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Primeira aula: Apresentacao do professor, o que vamos fazer ao longo do semestre, programas que vamos utilizar e como
funcionam as entregas.

| home.fa.ulisboa.pt/~nunoalao |

Filezilla Criar um site
NotePad++ Desenho 2D e 3D
AutoCAD 2023 Modelacao 3D
3D...

Avaliacao: Entrega dos trabalhos, caderno de sumarios, estar presente em 60% das aulas.

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

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

E FileZilla_3.67.1_wintd_sponscored2-setup....

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 | gue vamos usar para meter o site, com a nossa imagem e entregar os trabalhos

fz 20231212@fip.fa.ulisboa.pt - FileZilla

Ficheire Editar Ver Transferéncia Servidor Marcadores  Ajuda
G- g TRICRO N Fasse

Mome de utilizader: 20231212

Servidor:  ftp.fa.ulishoa.pt Palavra-passe: lll-l-l-llll-l-llu-l Porta: [Ligagﬁu rapida ]|:| <

Estado:  Servidor inseguro, ndo suporta FTP sobre TLS
Estado:  Sessdo iniciada

Estado: A obter a lista de pastas ...

Estado:  Listagem de pastas de /" bemn sucedida
Estado: A cbter a lista de pastas de "/public_html" ...

Estade: Listagern de pastas de "/public_html" bern sucedida

Endereco local: | Chlsershanain®,

Endereco remoto: | Spublic_html

w7 Default

-7 Public
- Utilizador
H- . Windows

- Riot Games =T
.. System Volume Information -2 Maildir
-j tenorshare ] | public_html| <
|_:_|-_j Uzers

-7 All Users

; anain

15 ficheiros e 25 pastas. Tamanho: 15 440911 bytes

8 ficheiros, Tamanho: 3 073 418 bytes

Mome : Tarmanho  Tipo Medificado MNome h Tamanho  Tipo Moedificado Perrnissdes  Proprietario...
.. .
" .designer Pasta de ficheiros 26/09/2024 11:32:29

~ .matplotlib Pasta de ficheiros 10/10/2024 12:57:53

~ AppData Pasta de ficheiros ~ 11/09/2024 20:54:00

"~ Application Data Pasta de ficheiros 26,/00/2024 11:30:22

" Contacts Pasta deficheiros  11/09/2024 20:35:00

" Cookies Pasta deficheiros  12/09/2024 15:42:07

" Definigdes Locais Pasta de ficheiros 24/10/2024 18:33:32

" Documents Pasta de ficheiros 24/10/2024 13:07:04

i Downloads Pasta de ficheiros 25/10/2024 00:10:58

" Favorites Pasta de ficheiros 11/09/2024 20:55:00

" IntelGraphicsProfiles Pasta de ficheiros 23/10/2024 10:25:21

" Links Pasta de ficheiros  11/09/2024 20:55:00

= Menu Iniciar Pasta deficheiros  11/09/2024 20:35:00

" Modelos Pasta deficheiros  07/05/2022 06:24:50

Ficheire remoto/local

Direcgde  Ficheiro remoto

Tamanho  Priond...

Estado

1) Lista: vazia

o9
=4




Semana 01 - Site

NotePad++ | onde editamos 0 n0SSoO site | &2 npp.2.6.9.Installer.x64.exe

File -> Open... -> Ficheiro base que o professor enviou | ficha _html |

ain\Downlo a.html - P ad++

File Edit 5earch View Enceding Language Settings Tools Macre Run  Plugins Window 7 + ¥ X

LEOHEERLRE shbh|i2eitxax | ER S1-E e 8D @
Faculdade de Arquitetura - ULisboa B changeieg £3| Bindechimihim £ [H ficha.ntmi |
- o fnent>

1
=l <title> NOME DO ALUNO </title>
4 —|<style>

2021/2022 | :
& background-color: whitesmoke;

Nuno Aléo 7 font-family: Arial, monospace:
8 }
g p.sansserif {
10 font-family: Arial, sans-serif:

Nome do Aluno u |
12 hl {
L3 color: black;
14 text-align: left;
15 font-family: arial, sans-serif;
16 font-size: 35px;
17 H
18 footer {
13 coler: black:
20 text-align: center;

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

INT 1° Turma X 23 |}
24 </ atyle>
25 </ head>
26 <link type="text/c=zs" rel="stylesheet" href="estilos.css">
27 —|<body>
28 %<div id="foto" style="position:absclute; left:9%50px; width:430px; height:50px; z-index:0 ; margin-left:300px;margin-bottom: 250px">
28 <br>
30 <br»
il <br»
32 <br>
== I <img src="T4803113 10216636432679471 65040773251963289%6_o.Jjpg" width="300" height="450" bottom="200px" margin-left="200px"></div>
34 —| <div clasz="gmadro">
35 % <fax
36 <a href="http://www.fa.unlisboa.pt/">Facnldade de Arquitetura - Ulisboa </a>
37 </fay
38 L</dive
39 <& href="http://home.fa.nlisboa.pt/~nonoalao"> Geometria Descritiva e Conceptumal I </a>
40 <br>
41 <br»
42 2021/2022
G <br>
44 Nuno Alsatildeso
G <br>
46

ﬂg Mﬁ&l 17 <hl><b>Nome do Aluno <,/b></hl>
g 48 <br>
49
Contacto  |ree
- S il <br>

E2
53 E{h:s}
cCA rFrrtr Aanl awe—NRT S Al i N N T

Hyper Text Markup Language file length: 1450 lines: 81 Ln:1 Cel:1 Pos:1 Windows (CRLF)  UTF-2 INS



Semana 01 - Site

W3Schools |site com tutoriais que nos ajudam a criar 0 N0SSo site |

No NotePad++ editamos 0 n0osso site com as nossas informacoes e decoramos ao h0SsS0 gosto.

File Edit Search View Encoding Language Settings Tools Macro  Run  Plugins  Window 7 File Edit Search View Encoding language Seﬂings Tools Macro  Run Plugins Window 7
CEHERLE ikt 2% FERI T -EEEDL=|®| BN BNE LEOHEELB| 4 bk De |y @ EEI =1 -|@@ﬁ|@|@ 0 B R
Bl chengelog &3 [Hindex i [ Bl eniregasihimi 3| B sumaros himl ] -
T Dt Bl chengelos & [H indexhtmi B B sumarios htmi &3
2 <head> 58 padding: 5px 5px;
3 <title> Ana Iné&scirc;s Trindade </title> 59 text-align: center;
& —|<style> 60 } ‘
5 body { )
& background-color: #ele59d; 61 a:link {
7 font-family: Georgia, serif; 62 color: #fdeadcoc;
3 } &3 }
9 hl { 64 —</atyle>
10 color: #835d427;
11 text-align: center; 63 _{fh?ad}
12 font-family: Georgia, serif; [ <link type="textfcss“ rel="gstylesheet" href="estilo=s.ocss">
13 font-size: 60px; &7 —f<body>
14 } 68 <div =ztyle="display: flex; justify-content: center; align-items: center; text-align: center; flex-direction: column; "</diwv>
. " 1 69 <br>
16 color: #bb8037; — . . . .
17 text-align: center; 70 <hd4><a href="http: ffm.fa.ul].sboa.ptf >Faculdade de Arquitetura - lﬂ.lsboa{fp}
18 line-height: 0.3; 11 —|<h4> <a href="http://home.fa.ulisboa.pt/~nunoalac"> Representa&ccedil éatilde;o digital </a>
139 font-family: Georgia, serif; 72 <brx
20 font-size: 20px; 73] <hr>
. 74 [<h2>2024/2025<h2>
A3 color: #a27331; 75 FNUuno Al&atilde;cr{fhz}
24 text-align: center; 76 F</hd
25 line-height: 0.3; 77 hr>
26 font-family: Georgia, serif; 78 - <img src="IMG 0506.jpg" width="350" height="450"></div>
27 font-size: 25px; —_ . .
. ) 79 <hl><k>Ana Infecircss Trindade </b></hl>
29 ha { 80 H<hzz20231212<h3>
20 color: #5d421c; 81 BRQ Z2&orcdm; Turma J
31 text-align: center; 82 <hr>
32 line-height: 0.7;
33 font-family: Georgia, serif; 2= <br>
34 font-size: 20px; 84 <br>
35 } 85 <hr>
36 footer { 86 <br>
37 color: #5d421c; 87 <hrs
38 text-align: center;
39 line-height: 0.7; 88 <br>
40 font-family: Georgia, serif; 83 <br»
41 font-size: 20px; S0 H<focter>
42 } 91 <a href="http://home.fa.ulisboa.pt/~nuncalac/2024 2025 15 RD.html"> Blogue de RD </a>
| 52 <br>
44 text-align: center;
45 line-height: 0.7; 53 <br>
46 font-family: Georgia, =serif; 54 “<br
47 font-size: 30px; 55 <& href="mailto: anainesltrindadefgmail.com"> anainesltrindade@gmail.com </a>
48 word-spacing: 20px; 96 <hr>
439 padding: 5px Spx; 2
50 background: #d6af7h; = </footer>
51 } 98
52 arvisited { 89 [H<hs>
53 color: #5d421c; 100 <p>»<a href="entregas.html"> Entregas </a></p>
54 } 101 <p><a href="sumarios.html"> Sumésacuts;rios </a></p>
55 arhover, aractive { 102 | < /h5>
56 color: #ecdbe3;
57 background-color: #b58037; 103 [H<hs>
58 padding: 5px 5px; 10 <a href="http://home.fa.ulisboa.pt/~nuncalao/2024 2025 2Zano rd Arg Turma J.html"> Sair </a>
59 text-align: center; 105 F</ha>
22 ¥ N 106 -</body>
as
62 color: #fdeadc; }93 -</html>




Semana 01 - Site

Assim gque o criamos guardamos a pagina principal como |
iIndex.html | e caso tenhamos feito mais paginas tambeéem
temos de as guardar a terminar em | .nhtml |, e colocamos
tudo na pasta | public_html | que criamos no servidor

anaineslirindade@gmail.com




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

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

' INiCI - AutoCAD 2023
Quando o abrimos para iniciar um novo desenho vamos a New -> acadiso.dwt

AutoCAD 2023

~ @ Edit Attributes ~  Properties St
Block =
Start  Drawingl ¥ <

[-1Tep][2D Wireframe]

<< S. Name « Q. F. L. P.. Color Linety
=% Al v o ® & o = Wl wh. Contin
L& All Us:

acadiso.dwt
Browse templates...

Get more templates online...
L —

m e

All: 1 layers displayed of 1 total layers

N LAYER PROPERTIES MANAGER

Create sheet set...

Model  Layout] = Layout? =+ MODEL 3 it ~ | E ~ 4~ T~ R A~ 3~ 4 Do A=




No canto inferior esquerdo temos o — espaco de trabalho e o — layout

Model  Layoutl  Layoutz =+

No Autocad, para comecar, vamos desenhar no espaco 2D, usando as coordenadas x e .
Temos de ter em atencao que o separa casas decimais | 1.5| e que a separa as coordenadas dadas | X, V|



-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 |, coplar 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 | Ml |, espelhar algum elemento

- Pedit | PE |, transformar linhas numa polyline

Layer | LA | abrir o separador das layers

D Adicionar uma Layer

Layer descongelada
Layer congelada (apagada)
Layer em utilizac&o

-Trim | TR |, apagar pedacos de linhas

- Fillet | F |, unir cantos

- Extend | EX |, extender linhas

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

- 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 varios
elementos

- Attach | AT |, adicionar um ficheiro

- Draworder | DR |, definir a ordem de apresentacao dos
elementos

- SPLINE | SPL |, desenhar linhas curvas

Current layer: LayerT

By M g = T S =

Filters £{ 5.. Mame 4« . F. L. P.. Color Linety

=% Al - ( ® % of = [l wh.. Contin
B2 All Us, ¥ aux ® 3% o = [l yel.. Contin
" texto ® % o B []qgr.. Contin




Quarta aula: Inicio de um primeiro exercicio simples para iniciacido do AutoCad.

Numa nova folha comecamos por desenhar com o comando Line, um

hexagono.

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

File Edit Insert Draw Parametric

Manage Collaborate

[ Linear -
© Leader -

B Table

Home Insert  Annotate  Parametric

4%" Mowve [:; Rotate \g Tnm -
Copy  Ah Miror [ Fillet -

D_._-_ Stretch E Scale
Modify =

I

Lrs

- =

Text Dimension
-

& g Make Current

[}

- .—"q Match Layer

i

Line Polyline Circle  Arc
- - 80 Array -

-

Draw - Annotation =

Start sumario® X 4

eframe]

[~1MToplL

== Type @ command

Layoutl Layout2 +

Y
- ﬁ E¥ Create E
[& ) X
= [% Edit ~
Insert l:? Match
T R Edit Attributes ~  Propertie

Block =

Line
O ByLayer

Layer 0

Color

Linetype Bylayer

. Bylayer

BylLayer

BylLayer

Properties « Groups Utilities « Clipboard View = u

- . 4
Search for layer o,

Current layer: 0 b

Bale 4542 L

. F.. L.. P.. Color
* o =l wh..
4 o =l 51
o o = W40

Linety)
Contin
Contin
Contin

£ 5. Mame

= Al Us, * poligonos
& texto

Filters

e ] Polyline

ey

All: 3 layers displayed of 3 total layers

L1 ByLayer

Layer 0

Calar

Linetype Bylayer

-

MODEL B i ~ || G~V ~ Q- KA M- B~-4 0 A=

pentagono, um quadrado, um triangulo e um



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 tambéem para preencher qualquer figura

File Edit View Insert Format Tools Draw Dimension Modify Parametric

Home Insert  Annotate  Parametric  View Manage Qutput Add-ins  Collaborate

[ Linear - '$' Move t:_a Rotate ﬂ; Trim - _/ | poligonos = Q) En: Create E‘ . ByLayer ¥
- -

/O Leader - Copy A\ Mirer [ Fillet -~ |5 4. 2z Make Current

D:; Edit BylLayer

Line Polyline Circle  Arc Text Dimension Insert " Match G Measure
- - - B Table D_._-_ Stretch m Scale B8 Amay - & Properties i ‘; :’g Match Layer T @ Edit Attributes - Properties —Bylayer -
Draw + Annotation « Modify Layers = Block = Properties « G Utilities + Clipboard View + u

Start sumario® X

[-]1[Top Vireframe]
No selection ~ B W e

General =
B Bylayer
poligonos -

ByLayer

ByLayer
Bylayer
0
3D Visualization
Material ByLayer

Plot style

yle ta..
table at...
Plot table t'.lp'... Mot a

: Specify
Command: *Cancel®

Command:
Wl 1~ Type o command

Layout] Layout2 +




Para terminar fazemos Dtext, para a legenda das figuras.

TR YT LIRS

File Edit View Insert Format

Home Inszert Annotate  Parametric

Line Polyline

Circle Arc
- -

Draw =

Start primeira aula® X

[—rl'.::|::][.3_'lf:I Wireframe]

Maodel Layoutl Layout2 +

-
sls
- =
-

Text Dimension
=

g ﬁ Drafting & Annotation -

Drraw

View  Manage

] Li

Annotation =

pentagono

Dirmension

Output

near -

/O Leader -

B Table

=]

Modify

Add-ins

"f" Move

Copy
D_._-_ Stretch

ix 4

¥ -# Share

Parametric Wind

Collaborate Express Tools Featured Apps
':::_J Rotate *: Trim -
A Mirror

E Scale

Modify ~

I

[ Fillet -

]y

fl

oo
oo Array -

quadrado

B=]> Type a command

Autodesk AutoCAD 2023 primeira aula.dwg

. ByLayer

ByLayer

- j £ Create
N 2
= [ Edit
Insert Fo Ed

: _!'\,‘ Match Layer T

B

) Match
R Edit Attributes = Properties

a g Make Current
ByLayer
Block =

Layers = Properties =

triangulo hexagono

(

Measure

-

Utilities =

o !

A- O

anainestrindader &=

i -
Paste _ Base

- -

Clipboard View = u

>
"
FS B o JR
Linety]
B wh... Contin
B:1 Contin

rent layer: 0 Search for layer o]

% 5% %
£4 5. Mame -
v 0
5 Al Us #F hexagono

rw w .
A

. Color

-

MODEL | f ~ | & ~ %

=gy

All: 2 layers displayed of 2 total layers

- KA+



Quinta aula: Inicio de um novo exercicio, piramides.

Para comecar abrimos outra folha novamente e criamos 4 layers, linhas auxiliares, quadrado, triangulo e
pentagono, e de seguida desenhamos as figuras com as respetivas layers.

Current layer: pentagono
r 3w 3% % .

Ef ] fﬁ =% T =y =
Filters <{ 5. Name 4« 0. F. L. P.. Color Linety
=% Al - 0 e ! o = [l wh.. Contin

.= All Us linaux & s g = o Contin
v pentaigono @ & of Contin
4 guadrado D 8- of Contin
o o

# triangulo Contin

Com o comando Rotate, rodamos as figuras 90° para as bases ficarem voltadas para a direita e copiamos e
colamos um triangulo as suas bases.




Depois tracamos linhas dos vértices até ao centro das figuras e desenhamos linhas auxiliares, como em geometria,
para descobrir a verdadeira grandeza das laterais da piramide.

I
I
I
I
u
I
I
I
I
I
I
[




Por fim desenhamos os triangulos que se criam, até obter este resultado.

File Edit Wiew Insert Format Tools Draw Dirnension Modify Pararnetric Window Help Express

Home Insert Annotate  Parametric  View  Manage Output  Add-ins  Collaborate  Express Toocls  Featured Apps

: . R [ Linear = <} Move Rotate S Tim - J | 4 entigono - @ ByLayer = 3 = -
SOy 3 A [ © i pa ; - 5] =~ = 1B Fﬁ: -
Paste

Leader ~+ 93} Co Mirrer  ( Fillet ~ | Make Current & Edit —Bylayer - ] =
Line Polyline Circle  Arc Text Dimension /° O_} A : (=6 Layer 5 Insert ~ Match A Group __ Measure e
v M IR B Table [L\ Stretch [ Scale BE Aray - (= |Properties Yo s Match Layer T Q¢ Edit Attributes - Properties = —— DASHED k -

Draw = Annotation = Modify = Block = Properties = Groups * Litilities = Clipboard
Start ~ piramides®* X -

[—1[Top][2D Wireframe] o o
Current layer: pentagono Search for layer iy

Bw % 5542 SER-
Filters £{ 5. Name - Color  Linety) E
=< i - 0 B wh... Contin
L.is All Us ¥ linaux Be Contin
+' pentidgono B30 Contin
& quadrado B 62 Contin
& tevio []94 Contin
& triangulo W41 Contin

P.
=
=
=
=
=
=

MAMNAGER

5

m e o

All: 6 layers displayed of & total layers

N | AYER PROPERTIE

=]~ Type a command

Maodel Layoutl Layout2 + MODEL [F i ~ I:|_ &~ 4o A T:l - x A: A 1~ L ~ + E"z__o L=




Sexta aula: Falar um pouco sobre o primeiro trabalho e inicio do mesmao.

| Planta Casa Antonio Carlos Siza |

O primeiro trabalho vai consistir em passar a planta da Casa Antonio Carlos Siza, de Siza Vieira e posteriormente
de fazer cortes e alcados da mesma.

Para iIsso vamos criar um novo documento no AutoCad e fazer Attach da imagem que o professor nos enviou e
fazemos Scale para uma portater pelo menos 80centimetros.




Para fazer a planta vamos comecar pelas paredes.
Para isso criamos 2 layers: paredes | | e vistas | vermelha |.

As paredes sao compostas por parede interior, caixa de ar e parede exterior, para ISSoO assumimos gue a caixa de
ar deve ter aproximadamente de espessura e a camada de revestimento em betao ou argamassa de cimento
deve ter no minimo E por ultimo 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 a layer vistas e as restantes a layer paredes.
Para iIsso usamos os comandos: Line para desenhar as linhas; Offset para criar linhas paralelas, e escolher a
distancia entre essas linhas; Fillet para unir duas linhas e TRIM para cortar linhas indesejadas.

1 = . = © 22 Make Current & Edit BylLayer
m Layer - & Inset —5 — Match = -

[ erties| Za £, &, T . T i i ByLayer
Draw = Layers =

Filters

ooeL B - L G- - - AR AN B+ DR D=



Séetima aula: Continuacao do trabalho, representacao do Hatch das paredes e Portas.

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

Jsando entao o comando Hatch, para representar o material das paredes, selecionamos o aescala0.05e
para representar o reboco selecionamos o entre a escala 0.001 e 0.0005, pertencendo ambos a layer
Hatch.

File Edit View Insert Format Tools Draw Dimension Modify Parametric elp Express

Home  Inset  Annotate  Parametric  View Manage  Output Add-ins  Collaborate  Express Tools  Featured Apps -

" - A "—" | Linear = <+ Move (, Rotate % Tim - | ‘% o' Il PAREDES - j F2 Create E I ByLayer
) Me ) N :
= ByLayer

: C O Leader - o Ah Mirror " Fillet - 5] 7, T o 2% Make Current #, Edit — :
Line Polyline Circle  Arc Text Dimension i A ! ; ) " ® A= - : Insert L‘E Match £ *  Measure
- - - - B Table D_._ Stretch E Scale B0 Array - ertie . = ’,. ’*-. :’\‘ Match Layer T B¢ Edit Attributes - Properties —— Byl ayer = -

Draw ~ Annotation = Modify - Layers = Block - Properties = u  Groups = Uiilities = Clipboard View =

Start planta_siza.ana* X -+

[=1[Topl[2D Wireframe]
Current layer: PAREDES
e E G455
Filters €€ 5. Name « 0. F. L. P.. Color Linety
- 0 Y W wh... Contin
& AllUs & Corte o o = 41  Contin
& cotas [(]1190 Contin
& Defpoints M wh... Contin
& escadas [J250 Contin
& folha [J1190 Contin
& HATCH [ ma... Contin
& Hatch corte W40 Contin
& invisibilida... [ blue Contin
& janelas100 130 Contin
& |Legenda B 181 Contin
W 241 Contin
B y<l... Contin
W 231 Contin
33 Contin
B30 Contin
[0 102 Contin
[1180 Contin
B 201 Contin
Os Contin
W 255 Contin
B 253 Contin
[dred Contin

& |imites

+ PAREDES
& pavimento
& portas]
& portas100
& canitdrios
& fext
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Para continuar precisamos de mais 2 layers: Invisibilidades | azul | e Portas 100 | | (cores a gosto).

Para desenharmos as portas a escala 1/100, comecamos 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 tracamos um Offset com 0.02 e outro com 0.04, do lado onde vao ficar as dobradicas da porta e
com o comando Circle tragcamos um circunferéncia de centro na uniao do offset 0.02 com a linha auxiliar do
centro até ao Midpoint do lado contrario. E unimos a circunferéncia as linhas do offset 0.04 usando o Trim para

apagar o que sobra.
Por fim fazemos um Hatch de cor e selecionamos tudo para pertencerem a layer Portas 100.
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Oitava aula: Continuacao das portas e representacao de janelas.

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

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

Para comecar de ambos os limites laterais da parede tracamos um Offset com 0.02 e do limite da parede onde
pate a porta tracamos 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.




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 tracamos Offset’s de 0.003, criando uma margem dentro do “retangulo” 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 “retangulo mais pequeno”.

E repetimos sempre tudo do outro lado.



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 pararepresentar a dobradica 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 circunferéncias, num sitio qualquer da folha, e depois fazemos
Move das duas circunferéncias para coincidir com o ponto “Endpoint” da imagem.

Para finalizar nao nos podemos esquecer de verificar se pertence tudo a layer Portas 1.

File Edit Wiew nse

Home  Insel Annotate *ara

f metric  View Cutp Add-ins  Collaborate xpress Too eatured Apps -
a - - ’<—>| = e - yLaye =h " rl -
:I () 4 1 A w ove (", Rotate 3 e ] ortas wlLayer Ci ax — kB E Eﬂ-‘ h
= N A ! . ST ~ o . -~ = . ) [ T .
— - (G /9 Leader » ¥ Copy A\ Mirror | - 2 - 22 Make Curren % Edi yLayer -~ By LY M -
o0 sert ( Paste

Line Polyline Circle Arc Text Dimension - ayer nse atc Group _° Measure Base
- - - - B Table [, stretch [ Scale B5 Amay ~ (= |Properties| 28 2, 2, o 2% Match Layer T roperties == SyLayer & H &

Draw ~ Annotation ~ Meodify - ayers roperties s Groups Utilities Clipboard View = u
Start planta_siza.ana®* ¥ 4
[—1[Tep][2D Wireframe] _ .
€a or lave
Current layer: portas1 Search for layer

.
= | = F F F &
N ] S SEES e.aﬁ

x
Filters <¢ 5. Name « 0. F. L. P.. Color Linety E
= £ B - 0 L * o I? W wh... Cu:hntin
L i Allus <~ Corte L . o = l41  Contin
& cotas B 9 g B[ ]190 Contin
& Defpoints ® & of = [l wh... Contin

& escadas ® 8. o = []250 Contin
& folha B 8- g = []190 Contin
& HATCH ® -8 g = [] ma.. Contin )
& Hatchcorte @ 8- of = 40 Contin “1

# invisibilida.. ® @ g ¥ [] blue Contin
# janelas100 @ 3 of 1= [ 30 Contin

& Legenda ® o g = 131 Contin
& |imites ® % o = 241 Contin
& PAREDES @ -@- i ¥5t [l yel.. Contin
& pavimentc @ % of = [l 231 Contin
+ portas] ® - of B []33 Contin
& portas100 @ 3 of 1= [l 30 Contin
# sanitirios @ 8- gf B[] 102 Contin
et ® 8 o = []190 Contin
& text AA'CA' @ 8- gif = [l 201 Contin
& Texto ® o EMOE Contin
& TOP ® % of = 255 Contin
F views ® & o = 253 Contin
& VISTAS ® % of W [Jred Contin

5
-
m
=
=
~
~

&N LAYER PROPERTIES MAMAGER

All: 23 layers displayed of 23 total layers

Model  Planta1.100  + MODEL B i v |, G-t~ AL AM-8~-4 Dl g =



Na continuacao das portas, so nos falta fazer as janelas.
Para iIsso mais uma vez criamos 1 layer: Janelas 100 | |

Para desenharmos as janelas a escala 1/100, comecamos por desenhar, como nas portas as linhas auxiliares na
layer invisibilidades para delimitar os limites.

De seguida tracamos com o comando Line as linhas exteriores das paredes e o midpoint da parte da parede
interior a caixa de ar.

Apos 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 a direita fazemos mais dois offsets com 0.04 um
para cada lado.




Para fazermos a abertura da janela, com o comando Circle de centro no Midpoint e raio na lateral tracamos uma
circunferéncia e tornamos a linha a tracejado como nas invisibilidades. E ainda com o Line tracamos uma linha
gualquer para determinar mais ou menos até onde abre a janela.

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

Lembrando que tudo pertence a layer Janelas 100.




Nona aula: Sanitarios e pavimentos.

Para acrescentar os sanitarios a 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 g diz | planta 2D DWG |

@ roca.pt

hitps:/iwww.roca.pt » colecgo» ona 3 FICHEIROS 2D E 3D DESENHOS TECNICOS

Roca Portugal

Espacos de Banho — Com a colegdo Ona descubra o estilo de vida mediterrdnico dentro da Descarregar 0s ficheiros CAD (2D, SD} deste produto
sua casa de banho. Design, Conforto, Sustentabilidade e Versatilidade definem a nossa
colecdo. Catalogo Roca.

2D

PLANTA E‘“ E

em diferentes formatos.

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. Ate ficar mais ou menos como na imagem.

Outra maneira tambéem é no google pesquisar | sanitarios dwg |
E ndo soO para sanitarios, podemos também descarregar, camas,

maoveils, qualquer coisa que nos seja Util para concluir uma
planta.

para conseguirmos abrir como bloco no autocad tem de ser
descarregado sempre no formato



https://www.roca.pt/

E para os pavimentos, € um simples hatch, mas para isso temos de desenhar os limites do mesmo.
Podemos entao criar . Limites | | e Pavimentos | |

Para terminar, na layer pavimentos, fazemos entao um Hatch e selecionamos o a escala0.1.




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

Para fazermos a entrega do trabalho, vamos ter de apresentar o ficheiro de trabalho que esta em formato D\WG e outro
ficheiro em formato PD e paraisso vamos ter de o criar no | paper space — layout | do autocad como referi no slide 10.
ApoOs o abrirmos vamos utilizar o comando Plot para mudar as suas propriedades:

Printer/plotter — name: DWG To PDF.pc3; Paper size: ISO expand AO (841.00 x 1189.00MM); Drawing orientation: Portrait
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No layout, utilizamos o comando Mview, para colocarmos o trabalho que estamos a fazer no model space, e para
colocarmos aimagem a escala clicamos duas vezes najanela->Z | zoom |-> S| scale | -> 10xp (ho caso da planta)
1000xp (no caso do pormenor 1/1).

No caso da planta, dos cortes e dos alcados 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.
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Por fim devemos fazer as margens e a legenda.
Para comecar vamos criar 4 layers: View | |; 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 nao ficarem visiveis.
Com a layer folha vamos criar as margens, comecamos por contornar a folna com o comando Line e de seguida

fazemos um Offset do lado direito com 25 e os restantes Offset’s com 10.
E concluimos a margem com um Fillet dos cantos e um Erase das linhas que fizemos no inicio do contorno da

folha.




Décima Primeira aula: Continuacao do Layout

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

Jtilizando a layer legenda vamos fazer no canto inferior direito as margens da legenda, com o comando Offset, um
Douco como acharmos mais conveniente para o que iremos colocar na nossa legenda.

No caso da minha utilizel 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 fizum Trim para juntar as margens da legenda as margens da
folha.

Na divisao do interior fiz mais ou menos as contas da informacao 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.

Casa Antonio Carlos Siza

Alvaro S|Za Vieira Faculdade de Arquitetura
Universidade de Lisboa

Planta, corte, alcado e Pormenores

Professor Nuno Alao Representacao Digital

Ana Inés Trindade 20231212 TMIARQ2J

Escala Data

Assinatura 1/100; 1/20; 1/10 e 1/1| 24.10.2024




Criel ainda um Titulo no topo da folha, utilizando o comando Dtext novamente e o comando Attach para adicionar o
logotipo da faculdade que descarreqguel.

Casa Antonio Carlos Siza
Faul - 2024/2025
Representacao Digital

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. s a
§V~ 92,
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Décima Segunda aula: Iniciacado de modelacao 3D no AutoCAD 2023, desenho de uma parabdlica.

Comecamos por criar 5 Layers : Aux | |; Direct | |; Paraboles | |; Points | vermelho | e
Text | .

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 a esquerda tracamos uma linha vertical com 50 de
comprimento e fazemos Move do midpoint da linha para o ponto mais a 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 a
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.
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Depois tracamos com o comando Line, na layer aux, uma linha vertical em V e com o comando Circle de centro em
F eraio em V desenhamos uma circunferéncia. E posteriormente fazemos 6 Offset’s com 2 para a direita.

E mais uma vez fazemos com o Circle, na layer points, pequenas circunferéncias para marcar os pontos de
Intercecao entre as linhas verticais e as circunferéncias.

sojuod sop oedewixoidy



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 a outra, e com o comando Circle,
no Midpoint da linha, uma circunferéncia, de cada lado, gue una as extremidades de ambas as parabolas e fazemos

Trim do gue resta.
Por fim, fazemos Pedit para juntar as circunferéncias a parabola.

Passando a parte em gque atornamos 3D, vamos comecar por utilizar o comando Orbit para mover 0S eixos
de modo a vermos o z...




Depois fazemos SurfTab 1 e escrevemos 30 e SurfTab 2 e voltamos a escrever 30.

osteriormente usamos o comando RevSurf e selecionamos como |
lzemos, como | | 0 eixo e; angulo de 0° e angulo de 360°.
oltamos a repetir tudo mas com o | | a ser a segunda parabola para lhe darmos expessura.

por fim fazemos Shade para visualizar melhor a Parabdlicae com o comando Chproperties ou Chprop
podemos mudar-lhe as cores.
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Décima Terceira aula: Esclarecimento de duvidas sobre a entrega de dia 25.10.2024.

De todas as duvidas 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.
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Déecima Quarta aula: Inicio de um novo exercicio, solidos 3D.

Para comecar vamos criar 7 layers: Aux | |; Tetraedro | |; Hexaedro | azul |; Octaedro | azul |;
Dodecaedro | vermelho [; lcosaedro | magenta | e Text | |

Com as respetivas layers ativas, vamos desenhar com o comando Polyline 1 triangulo para o tetraedro, 2
guadrados, 1 para o hexaedro e outro para o octaedro, e ainda 2 pentagonos, 1 para o dodecaedro e outro parao
icosaedro. O primeiro ponto comeca com as coordenadas (50,50) e os restantes € como for mais conveniente.
De seguida fazemos um Hatch de cor sdélida no triangulo, no primeiro quadrado e no primeiro pentagono.
Posteriormente iremos fazer Orbit, para movermos o espaco em 3 dimensoOes.
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Com o comando Group, agrupamos o hatch a polyline.

Comecando pelo iIremos fazer um Mirror do triangulo e repetilo 3x um para cada aresta do mesmo.

Na layer Aux vamos no centro do triangulo inicial desenhar com uma Line uma linha pertencente ao e de
seguida com o comando Circle desenhamos uma circunferéncia de centro no Midpoint do triangulo inicial e raio no

vértice do triangulo acrescentado a base. E de seguida usamos o comando 3DRotate no ate obter o
resultado da imagem.




Utilizamos o comando Line para desenhar uma linha correspondente ao diametro da circunferéncia.

De seguida fazemos 3DRotate de uma das laterais do tetraedro no e puxamos o vértice da mesma
ate a intersecao da linha e da circunferéncia auxiliares.

E para nos facilitar na visualizacéo do sélido fazemos Chprop — Transparency (45).

Para as outras laterais fazemos o0 mesmo processo do 3DRotate mas antes temos de fazer um Rotate normal da
figura para bater certo a base dos triangulos com o




Agora parano basta fazer Mirror do quadrado até formar a planificacao de um cubo e repetir 0 processo
do 3DRotate novamente como fizemos no tetraedro .




Jano caso do primeiro precisamos de fazer um Hatch de cor sdélida 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 triangulo de cada lado do quadrado.
Para facilitar como nas outras figuras vamos fazer Chprop de todas as faces para torna-las mais transparentes.

Hatch
Color O ByLayer

Layer Octaedro

Linetype Bylayer




De seguida paratornar a planificacao num sdélido fazemos Orbit para conseguirmos ter acesso ao eixo z e
nosteriormente 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 piramide quadrangular e para finalizar fazemos 3DMirror das 4 faces laterais para baixo para formar um
octaedro.

Tetraedro Hexaedro Octaedro




Décima Quinta aula: Continuacao do exercicio da aula passada sobre solidos 3D...
Comecamos por fazer uma legenda, Dtext, do numero de faces, arestas e vertices.

Tetraedro Hexaedro Octaedro Dodecaedro Icosaedro

N° de Faces 4 N° de Faces 6 N° de Faces 8 N° de Faces 12 N°® de Faces 20
N°de arestas 6  N° de arestas 12 N° de arestas 12 = N° de arestas 30 N¢ de arestas 30

N° de vértices 4 N° de vértices 8 N° de vértices 6 N° de vertices 20 N° de vértices 12

Para comecar o dodecaedro, fazemos Mirror do pentagono para as duas arestas inferiores. E de seguidacom o
comando Dtext numeramos os dois vértices que se unirao de A e B e tracamos as suas perpendiculares.




E continuar sempre o mesmo processo dos outros até ao fim.




Semana 08 - Solidos

Décima Sexta aula: Finalizacao do exercicio anterior (se nao me engano, porqgue perdi 0os printscreens deste dia)




Semana 09

Décima Séetima aula: Faltel com justificacao medica.




Semana 09

Decima Oitava aula: Tive o dia da defesa nacional.




Décima Nona aula: Inicio do Segundo trabalho, explicacao 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 espaco arquitetonico, que consiste num museu/espaco expositivo.

Posteriormente iremos coloca-lo no 3DMAX, para |[he acrescentar materialidade e no fim fazermos um video de
frames, como se estivéssemos a percorrer o espaco.

A obra que escolhi fol esta de Malevich:




Vigesima aula: Instalar o 3DMax Student e iniciacao ao mesmo, como funciona.

| Instalar em Inglés, com a conta que criamos no Autodesk que tem os dados da faculdade para o utilizarmos

sem pagar | | 3| 3ds Max 2023

Quando o abrimos ele abre automaticamente uma pagina 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)

Mew from Template

I3 Create New Scene

Select a template for the new scene...

ik
OXCT—

Original Start Up e
: (default)

Sample - Architectural Outdoor 3PM

Sample - Outdoor HDRI Courtyard

B <l B 1wl I Auto Key Selected v B
o 0 g e ¥ Setkey ), KeyFites.. P, ¥, &,



Se quisermos mudar alguma configuracao ou a maneira como vemos as vistas no nosso ecra basta irmos a
Views -> Viewports Configuration... e alterarmos o que nos for mais favoravel.

Do lado direito € onde estao maioritariamente os comandos que vamos utilizar, o e dentro do mesmo, temos
outras subseccbes como Geometry onde vamos criar solidos geomeétricos e o Shapes que serve para figuras curvas

ou para desenharmos umas diferentes. E também o gue serve para alterar medidas e nao s6 das
figuras/sélidos.
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Para comecarmos a experimentar o 3DMAX vamos desenhar uma Box com quaisquer medidas atraves 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.
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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.
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Por fim “brinca-mos” um pouco com alguns comandos, para percebermos melhor como funciona.
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Vigésima Primeira aula: Inicio de um novo exercicio no 3DMax, uma lamparina.

Para a botija da lamparina, comecamos por desenhar um , de centro na intersecao das duas linhas
pretas da esquadria.
O mesmo val ter 75mm de raio; 80mm de altura; 8 segmentos e 18 lados
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De seguida desenhamos um
segmentos e 12 lados.

Posteriormente para fazer o

. no centro do cilindro, com 75mm deraio 1; 2mm de raio 2;: 24

do Cylinder com o Torus fazemos: + (create) ->

Compound Objects -> Boolean -> Subtract -> Add operands
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Por fim selecionamos o Torus para fazer o Subtract.

Para deixar a figura com menos imperfeicoes podemos modificar os lados para 36 em vez de 18.
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Utilizando o comando , que selecionamos através do , vamos dar a forma da botija da lamparina
ao Cylinder que fizemos.

Para isso colocamos - 0,5 ao amount; 1,2 a curve; 80 ao upper limit e 50 ao Lower Limit.
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E a botija final fica assim em vistas.
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Para fazer o parafuso da botija vamos desenhar dois
10 de raio, 3 de altura e 8 lados.

~um com 3 deraio e 50 de altura, e outro com

ApOs iIss0o, com ajuda das outras vistas, vamos endireitar ambos os cilindros no centro da botija de forma a

parecer um parafuso.
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De seguida vamos fazer a chama da lamparina, e mais uma vez primeiro precisamos de desenhar um e
dar-lhe de medidas 1 de raio e 100 de altura.

Posteriormente colocamos o mesmo no centro do topo da botija.
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Por fim para lhe darmos forma, iremos selecionar no Modify List o comando Stretch e dar |he de stretch -3 e de

amplify 0,4.
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Para finalizar a lamparina falta apenas fazer a sua campanula.

Comecamos 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 botao direito do rato e ativamos o Bezier.

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

aproximada da realidade.
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(Nao me lembro do passo)




Para finalizar, jJA com a lamparina acabada, a mesma fica assim em vistas.
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Vigésima Segunda aula: Continuacao do exercicio da lamparina no 3DMax. Introducao aos materiais.

Para acrescentarmos materiais e texturas as 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 gue serve para mudar a forma do
material, o gque mudaaluzesombra(?)eo gue nos ajuda a visualizar melhor propriedades
como o brilho.
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* Basic Paramete
Base Color and Reflections
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ara trabalhar os materiais existem “palavras chave” que nao nos podemos esquecer:

Cor Matiz
Textura Tonalidade
Padrao Brilho
- Visual
Tatil

ara iniciar os materiais vamos apenas acrescentar cores lisas e dar —lhes brilho
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Para isso vamos ao Base color and reflections e damos uma cor amarela torrdo a botija e ao Roughness damos 0,5.
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De seguida para o parafuso vamos fazer uma uniao das duas pecas que criamos e repetimos 0 processo mas desta
vez para cinzento .
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Para o vidro da campanula 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.
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Agora para lhes dar-mos mesmo materiais realistas, a botija vamos acrescentar o material latao, e para isso
comecamos por ir ao google pesquisar imagens de latbes, 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 gque guardamos, e para finalizar mudamos as suas propriedades de maneira a ficar mais realista e
arrastamos para a botija.
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De seguida repetimos o processo para a chama.

E nas suas propriedades alteramos, nao na imagem mas sim no material, a Emission para 0.15, a cor para um tom
mais amarelado e Kelvin para 6500.
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Vigésima Terceira aula: Criacao de um espaco, com mesa, chao e paredes para a lamparina.
Comecamos 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.

Modifier List

* Parameters

Length: 400,0

Width: [1200,0[ 3]
Height: -40,0

Length Segs: 1
Width Segs: 1
Height Segs: 1
¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size




~alta-nos, entao, para finalizar a mesa, apenas 0s respetivos peés.

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.

'

Box002

Modifier List

Box Standard Primitives

* Dbject Type
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Sphere (GeoSphere
Cylinder Tube
Torus Pyramid
Teapot Plane
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TextPlus
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Depois, para facilitar, vamos ativar no Grid and Snap o Vertex, o Endpoint, o Midpoint, e tudo o que nos for mais
conveniente.

E entao utilizando o Midpoint do plano feito anteriormente vamos coloca-lo no canto do tampo, como na imagem a baixo.
Para finalizar basta copiar o pe mais 3 vezes e repetir o processo anterior.

|2 Grid and Snap Settings —
Snaps Options Home Grid User Grids
Standard
¥ Grid Points Grid Lines
¥ Pivot Bounding Box
B Perpendicular i Tangent
¥ Vertex [1 ¥ Endpeint
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Face Center Face
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Para o ch&o, é exatamente 0sS mesmos processos, criamos uma box e mudamos Ihe as medidas, neste caso: Length —
2000, Width — 3000 e Height — -10.

E posicionamos o0 mesmo a coincidir em baixo da margem do pé direito de tras da mesa. Box006

Modifier List

* Parameters

Length: 2

Width: 3000,0
-10,0

v 1
v 1
v 1
¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size




De seguida para as paredes, criamos 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 sitios, junto ao chao.

* Parameters e * Parameters

Length: 100,0 Length: 2000,0

Width: 3100,0 % Width: 100,0
Height: [2510,0] 2 Height: 2510,0

4 4dF  db




Para o chao vamos dar-lhe aspeto de soalho de madeira, para iISso pesguisamos novamente no google uma imagem
boa de soalho de madeira e repetimos 0 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.
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E repetimos exatamente a mesma coisa para uma das paredes, mas desta vez vamos usar betao.
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Vigesima Quarta aula: Atribuicado de luz ao exercicio 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
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De sequida, 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,
0 Start para 180 e o End para 200.

" General Parameters * Intensity/Color/Attenuation * Intensity/Color/Attenuation
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E € sempre o mesmo processo para as préximas que criamos

Por fim podemos fazer renders de imagens que escolhermos, basta ir ao Render setup, mudarmos as propriedades
e salvarmos.
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Vigésima Quinta aula: Novo exercicio no 3ADMAX; Animacoes.

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 0 nosso texto, neste caso, RD TJ (Representacao Digital Turma J) e clicamos na vista do
Top para aparecer o Texto.

[+1[Tep ] [Standard ] [Wireframe ]

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

* Name and Color
Text001

* Rendering
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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:
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SurfDeform (WSM)

OBIECT-SPACE MODIFIERS

Affect Region
Arnold Properties
Attribute Holder
Bend

Bevel Profile
Camera Map

L evel 1 -
_evel 2 —
L evel 1 -

eig
eig
eig

nt: 3,0 e Out
nt: 3,0 e Out
nt: 3,0 e Out

[+1[Top] [Standard ] [Wireframe ]

RD [J

Ine: 3,0
ine: 0,0
Ine: -3,0

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

TextO01

Modifier List

Surface
® Linear Sides
Curved Sides
Segments: 1 -

Smooth Across Levels

Generate Mapping Coords.,

Intersections
Keep Lines From Crossing

Separation: 1,0 -

* Bevel Values
Start Outline: 0,0
Level 1:
Height: 0,0
Outline: 0,0
Level 2:
Height:
Qutline:
Level 3:
Height:
Qutline:

[+]1[Top] [Standard ] [Wireframe ]

[+ ] [Perspective ] [Standard ] [Defaulk Shading ]

TextO01

Modifier List

¥ End
Surface
® Linear Sides
Curved Sides
Segments: 1 H
Smooth Across Levels

Generate Mapping Coords

Intersections
Keep Lines From Crossing

Separation: 1,0 B

* Bevel Values

Start Outline: 0,
Level 1:

Height: 3,
Outline: 3,

¥ Level 2:
Height: 3,
Outline: 0,

¥ Level 3:
Height: 3,
Outline: -3,




Para comecar a animacao no Create, em Cameras, vamos criar uma Target e na vista Top posicionamos a mesma no
centro a frente do texto, e depois ao mudar a vista perspetiva para Cameras percebemos gue a mesma esta muito em
baixo, entao na vista Left vamos subi la até conseguirmos ver o Texto por inteiro.

[+ 1[Top] [Standard ] [Wireframe ]

Standard

* Dbject Type

[+ 1[Left ] [Standard ] [Wireframe ] [+1[Top] [Standard] [Wireframe ]

Physical Target
Free
* Name and Color
Text0d1
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[+ ] [Front ] [Standard ] [Wireframe ] "':‘ [+]1[Camera00l] [Standard ] [ Defaulk Shading ]




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.
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[+ 1[Top] [Standard ] [Wireframe ]
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ActiveShade - using Arnold

v High Quality Shift+F3
Standard




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 “Latao”.
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De seguida vamos entao selecionar o Set Key que ativa a faixa vermelha dos frames que significa gque 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).

[+ 1[Left] [Standard ] [Wireframe ] [+ 1 [Top] [Standard ] [Wireframe] [+ ] [Left ] [Standard ] [Wireframe ]
i

[+ 1 {Front][Standard ] [wWireframe] [+][Camera0ol ] [High Quality ] [Default Shading ]
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Depois o0 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).

i [+ ] [Left] [Etandard ] [Wireframe ] [+ ] [Top] [standard ] [Wireframe]

[+ {Front ] [Standard ] [Wireframe ]




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 gravacao 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 ap0s guardarmos no frame 105, sem mexer em nada
guardamos também no 135.
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Vigésima Sexta aula: Continuacao do exercicio de Animacéao iniciado na aula passada. Fundo e Som.

ApoOs gravarmos os frames, falta apenas colocarmos um fundo e um som na animacao.

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

ou entao escolher um Map acrescentando uma imagem, neste caso, de uma chama.
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Ao colocarmos a imagem de fundo, a mesma nao ficou inteira, apresenta um corte no meio, paraisso 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.
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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 botao direito do rato clicamos em Properties que nos abre outra janela

onde vamos acrescentar o Som.
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Quando vamos meter algum som no 3DMax temos de ter em atencao que o mesmo soO aceita ficheiros em formato WAV
e Se quisermos outro que nao esteja nesse formato temos de ter iIsso em atencao 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 0s que estao no canto inferior esquerdo.
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Por fim na janela que abrimos das propriedades do som vamos em Add colocar os dois sons gue escolhemos e mas a
baixo, vamos ativar o Ping Pong.
Verificamos entao que na janela do Track View — Dope Sheet... aparecem as “ondas” de som dos mesmos.
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Semana 14 — Semana Final

Vigésima Setima aula: Aulade Trabalho autonomo, para o trabalho da segunda entrega.

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