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Semana 01 - Apresentação

Primeira aula: Apresentação do professor, o que vamos fazer ao longo do semestre, programas que vamos utilizar e como 

funcionam as entregas.

Site do professor | home.fa.ulisboa.pt/~nunoalao |

Programas que vamos utilizar: Matéria a dar:

Filezilla Criar um site

NotePad++ Desenho 2D e 3D

AutoCAD 2023 Modelação 3D

3D…

Avaliação: Entrega dos trabalhos, caderno de sumários, estar presente em 60% das aulas.

Segunda aula: Para que serve o Filezilla, inicio do site que vamos criar e como funciona o NotePad++ 

Filezilla | onde ligamos o servidor que serve para colocar o nosso site na página do professor para a entrega dos trabalhos |

Servidor – ftp.fa.ulisboa.pt

Nome de utilizador – |numero de aluno|

Palavra-passe - |Moodle|

Porta - |Nada|

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


Semana 01 - Servidor
Criar uma pasta no servidor | public_html | que vamos usar para meter o site, com a nossa imagem e entregar os trabalhos



Semana 01 - Site
NotePad++ | onde editamos o nosso site |

File -> Open… -> Ficheiro base que o professor enviou | ficha_html |



Semana 01 - Site
W3Schools |site com tutoriais que nos ajudam a criar o nosso site |

No NotePad++ editamos o nosso site com as nossas informações e decoramos ao nosso gosto.



Semana 01 - Site
Assim que o criamos guardamos a página principal como | 

index.html | e caso tenhamos feito mais páginas também 

temos de as guardar a terminar em | .html |, e colocamos 

tudo na pasta | public_html | que criámos no servidor 



Semana 02 - AutoCAD

Terceira aula: Instalar o AutoCad2023 Student, como funciona, layers e principais comandos. 

AutoCAD2023 English | Instalar em Inglês e criar conta com os dados da faculdade para o utilizarmos sem pagar |

Quando o abrimos para iniciar um novo desenho vamos a New -> acadiso.dwt



Semana 02 - AutoCAD
No canto inferior esquerdo temos o MODEL SPACE – espaço de trabalho e o PAPER SPACE – layout

No Autocad, para começar, vamos desenhar no espaço 2D, usando as coordenadas x e y. 

Temos de ter em atenção que o ponto | . | separa casas decimais | 1.5 | e que a virgula | , | separa as coordenadas dadas | x, y |



Semana 02 - Comandos
Principais Comandos:

- Line | L |, desenhar uma linha

- Polyline | PL |, desenhar um conjunto de linhas

- Circle | C |, desenhar circulos

- Arc | A |, desenhar arcos

- Erase | E |, apagar algum elemento

- Move | M |, mover algum elemento

- Copy | CO |, copiar algum elemento

- Rotate | RO |, rodar algum elemnto

- Scale | SC |, mudar a escala de algum elemento

- Hatch | H |, preencher elementos

- Stretch | S |, estender ou diminuir um conjunto de linhas

- Mirror | MI |, espelhar algum elemento

- Pedit | PE |, transformar linhas numa polyline

- Trim | TR |, apagar pedaços de linhas

- Fillet | F |, unir cantos

- Extend | EX |, extender linhas

- Offset | O |, colar linhas iguais com certas distâncias

- Break | BR |, dividir uma linha

- Group | G |, agrupar linhas ou/e elementos

- Explode | EXPL |, desagrupar linhas ou/e elementos

- Chprop or Chproperties | CH |, mudar as propriedades dos 

elementos

- Match Properties | MA|, igualar as propriedades de vários 

elementos

- Attach | AT |, adicionar um ficheiro

- Draworder | DR |, definir a ordem de apresentação dos 

elementos

- SPLINE | SPL |, desenhar linhas curvas

Layer | LA | abrir o separador das layers

Adicionar uma Layer

Layer descongelada

Layer congelada (apagada)

Layer em utilização



Semana 02 – Exercicio 1

Quarta aula: Ínicio de um primeiro exercício simples para iniciação do AutoCad. 

Numa nova folha começamos por desenhar com o comando Line, um pentágono, um quadrado, um triângulo e um 

hexágono.

Depois com o comando Pedit, fazemos Join das linhas para formar uma Polyline.



Semana 02 – Exercício 1

Para mudarmos a cor da figura ou a layer da mesma, fazemos Chprop ou Chproperties. 

De seguida fazemos Offset’s com qualquer medida e Hatch também para preencher qualquer figura



Semana 02 – Exercício 1

Para terminar fazemos Dtext, para a legenda das figuras.



Semana 03 – Exercício 2
Quinta aula: Inicio de um novo exercício, pirâmides.

Para começar abrimos outra folha novamente e criamos 4 layers, linhas auxiliares, quadrado, triângulo e 

pentágono, e de seguida desenhamos as figuras com as respetivas layers.

Com o comando Rotate, rodamos as figuras 90º para as bases ficarem voltadas para a direita e copiamos e 

colamos um triângulo às suas bases. 



Semana 03 - Exercício 2
Depois traçamos linhas dos vértices até ao centro das figuras e desenhamos linhas auxiliares, como em geometria, 

para descobrir a verdadeira grandeza das laterais da pirâmide.



Semana 03 - Exercício 2
Por fim desenhamos os triângulos que se criam, até obter este resultado.



Semana 03 – Planta Siza
Sexta aula: Falar um pouco sobre o primeiro trabalho e inicio do mesmo.

Trabalho 1 | Planta Casa António Carlos Siza |

O primeiro trabalho vai consistir em passar a planta da Casa António Carlos Siza, de Siza Vieira e posteriormente 

de fazer cortes e alçados da mesma.

Para isso vamos criar um novo documento no AutoCad e fazer Attach da imagem que o professor nos enviou e 

fazemos Scale para uma porta ter pelo menos 80centímetros.



Semana 03 – Paredes
Para fazer a planta vamos começar pelas paredes.

Para isso criamos 2 layers: paredes | amarela | e vistas | vermelha |. 

As paredes são compostas por parede interior, caixa de ar e parede exterior, para isso assumimos que a caixa de 

ar deve ter aproximadamente 4 cm de espessura e a camada de revestimento em betão ou argamassa de cimento 

deve ter no mínimo 2cm. E por último tendo em conta as medidas de tijolo, iremos usar no conjunto 

| 0.02; 0.07; 0.04; 0.22; 0.02 | sendo que as linhas 0.02 pertencem à layer vistas e as restantes à layer paredes.

Para isso usamos os comandos: Line para desenhar as linhas; Offset para criar linhas paralelas, e escolher a 

distância entre essas linhas; Fillet para unir duas linhas e TRIM para cortar linhas indesejadas.



Semana 04 – Paredes

De seguida criamos mais 1 layers: Hatch | magenta |.

Usando então o comando Hatch, para representar o material das paredes, selecionamos o STEEL à escala 0.05 e 

para representar o reboco selecionamos o AR-SAND entre a escala 0.001 e 0.0005, pertencendo ambos à layer 

Hatch.

Sétima aula: Continuação do trabalho, representação do Hatch das paredes e Portas.



Semana 04 - Portas
Para continuar precisamos de mais 2 layers: Invisibilidades | azul | e Portas 100 | laranja | (cores a gosto).

Para desenharmos as portas à escala 1/100, começamos por desenhar linhas auxiliares na layer invisibilidades 

para delimitar os limites, como se a porta estivesse fechada e tornamos as linhas a tracejado. 

De seguida traçamos um Offset com 0.02 e outro com 0.04, do lado onde vão ficar as dobradiças da porta e 

com o comando Circle traçamos um circunferência de centro na união do offset 0.02 com a linha auxiliar do 

centro até ao Midpoint do lado contrário. E unimos a circunferência às linhas do offset 0.04 usando o Trim para 

apagar o que sobra.

Por fim fazemos um Hatch de cor sólida e selecionamos tudo para pertencerem à layer Portas 100. 

Diâmetro da circunferência

Centro da circunferência



Semana 04 - Portas

Para a continuação das portas criamos mais 1 layer: Portas 1 | castanho | .

Oitava aula: Continuação das portas e representação de janelas.

Para finalizar as portas iremos desenhar as portas à escala 1/1.

Para começar de ambos os limites laterais da parede traçamos um Offset com 0.02 e do limite da parede onde 

bate a porta traçamos um com 0.04 para a frente e outro para traz e repetimos tudo do outro lado.

De seguida unimos com uma Line os dois offsets de dentro e fazemos um offset de 0.04.



Semana 04 - Portas
De seguida desenhamos um Offset com 0.02 da linha exterior para traz, fazemos Extend do offset 0.04 e Trim

da linha que sobra.

Depois traçamos Offset’s de 0.003, criando uma margem dentro do “retângulo” que desenhamos e outro de 

0.08 do mais pequeno para a frente e fazemos Trim das laterais.

Para completar desenhamos Line’s das diagonais que resultam do “retângulo mais pequeno”.

E repetimos sempre tudo do outro lado.



Semana 04 - Portas
Por fim com o comando Spline, criamos um “hatch” de linhas curvas para representar a madeira da caixaria da 

porta, de ambos os lados.

E para representar a dobradiça da porta fazemos do lado onde desenhamos a porta 100 um Circle com raio de 

0.0025 e um Offset de 0.0025 para formar duas circunferências, num sitio qualquer da folha, e depois fazemos 

Move das duas circunferências para coincidir com o ponto “Endpoint” da imagem.

Para finalizar não nos podemos esquecer de verificar se pertence tudo à layer Portas 1.



Semana 04 - Janelas
Na continuação das portas, só nos falta fazer as janelas.

Para isso mais uma vez criamos 1 layer: Janelas 100 | laranja |

Para desenharmos as janelas à escala 1/100, começamos por desenhar, como nas portas as linhas auxiliares na 

layer invisibilidades para delimitar os limites.

De seguida traçamos com o comando Line as linhas exteriores das paredes e o midpoint da parte da parede 

interior à caixa de ar.

Após isso fazemos Offset da linha do midpoint com 0.02 para cada lado e outros Offset’s das laterias com 0.04 e 

ainda dividimos o comprimento em 3 partes e da linha mais à direita fazemos mais dois offsets com 0.04 um 

para cada lado.



Semana 04 - Janelas
Para fazermos a abertura da janela, com o comando Circle de centro no Midpoint e raio na lateral traçamos uma 

circunferência e tornamos a linha a tracejado como nas invisibilidades. E ainda com o Line traçamos uma linha 

qualquer para determinar mais ou menos até onde abre a janela.

E para concluir fazemos Trim das linhas a mais e Hatch de cor sólida nos 3 “retângulos”.

Lembrando que tudo pertence à layer Janelas 100.



Semana 05 - Sanitários

Para acrescentar os sanitários à planta podemos abrir o site Roca | https://www.roca.pt | e basta escolhermos o que 

queremos utilizar, clicamos em “ver mais”, andamos para baixo e descarregamos o ficheiro q diz | planta 2D DWG | 

Nona aula: Sanitários e pavimentos.

Quando o abrimos no autocad ele vem com uma escala qualquer e para isso temos de fazer Scale até ele ficar com 

a medida que nos der mais jeito. Até ficar mais ou menos como na imagem. 

Outra maneira também é no google pesquisar | sanitários dwg |

E não só para sanitários, podemos também descarregar, camas, 

móveis, qualquer coisa que nos seja útil para concluir uma 

planta.

Nota: para conseguirmos abrir como bloco no autocad tem de ser 

descarregado sempre no formato DWG

https://www.roca.pt/


Semana 05 - Pavimento
E para os pavimentos, é um simples hatch, mas para isso temos de desenhar os limites do mesmo.

Podemos então criar 2 layers: Limites | rosa | e Pavimentos | rosa |

De seguida, na layer limites, com o comando Line traçamos os limites dos espaços, como por exemplo nas imagens.

Para terminar, na layer pavimentos, fazemos então um Hatch e selecionamos o NET à escala 0.1.



Semana 05 - Layout

Para fazermos a entrega do trabalho, vamos ter de apresentar o ficheiro de trabalho que está em formato DWG e outro 

ficheiro em formato PDF e para isso vamos ter de o criar no | paper space – layout | do autocad como referi no slide 10.

Após o abrirmos vamos utilizar o comando Plot para mudar as suas propriedades:

Printer/plotter – name: DWG To PDF.pc3; Paper size: ISO expand A0 (841.00 x 1189.00MM); Drawing orientation: Portrait

Décima aula: Como fazemos o layout em formato pdf para a entrega do trabalho.



Semana 05 - Layout
No layout, utilizamos o comando Mview, para colocarmos o trabalho que estamos a fazer no model space, e para 

colocarmos a imagem à escala clicamos duas vezes na janela -> Z | zoom | -> S | scale | -> 10xp (no caso da planta) 

1000xp (no caso do pormenor 1/1).

No caso da planta, dos cortes e dos alçados vamos usar a escala 1/100 e no caso dos pormenores vamos usar a 

escala 1/20; 1/10 e 1/1 como nos for mais conveniente.



Semana 05 - Margem
Por fim devemos fazer as margens e a legenda.

Para começar vamos criar 4 layers: View | cinzento |; Folha | roxo |; Texto | roxo | e Legenda | roxo |

Para as margens das janelas criadas com o Mview, vamos colocar-lhes na layer view para antes de guardarmos o 

pdf as conseguirmos congelar, para não ficarem visíveis.

Com a layer folha vamos criar as margens, começamos por contornar a folha com o comando Line e de seguida 

fazemos um Offset do lado direito com 25 e os restantes Offset’s com 10.

E concluímos a margem com um Fillet dos cantos e um Erase das linhas que fizemos no inicio do contorno da 

folha.

Aproximação dos cantos



Semana 06 - AutoCAD
Décima Primeira aula: Continuação do Layout

Para concluir a aula passada faltou-nos fazer a legenda.

Utilizando a layer legenda vamos fazer no canto inferior direito as margens da legenda, com o comando Offset, um 

pouco como acharmos mais conveniente para o que iremos colocar na nossa legenda.

No caso da minha utilizei um offset com 220 para o comprimento e um offset com 75 para a altura, e fiz ainda uma 

margem exterior com um offset de 4 e de seguida fiz um Trim para juntar as margens da legenda às margens da 

folha.

Na divisão do interior fiz mais ou menos as contas da informação que eu queria incluir com o tamanho que tinha e 

deu mais ou menos este resultado.

Por fim, na layer texto, com o comando Dtext escrevi a respetiva legenda. 



Semana 06 - AutoCAD
Criei ainda um Título no topo da folha, utilizando o comando Dtext novamente e o comando Attach para adicionar o 

logotipo da faculdade que descarreguei. 

No ficheiro pdf iremos acrescentar duas janelas com a planta, uma limpa e outra cotada e para isso usamos o 

comando DimLin; DimAli; DimAng e Dimstyle.

Todos têm a mesma função mas o DimLin serve para a 

cota ser mostrada na horizontal ou na vertical 

enquanto o DimAli serve para mostrar a cota paralela à 

linha. Já o DimAng tem como objetivo cotar os ângulos 

e o Dimstyle serve para mudarmos as propriedades 

dos 3 anteriores.

Para isso criei 1 layer: Cotas | roxo | e com a mesma 

cotei a planta toda e o pormenor à escala 1/1.



Semana 06 - Parabólica
Décima Segunda aula: Iniciação de modelação 3D no AutoCAD 2023, desenho de uma parabólica.

Parabolic Surface

Começamos por criar 5 Layers : Aux | cinzento |; Direct | amarelo |; Paraboles | azul |; Points | vermelho | e 

Text | amarelo |.

De seguida, na layer direct, desenhamos com o comando Line uma linha com um ponto inicial de coordenadas 

(50,50) e com 50 de comprimento para a direita. No ponto mais à esquerda traçamos uma linha vertical com 50 de 

comprimento e fazemos Move do midpoint da linha para o ponto mais à esquerda da reta inicial.

Utilizamos o comando Dtext, na layer text, para escrever, nas respetivas linhas, d- diretriz e e- eixo.

Para continuar desenhamos uma pequena linha, descobrimos o seu Midpoint , e fazemos Move para o ponto mais à 

esquerda, depois mover 20 para a direita.

Fazer Copy e colar 10 para a esquerda, linhas essas que vamos identificar como: F e V respetivamente.



Semana 06 - Parabólica
Depois traçamos com o comando Line, na layer aux, uma linha vertical em V e com o comando Circle de centro em 

F e raio em V desenhamos uma circunferência. E posteriormente fazemos 6 Offset’s com 2 para a direita.

E mais uma vez fazemos com o Circle, na layer points, pequenas circunferências para marcar os pontos de 

interceção entre as linhas verticais e as circunferências.
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Semana 06 - Parabólica
De seguida, com o comando Spline, unimos todos os pontos e fazemos um Offset de 0.5, criando assim uma certa 

espessura para a Parabolica. Para a fechar, desenhamos uma linha de uma ponta à outra, e com o comando Circle, 

no Midpoint da linha, uma circunferência, de cada lado, que una as extremidades de ambas as parábolas e fazemos 

Trim do que resta. 

Por fim, fazemos Pedit para juntar as circunferências à parábola.

Passando à parte em que a tornamos 3D, vamos começar por utilizar o comando Orbit para mover os eixos 

de modo a vermos o z…



Semana 06 - Parabólica
Depois fazemos SurfTab 1 e escrevemos 30 e SurfTab 2 e voltamos a escrever 30. 

Posteriormente usamos o comando RevSurf e selecionamos como | Object to resolve | a primeira parábola q 

fizemos, como | eixo de revolução | o eixo e; angulo de inicio 0º e angulo de fim 360º.

Voltamos a repetir tudo mas com o | object to resolve | a ser a segunda parábola para lhe darmos expessura.

E por fim fazemos Shade para visualizar melhor a Parabólica e com o comando Chproperties ou Chprop

podemos mudar-lhe as cores.



Semana 07 - Entrega
Décima Terceira aula: Esclarecimento de dúvidas sobre a entrega de dia 25.10.2024.

De todas as dúvidas a que me ajudou foi sobre as expessuras e cores das linhas no PDF.

Para isso utilizamos o comando Plot para mudar as suas propriedades e vamos a: Plot style table – new… - start

from Scratch – File name | Plot casa siza |.

Depois de criado vamos seleciona-lo e mudar lhe as suas propriedas.

Propriedades: 

Color 1 – Black (0.0500 ou 0.0900mm)

Color 2 – Black (0.1300 ou 0.1500mm)

Color 5 – Black (0.0500mm)

Color 6 – Black (0.0500mm)

As restantes cores utilizadas metemos todas a preto 

respetivamente e entre as medidas (0.0500 e 

0.150mm) metemos o que nos for mais conveniente 

para uma visualização correta do ficheiro. 



Semana 07 - Entrega
O meu ficheiro ficou assim:



Semana 07 - Sólidos
Décima Quarta aula: Início de um novo exercício, sólidos 3D.

Para começar vamos criar 7 layers: Aux | cinzento |; Tetraedro | amarelo |; Hexaedro | azul |; Octaedro | azul |; 

Dodecaedro | vermelho |; Icosaedro | magenta | e Text | amarelo |

Com as respetivas layers ativas, vamos desenhar com o comando Polyline 1 triângulo para o tetraedro, 2 

quadrados, 1 para o hexaedro e outro para o octaedro, e ainda 2 pentágonos, 1 para o dodecaedro e outro para o 

icosaedro. O primeiro ponto começa com as coordenadas (50,50) e os restantes é como for mais conveniente.

De seguida fazemos um Hatch de cor sólida no triângulo, no primeiro quadrado e no primeiro pentágono.

Posteriormente iremos fazer Orbit, para movermos o espaço em 3 dimensões.



Semana 07 - Sólidos
Com o comando Group, agrupamos o hatch à polyline.

Começando pelo Tetraedro iremos fazer um Mirror do triângulo e repetilo 3x um para cada aresta do mesmo. 

Na layer Aux vamos no centro do triângulo inicial desenhar com uma Line uma linha pertencente ao eixo Z e de 

seguida com o comando Circle desenhamos uma circunferência de centro no Midpoint do triangulo inicial e raio no 

vértice do triangulo acrescentado à base. E de seguida usamos o comando 3DRotate no eixo verde (y) até obter o 

resultado da imagem.



Semana 07 - Sólidos
Utilizamos o comando Line para desenhar uma linha correspondente ao diâmetro da circunferência.

De seguida fazemos 3DRotate de uma das laterais do tetraedro no eixo vermelho (x) e puxamos o vértice da mesma 

até à interseção da linha e da circunferência auxiliares.

E para nos facilitar na visualização do sólido fazemos Chprop – Transparency (45).

Para as outras laterais fazemos o mesmo processo do 3DRotate mas antes temos de fazer um Rotate normal da 

figura para bater certo a base dos triângulos com o eixo x.



Semana 07 - Sólidos
Agora para o Hexaedro basta fazer Mirror do quadrado até formar a planificação de um cubo e repetir o processo 

do 3DRotate novamente como fizemos no tetraedro .



Semana 07 - Sólidos
Já no caso do Octaedro primeiro precisamos de fazer um Hatch de cor sólida e um Group do hatch com a polyline e 

de seguida fazemos uma Polyline de um triangulo igual ao das faces do tetraedro e preenchemo-lo também com 

um hatch e fazemos group exatamente como no quadrado. 

E de seguida utilizamos o comando Copy e Rotate para repetir o triângulo de cada lado do quadrado.

Para facilitar como nas outras figuras vamos fazer Chprop de todas as faces para torná-las mais transparentes.



Semana 07 - Sólidos
De seguida para tornar a planificação num sólido fazemos Orbit para conseguirmos ter acesso ao eixo z e 

posteriormente fazemos as linhas auxiliares como fizemos no tetraedro.

Posteriormente com o comando 3DRotate no eixo (x) repetimos novamente o processo das outras figuras até obter 

uma pirâmide quadrangular e para finalizar fazemos 3DMirror das 4 faces laterais para baixo para formar um 

octaedro.

Podemos também acrescentar á frente de cada figura com o comando Dtext o respetivo nome, na layer texto.



Semana 08 - Sólidos
Décima Quinta aula: Continuação do exercício da aula passada sobre sólidos 3D…

Para começar o dodecaedro, fazemos Mirror do pentágono para as duas arestas inferiores. E de seguida com o 

comando Dtext numeramos os dois vértices que se unirão de A e B e traçamos as suas perpendiculares.

Começamos por fazer uma legenda, Dtext, do número de faces, arestas e vértices.



Semana 08 - Sólidos
E continuar sempre o mesmo processo dos outros até ao fim.



Semana 08 - Sólidos
Décima Sexta aula: Finalização do exercício anterior (se não me engano, porque perdi os printscreens deste dia)



Semana 09 
Décima Sétima aula: Faltei com justificação médica.



Semana 09
Décima Oitava aula: Tive o dia da defesa nacional.



Semana 10 – Trabalho 2
Décima Nona aula: Início do Segundo trabalho, explicação do mesmo.

O Segundo trabalho do Semestre consiste em passar uma obra de Malevich ou Kandisky a limpo, e da mesma 

desenhar tridimensionalmente, no Autocad, um espaço arquitetónico, que consiste num museu/espaço expositivo.

Posteriormente iremos coloca-lo no 3DMAX, para lhe acrescentar materialidade e no fim fazermos um vídeo de 

frames, como se estivéssemos a percorrer o espaço.

A obra que escolhi foi esta de Malevich: 



Semana 10 – 3DMax
Vigésima aula: Instalar o 3DMax Student e iniciação ao mesmo, como funciona.

3DMax English | Instalar em Inglês, com a conta que criámos no Autodesk que tem os dados da faculdade para o utilizarmos 

sem pagar |

Quando o abrimos ele abre automaticamente uma página em “branco” para iniciar um novo desenho, mas 

também podemos criar uma nova em File -> New -> New from Template -> Original Start Up -> Create New 

Scene (neste caso)



Semana 10? – 3D MAX
Se quisermos mudar alguma configuração ou a maneira como vemos as vistas no nosso ecrã basta irmos a 

Views -> Viewports Configuration… e alterarmos o que nos for mais favorável.

Do lado direito é onde estão maioritariamente os comandos que vamos utilizar, o Create (+) e dentro do mesmo, temos 

outras subsecções como Geometry onde vamos criar sólidos geométricos e o Shapes que serve para figuras curvas 

ou para desenharmos umas diferentes. E também o Modify que serve para alterar medidas e não só das 

figuras/sólidos.



Semana 10? – 3D MAX
Para começarmos a experimentar o 3DMAX vamos desenhar uma Box com quaisquer medidas através do 

Create -> Geometry -> Standart Primitives -> Box e de seguida no Modify vamos dar-lhe de medidas 20 para 

todos os lados, de modo a ficar um cubo.



Semana 10? – 3D MAX
De seguida vamos desenhar também um Cylinder com quaisquer medidas através do Create -> Geometry -> 

Standart Primitives -> Cylinder e de seguida igualmente no Modify vamos dar-lhe de medidas: 

Radius: 25; Height: 40; Height Segments: 8; Sides: 18

E ainda podemos ativar o smooth para os lados ficarem mais curvos.



Semana 10? – 3D MAX
Por fim “brincá-mos” um pouco com alguns comandos, para percebermos melhor como funciona.



Semana 11 – Lamparina
Vigésima Primeira aula: Início de um novo exercício no 3DMax, uma lamparina.

Lamparina

Para a botija da lamparina, começamos por desenhar um Cylinder, de centro na interseção das duas linhas 

pretas da esquadria.

O mesmo vai ter 75mm de raio; 80mm de altura; 8 segmentos e 18 lados



Semana 11 – Lamparina
De seguida desenhamos um Torus, no centro do cilindro, com 75mm de raio 1; 2mm de raio 2; 24 

segmentos e 12 lados. 

Posteriormente para fazer o Subtract do Cylinder com o Torus fazemos: + (create) ->     (geometry) -> 

Compound Objects -> Boolean -> Subtract -> Add operands



Semana 11 – Lamparina
Por fim selecionamos o Torus para fazer o Subtract.

Para deixar a figura com menos imperfeições podemos modificar os lados para 36 em vez de 18.



Semana 11 – Lamparina
Utilizando o comando Taper, que selecionamos através do Modify, vamos dar a forma da botija da lamparina 

ao Cylinder que fizemos.

Para isso colocamos - 0,5 ao amount; 1,2 à curve; 80 ao upper limit e 50 ao Lower Limit. 



Semana 11 – Lamparina
E a botija final fica assim em vistas.



Semana 11 – Lamparina
Para fazer o parafuso da botija vamos desenhar dois Cylinders, um com 3 de raio e 50 de altura, e outro com 

10 de raio, 3 de altura e 8 lados.

Após isso, com ajuda das outras vistas, vamos endireitar ambos os cilindros no centro da botija de forma a 

parecer um parafuso.



Semana 11 – Lamparina
De seguida vamos fazer a chama da lamparina, e mais uma vez primeiro precisamos de desenhar um Cylinder e 

dar-lhe de medidas 1 de raio e 100 de altura. 

Posteriormente colocamos o mesmo no centro do topo da botija.



Semana 11 – Lamparina
Por fim para lhe darmos forma, iremos selecionar no Modify List o comando Stretch e dar lhe de stretch -3 e de 

amplify 0,4.



Semana 11 – Lamparina
Para finalizar a lamparina falta apenas fazer a sua campânula.

Começamos no Create (+), em Shapes utilizamos o comando Spline e selecionamos o Object Type Line, para 

desenhar a sua forma. Com a linha selecionada carregamos no botão direito do rato e ativamos o Bezier.

De seguida no Modify, selecionamos os vértices e encurvamos a linha de maneira a ficar com uma forma mais 

aproximada da realidade.



Semana 11 – Lamparina
(Não me lembro do passo)



Semana 11 – Lamparina
Para finalizar, já com a lamparina acabada, a mesma fica assim em vistas.



Semana 11 – Lamparina
Vigésima Segunda aula: Continuação do exercício da lamparina no 3DMax. Introdução aos materiais.

Para acrescentarmos materiais e texturas às figuras que criamos no 3DMAX, usamos o comando Material Editor (M)

Ao clicar nesse comando abrimos uma janela onde vamos acrescentar materiais e mudar as suas propriedades.

Do lado superior direito encontramos alguns comandos como a Sample Type que serve para mudar a forma do 

material, o Backlight que muda a luz e sombra (?) e o Background que nos ajuda a visualizar melhor propriedades 

como o brilho.



Semana 11 – Lamparina

Material

- Cor

- Textura

- Padrão

- Visual

- Tatil

Cor

- Matiz

- Tonalidade

- Brilho

Para trabalhar os materiais existem “palavras chave” que não nos podemos esquecer:

Para iniciar os materiais vamos apenas acrescentar cores lisas e dar –lhes brilho.



Semana 11 – Lamparina
Para isso vamos ao Base color and reflections e damos uma cor amarela torrão à botija e ao Roughness damos 0,5.



Semana 11 – Lamparina
De seguida para o parafuso vamos fazer uma união das duas peças que criamos e repetimos o processo mas desta 

vez para cinzento .



Semana 11 – Lamparina
Para o vidro da campânula vamos aos materiais, criamos um novo, e em Transparency, vamos colocar 1.

De seguida na vista Perspective, trocamos onde diz Standard para High Quality -> Materials -> Realistic Materials

without maps.



Semana 11 – Lamparina
Agora para lhes dar-mos mesmo materiais realistas, à botija vamos acrescentar o material latão, e para isso 

começámos por ir ao google pesquisar imagens de latões, no meu caso, escolhi a  imagem a baixo.

Posteriormente no Material Editor, num novo material, vamos ao Base Color -> BitMap e selecionamos nos ficheiros 

a imagem que guardámos, e para finalizar mudamos as suas propriedades de maneira a ficar mais realista e 

arrastamos para a botija.



Semana 11 – Lamparina
De seguida repetimos o processo para a chama.

E nas suas propriedades alterámos, não na imagem mas sim no material, a Emission para 0.15, a cor para um tom 

mais amarelado e Kelvin para 6500.



Semana 12 – Lamparina
Vigésima Terceira aula: Criação de um espaço, com mesa, chão e paredes para a lamparina.

Começamos por desenhar uma box, debaixo da lamparina, com as medidas: Length – 400, Width – 1200 e Height – -40 

E de seguida movemos a lamparina para um dos cantos da mesa.



Semana 12 – Lamparina
Falta-nos, então, para finalizar a mesa, apenas os respetivos pés.

Para isso primeiro vamos criar uma box com: Length – 40, Width – 80 e Height – -700

E posteriormente criamos um Plane por cima da box com ambos os lados de 40.



Semana 12 – Lamparina
Depois, para facilitar, vamos ativar no Grid and Snap o Vertex, o Endpoint, o Midpoint, e tudo o que nos for mais 

conveniente.

E então utilizando o Midpoint do plano feito anteriormente vamos colocá-lo no canto do tampo, como na imagem a baixo.

Para finalizar basta copiar o pé mais 3 vezes e repetir o processo anterior.



Semana 12 – Lamparina
Para o chão, é exatamente os mesmos processos, criámos uma box e mudamos lhe as medidas, neste caso: Length –

2000, Width – 3000 e Height – -10.

E posicionamos o mesmo a coincidir em baixo da margem do pé direito de trás da mesa.



Semana 12 – Lamparina
De seguida para as paredes, criámos duas boxes, uma com Length: 100, Width: 3100 e Height: 2510 e a outra com 

Length: 2000, Width: 100 e Height: 2510.

E colocamos ambas nos respetivos sítios, junto ao chão.



Semana 12 – Lamparina
Para o chão vamos dar-lhe aspeto de soalho de madeira, para isso pesquisamos novamente no google uma imagem 

boa de soalho de madeira e repetimos o mesmo processo que fizemos anteriormente no Material Editor, e mudamos 

as suas propriedades até se aproximar mais da realidade

Posteriormente para visualizarmos a sombra das paredes na mesa, mudamos na vista Perspective o Standard para 

High Quality.



Semana 12 – Lamparina
E repetimos exatamente a mesma coisa para uma das paredes, mas desta vez vamos usar betão. 



Semana 12 – Lamparina
Vigésima Quarta aula: Atribuição de luz ao exercício anterior da lamparina.

Para acrescentar-mos luz ao projeto, vamos a Create -> Lights e criamos uma  Free Light por cima da chama, para 

simular a luz de uma chama acesa. E para a visualizar melhor na vista Perspective, trocamos o Standard por Hight 

Quality 



Semana 12 – Lamparina
De seguida, para mudar as suas propriedades, usamos o Modify. 

Em Intensity, podemos mudar a sua Cor para Flurescent (Warm White), a Intensidade para 5500 e no Far Attenuation, 

o Start para 180 e o End para 200.



Semana 12 – Lamparina
E é sempre o mesmo processo para as próximas que criámos

Por fim podemos fazer renders de imagens que escolhermos, basta ir ao Render setup, mudarmos as propriedades 

e salvármos. 



Semana 13 – Animações
Vigésima Quinta aula: Novo exercício no 3DMAX; Animações.

Primeiro vamos modificar as nossas vistas, ficando no canto superior esquerdo Left, no inferior Front e no canto 

superior direito Top e inferior Perspective.

De seguida vamos criar um texto, e para isso utilizamos o Create (+) -> Shapes -> Splines -> Text, posteriormente 

mais em baixo escrevemos o nosso texto, neste caso, RD TJ (Representação Digital Turma J) e clicamos na vista do 

Top para aparecer o Texto.



Semana 13 – Animações
Depois para dar volume ao texto vamos seleciona-lo e no Modify, mudamos o Modify List para Bevel e damos de 

medidas no Bevel Values:

Level 1 – Height: 3,0 e Outline: 3,0

Level 2 – Height: 3,0 e Outline: 0,0

Level 1 – Height: 3,0 e Outline: -3,0



Semana 13 – Animações
Para começar a animação no Create, em Cameras,  vamos criar uma Target e na vista Top posicionamos a mesma no 

centro à frente do texto, e depois ao mudar a vista perspetiva para Cameras percebemos que a mesma está muito em 

baixo, então na vista Left vamos subi la até conseguirmos ver o Texto por inteiro.



Semana 13 – Animações
De seguida acrescentamos também luz através do Create, em Lights e vamos mais uma vez criar uma Target na vista 

top a vir do canto inferior esquerdo e a insidir na letra R. E posteriormente podemos também visualizar a sua sombra 

mudando na vista Cameras o Standart por Hight Quality. E por fim vamos na vista Top subir a Luz mais ou menos 

para o mesmo sitio da camera, mudando a sombra do Texto.



Semana 13 – Animações
Ainda para a luz, no Modify vamos mudar o Light Distribution para Spotlight e a Intensity para 150000.

E mudamos também o material do texto, para “Latão”.

Para começar a animação vamos primeiro em baixo no 

comando Time Configurations alterar algumas  

propriedade, como: frame rate – Custorr e End Time – 135



Semana 13 – Animações
De seguida vamos então selecionar o Set Key que ativa a faixa vermelha dos frames que significa que vamos 

criar/editar os mesmos. 

Para o primeiro frame que vamos guardar no zero (0) vamos mover a camera na vista Left, até o texto desaparecer 

na vista perspetiva.

Posteriormente vamos selecionar todos os elementos (texto, camera e luz) e carregar no simbolo + junto das 

Keys, até o zero (0) aparecer com as 3 cores (vermelho, verde e azul). 



Semana 13 – Animações
Depois o segundo frame, vamos guardar no quarenta e cinco  (45) vamos voltar a mexer a camera na vista Left, mas 

desta vez para voltar a aparecer o texto na vista perspetiva.

E novamente voltamos a selecionar todos os elementos (texto, camera e luz) e a carregar no simbolo + junto das 

Keys, até o 45 aparecer também com as 3 cores (vermelho, verde e azul). 



Semana 13 – Animações
No noventa  (90) guardamos o terceiro frame, onde vamos colocar o texto em pé utilizando o comando Select and

Rotate.

E mais uma vez voltamos a guardar como nos anteriores.

Para finalizar a gravação dos frames, no frame 105, vamos mover a luz na vista Top da esquerda para a direita e 

voltamos a guardar como anteriormente, mas desta vez após guardarmos no frame 105, sem mexer em nada 

guardamos também no 135.



Semana 13 – Animações
Vigésima Sexta aula: Continuação do exercício de Animação iniciado na aula passada. Fundo e Som.

Após gravarmos os frames, falta apenas colocarmos um fundo e um som na animação.

Começámos pelo fundo, e para isso vamos a Rendering -> Environment e podemos ou mudar a cor para um fundo liso 

ou então escolher um Map acrescentando uma imagem, neste caso, de uma chama. 



Semana 13 – Animações
Ao colocarmos a imagem de fundo, a mesma não ficou inteira, apresenta um corte no meio, para isso vamos abrir o 

Material Editor e arrastar o Map que criamos no Environment para um dos materiais.

Posteriormente selecionamos o Environ e no Mapping escolhemos o Screen.

E para finalizar o fundo arrastamos o material para a vista.



Semana 13 – Animações
Para o Som vamos a Graph Editors -> Track View – Dope Sheet… que abre uma janela onde vamos visualizar os sons e 

de seguida vamos selecionar o Sound e com o botão direito do rato clicamos em Properties que nos abre outra janela 

onde vamos acrescentar o Som. 



Semana 13 – Animações
Quando vamos meter algum som no 3DMax temos de ter em atenção que o mesmo só aceita ficheiros em formato WAV 

e se quisermos outro que não esteja nesse formato temos de ter isso em atenção e converte-lo antes de o utilizar-mos.

Para procurarmos sons vamos ao google e pesquisamos por “sounds samples free data base” por exemplo, e 

guardamos 2 que gostarmos. No meu caso escolhi os que estão no canto inferior esquerdo.



Semana 13 – Animações
Por fim na janela que abrimos das propriedades do som vamos em Add colocar os dois sons que escolhemos e mas a 

baixo, vamos ativar o Ping Pong. 

Verificamos então que na janela do Track View – Dope Sheet… aparecem as “ondas” de som dos mesmos. 



Semana 14 – Semana Final
Vigésima Sétima aula: Aula de Trabalho autónomo, para o trabalho da segunda entrega.

Vigésima Oitava aula: Frequência final do semestre - Site, AutoCAD, 3DMAX
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