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Programas a instalar de Representação Digital :

FileZilla

Visual Studio Code

Autocad versão 2023 em inglês

Matéria da cadeira Representação Digital: 

Desenho 3D 

Modelação 3D 

Visualização



Primeiramente instalámos o Filezilla, uma plataforma de entrega/armazenamento de trabalhos.

▪ De seguida prosseguimos à criação da ficha de identificação de aluno para o site. 

▪ Colocar as credenciais de acesso 

1) home.fa.ulisboa.pt/~nunoalao (link do professor) 

2) host: ftp.fa.ulisboa.pt

3) user no: no aluno 

4) pass: moodle 

▪ Criar uma pasta chamada “public_html”, onde vamos colocar

os ficheiros da nossa ficha aos quais o professor vai ter

acesso (ficheiro html, fotografias utilizadas, etc).

Aula 10 de Setembro



De seguida prosseguimos à criação da ficha de identificação de aluno para o site. 

▪ Para tal tive que instalar uma aplicação compatível ao meu computador, Visual Studio Code.

▪ Descarreguei e editei o ficheiro html (index) na aplicação, com as alterações necessárias à personalização da minha ficha pessoal (Nome, Número de Aluno, Turma,

Imagem, entre outros).



De seguida prosseguimos à criação da ficha de identificação de aluno para o site. 

Acentos: 

▪ “á”- &agrav; 

▪ “à”- &acuti; 

▪ “ã”- &atilde; 

▪ “ê”- &ecirc; 

▪ “ç”- &ccedil; 

▪ “1o”- &ordm; 
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Aula 3 – Instalar autocad 2023 em inglês

Pesquisar Autodesk, Autocad, e de seguida escolher a opção que uqeremos, neste caso a versão do Autocad 2023, e transferir para 

mac.

Selecionar a opção Student e preencher com as informações do aluno.

Alguns comandos iniciais :

L- Line

Layer



O primeiro exercício que tivemos que fazer foi o desenho de um pentágono.

. Começámos por usar o comando LINE (L) - com as coordenadas A (10,10) – colocar sempre a vírgula 

. Como queríamos um pentágono de 10cm de lado colocámos as seguintes coordenadas B (20, 10)

. Sabemos que o pentágono faz 72º em cada um dos seus lados – para colocarmos os graus temos que pôr < 

72º, deste modo, conseguimos colocar as restantes coordenadas, C (10<72), D (10<144), E (10<216). 

. O ponto final, no caso o Ponto E liga-se diretamente ao ponto A de modo a fechar o polígono

Para colorir o pentágono selecionámos a cor que queríamos no layer e para preencher o fundo usámos o 

comando HATCH (HAC).



Para colocarmos texto, neste caso

letras, usamos o comando TEXT e

definimos o tamanho que queremos.



Neste segundo exercício desenhámos alguns polígonos e as suas vistas respetivas.

Comando mais utilizados: 

. OSNAP– para achar o midle point

. TRIM

. MI – mirror

. ALIGN – para alinhar

. C – circle

. O – offset

. CHPROP – properties

. EXPLODE

. EXTEND

. MOVE



O exercício seguinte foi passarmos para autocad a planta de uma obra de Álvaro Siza Vieira.

Para inserirmos a fotografia usámos o comando ATTACH.



Alguns comandos utilizados:

LINE - linha

> - Usar para ângulos

C - círculo

OSNAP - para achar o middle point

JOIN - para juntar todos os lados

Z - zoom

O - offset (linhas paralelas)

ATTACH - para por fotos

DIST - calcular distâncias

ALIGN - redimensionar objetos

REGEN/REDRAW - apagar anomalias

F - fillet (juntar as linhas)

BREAK - dividir a linha

BREAK POINT - divisão da linha mais precisa

EXTEND - para extender as linhas

TRIM - para apagar o que fica a mais do limite

TRIM CUT EDGES - para ser mais facil de cortar

DRAWORDER

CHPROP - linerype scale

SPLINE - linha curva



Temos que pôr a fotografia à escala. Para o mesmo temos que recorrer ao seguinte procedimento:

- fazer uma linha usando o comando Line do comprimento da cama no desenho

- fazer uma linha fora do desenho, no nosso layout, com 2 metros de comprimento – o comprimento real de 

uma cama

Usando o comando ALIGN



Comando ALIGN para endireitar o desenho novamente. 

Desenhamos duas linhas, uma delas reta, a outra a seguir a forma da imagem. De seguida, alinhar.



Fizemos paredes com tijolos com grossuras de 7 e 22 cm.

As paredes no final iriam obter uma grossura de 36cm, isto porque estas continham uma camada exterior e 

interior com 2cm, os tijolos, com 7 e 22 cm e ainda uma camada de ar que os separa com 4 cm.

Neste processo usámos comandos como: 

• LINE

• OFFSET (para fazer linhas paralelas, 

• FILLET (para unirmos duas linhas)

• DIST (para medir distâncias)

• HATCH (para dar preenchimento), mais precisamente:

. ANSI32 – para representar o material das paredes

. AR-SAND – para representar o reboco





Para cada passo do trabalho que vamos fazendo, temos que ir organizando tudo em layers.

No caso das paredes, as linhas que se encontram a amarelo correspondem ao layer das paredes, as que 

se encontram a vermelho correspondem ao layer das vistas.

Para vermos as propriedades de cada layer, como o tipo de linha e a cor da linha que utiliza usamos o 

comando LAYER PROPERTIES.



Temos que ir criando layer.

LAYER

LAYER PROPERTIES









Introdução da Modelação 3D

Criação de uma parábola

Começámos então por criar os nossos layers:

-Aux – para as linhas auxiliares

-Direct - layer para os elementos diretores

- Paraboles – parábola exterior

-Points – parábola interior

- Text - texto



Introdução da Modelação 3D

Na nossa layer direct desenhamos uma linha com um ponto inicial com as coordenadas (50, 50) e com 50cm de comprimento.

No ponto mais à esquerda traçamos uma linha vertical, a nossa directriz, com 50 cm de comprimento.

Pelo comando MTEXT, na layer texto, escrevemos, nas respetivas linhas, D - (diretriz) e E - (eixo).

De seguida, definifmos o nosso foco F e verificamos onde é que se situa o midpoint entre esse nosso ponto e a nossa directriz, o nosso

vértice V.



SEMANA 6

Introdução da Modelação 3D

Desenhamos agora uma circunferência, com o comando CIRCLE, de centro em F e raio em V.

De seguida fazemos 6 OFFSETS com 2 cm para a direita.

Fazemos ainda linhas verticais. A primeira a passar pelo vértice V e de seguida fazemos 6 OFFSETS dessa mesma linha, com 1 cm de

distnância entre elas.



SEMANA 6

Introdução da Modelação 3D

Vamos então agora verificar os pontos de interseção das nossas linhas verticais com as respetivas

circunferências e utilizamos o comando SPLINE para desenharmos a nossa primeira parábola.

De seguida fazemos um OFFSET com 0.5 cm de distância, de modo a criar uma certa

espessura para a parabólica.

Para juntar as duas parábolas 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.

PEDIT - para juntar as circunferências à parábola.



SEMANA 6

Parábola em 3D:

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

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

• Depois, usamos o comando REVSURF, selecionando uma das parábolas e o eixo

horizontal com 0 graus no ângulo de início e 360

graus no ângulo final. Este processo repetimos também para a outra parábola, mudando

para a layer correspondente.

• Finalmente, para vermos a superfície parabólica e mexer nela em 3D basta usar o

comando ORBIT (também dá para ir para o espaço

tridimensional pressionando apenas a roda do rato e o Shift).

• O último comando a usar é o SHADE, que nos vai ajudar a visualizar melhor a superfície.

• CHPROPERTIES ou CHPROP podemos mudar-lhe as cores.



Primeira entrega - SEMANA 7



Primeira entrega - SEMANA 7



Sólidos 3D



Sólidos 3D

Criação de uma parábola

Começámos então por criar os nossos layers:

-Aux – para as linhas auxiliares

-Direct - layer para os elementos diretores

- Paraboles – parábola exterior

-Points – parábola interior

- Text - texto



Construir dois cones opostos pelo vértice e definir secções por essa superfície.

CONE para desenhar um cone no ponto de coordenadas (20,20) com 5cm de raio da base e 5cm de altura.

COPY - fazemos uma cópia do cone para baixo deste com o comando

SUBTRACT selecionando o primeiro cone e depois o segundo

Vamos ter então a nossa superfície cónica

3DMIRROR para espelhar esta superfície para cima – selecionamos o vértice da superfície e depois de

forma auxiliar fazemos duas linhas paralelas aos eixos x e y.

. Desenhar os diferentes planos secantes que vão seccionar a superfície cónica: desenhamos uma PLINE

de 10cm por 20cm - HATCH e da qual fazemos 4 cópias da mesma.

MOVE - “quad” para mover estes planos de secção selecionando o seu midpoint (geometric center em

OSNAP) e levando-os, então, para o quadrante da circunferência da base.



Usamos agora o comando 3DROTATE para rodar os diferentes planos de secção, colocando o cursor dos eixos no midpoint

determinado na imagem (lado esquerdo da circunferência da base). Aqueles que forem para mover, depois usamos o comando MOVE.

- Um plano à cota 1;

- Um plano a fazer 25 graus com o quadrante;

- Um plano a fazer 45 graus com o quadrante e mover um pouco para o lado de modo a 

cortar a base;

- Um plano a fazer 90 graus no centro do quadrante,

- Um plano paralelo a este último mas mais para o lado. 



Quando estes planos cruzam a nossa figura vamos ter variadas secções, para desenhar as mesmas, usamos o comando SECTION -

selecionamos a nossa superfície cónica por inteiro e depois selecionamos 3 pontos que definam cada um dos planos, até ter todas as

secções de todos os planos pretendidas.

De seguyida copiamos as secções feitas.

DTEXT - legendamos os desenhos.



Para fazer superfícies: 

Usamos o comando SURFTAB 1 com o valor de 30 e posteriormente o SURFTAB 2 com o valor de 30, 

também. Em seguida usamos o REVSURF com o ângulo inicial de 0 graus e ângulo final de 180o, 

selecionando a linha da secção e depois o eixo.

Os comandos que temos que usar para a formação destas figuras:

Director Elemens

-director lines

-collar circle

Tang- linha tangente

3DARRAY – para fazer o contorno do sólido; polar; 64; 360

EDGESURF – para cobrir todas as superficies





Elaborar formas irregulares em 3D.

Primeiro passo- Fazer três círculos, um deles com 20 de raio, os outros com raio à escolha

Segundo passo - Fazer uma figura irregular, através do comando SPLINE juntamente com um círculo e um quadrado com medidas à 

escolha.

Através do comando ORBIT distamos 40 metros, entre cada uma das circuferências, assim como para a outra figura.

Depois através dos comandos SHADE e de seguida LOFT, selecionamos as 3 faces e dá-nos as seguintes figuras:



Elaborar formas irregulares em 3D.

Primeiro passo- Fazer três círculos, um deles com 20 de raio, os outros com raio à escolha

Segundo passo - Fazer uma figura irregular, através do comando SPLINE juntamente com um círculo e um quadrado com medidas à 

escolha.

Através do comando ORBIT distamos 40 metros, entre cada uma das circuferências, assim como para a outra figura.

Depois através dos comandos SHADE e de seguida LOFT, selecionamos as 3 faces e dá-nos as seguintes figuras:



De seguida afastamos uma das figuras, e fazemos uma cópia da mesma.

Fazemos duas boxes através do comndo BOX que formem a secção de nome contrário uma da outra.

Para obtermos as respetivas secções fazemos SUBTRACT selecionamos a figura primeiramente, ENTER, a BOX, ENTER, e vamos ter a 

nossa secção.



Para criarmos os nossos pisos ou várias camadas, temos que utilizar as formas que usámos previamente, e usar o comando EXTRUDE 

para lhes dar espessura. 



Construção de uma obra arquitetónica a partir de um quadro.

Obra escolhida:



3DMAX



Fazer uma lamparina
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