realistic materials with maps;

« Para a chama ser visivel User defined _Lighting and Shadows_lluminate with Scene Light;

Renderizar umaimagem com luzes: °$T”$fifieo> W o

1. Selecionar a vista que queremos e clicar na opcao de render (render setup); : = : xz

2. Na tabela de renderizacao podemos alterar algumas propriedades como pixéis, tempo de | | a
renderizacéo e o local onde o queremos guardar; S Em e

v Displacement Force 2-Sided

3. Fazer render para ver como ficou as luzes na imagem e alterar caso necessario;




AULA 26 - DIA 19 DE DEZEMBRO DE 2023

Para editar novamente um documento no Autocad, ja editado no 3dmax:
- Fazer as alteracdes no autocad e colocar os desenhos novos numa nova layer e salvar o ficheiro editado;
- Minimizar o autocad

- No 3d max com o ficheiro que ja editamos ir afile_import_import_all files_escolher o ficheiro_ na tabela que aparece nas layers por invert na selecao e
selecionar as novas layers que colocamos no autocad,;

Para editar a parede curva no 3d max para que nao figue facetada:

- Deixar o desenho da zona curva sem extrudir no autocad e colocar num layer;
- No 3d max importar essa layer;

- Modifierlist_ extrude colocar a altura;

AULA 27 - DIA 20 DE DEZEMBRO DE 2023

Continuacao da entrega do 3dMax da Casa Carlos Siza Vieira,
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