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FileZilla

dos | Transferéncias falhadas | Transferéncias bem sucedidas

L JUN
< ETTE QitOT FA~8
Servidor: : Nome de utilizador:  Palavra-passe: Porta: Ligagdo répida IRl
host: ftp.fa.ulisboa.pt numero aluno B e
Endereco local: [Users/beatrizfigueiredo/ i Endereco remoto: v
>
> [ volumes
™ bin |
. cores |
> 0 dev |
> M etc
™ home
-3
‘Nome A ' Tamanho Tipo Modificado | Nome A - Tamanho Tipo Modificado Permissées  Proprietario/Grt
m.
™0 Trash Pasta 19.09.2023 10:0...
7 .anydesk Pasta 13.05.2022 18:2... Nao ligado a qualquer servidor
I .config Pasta 24.04.2023 10:0...
0 .cups Pasta 13.11.202113:51:...
0 local Pasta 24.04.2023 09:4...
™ .ssh Pasta 26.04.2022 17:0...
 .thumbnails Pasta 11.07.2023 19:55...
7 .vscode Pasta 29.10.2022 00:0...
I .zsh_sessions Pasta 28.04.2023 10:0...
" Applications ~ Pasta 16.11.2021 20:3... -
3 ficheiros e 20 pastas. Tamanho: 18 325 bytes Nao ligado.
Ficheiro remoto/local - Direcgdo Ficheiro remoto | Tamanho Prioridade Estado |

Semana 1




4P  index.html

class="deebo_fn_main">

<!—— Light/Dark Switcher —>
< class="deebo_fn_switcher_wrap">

< ' class="1light">Claro</span>
class="checkbox_wrap">
type="checkbox" id="skin_switcher" checked>
class="slider round'></span>

class=""dark'">Escuro</

<, / b5

<!-— /Light/Dark Switcher ——>

<|-— Overlay —>
< class="right_bar_overlay"></
<!——/ Overlay ——>

<!-— MODALBOX ——>
class="deebo_fn_modalbox">
<a class="extra_closer" href="#"></a>
< class="box_inner">
<a class="closer" href="#"><
< class="modal_content">

class="modal_in">
<!— Content comes from JS —>

-~

class="fn__nav" data-from="" data-index="">
<a href="#" class="prev'">
< class="text">Anterior</ >
< class="arrow_wrapper'>< class="arrow''></

href="#" class="next">
< class="text">Préximo</
< class="arrow_wrapper'>< class="arrow"></

</ >
<!-— /MODALBOX -—>

<!-— Overlay —>
< class="right_bar_overlay'></
<!——/ Overlay ——>

<!—— MODALBOX ——>
class="deebo_fn_modalbox">
<a class="extra_closer" href="#"></a>
class="box_inner">

] Line1, Column1 Tab Size: 4 HTML
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.’ Sublime Text File Edit Selection Find View Goto Tools Project Window Help @ 3 @ T Q & © qua. 20/09 14:56
P 20221318@ftp.fa.ulisboa.pt - FileZilla ‘I
A3 1 == | ] !‘(ﬁ y 1 71} = = A
—— i o = . I+ = 24 O
"""""" Servidor: ftp.fa.ulisboa.pt Nome de utilizador: 20221318 Palavra-passe: eeeeseeeeee« Porta: Ligagéorépida  ~
LO>lauuv. nga\.au couavcicuiua, a Cbp' - -
—_— Estado: Servidor inseguro, nao supo ® @ ficha.html UNREGISTERED
Estado: Sessao iniciada
Estado: A iniciar o envio de /Users/bis B = ficha.html
Estado:  Transferéncia bem sucedidg
TOl0'S e Estado: A apagar "/public_html/fogc }
oA bt Estado: Desligado do servidor {
Estado: Ligacao terminada pelo ser color: black:
; - text-align: center; 5
Descargas ‘ Endereco local: [Users/beatrizfig font-family: arial, sans-serif;
! R font-size: 15px;
> | Volumes
bin
|~ e cores type="text/css" rel="stylesheet" href="estilos.css'
: > | dev
? etc id="foto" style="position:absolute; left:450px; width:430px; height:50px;
home z-index:0 ; margin-left:300px;margin-bottom: 250px">
VNome A [ e src="foto.jpg" width="400" height="400" bottom="200px" margin-left="100px" Pefmissées Propri
.Trash adfrw (06... 3003
.anydesk
.config adfrw (06... 3003
.cups
local class="quadro">
.ssh ‘ , : :
. href="http://www. fa.ulisboa.pt/">Faculdade de Arquitetura - ULisboa -
thumbnails :
.vscode

.zsh_sessions

] Line 32, Column1

Spaces: 4 HTML

Applications Pasta
: 5 ficheiros e 20 pastas. Tamanho: 56 116 bytes

10,11 202T20:3%. -,

3 ficheiros. Tamanho: 1981 340 bytes

= Ficheiro remoto/local

Direcgao Ficheiro remoto

‘ Transferéncias falhadas

Tamanho Prioridade Estado

Transferéncias bem sucedidas (8)

S
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Representacgao Digital

2023.09.19-Aula 1

Programas:
e FileZilla — cliente

e Brackets/notepad++/sublime Acentos:

e Autocad 21 A — d3a erro — temos de dizer &agrave;
* 3Dst.Max 2021 A — dda erro — temos de dizer &aacute;
&agrave; a

&ecirg; -€

&atilde; — a

&ccedil; - ¢

&ordm;2

Matéria:
e Desenho 3D

e Modelacao 3D
e Visualizacao

Avaliacao:
e Exercicios para entregar
e Cadernos com prints das aulas
e Frequéncia - 60% presencgas para ter avaliagao continua
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Diario Grafico das Aulas

Exercicio 1

Exercicio 2

Exercicio 3




2023.09.26 - Aula 3
Os desenhos sao “x.dwg”

a B & K L ¥ <& B e % % N
Janela inicial com menus de acesso e ativagcao comandos
Icons menu superior:
¢12 - Novo documento
= M ©22-Abrir documento

Sl A A 42 - gravar como
VELLOECE R

v Modty : o -~
+an beo
%5 xo*-!'g‘; .

- 1 1
| l _l BN
; ! recos
; - 1 _.

Menu operagoes: lado esquerdo operacoes diferentes

o

w Texi
A A AT
s RAE

Menu horizontal inferior: mudar de espaco e layout i -

e Model spcae — onde desenhamos
e Paper space/layout — quando queremos imprimir

Layoutl

{]

4918.2821, -81.2012, 0.0000 FHE ::: || (el = B [SE 20 1 A2 A* A 11~ Co £




Menu:

e Por exemplo o primeiro icon é da grelha estar ativa — quadrado mais pequeno
mede 10x10unidades
o 20— Cursor agarrar veértices grelhas

e 32-paralelas

Bussula: orientar desenho

e O top significa que estamos a ver de cima

O autocad pode ser usado para desenho
vetorial por arquitetos,

o
-
=

acad -Named Plot Styles.dwt

= acad -Named Plot Styles3D.dwt
Start drawing: [ acad.dwt
e Temos Templates o acad3D.dwt
e Vamos usar o acadiso.dwt [ acadiSO -Named Plot Styles.dwt

H,)

acadIlSO -Named Plot Styles3D.dwt

-
R

acadiso.dwt

JUsers/beatrizfigueiredo/Library/Application
acadiso3D.d' Support/Autodesk/AutoCAD 2021/R24.0/local/
@en@/Template/Tutorial-iMfg.dwt

g g
g E

Tutorial-iArch.dwt

Tutorial-iMfg.dwt

2

)

o B SSSE - - L 1) -



A unidade de medida do autocad € o mm e para nés vai ser o metro.

ESCALA: Se quisermos imprimir a escala 1/100 (tendo em conta que o autocad esta
a 1/1000), o que temos de fazer é multiplicar a escala 10 vezes.

Comandos autocad:
e [ —desenhar linha, dar enter e depois inserir coordenadas

@ AutoCAD2021 File Edit View Insert Format Tools Draw Dimension Modify Window Help @ X 8 T Q 8 © ter26/09 10:21

Autodesk AutoCAD 2021 Drawing2.dwg

- » a2k Bs - BE s F B L4

w Match

7 ]-v iy -
7700 77 B s ™

w Block (-]
ol WAL
R E PR

. A 5 'MN';‘. 5 O
e Procurar eixo x e y para fazer desenho com referéncia ao mesmo Pas be

- Tout

AT
A A/ BQe AT




ESCALA — escala representacao — escolher desenho com medidas diferentes as
reais para fazer a sua representacao. Na arquitetura as medidas serao mais pequenas

do que as reais para as conseguir representar no papel- Relacao aritmética entre
relacdes reais do objeto e da sua representacao grafica ou 3D

Ex: 1/100 — dividir medidas por 100

COORDENADAS — podemos trabalhar com x,y,z (3D) ou x,y (2D) — coordenadas vao
ser dadas paralelas aos eixosdoy e z
Aqui o ponto separa casa decimais e a virgula separar as coordenadas — A (x,y) —
isto porque é sistema americano. 1.5 por exemplo € um e meio
» Coordenadas cartesianas (x,y,z)
o Podemos usar coordenadas absolutas relativas a origem (0,0) —
A(4,2) e B (5,7)
o Relativas ao ponto anterior — por exemplo B relativamente ao A
seria (1,5) por sler o retangulo de diferenca



 Coordenadas polares — definidas por = i @ B b
distancia e por um angulo no planode = et OO &
representag¢do — distancia<anguoo % :
Por exemplo se quisermos desenhar Coomiolit Yoot
um pentagono teremos de usar o angulo de - /w/ .,
722 - entao esta é dada pela distancia entre U o e
pontos e angulo que o segmento faz com eixo T s e lin
horizontal (x) do sistema v
O angulo é definido pela direita ’ e )KA B -

Comandos autocad:
e [F-—apagar
e Lli-list

e LAyer —abri camada
o Lampada ligada — esta visivel
o Congelar —floco neve — nao vemos nem
podemos tocar
o Solar —mexer e ver
o Tipo linha — continuas por defeito > Show Layer List

Unsaved Layer State

Properties

O mais facil é escolher uma polyline para o cad
considerar a mesma entidade.

e New layer - 3 papeis em baxio
Layer 1 — vermelho
Layer 3 - amarelo



v Hide Layer List

©®© [4d Name

| D Layer1
® m L 2
ayer Comandos autocad:
2 nle e U-undo
e C-close
e Dtext —texto
e M-move

Z

Se quisermos desenhar a vermelho, clicamos 2x no layer vermelho e ai
desenhamos em vermelho.

e Carregar L—dar coordenadas ponto A (10,10)
® Depois para B sera (20,10) ou (10<0)
e (Csera(10<72)

e /-zo0m

Coordenadas absolutas — # - se quisermos trabalhar em c. abs
Coordenadas relativas - @ - - se quisermos trabalhar em c. rel




AULA 4 -
e Dwg - formato autocad
e Dwf - aberto em varios programas

e Dak —backup —autosave — options metemos tempo de autosave — alterar de
bak/ para dwg/ e conseguimos abrir

Comandos:
e /-zoo0m
e Ze-zoom por tudo o que esta desenhado

@ AutoCAD 2021 File Edit View Insert

a. s O > . “ Cargling Caluar
9 weicarre

About AutoCAD
Check for Updates = =

= A AUTODESK AUTOCAD 2021 FOR MAC
v PP~ -.‘

EARN

I
Reset AutoCAD

Hide AutoCAD 2 oo | o —

Ued 1retem 3 epe e

Hide Others %®H — o [ et
Show All 7918

[ Poom 1reihs | mmrntgs oo A Ambert b+ Mot ghie (amte

(P3N PN PR PR PN PEE PN PN PER P K
R T T

Quit AutoCAD




@ AuCAD2021 Fle £t View msent  Format  Tosls Drw  Denension  Modly  Winoow  Help & 4 » T Q ¥ © a0 e

Coder Padette
Index Codor Troe Colr Color Books

Mode L |
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R 183
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a 24

o

Moden
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Decalcar desenho:

e Inserimos imagem sem grande rigor porgue vamos
acertar a seguir

» Saber medidas da imagem para saber se esta a escala
— podemos identificar alguma coisa?
o Uma porta? Nos anos 60 a porta podia ter 70
cm ou a ser a da rua ter 90cm. Agora
obrigatoriamente uma casa tem de ter portas interiores de 80cm!

o Comprimento/Cobertor degrau — entre 28 e 30cm SR = oo
o Profundidade bancada cozinha — obrigatoriamente e
60cm atualmente & @ Nome

o Cama-2 m comprimento o7 s

e Vamos ver 3 medidas para confirmar
e Criar 2 layeres — desenho e texto

Annotation scale

* Ortoganalidade — botdo ou F8 Text height

e Comando dist — para saber distancia, dando primeiro e ultimo Plot style
ponto da linha —da 0,017 e queremos algo como 0,7 e degrau Plot style table
deu 0,05, Plot style attached to

e Comando ljst — selecionar objeto, enter e da toda a infg,do GO ASRS RS
objeto 106, 0.0000 SHE i1 b (& i = [

e Temos de escalar a imagem — desenhamos linha de 0.8
(escolhemos primeiro ponto e depois metemos 0.8)




e Podemos fazer escala pelo fator de reducao:

o 0,017/0.8 =0,02125 —fazer inverso—47,06 é o
fator de escala

o Scale — selecionar objeto




. ’ . iy ;
o Vimos que 80 cm @ muito pequeno = e temos de fazer para outra medlda




e Vamos tentar com a cama:

o Acamatem 0,4842 e queremos que tenha 2 logo
fazemos 2/0.4842=4.13 sendo esse o fator

o Assim a cama fica com: 1,9997
Ja podemos desenhar!

» Copy— copiar linha

» Vamos desenhar pentagono e retangulo em (30.0)
com 10x3 —vamos fazer 4 copias dos retangulos e

alinhar com faces pentagono.

e M-move e meter vértice de retangulo num vértice do

RENLIZONQ.
e Rotate do retangulo sobre pentangono, de 729

*  LIST Press ENTER 10 cont inue




Agora queremos copiar o pentagono e podemos fazer duas coisas abrindo janela

e COPY-

o Abrir janela da esg p drt seleciona o que esta completamente la dentro
o Da janela p esg basta intersecionar parte do objeto para o selecionar

e ALIGN —alinhar retangulo de outra forma — pegando num ponto e metendo onde
queremos logo

e CHPROP - change properties —como mudar |layer



Com o align também podemos escalar a planta. Por exemplo se mede 0,33,

desenhamos outra linha com o valor 2 (que queremos da cama) e alinhamos essa linha
para a linha de 2 e dizemos que queremos escalar os objetos todos da mesma formal!

Se tivermos linha torta, fazemos align do desenho mantendo o ponto da linha

horizontal que esta certo nesse ponto e juntando o seu ponto “mal” com o ponto
inferior da linha vertical feita.

Se fizermos offset podemos picar linha e saber espessura exata da distancia entre
linhas

Caixa de ar de 6cm (0.6) e tijolo de 0.9




@ Finder

Drafting
w Draw

Ficheiro Edigdo Visualizagdo Ir Janela Ajuda , = * seg.2/10 23:03
Autodesk AutoCAD 2021 Planta_Siza_Vieira.dwg Y Beatriz Figu.. ~
E = = B = 2 K - B & & B d ¥ <«
B2 4 Planta_Siza_Vieira 8 )
|

-4} Top | 2D Wireframe

-

| -
£

/
Desenho

Unsaved Layer State
v Hide Layer List

@® [@d Name =

Properties

Color BylLayer

Layer Desenho
Linetype ——— Bylayer
Linetype scale 1
Lineweight Bylayer
Transparency

Text style Standard

Dimension style I1SO-256

Multileader style Standard

Table style Standard
Annotation scale 11
Text height 25

Plot style

Plot style table

Plot style attache...

282153, 00000 3 1 |, = EBEEE X A~ o8

V /7 o



S 5S4

) s Parede

Aula 5-2023.10.03

Hde Layer Lt

Podemos ter o desenho a ~
imprimir a duas escalas, sendo que a ,.. =
1:100 temos grafismo diferente do que o pn
trabalhar a escala 1:10

Parede regular:

e (Caixadearde0.045a
0.06 (4,5cm)
e (.02 regular de parede

exterior

Comand: Draworder — ordem das camadas




& Select Linotype

Mudar a linha das layers,, por exemplo as
invisbilidades sera a traco interrompido.

Vamos a load buscar as fontes

Loaded linetypes:

Lnstyps Appsarance Sescription
Continuous Continuous

T R T——— Procurar a que melhor se adequa

l 2 Select Linetype - ChBrOB - mUdar 0 Iine gmg\

Loaded netypes: | scale Podemos dizer que em
vez de 1 temos 0.

? Load... Cancel m




Camadas parede:
e Totalidade parede com 34,5cm

* 0.02 para betdo exterior (2cm) '—

e Parede tijolo com 0.13 (13cm)
e Caixade arde 0.045 (4,5cm)

e Extend — estender linha até outra

e Trim — cortar porgao de linhas

e Fillet- permite ter duas linhas afastadas e que estas se juntem numa interse¢dao ou por
extensdo ou por corte — aqui temos de definir primeiro o raio (R )
o Seforigual a 0interseta num ponto
o Seforigual a1l faz curva tangente a duas linhas




Podemos fazer |layeres diferentes conforme as escalas e o que nao queremos imprimir
congelamos,
O stor vai querer a escala 1:100 e a 1:10

Hatch — tramas
Tijolo — AJ32

PRIV EL%%

— ; Metal — riscas mais juntas

(M aved Lape Nate




Match properties — aparece pincel para selecionarmos as propriedades que queremos
ir buscar

Break - quebrar linha — pede p selecionar linha que queremos partir e da logo ponto
onde esta partida logo metemos F (para primeiro ponto) para selecionar o ponto que

queremos e volta a carregar no ponto onde quer partir
Meter vistas das pedras de peito das janelas na vista 10 e as da porta sao invisiveis




| Line }'
i - Color B ByLayer 1

| Layer Vistas 110

-

Linetype BylLayer .




Aula 7 10.9.2023

Restantes janelas — fazemos circunferéncia com centro naquela zona, copiamos para
as outras zonas

() C (CIRCLE)
£ CACHEMAXFILES
£F CACHEMAXTOTALSIZE

CAL

/© CALLOUT (MLEADER)
£+ CAMERADISPLAY

£F CAMERAHEIGHT

£+ CANNOSCALE




troco parede com talvez 452
osnap — object snap
nearest — mais proximo
divide — selecionar linha que queremos e ele pergunta quantas partes
arco — endpoint do arco tem de ser perpendicular ao centro
para ver o centro, a linha reta tem de ser tangente, logo o angulo c o centro é de 90
tendo a linha de tangencia, mexemos no ponto e colocamos no ponto de tangencia

depois fazemos pedir e aseguir join para juntar o que fizemos
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OO0 ByLayer
Parede 10
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Vplayer - freeze para congelar o que nao queremos ver como o desenho

Linhas finas usamos bult - como o vermelho - stor meteu o vermelho a preto e a 0.05
Amarelo (0 meu verde) mete a preto e a 0.35 e metemos bult
Cor 40 do texto a cinzento

Linetype nao mexemos porque ja fizemos anteriormente
Janela 10n - 2 linhas p vidro, batente, sem hatch no quadrado
Cmd DIM - dimensionamento - trabalhar cotas

e Linares - paralelas a x ouy - DIM LIN

e Alinhada c direcao - DIM ALI

 Direcao angular - DIMANG
« DIMSTYLE

Vamos cotar no layout feito

Se colocarmos as janelas do layout no viewport ao congelar este layout o contorno desaparece. Para desaparecer a grelha entramos no modelspcace
(2cliqgues) desativamos a grelha em baixo e carregamos 2x fora para sair

Arcos a ficar retos — fazemos REGEN para regenerar

TRIM T para linha cortes arco

Vamos cotar em cima do papel
Se formos a DIMSTYLE —> MODIFY -> alteramos setups
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CASA ANTONIO SIZA VIEIRA

Representagao Digtd - Docente: Nuno Aldo
Beatriz Figueiredon®20221318 TMIN T2F

Planta - Escala 1/100

Detalhe - Escala1/10

S EIERS




Plal




Pé direito inferior 2,4m e superior 3,5

Lage betao em principio tem 20cm minimo
S Harconc - hatch betao

A lage pode acabar em viga ou plativanda e por cima tem uma camada de forma com inclinacao
maior ou igual 1,5% e maixmo 2% (por cada metro subimos 1,5cm ou 2cm) — nao detetamos estas
inclincacoes

O inicio desta forma tem no minimo 4cm que permitem o aco e rede de armadura

Existe uma impermeabilizacao na forma (+- 3mm) por cima da betonilha

Existira geralmente um canal para a agua passar e uma armacao

Protecao térmica de 60mm que leva lajetas (3/4cm) por cima como protecao mecanica, sao
geralmente claras para absorver menos radiacao

Pode ser a ter caleira em zinco com cama de areia p a segurar
a platibanda em betao tem pelo menos 10 cm

g




Spline para fazer textura

N6 une janela fixa com movel - o angulo nao ser a 90°
permite a saida da folha da janela




Tijolo refratario — inércia térmica, aguenta e mantém
temperatura

Siza mede espaco onde vai colocar azulejos, escolhe o
azulejo e por exemplo se tivermos largura de 3.62 para
azulejos de 20cm, sobram 2 cm.

Entao manda fazer linha a meio e aplica-os de meio




Podemos ir buscar blocos de loucas para usar, como a
roca disponibiliza o desenho
Wblock - criar bloco — aparece janela e selecionamos
objetos, enter, pede nome e localizacao, pickpoint e
escolhemos.
Ao guardar podemos fazer insert mais tarde

SQUARE - Lavatorio mural com jogo de fixacao

REF: A32752A000 (A32752A000, A32752A620, A32752A650, A32752A660, A32752A630, A32752A640)

O > ©

Lavatorio mural com jogo de fixacao FINECERAMIC®
REF: A32752B000 (A32752B000, A32752B620, A32752B650, A32752B660, A32752B630, A32752B640)

O > ©

Lavatorio mural com jogo de fixacao FINECERAMIC®
REF: A32752C000 (A32752C000, A32752C620, A32752C650, A32752C660, A32752C630, A32752C640)

(] Desenhos técnicos
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Isolamento térmico: Circulo — TTR as linhas perpendiculares e raio 1
Depois fazer linhas tangenes (line - tan)
Fazer trim resto




Parabola - linha conica
- Distancia definida de ponto ao foco - igual a s do mesmo ponto a uma diretriz
- perpendicular a diretriz temos eixo de simetria onde existe o foco

- Circunferencia raio 8 em F e offset da linha da diretriz a 8 — pq a distancia
ser igual
-splain para fazer parabola

Specify opposite corne




Surf tab - definir gts elementos

rev surf - selecionar uma das Fazemos surftab1 de 30 e de 2 de 30 tb
parabolas, selecionar eixo parabola,

angulo 0 e depois 360
C orbit vamos ver o que fizemos

rev surf again
Shade - podemos preencher










Extrusao - modo mecanico de producao de formas 3d a partir de
negativo (mascara) criando forma perpendicular a essa mascara

Desenhar dois pentagonos (por inscricao em circunferéncia) e
ORBIT
EXTRUDE - permite usar forma para criar estrutura 3d ROTATE- ha
varios tipos de rotacao com eixo em z (vertical) - so funciona
horizontalmente
ROTATE 3D - nés é que definimos eixo de rotacao qq e a seguir
damos o angulo de rotacao
3D ROTATE - s6 podemos fazer rotacoes de eixo // a x,y ou z
obrigatoriamente e depois definir angulo para a mesma rotacao
esfera azul - define eixo vertical ¢ rotacao horizontal
Esfera verde — eixo verde // ay
Esfera vermelha - eixo vermelho // a x
Podemos colocar a esfera fora do pentagono
Se fizermos HIDE oculta as arestas nao visiveis mas ao fazer zoom
elas reaparecem




VISUALSTYLES - permite escolher diferentes opcoes de
visualizacao
Wireframe - fica c grelha
Shade - fica o objeto cheio
Shade c edges
Xray
Etc
Insert  Format Tools Draw Dimension Modify
coom - ';“‘“"*S" Tambem podemos
| ‘ ir a view e escolher

Orbit
Camera

sve* Drawing1*

Viewports
3D Views

Show Annotative Objects >

Hide

Visual Styles 2| 2D Wireframe
>

Render )
Wireframe

UCS Icon > Hidden
ViewCube > Realistic

Attribute Display > Conceptual
v Lights Shaded
Shaded with Edges
Shades of Gray
Sketchy
X-Ray

Redraw
Regen
Regen All

Enter Full Screen




No EXTRUDE podemos fazer com mode
solido ou superficie! Neste caso levanta sé6
as faces planas sem fazer base e topo

>_~ EXTRUDE Select objects to extrude or [MOde]:I

Podemos usar extrrude para levantar uma
planta!

Indo a planta que desnhamos temos de
fazer pedit de partes das paredes para
unificar
Fazer polylines para vaos e depois das
diferentes paredes no mesmo sitio

| Closed profiles creation mode

SOlid
SUrface

o




s Fazemos extrude as paredes ¢ as cotas
certas
Na janela fazemos extrude de 0.5 para o
vao e 1.5 para as paredes individuais e
depois movemos esta ultima para o topo




Operacoes boleandas - com formas geomeétricas 2d
ou 3d - permitem operar as formas umas ¢ as outras
Union/Adicao -
Subtract/Subtracao -
Intersect/intersecao -

Voltando aos pentagonos copiamos e colocamos
um em cima do outro

No subtract temos de selecionar qual é objeto que
substraimos a qual logo teremos duas opcoes




Na planta também podemos fazer
union das paredes!
O prof fez com as camdas de parede
separadas
Na janela damos transparéncia de
cerca de 90 depois de fazer a
caixilharia



SOLIDOS PLATONICOS
Poliedros regulares — arestas de 10 unidades
TETRAEDRO -4 faces triangulares
HEXAEDRO - 6 faces quadrangulares
OCTAEDRO - 8 faces triangulares
DODECAEDRO - 12 faces pentagonais
ISOCAEDRO - 20 faces triangulares
Se colocarmos hexagonos uns ao lado dos outros estes

definem um plano e nao um soélido (tipo estrutura fave
abelha)




Dps de planificar as 4 faces
Fazemos circulo que vamos tornarvertical
e intersetar a linha vertical que vem do
centro da figura
Depois rodamos as faces c fisrt point do
middle point da face de intersecao e 2nd
point no seu vertice de fora que vai
intersetar c a intersecao da
circunferéncia e da linha vertical
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Octaedro - duas piramides opostas (logo quadrado

de base é transparente)
podemos fazer faces por espelho e com o
3DARRAY selecionamos as duas faces a que
fizemos mirror, dizemos que e polar, colocamos 4,
360°, rotate object, o centro do erray e o centro do
quadrado e o outro ponto e a intersecao do eixo

com a ponta do triangulo




Dodecaedro - temos
pentagono e fazemos 2
pentagnonos das laterias e
alinhamentos e rodamos os
dois simulthameante para
baterem num ponto

Fazer linha perpendicular ao
eixo nos dois

Fazemos vertical na
intersecao dos pontos

Para fazer qd nao ta alinhado
c eixos tinha de ser ¢ outra
circunferéncia:

Rotate 3d c ponto no centro,
outro no vertice e 90°




prmat  Tools Draw Dimension
i Autodesk AutoCAD 2021 poligonos platonicos.dwg

- B K EE L v <+

,VDVV

Specify the angle to fill (+=ccw, -=cw) <360>:

#[2 3DMIRROR (MIRROR3D)




Podemos fzr o modelo 3d dos tijolos c o
3DERRAY retangular:
1 linha
23 colunas
15 niveis
S entre colunas de 0.27 (comprimento tijolo)
S entre niveis de 0.2

Depois temos de desacertar

Para os cortar para subtract



EXERCICIO INTERMEDIO - SOLIDOS DUAIS

Em geometria, os poliedros estao associados aos pares,
chamados duais, o que significa que o numero de veértices de
um € o numero de faces de outro e vice-versa, ou seja,
os vertices de um inscrevem as faces do outro.

O dual do dual € o proprio poliedro original.

Assim, o dual de um poliedro com x vertices € um com x faces
equivalentes e de um com x arestas equivalentes € outro com x
arestas equivalentes.

No caso do tetraedro, o numero de faces € igual ao numero
de vértices do cubo e vice versa — 4 faces e 4 vértices — pelo que
o tetraedro € autodual, logo pode ser “encaixado” dentro dele
proprio bastando fazer coincidir os centros das faces de um
tetraedro com os vértices correspondentes de outro tetraedro
sucessivamente.




PROCESSO DE
CRIAGAO DOS
SOLIDOS DUAIS

TETRAEDRO
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PROCESSO DE CRIACAO DOS SOLIDOS DUAIS - HEXAEDRO E OCTEADRO

A sequéncia de poliedros duais seguinte sera entre o Hexaedro
(6 faces e 8 vertices) e Octaedro (8 faces e 6 vértices).
Novamente para conseguir criar os objetos duais basta partir
dos solidos iniciais e alinhar os vértices, por exemplo, do
Octaedro com os centros das faces do Hexaedro, ou o
contrario.

Contundo, devemos primeiro rodar um dos solidos 45° sobre
ele proprio e so6 depois poderemos alinhar 2 vertices com 2
centros de faces. Ao fazé-lo devemos escalar para desta forma
um solido ficar interior ao outro.

Para conseguir encaixar mais solidos basta repetir estas acoes.




PROCESSO DE CRIACAO DOS SOLIDOS DUAIS - DODECAEDRO E ICOSAEDRO

Finalmente, chegamos aos duais Dodecaedro (12 faces e 20 vertices) e lcosaedro ( 20 faces e 12 vértices).
O processo neste caso € simplesmente alinhar dois vertices de um dos sdélidos com os centros de duas faces.
Tal como no exemplo anterior, para ser mais facil e pragmatico de alinhar com os respetivos centros das faces,

desenhei uma linha auxiliar entre um veértice e o respetivo centro dessa face para posteriormente encontrar.
Assim, e alterando as cores para conseguir esconder 0s objetos com que ja tinha trabalhado, fui sucessivamente
construindo as dualidades ate chegar ao final.




O extrude tem varios modos de trabalhar com ele. Vamos criar um
quadrado (dentro do quadrado da grelha de 10x10

Vamos fazer extrude do quadrado e vemos que temos varias
possibilidades como taper angle, etc

Vamos agora fazer spline a partir de vertice mas a comecar na
vertical e nao no plano
Agora podemos extrudir a fomra do quadrado ao longo da linha se
escolhermos a spline como o path




Pela imagem vemos que tem 11 pés de pé direito
logo serao 3,355m e escalamos a partir dai
Para criar a forma em 3D, vamos fazer extrude de

Fazemos eixo vertical das helicoidais do desenho
(desde o pico do edificio) e vamos ver os

1°=0.305m
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Identificamos o raio menor (14,2173) e maior
(18,6439) com o texto e linha helicoide que é a
altura (17,6464)

Vamos definir uma helicoide a abrir para cima
sendo que como 0s raios nao sao iguais definimos
um raio maior e um menor e a altura da helicoide.
Vamos colocar uma seccao e fazer a extrusao da
mesma




Comand HELIX: centro algures e a seguir pede
raio da base que € o raio menor e a seguir raio
maior
Depois do raio maior carregamomosem T e
metemos 5
e aseguir metemos altura e orientamos para
cima o crescimento

Exxtrude com mode solide com aquele path

S HELIX



Ficheiro novo e fazemos zoom p quadrado pequeno
Vamos construir dois cones opostos pelos vertices e
definir seccoes planas dos cones
Fazemos cone c centro em 20, 20; raio e altura 5

2 cones e subctract: selecionamos primeiro o de cima e
depois o de baixo




normalemente superfice conica é de dupla folha
pelo que vamos fazer 3dmirror: ponto vértice,
linha paralela a x e depois ay

Vamos definir seccoes planas no cone. Vamos
criar 5 retangulos que vao ajudar a definir os
planos de corte, de 10x20x (EM POLILINHA)

v Hide Layer List

© [@ Name

m 0

AUX

m CONE

LINHAS DE SECGAO

B PLANOS SECANTES

SECCOES

B SUPERFICIES
B TEXTO

O O O O O O O O
® 66060 6 6 O

Vamos fazer move de um
para debaixo do cone
Se fizermos move quad so
move dentro dos quadrantes

1
=]




Vamos subir um retangulo e
noutro fazer 3d rotate com 20° e
temos elipse
A seguir queremos fazer parabola,
logo precisamos de plano de topo
a passar pela base, fazer 3drotate
c 45 e movemos de modo a
Intersecionar a base

A seguir queremos hipéerbole logo
precisamos de plano vertical,
paralelo ao eixo. 3drotate dos dois
ultimos planos e movemos um a
passar no quadrante e outro
movemos para outro sitio




SECTION - selecionamos os cones e depois
damos 3 pontos do plano horizontal

Fazemos 0 mesmo para os restantes planos
criados e vamos obter as linhas de seccao

y \ I “’Region

‘\ Color B BylLayer
F | Layer SECGOES
‘ Linetype —— BylLayer -




Se fizermos explode ficamos sem
hatch e vamos acabar linha
interior das seccoes




Agora vamos fazer rotacoes sobre os eixos
Fazemos surftab1 e surftab2 e metemos 30 e depois
revsurf das seccoes com um eixo, 180° e depois 0°. S6
o ultimo é que é 0 e depois 360

Assim obtemos as varias superficies




3dsMax: Temos 4 janelas podendo ver o objeto em vistas diferentes (Perspetiva, Top, Esquerda,
Frente) vamos mudar a ordem de aparéncia
Menu superior identico aos outros programas

s b s | 2y Fs of oy {} cemeeaozeas iy im EH B =2 x AR A C:/nesiz/S05STaTB/DOCWeUR X2 WeX S0ST IS T TR il

Setas -do e und

®

e Lacos - hierarquia ligacao

e 4 setas - select and move

e Select and rotate

e Select and scale

e |man - osnaps Discriminacao objetos e Dby BR) Lo )
e (Quadradinhos - editores material se queremos gue os objetos sejam lidos Sy e s HFt
e Finais - botoes render como diferentes temos de mudar as

layers no autocad antes de enviar p aqui
Janela modelacao:
Circulo - criar geometricas .

a seguir - linhas e formas planas S | no canto inferior drt temos quadrado

—
—
e

&)

D) |l

iluminacao branco c seta preta g permite A
camaras — —— maximizar e minimizar uma das janelas =
helpers Cylinder Tube
Torus Pyramid
. Teapot Plane
settings —

* Name and Color

[ 44 [@ H @




A janela ativa é a que tem uma linha amarela a volta dela.

Carregando no nome da janela podemos mudar a janela que vemos ou entao
vamos ao viewport alterar
M VVamos trabalhar na perspectiva e clicamos em criar (circulo da geometria) e
B criar uma lamparina - objeto pequeno que ela propria é fonte de luz (pavio e
chama) mas colocada num ambiente a sua luz tem muitas limitacoes. logo
vamos precisar de fontes de luz para iluminar a cena

Vamos usar um raio de 75mm por 80 de altura. va,ps deformar a forma,
colocar e modelar a chama a seguir chamine de vidro que fica para cima e ainda
botao para puxar pavio para cima.

Comecgamos por criar cilindro ¢ estas medidas!

Carregamos no snape tools criando centro cilindro no centro da figura
e Height segmentes
e Cap segments
e Slides - 18 faces - vimos que a curva é facetada (mais visivel se tirarmos o

smooth)
. Se carregarmos fora do cilindro e quisermos mexer agora temos de ir ao
Cylinder001 _| separador modify e nao no criar!
Modifier List Na vista da frente vemos 5 fatias! que vamos alterar para 8 por ex. Isto
—— significa que as modificacoes que fizermos terao mais margem de manobra

quanto mais patamares tivermos




* Boolean Parameters

vamos ter de criar um donut/torus pelo que vamos 5 om o A e

Operands:

precisar do centro do circulo outra vez : = > _chem
vamos ao criar again, carregando nosnap 3D p ir Compound Objects

buscar o centro * Object Type
saimos do shap e vamos a select and move T S

Conform Connect

BlobMesh ShapeMerge

na fromt: clicamos na seta do eixo dps de

Terrain
v Operand Parameters

selecionar o torum Mesher  ProBoolean
vamos criar subtracdo do torum. primeiro . — CHEE o

selecionamos o cilindro, criamos compund objetc ' ""’C';‘d";';“ - e

boolean e vamos adiconar o torum em add operands, o e

© @ Cylinder001

carregamos em subtract e vemos que o torum fica
com vista off




vamos a modify, modifylist e selecionamos model space
modifiers para fazer afunilamento - taper

se carregarmos amount 1 fica assim c 45°

e dps c curva 1 fica uma tijela ¢ grau de curvatura mas n €
ISSO que queremos

vamos meter upper limit de 80 e lower de 50 e depois
-0.4 de curva € 0.9 de curva

Spline Morph
Spline Overlap
Spline Relax
SplineSelect
Squeeze

STL Check

Operands
g 7
Stretch

Subdivide g ¥ Parameters
Substitute ' g Taper:
Surface Z ' i X Amount: -0,4
SurfDeform
Sweep
Symmetry
Taper
Tessellate
Trim/Extend | e i O iclpe
TurboSmooth = Limits
Turn to Mesh o
Turn to Patch

Turn to Poly

Twist

Unwrap UVW

UV as Color

UV as HSL Color

UV as HSL Gradient

Curve:

Taper Axis:
Primary: X Y®7z
Effect: x Y @ XY
Symmetry

¥ Limit Effect
Upper Limit: 80.0
Lower Limit: 50.0

na front vamos desenhar um cilindro

+][Top ] [User Defined ] [ Wiefi:ame ]

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




Para fazer a chama vamos fazer a partir de um cilindro em
| - forma de pavio e a seguir vamos fzr stretch mas vamos fazer
compressao (stretch) de -3 e amplfiy de 0.5

mantendo a chama selecionada vamos dar irregularidade
com o NOISE (modifier list). no streght metemos valores
diferentes p formacao nao ser “simetrica”. Entao metemos 1, 2
e3

selecionamos o fractal e metemos 0.4 de roughness € 6
nas interacoes. fractal significa que sera “aleatoria”. Seed
significa as opcoes de distribuicao, mudando para um
qualquer, até mesmo 0

¥ Generate Mapping Coards.

Agora vamos desenhar a campanula de vidro que tem de
estar levantada em relacao a botija para o ar entrar. Criamos
linha como perfil para a campanula e usamos eixo para fazer
revolucao. no painel criar vamos desenhar shapes e criamos
linhar com aquele formato do perfil. precisamos de criar curvas
na linha

agr vamos a modify e selecionamos os vertices, €
carregando num vertice ¢ o botao drt rato vamos escolher
smooth para o vertice de baixo e bezier para os dois de cima e
modelamos como queremos:




¥ Parameters

Length: 40.0

Width: 100.0

Height: 800.0
Length Segs: 1
Width Segs: 1
Height Segs: 1

¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

Width: [1000.0] %]
Height: 40.0 :
Length Segs: 1
Width Segs: 1
Height Segs: 1

¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

Agora usamos a linhar completa que vamos
precisar de para fazer a revolucao da forma.
Vamos a modifier outra vez e selecionamos LATHE
selecionamos a campanula e c o botao drt,
eixos/axis e puxas o €ixo X para abrir

vamos criar uma box na geometria e colocamos
por baixo da botija mas vamos alterar as
dimensoes

na view top vamos criar box p fazer pernas

Para alinhar as pernas temos de ver os osnaps.
botao direito e metemos vertices em vez de grids
para fazer as restantes pernas selecionamos a que
esta feita, vamos a edit, clone, copy e depois €
arrastar

Para selecionar duas pernas fazemos control

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




vamos fzr outra box para fazer o chao e depois para as
paredes com altura de 2.5m e 10cm de espessura

vamos usar o editor de materiais e selecionamos o outro
em gue aparecem as bolas

(qd importarmos algo do autocad como esta sem
material nao reflete luz entao aparece tudo preto, pelo
que devemos logo dar materiais)

O material tem 3 coisas:
mm| OO o, i _ : ) ‘ ® COr
=z[fA ORI BT Y - matiz - mais proximo de amarelo, verde ou azul
' P — tonalidade - mais/menos escura

ce Arnold Help

Material Editor et ] ,
SSEREREM . e —_R e - .
padrao - repeticao elementos de determinada forma -
escala
e textura - tem intensidades
Quando quisermos determinado material, como a

madeira vamos buscar uma imagem




Vamos fazer os materiais dos objetos. A percecao material do objeto sera:
e material
e tatil - visualmente podemos substituir isto tudo

Vamos comecar por criar materiais mais simples, por exemplo para a botija de oleo, considerando que a queremos tipo latao (metal
amarelo), + ou - polido, escovado ou nao
Vamos ao seletor de materiais. Temos amostras default. _
MENU LATERAL mi i
sample type - Podemos mudar a forma como vemos a amostra
luz - podemos desligar a blacklight e o material muda de aparencia
background - em materiais transparentes pode dar jeito meter background quadriculado
uv tilling - permite em materiais ¢ padrao definir uma divisao maior no n°pecas do azulejo
video color check - ver se o padrao interfere na imagem
preview -
outras opcoes -
MENU INFERIOR

3 Solid Glass X




¥ Basic Parameters

Base Color and Reflections

0.7 v - Roughness ¥ 0.6 v

Metalness: 0.0

vamos transformar o wall paint em vidro, chamando o de vidro incolor e
mudar as caracteristicas

Na cor vamos meter tudo branco ———

se queremos brilho na roughtness vamos mter 0 ou metemos glosiness s
e metemos 0.90 (se fosse 1 ja nao refletia)

IOR - indice de refracao - podemos aplicar em materiais transparentes
mas n vamos mexer

Transparéncia - vamos meter 1

Depth: 10.0 B Scale: 1.0 =

Depois arrastamos o material para o objeto ou selecionamos os objetos B
e vamos assign material to selection e ficam todos desse material s osoetn
o lixo permite desfazer todas as alteracoes que fizemos

make unique -

v  Physical Material




Color Selector: Base Color

BRONZE

Brilhante, refletor, amarelo - vamos a primeira slo
vamos alterar a cor

Matiz (HUE) € nos dado pelos RGB

a seguir Glossiness de 0.9

Metalness - metemos 0.4

v
.
|
a
C
k 4
n’ b
=
s
s

Vamos usar fotografia do proprio material para ser mais
aproximado! vamos usar a amostra n°2

Em maps - as coordenadas do mapa sao UVW,
equivalente a xyz

Vamos a general, base color e em general temos
bipmap e escolhemos um brass

v Presets

{Finishes} v

D DT
FvsSiGas
oo al
Material Mode: Advanced

* Coating Parameters

* Special Maps

¥ Generic Maps

X Color Selector: Base Color X
Color Selector: Base Color X

Whiteness Whiteness

Red: |

Green: 0.62 =+
Blue: 0.455 +

Alpha: | o

€ He: bl 0.11 3
sat: | | 0.5 ¢
Value: S [ ke

QK Cancel

— : 0.662 3 Whiteness
‘ {Green: 1 0.475 * Red: I N o595 ¢
Blue:.| 155 & B (Green: “
Alpha: . o Blue: Jll| 0.076 *
s 0

Hue: S| D 0.11 %
Hue: SIS 0.117 %

sat: | | B 0.333 ¢ : =
Value: I s sat: | 0.s0:1 ¢
Value: N o6cs

oK

Alpha:

mwmmom3IAxANU—mO

3 Material/Map Browser

¥ Bump Map 0.3

¥ CoatingBumpMap  0.13 - Maps

- OSL
. 4-point Gradient
Bitmap Lookup
& Bitmap Random Tiling

ColorCorrection

v Displacement 1.0

¥ Cutout (Opadty)

¥ Base Weight No Map

l’ Curve (color gradient)

¥ Base Color No Map

. Curves (color correction)
. Curves (float)
Lift/Gamma/Gain
%7 Noise
* Noise (3D)
- Noise(Gabor)

RandomizedBitmaps

v Reflection Weight No Map

v Reflection Color No Map
¥ Roughness No Map
v Metalness No Map
v Diffuse Roughness No Map

¥" Anisotropy No Map

. Simple Gradient
l Tri-tone
Tweak/Levels
Uber Bitmap
B¥ Uber Noise

¥ Anisotropy Angle No Map

¥ Transparency Weight No Map
¥ Transparency Color No Map

¥ Transparency Roughness

No Map WireFrame
+ Compositing
+ Environment
+ Math Color
+ Math Float
+ Math Vector

+ Projection

Cancel



Vamos ao default 3 e experimentar outra foto
Como usamos foto menos uniforme vemos a costura facilmente,
em comparacao a primeira que nao se vé imediatamente

Na madeira metemos glosiness de 0.6
Para mudar orientacao do soalho sera com o UVW, podendo isolar
as coordenadas soO para este material

Podemos tambem mudar dimensao em tiling. Se queremos tabuas
mais estreitas metemos numero maior. o padrao ao repetir se

Vemos marca como se de X em X acontecess 0 mesmo el |
entao vamos meter menos p iISSO nao acontecer i : - e @ i v

Use Real-World Scale
Offset Tiling Mirror Tile Angle
U: 0.0 + 10 H v U: 0.0

V: 0.0 = = v V:0.0

A .
® uv vw Wwu W: 900 -

Blur: 1.0 4 Blur offset: 0.0 = Rotate



para betao vamos a bump map em special map, e qd
Importamos nao vemos nada pq intensidade do bump € pequena
no bump map metemos 1. se importarmos o material vai
apresentar a textura do material

se neste material, na sample metermos uma imagem de betao
reboco estanhado fica diferente.

basicamente o bump da a tridimensionalidade




para abrir projeto: files, all types e abrir ficheiro

meter logo um material

temos de ter materiais diferentes conforme o material que
quisermos dar

separar paredes interiores e exteriores

na cozinha o siza costuma colocar ladrim de 2,08 até altura
da porta mais ou menos, de azulejo

Fazemos pl por cima da zona onde sera azulejo, movemos,
fazemos parede fina de 2m, copiamos. Movemos uma para
fazer a subtracao a parede e depois movemos a que
queremos que la fique

na sala fazemos pl de toda a parede para se fazer o azulejo e
o0 metodo € o mesmo

Temos de separar mesmo as layres conforme o material que
vamos querer se nao fica mal

A corrigir: quando importar, escalar antes no autocad para
metro



lluminacao PRV i T T

para criar iluminacao propia temos no painel criar o simbolo lampada:

e direcao luminosa solar mediante indicacao geografica objeto, dia, ano
e hora

e free light - usamos este

e target light

selecionamos free light e metemos no centro da luz e movemos de forma
a ficar centrado na luz em todos os planos

a perspetiva € sempre exterior, a das camaras € linear

no user defined fazemos setup da qualudade de visualizacao do que
vemos na janela. trabalhamos c realist materials with maps (quando
vamos a materials)

em illuminagao metemos illuminate with scenes lights




* Intensity/Color/Attenuation
Color

® Halogen (Warm)

Kelvin: =
vamos a modify com |uz selecionada o
e target dist refere-se a distancia. 240 na casa sera 240m, aqui sao W )
24cm. lights properties on [T . -
Intensidade, cor, atenuacao: gL
e mais intensidade: meter 20000 em vez de 1500 i S
e cor: temperatura de cor mais alta da mais vermelho, ao contrario azul, shon £ 6000

vamos meter halogéneo mesmo

e atenuacao aparecerem duas esferas de limite
onde a luz nao toca nao temos material porque nao esta iluminado enta
oprecisamos de segunda luz target

Metemos outra luz a esg com as mesmas propriedades (spotlight)

ireframe ]

Far Attenuation
¥ Use Start: 2500.0

Show End: <000.0

* Distribution (Spotlight)
Light Cone
Cone visible in viewport

when unselected

Hotspot/Beam: 45.0 -
Falloff/Field:




Campanula parece garrafa cheia de agua - thin-waller no material do vidro
para perder efeito
em + podemos colocar camara

Fabricacao - impressao 3D
formato stl para impressao

Verificar se tem erros para impressao:

selecionar objeto a analisar - Modifieres - mesh editing - stl check - janela
direita e fazemos check para ver se tem erros

se nao tem erros pode avancar para edicao, pois todas as faces estao
fechadas em arestas e as arestas em vértices

2/3 erros sao faceis de encontrar mas 434 nao da... logo mais vale fazer de
novo

FIM



