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Sumario: Introducao a disciplina. Apresentou-se as plataformas que iamos usar na disciplina. Criacao da pagina Index, atraves
do NOTEPAD ++.

Pagina do professor: home.fa.ulisboa.pt/iunoalao

« NOTEPAD ++
« AUTOCAD (autodesk- 2023, student account)
 FILEZILLA (armazenamento de documentos)

* <br> brakes(...)

Notas importantes do Notepad++: * <ahref>="“nome do documento” > (home daquilo que quero ver) </a>
A &a acute
A : -Para cores do documento: CSSCOLORS
E & e CIIC -Para mudar posicao da foto: right (100 px)- distancia do lado direito
A & a t| |de Importante estar tudo na mesma pasta (tudo o que estiver o site)

. <br>
g & C Cedll <1img src="Beatriz Meireles.jpg" width="900" height="450" bottom="200px" margin-left="200px"></div>

<div class="quadro":>

1° 1 & ordm e
<a href="http://www.fa ulisbeoa.pt/">Faculdade de Arquitetura - ULisbeoca </z>
</fax>

1% 1 & ordf

<a href="http://home.fa.ulisboa.pt/~nuncalac"> Geometria Descritiva e Conceptual I </a>
<br>



http://home.fa.ulisboa.pt/ñunoalao

() index 20/09/2024 12:18 AVG HTML Docum... 2 KB

[ ficha final.htmi E3 |

1 <html>

2 %{head}

3 <title> BEATRIZ MEIRELES </title>

4 [H<=style>

5 body {

6 background-color: whitesmoke;

7 font-family: Arial, monospace;

8 }

9 p.=sansserif {

) font-family: Arial, sans-serif;

11 }

12 hl {

13 color: black;

14 text-align: left;

5 font-family: arial, sans-serif;

16 font-size: 35px;

17 }

8 footer |

g color: black;

) text-align: center;

21 font-family: arial, =sans-serif;

22 font-size: 15px;

23 }

24 < /style>

5 < /head>

26 <link type="text/css" rel="stylesheet" href="estilo=s.css">
27 —|<body>

28 %%{div id="foto" style="position:absclute; left:750px; width:430px; height:50px; z-index:0 ; margin-left:300px ,margin-bottom: 250px":
9 <br>

30 <br:>

31 <br:>

32 <br>

33 - <img src="Beatriz Meireles.jpg" width="900" height="450" bottom="200px" margin-left="200px"></div>
34 —| «<div class="quadro">

35 % <fax>

36 <a href="http://www.fa.ulisboa.pt/">Faculdade de Arquitetura - ULisboa </a>
37 —</fa>

38 < /dive

39 <a href="http://home.fa.ulisboa.pt/~nuncalac"> Geometria Descritiva e Conceptual I </a>
40 <br>

41 <br>

42 2024/2025




Sumario: Continuacao da pagina Index, atraves do NOTEPAD ++. Inicio ao AutoCad.

Aula 1.2 - 13 set 2024




Sumario: Aprendizagem de alguns conceitos relativamente a representacao em AutoCad. Perceber como se constroi um hexagono
em Autocad.

Coordenadas

 Coordenadas absolutas - relativas ao zero (#)
 Coordenadas relativas —relativas ao ponto anterior (@)
 Coordenadas cartesianas — (X,y,2)

 Coordenadas polares — distancia < angulo

No autocad: 1 unidade= 1mm
Na arquitetura: 1 unidade= 1m

Comando Definicao
UNDO Desfazer
MOVE Mover

ESC To quit na action
COPY Copiar
POLYLINES Polylinha
ERASE Apagar
SCALE Escala




Sumario: Perceber com funciona o FileZilla. Colocar o ficheiro “index”

ftp.fa.ulisboa.pt (servidor)

Nome de utilizador: 20231285
Palavra passe do moodle
C.//[FAUL/2ANO/REPRES.DIGITAL

Ftp.fa.ulishoa.pt N2 do aluno Pass cdo moodle Nao mexer



ftp://ftp.fa.ulisboa.pt/

Sumario: criacao de 4 formas em autocad, com bases triangular, qguadrangular, pentagonal e hexagonal

Type a command: LAYER (clicar em cima para criar nova layer)
Clicar x para editar o nome da LAYER
Clicar 2x para ativar a LAYER que vamos trabalhar

Criar 6 LAYERS: Current layer: Hexa Search for layer O,
. rF 2 % 3 - ~
* Tri(amarelo) RS2 L SLE.'

=T

o Quad (verde égua) Iters 5.. Name Linetype  Lineweight Transp.. N. Description

* Pent(rosa)

* Hexa (roxo)

* Lin (cinzento)- linhas auxiliares
* Text (laranja)- texto

—
L |

:I—'l:: -

0
Hexa

.. Continu... — Defa... 0

"rT All Use Continu... — Defa...

ol

Lin ACAD I5... — Defa...
Pent
Quad
Text

Tn

ol

Continu... — Defa...

il

Continu... —— Defa...
Continu... — Defa...

=

&
W'
T
T
F
T
T

Continu... — Defa...

r
i &




Construcao das formas em autocad

COORDENADAS DE CADA FIGURA:

TRIANGULO: PL (polylines), (10,10)- primeiro ponto, (10, >0°), (10, >120°), esc

QUADRADO: PL, (30,10), (10, >0°), (10, >90°), (10, >180°), (10, >270°), esc

PENTAGONO: PL, (50,10), (10, >0°), (10, >72°), (10, >144°), (10, >216°), (10, >288°), esc
HEXAGONO: PL (70, 10), (10, >0°), (10, >60°), (10,>120°), (10,>180°), (10,>240°), (10,>300°), esc




Como mudar as caracteristicas das Layers:

« Ligar ou desligar layer (deixa de estar visivel)- lampada
 Congelar layer- sol/gelo

« Nao ha forma de mexer na layer- cadeado

 Mudar de cor- color

* Tipo de linha (continua, descontinua, ...)- linetype

* Lineweight (nao se mexe)

Color Linetype  Lineweight

-
=
=

.. Continu... — Defa...
212 Continu... — Defa...

)

ACAD_IS... — Defa...

2 0

Continu... —— Defa...
Continu... —— Defa...

o D.--"D Endpoint

Continu... —— Defa...

0.
¢
4
4
4
4
4
4

L EELAEALE
i i cfx ifs i i G0
BEENENEML

- & -

P IR U (U (PR IR I

Continu... —— Defa... v 4 Midpoint

v (2) Center
Mais informacdes para ajudar na construcao de formas geoméeétricas v (2] Geometric Center
o Node

vooel B iz L\ -+ "EE-=B X A n- -+ 2@ L 0=
« F8- ORTHO (canto inferior) para desenhar linhas verticais e horizontais

0,
7P Quadrant

. v ¥ Intersecti
« OSNAP (como comando) para descobrir o centro A _rs _m"
 TRIM (cortar pedaco dalinha, o que quisermos para desaparecer) — Bxtension
&4 Insertion
Importante ter ligado nos Drafting Settings o: N e

"Ei_ﬁ] Tangent

 Endpoint (final da linha/forma)
 Midpoint (mediatriz) o
* Center (centro) ¥ Apparent Intersection
* Geometry center (centro geometrico)
* Intersection (intersecao)

 Perpendicular (perpendicular)

5 Nearest

/" Parallel

Object Snap Settings...

L-= R XA




Sumario: Construcao das piramides com as bases ja construidas
anteriormente. Encontrar o centro de cada figura. Rebater os lados
para descobrir a altura da piramide.

Mais comandos que foram utilizados a medida que se forma construindo as
piramides

DTEXT: height (0,5) e rotacao (0)- editar posicao do texto
MOVE: selecionar o objeto e mudar de sitio

EXTEND

MATCHP (selecionar triangulo e quadrado)

ALIGN

LIN: continua (ACAD_ISO03W100)

CHROP: selecionar objeto

MIDPOINT

10, < 180°
10, <120°

10:<90°

10, < 21 6°

50,10 10, < 0°
10, < 288°

30,10 10, < 0°
10< 270°

Piramide Quadrangular

10::I0 10,< 0°

Piramide Triangular

Piramide Pentagonal



Depois copiou-se essa altura para um plano, para ter entao as piramides das 4 figuras

0,40 i€ 0 ¥, 20 10, < : 5, 10 10, =
102 TS W, <.

Firdmide Triangular Pirdmide Guadrangulsr Pirémide Partagonal




Sumario: Comeco de um novo exercicio, o decalque de uma planta arquitetonica, da casa Antonio Carlos Siza

k6

1. Abrir o documento “ "Casa Antdnio Carlos Siza”

atraves do comando “ATTACH" e carregar em
“OPEN” e “OK (alinhando a através do ALIGN)

2. Criar 5 LAYERS, atribuindo uma cor a cada uma:
 Hatch (preenchimento parede)

 Paredes

 Texto

* Vistas

O (onde esta aimagem da casa Antonio Carlos Siza)

Current layer: Paredes Search for layer o}

— o A = N
N R =0 =5 = = SR & -,

SERREZORAL A -0
Filters <€ 5. Name A E Linetype  Lineweight Transp.

| & () - .. Continu... — Defa... 0 o _ i
.8 All Usc @ Hatch : 3 230 Continu.. — Defa.. 3. Verificar escala da imagem, atraves da cama, degrau da escada e porta

' Paredes Continu... —— Defa.. (medidas que tém uma variavel, em termos de medidas, muito pequena)
: LEHD :ff;ff: 50 Continu... — Defa... 4. Fazer areducéao de escalas, comecando por medir a medida no

Stas Sonint T DEfE documento (desenha-se uma linha ao lado do objeto e depois utiliza-se o
comando “DIST” para medir a mesma)




5. Apds se medir a medida da cama no documento, faz-se areducao ou o
aumento da escala. Neste caso, como a cama devera medir 2 metros, faz-se:

6. Carregar no comando “SCALE"”; selecionar o objeto; carregar na extremidade;
e escrever o fator de escala. Depois destes passos, a cama tem 2 metros.

7. Certificar que a planta esta direita desenhando uma linha numa das paredes -
Fazer o comando “ALIGN”, definindo o 1° ponto e depois 0 2° que se quer mover

S,




> 0.03/0.09/0.11/0.16 /0.2 2

= T002. Sthortehd ||; 1
T.0.04 (ai : i
A N_C NCDOCO NIRE CNCA g\fo_) : j

e

8. Decalcar as paredes e vistas, assentes na planta, paredes a amarelo e vistas a vermelho
9. Utilizar medidas para diferenciar hatch de tijolo (0.07 € 0.20 cm) e hatch de reboco (0.02 cm)

Mais comandos necessarios a construcao de todas as linhas na planta

* OFFSET (0.02) e no meio (0.04)

 FILLET

e EXTEND

* TRIM

* CHROP (mudar propriedades das linhas)

* MATCHPROP (propriedades iguais entre linhas)
* ALIGN (para alinhas varias linhas numa linha)

* CIRCLE (para fazer uma circunferéncia)







Sumario: Construcao de algumas linhas auxiliares. Insercao de mobilia na planta através de “loucas rocas”

1. Criar uma nova Layer “Lin Aux”
2. Usar a cor roxa para as varias linhas auxiliares (invisibilidades)



! 2% roca.pt/area-profissional/centro-de-downloads?categoryCode=069-10 w Te

1. Escrever no GOOGLE: loucas roca (Centro de o o @ mom @ i ne S sienison o 5o @ s 160 s il @ e
downloads) IO REFERENCIA  TIPODESADA  DVTRADADEAGUA  SISTEWADEDESCANGA  DWENSOES  pREce

2. Escolher o tipo de mobilia que queremos

descarregar SANITAS

Escolher opcao Desenhos Técnicos (2D DWG)

4. Depois descarrega-se e abre-se apenas a opgao

REF: AB03461501 (A803461S01)

de 2D TOP SWG -
5. Passos importantes quando se abre a mobilia
noutra pégina de autocad: :;-‘u‘.:ashg?miar.ttoilet:Ieteinquealéopalrf\tanquefleeg)castraroufluxdmetro,desafdadual

* GROUP (para ser mais facil de fazer as operagoes (AT eSSy
seguintes, agrupa-se)

-

() Desenhos técnicos

(] Manuais

° C O PYC LI P (O n d e fOi a b e rtO) J > «+ 2°9ANO > REPRES.DIGITAL > site > lavatério > [327687.0] Lavatorio mural com jogo de fixacéo
° PASTEC LI P ( p J ) N, Ordenar v+ = Ver ~ [® Extrair tudo
n O n O S S O ro eto Nome i Tipo Tamanho comprimi..  Protegido .. Tamanho Raz&o

¢ G RO U P ( n Ova m e nte) N A327687xx0-2D_FRONT Ficheiro DWG 18KB Nao 30KB  39%

. . [ ] A327687x(0-2D_FRONT.dxf AutoCADDrawinglntercha.. 11KB Nio 172 KB 94%
° ROTATE (m I d p O I nt) 8 A327687xx0-2D_SIDE Ficheiro DWG 19KB Nio 30KB  39%
PY ST R ETC H [ A327687xx0-2D_SIDE.dxf AutoCADDrawinglntercha... 12KB Nao 172 KB 94%

B A327687xx0-2D_TOP Ficheiro DWG 22KB Nio

® W B LO C K [ ] A327687x0-2D_TOP.dxf AutoCADDrawinglntercha.. 14KB Nio 191KB 93%




WBLOCK (para criar blocos): para ficar gravado no computador cada mobilia especifica (guardar na pasta)

B Write Block X
Source
() Block:
() Entire drawing
© Objects
Base point Objects
% Pick point : i, Selectobjects
X 0 © Retain
Y0 '3.:::_1'Cunverttn block
() Delete from drawing
z U :
22 objects selected
Destination

File name and path:

|C:RUSers‘.ﬁ.dminRDesktDpRFAUL‘.,EEANOHFiEF’RES. DIGITAL \site\lavataria -

Insert units: Millimeters »

OK | Cancel Help

Depois de ja se ter inserido varia mobilias sanitarias:

Save in:

o

History

-

Documents

_

OneDrive

E Browse for Drawing File

site

MNome

e

exemplos da casa (outros anos)

powerpoint repres digital
E‘E_Casa Ant Carlos Siza_27set - Capia
?E-Casa Ant Carlos Siza_biameireles

?5- sanita

File name:

Files oftype:

E +

Data de modificacao

17/10/2024 17:56
10/10/2024 21:27
09/10/2024 19:37
19/10/2024 18:12
10/10/2024 10:07
15/10/2024 15:38

X

Views =« Tools

Tipo

Pasta de ficheiros
Pasta de ficheiros
Ficheiro DWG
Ficheiro DWG

Pasta comprimida .

Ficheiro DWG

|Iavatc’:rio|

AutoCAD 2018 Drawing (*.dwg)




Sumario: Abrir layout 1 para colocar desenho da planta em folha A3. Inicio dos desenhos das portas 1:100 e 1:1

ome

Start Casa Ant Carlos 5iza_27set* & A3276880:(0-2D TOP*




Abrir Layout 1 com o botao esquerdo
do rato

Ir a Page Setup Manager, Modify
(nome do ficheiro e Iimpressora nao
mexer)

Mudar o paper size para medidas de
uma folha A3 (A3: 297.00 X 420.00
mm)

No plot area mudar para layout e
escala 1:1

Para mexer no desenho basta
carregar duas vezes dentro da
janela.

Printer/plotter
MName: Eﬂ MNone W Properties
Flotter: Mone — 297 MM k—
Where: Mot applicable I
Description:  The layout will not be plotted unless a new plotter =
configuration name is selected. =
N

Paper size

ISO A3 (297.00 x 420.00 MM) e

Layer Properties Manager

New Layout
From Template...
Delete

Rename

Move or Copy..
Select All Layouts

ACTIVATE Frevious Layout

Activate Model Tab

Page Setup Manager...
Plot...

Drafting Standard Setup...

OIT Layout as >neet..

- . Command: .er
Export Layout to Model..

X f el Type a co

Model L Dock above Status Bar

Flot area

What to plot:

Layout W

ﬂ Page Setup Manager

IS
Current layout: Layoutl
DWG Y Y

Page setups

Current page

*Layoutl™ |

<MNone=

Set Current

Mew...

Modify...

Import...

Selected page setup details

Device name: None
Flotter: Mone
Flot size: 210.00 x 297.00 mm (Landscape)
Where: Mot applicable
Description: The layout will not be plotted unless a new plotter
configuration name is selected.
[ | Display when creating a new layout Close Help
Flot scale
Fit to paper

Scale: 1:1



=
=
g
E
5]
v
i
W
<%
=
L
r/
b4

+

=

Layout?

Layout1

Mode

E |4 52]la




Voltar para o model space:

* MVIEW: No layout escrever "MVIEW” (MAKE VIEW) para
abrir uma janela do desenho construido com a imagem
(no Layout 1)

* VPLAYER: serve para congelar a Layer que quisermos,
neste caso era importante congelarmos a imagem de
fundo da casa do siza, dado que so6 queremos o desenho
(freeze layer 0)- VPLAYER (VIEW PORT LAYER) —
F(FREEZE) — ENTER — LAYER 0 (Para descongelar

clicamos no botao do “THAW")

LWeight TRansparenc y Freeze Thaw Reset

¥~ VPLAYER Enter an option [? Color Ltype
reMoveoverrides Newfrz Vpvisdflt]:




CONSTRUCAO DE PORTAS 1:100

1. Criar 2 Layers para portas a escalas diferentes

2. Fazer uma linha auxiliar
3. Fazer OFFSET para colocar porta com espessura de 0.04 mm a 0.02 mm das paredes (porta 1:100)

4. Desenhar uma circunferéncia com centro no extremo da porta e com raio do comprimento da porta. (CIRCLE com rato no
centro)

# Portas ® o o = []22.. Continu.. — Defa... 0

# Portas100 @ &% o w [ ]22.. Continu.. — Defa.. 0




5. Fazer TRIM nos restos da circunferéncia que nao interessam
6. Fazer HATCH de cor solida na porta
7. Depois de se concluir cada uma é importante fazer GROUP para juntar as varias linhas

pertencentes aquela porta, quando se tiver que fazer MOVE ou COPY, acaba por ser mais facll
mexer

o




CONSTRUCAO DE PORTAS 1:1




Trabalho feito em aula:




Sumario: Desenho de portas deslizantes; janelas a escala 1:100. Mudar Layout 1 para Al e colocar planta e 2 pormenores da
porta 1:1

CONSTRUCAO DE PORTAS DESLIZANTES 1:100

1. Criar nova layer “portas deslizantes” que serao a escala
1:100

2. Para a porta deslizante, fez-se a 0.02 mm da parede com
uma espessura de 0.02 mm (seta para indicar a sua
abertura)




CONSTRUCAO DA JANELA 1:100

~azer LIN- linha de vista

2. Fazer OFFSET de 0.06 mm, depois de 0.02 e mais uma de 0.02

para construcao da janela

3. Desenhar a caixilharia com 0.04 de espessuratambem (um
guadrado de cada lado)

4. Fazer HATCH da caixilharia

5. Criar uma Layer para HATCH JANELAS

6. Criar uma Layer nova para JANELAS (vermelho)

=

?

S { Perpendicular

- 0.04

Perpendicular




CONSTRUCAO DA JANELA 1:1 (com pormenor)

1. Criar uma Layer nova para JANELAS 1 (azul)
2. Construcao da janela em pormenor
3. Fazer HATCH da madeira atraves do comando SPLINE (retas curvas)




LAYOUT 1

ﬂ Page Setup - Layout1

1. Mudar o paper size para medidas de uma folha A1 (841.00 X rage setw
59400 mm) Name: <None>
2. Fazer esquadria com 25 cm de espacamento do lado

T

Printer/plotter

esquerdo e dos restos lados apenas 1 cm eme:  fgtone
Flotter: MNone
Where: Mot applicable

configuration name is selected.

Paper size

ISO Al (B41.00 x 594.00 MM)

Plot area

________________________________________________________________ What to plot:

Layout e

Flot offset (origin set to printable area)

x: 0.00 mm Center the plot
y.  0.00 mm
Preview...

Description: The layout will not be plotted unless a new plotter

P Properties
F—&41 MM —
i L
)
w0
=
=
T
ot
Plot scale
Fit to paper
Scale: 1:1 e
1 mm v =

1 unit

[ ] Scale lineweights

Flot style table (pen assignments)
None ~ |

[ | Display plot styles

Shaded viewport options

Shade plot As displayed

Quality Mormal e

DFI

Flot options
B Flot object lineweights
[ | Plot transparency
B Flot with plot styles
B rlot paperspace last
[ | Hide paperspace objects

Drawing orientation

() Portrait

0 Landscape A |

[ ] Plot upside-down

OK

] Cancel Help




LAYOUT 1: Colocar o desenho a escala (da planta)

1. Para mexer no desenho basta carregar duas vezes

dentro da janela.
2. Dentro da janela fazer: ZOOM — ENTER - S(SCALE)

— ENTER e vai perguntar qual é a escala, a qual

pomos “10xp” (para escala 1:100)
3. Fazer P(PAN) para mexer no desenho sem retirar a

escala




LAYOUT 1: Colocar o desenho do pormenor da porta 1:100

1. Dentro da janela fazer. ZOOM — ENTER - S(SCALE) — ENTER e val perguntar qual é a
escala, a qual pomos “1000xp” (para escala 1:100)
2. UCS para mudar o eixo xy




LAYOUT 1: Colocar legenda no desenho

1. Contando com o 1cm da esquadria, deve-se fazer umalegenda com 18,5 cm (ou sejacom 17,5cm a
contar depois da linha da esquadria, lado direito para o esquerdo)

2. Fazer com 50 cm de altura

3. DTEXT: importante que o texto tenha uma altura maxima de 0,5 cm




Trabalho feito em aula:

Aco B |=| H e o = - - ~ A Share Autodesk AutoCAD 2023 Casa Ant Carlos Siza_biameireles.dwg Tvpe a keyword or phrase o beatrizmarialm ~ = A ~ 0 v

Home nsert  Annotate  Parametric  View Manage Output Add-ins Collaborate  Express Tools  Featured Apps | Layout KX -

Start Casa Ant Carlos Siza_biameireles* +

m
on
]
-
]
o
w
fak}
1:
T
O
o
m
o

DWWl ™~ Type a command

Mode Layout1 Layout2 +

per | G~ 4 -l EERX R+ P @E




Sumario: Lista e prazo de entrega do 1 trabalho a submeter. Especificacdo dos varios hatches. Insercao do resto da mobilia da
casa (quartos e cozinha). Continuacao no Layout 1 e desenvolvimento da linha de corte no Model Space.

CORTE
Elementos a entregar dia 25 de outubro: (colocar o ficheiro no PLANTA

servidor)

- Planta a escala 1:100

- 2 Pormenores a escala

- Corte a escala

- Alcado a escala

- Livro de referéncia: Desenhos técnicos, de Luis Veiga da Cunha

NO 1 NO 2 ALCADO

legenda




Para representar os diferentes materiais usa-se diferentes hatches.
Muda-se a escala do material para a mais adequada.

HATCH PAVIMENTO: ANSI 37- Azulejos de 30 cm (escala 0.1)

HATCH TIJOLO: ANSI 32 (escala 0.02)
HATCH REBOCO: AD-SAND (escala 0.0002)

3




MOBILIA QUARTOS E COZINHA

1. Criar 2 Layers diferentes: Cama e Mob. Cozinha




Algumas informacoes importantes para a entrega de qualquer tipo de trabalho:

LEGENDA
« Parafolhas A1/AQ0: 175 mm
« Para folhas A4/A3/A2: 178 mm

Planta com cotas: cotas planimeétricas
Corte cotado: cotas altimétricas

Planta com pormenores: nomes, areas e as cotas dos espacos

Se quisermos cotar o desenho
4 TIPOS DE COTAS

« D

O U U U

MLIN: cotas lineares (paralelas) ao eixo x ey

MALI: cotas alinhadas com os elementos do desenho
MANG: dimensao de um angulo

MRAD: curva, dimensao do raio da curva

MSTYLE: estilo das cotas- para mudar




Sumario: Desenvolvimento dos calculos acerca de escadas. Explicacao de como cotar a planta. Introducao ao plot/ impresséao.

Como calcular escadas: s beRiOk
.Q‘D%Rau 2252 C & 320m
Pis0 aPiso=3,20 /6 P@ WO K‘
i - 1S,S4E 2185 |1deat =17
0.20
dicol s 3,20 =1 = /Lﬁ//BZ/ \degmw
IRCI TO
ZRRA 19 oun 19 cQngf{cwg
7 (@éCO el )

—_—

N — J renportante popcebher:
28+ C= 62/6UcmM<=> | oho i degRaue VorRiogen

| L>€/S38\V\O 035" 3 C@Y\QO(KY\+@ S PS\SSO(X\S 6[\/}6’/ Os
B/ZO — 1A = ‘O/ 168 2 <=5/ >< /\XY +C = 6% =9 l Utilgm~ (1d0g0s, cricwgas )

<N c= 63- 35,44
=) (= 23,6 U |
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DIMLIN: para cotar a planta

DIMSTYLE: para mudar o estilo

Lines

E Maodify Dimension Style: SO-25 X
Lines  Symbols and Arrows Text  Fit Primary Units  Alternate Units Tolerances
Dimension lines 141
Color: #ByBlncH S ~—
| - ByBlock ~ {
Linetype: y © <
{p [
Lineweight: ByBlock h 1_" S e
| : - — & V4
Extend beyond ticks: - -
¥
Baseline spacing: 3.75 = hj? /
.,
2=

Suppress: [ ] Dim line 1 [ ] Dim line 2 o oy
Extension lines i
Color: Il ByBlock ~ Extend beyond dim lines: 1.25 =
Linetype extline 1: ByBlock e =

Offset from onigin: 0.625 -
Linetype extline 2: ByBlock s

[ | Fixed length extension lines
Lineweight ByBlock h

Length: =
Suppress: [ ] Extline 1 [ | Extline 2
| OK Cancel Help

v 7 F

Symbols and Arrows: mudar para architectural tick

E Modify Dimension Style: 1I50-25

Lines Symbols and Arrows Text

Arrowheads

First:

Primary Units  Alternate Units Tolerances

X

* Closedfilled

* Closedfilled
 Closed blank
+ Closed
* Dot
7

Architectural tick
= Oblique

= Open
< Origin indicator
@ Ongin indicator 2
( — Right angle
= Open 30
—#* Dot small

' Dot blank
-2 Dot small blank
- Box
& Boxfilled
=1 Datum triangle
-4 Datum triangle filled
7 Integral

Mone

User Arrow...

1441

16,6
&

|
'E.ﬂn

A

L]

Fr,

Arc length symbol
Q) Preceding dimension text
() Above dimension text
( ) MNone

Radius jog dimension

Jog angle: 45

Linear jog dimension

Jog height factor:

15 - * Text height

OK Cancel Help




Exemplo de uma janela e de uma parede cotada (Layout Cotas)

Aula 1.12 - 18 out 2024




PLOT (iImpressao)
1. what to plot (Layout)
2. Printer/ plotter (DWG to PDF. pc3)

Plot - Layout1 X
= Y B riot - Layout1 X
Page setu Flot style table (pen assignments
g P sty (P : ) Fage setup Flot style table (pen assignments)
Name: <MNone> M o
- AL one MName: <MNone> o Add... Mone e
Printer/plotter Shaded viewport options
/p part op Printer/platter Shaded viewport options
: Properties a5 di
Name: E:l Hone - : SN Name: E'.] Mone hd Froperties As displayed
Flotter: Mone ' Mone
FELH MMJ,{JL Quality Mormal W Plotter: Eﬂ Quality Normal .
Where: Mot applicable — E:l OneNote (Desktop) FE{I MM%UL
< ere: lE:l Microsoft XPS Document Writer i
Description: The Ia}rnu’F will not tl.e plotted unless a new plotter - Description: [Eﬂ Microsoft Print to PDF ®
configuration name is selected. % Flot options E:l o = Blot options
rlottole T [ ]Plot in background Flot to file o Smart e = i
g Eﬂ Fax 7|T [ JPlot in background
Plot object lineweights Canon TR4600 series L [ :
Paper size Number of copies Paper size %ALPDF umber of copies Plot object lineweights
7 " [_JPlot transparency [ ] Plot transparency
1SO Al (841.00 x 594.00 MM) v = | IS0 Al (841)1 AUtoCAD PDF (General Documentation).pc3 1 -
Plot with plot styles 4 == M Plot with plot styles
y T# AutocAD PDF (High Quality Print).pc3 P
Plot area Plot scale Plot paperspace last Plot area EE] AutoCAD PDF (Smallest File).pc3 Plot paperspace last
| L
What to plat: Fit-tn papar (| Hide paperspace objects ! What to plot: ﬁﬂutnﬂﬂ[} PDF (Web and Mobile).pc3 (") Hide paperspace objects
Default Windows System Printer.pc3
Layout - Scale: 1:1 v Wi Layout %DWFE Plot.pc3 ? P [JPlot stamp on
=1 1: ! ePlot.pc >
Displa Save changes to layout ]
. U : U T Dwrx ePlot (XPS Compatible).pc3 () save changes to layout
. 1 = = =
Pt m Drawing orientatior Plot offset (ori g R o Drawing orientation
% 2l Center the plot 1 unit .;:':;- Partrait y. 0.00 EE] PublishToWeb JPG.pc3 . ) Portrait
- - : unit —
O Landscape A: —EE] PublishToWeb PNG.pc3 | O Lanc A
- Landscape
. 0.00 Mmim : :
¥ [ ] Scale lineweights _ y: 0.00 mm Scale lineweights 2'
(] Plot upside-down U g [ ] Plot upside-down
Previe Apply to Layout oK | Cancel Help 'x_*_:__,-j' Preview Apply to Layout oK | Cancel Help ',\_{__,.f'

e Eo E . o T




3. Plot style table (New...), com File Name: Canetas Bia2024

E Plot - Layout1

Page setup

Mame: <MNone>

Printer/plotter

Name: T bwG To PDF.pc3
Plotter: DWG To PDF - PDF ePlot - by Autodesk
Where: File
Description:
Flot to file
Paper size

ISO Al (841.00 x 594.00 MM)

Plot area

What to plot:

Layout W

Flot offset (origin set to printable area)

x: 0.00 mim Center the plot
e 0.00 mm
Freview...

FDF Options

Plot scale

Fit to paper

Scale: 1:1

ot

n

Mumber of copies

Add...

Properties...

k=841 MM— ]

—{ W ¥65

]. e

-

unit

[ ] 5cale lineweights

Flot style table (pen assignments)

Maone "

Mone

glacad.ctb

DWF Virtual Pens.cth
Fill Patterns.ctb
Grayscale.ctb -
monochrome.ctb
Screening 100%.ctb
Screening 25%.ctb
Pl Screening 50%.ctb
Screening 73%.ctb

[ | Plot transparency

Flot with plot styles

Flot paperspace last

(| Hide paperspace objects
[_]Plot stamp on

[ | save changes to layout

Drawing orientation

() Portrait

O Landscape A |

[ Plot upside-down

Apply to Layout

oK | Cancel Help L)

AN

Add Color-Dependent Plot Style Table - File Name X
|

Enter a name for the new plot style table.

Begin
Browse File
| B File Name File name:
Finish Canetas_BiaEDEﬂ{
Unlike R14 pen settings. this plot style table can be plotted to any
output device.
I
|
< Anterior Seguinte = Cancelar
Plot - Layouf
E i E Plot Style Table Editor - Canetas_Bia2024.ctb X
Page setup - nments)
General Table View Form View /
Halhes {! Plot styles: Properties | et
Add Col M color1 Color: se object color w
Pring [ ]Color2 I Dither: on w
Nami |:|COI0r3
Beg DCOI0r4 Grayscale: Of -
Plotte Brov =CU|UF5 Fen# Automatic = i
: Color6 — =
Wh File _
4 > Fin Mcolor7 Virtual pen #: Automatic -
inig
Desc .CnlurB Screening: 100 =
[ Jcolor =
P B cooro Linetype:  se objectlinetype ™
[ color 11 Adaptive: on w
Paper .Color‘IE =
- Bl color13 Lineweight | se object lineweight ~ L
' Ml Color 14 Line end style: | gg gbject end style v 1
|
Plot ar Line join style: Rrore it
Description: Use objectjoin style e
wia Description_1 Fillstyle:  se objectfill style v
Laya
— | Edit Lineweights... Save As... | —
Plot of I
elar
e 4 |_
¥ 0.00 ! Add Style Delete Style A
i [ Save & Close l Cancel Help | o
Preview... Help (<)
- 4

L | 1 & /



4. Selecionar todas as cores do plot style para Color: Black e Lineweight: 0,0500 mm (depois Save and Close)

B Piot Style Table Editor - Canetas_Bia2024.ctb X
General Table View FormView
_ ﬂ Plot - Layout1
Plot styles: Properties
Color: . Black - Page setup
I Dither: On W Name: =Mone= - Add...
Grayscale: Off =
Printer/plotter
Pen # Automatic = Name: T bwic To POF.pc3 v Properties...
Virual pen # Automatic = Plotter: DWG To PDF - PDF ePlot - by Autodesk
S . k—a41 MM—{ |
Screening. 100 2 Where: File %
- . _ _ Description: +
Linetype: | jse object linetype w =
Adaptive: On " Plot to file PDF Options... T
Lineweight  ____ 00500 mm w Paper size Mumber of copies
Line end Et"lllrlE: Use ﬂbjECt e St}’lE p | ISO Al (841.00 x 594.00 MM) e 1 :
o Line join style: | j5¢ object join style ‘v’ | Plot area Plot scale
Description:
Fill style: | )5e object fill style " | What to plot: Fit to paper
Layout e
Scale: 1:1 w
Edit Lineweights.. Save As... Plot offset (origin set to printable area) 1 mm v =
y. 0.00 mm Center the plot 1 unit
y: 0.00 mim [ ] Scale lineweights
Add Style Delete Style
Preview... Apply to Layout oK
Save & Close Cancel Help

Flot style table (pen assignments)

Canetas_Bia2024.cth

Shaded viewport options

As displayed
Quality Normal

100

Flot options
[ ] Plot in background
® Fiot object lineweights

E]F'Iclt transparency

Plot with plot styles

Flot paperspace last

C] Hide paperspace objects

[_]Plot stamp on

(] save changes to layout
Drawing orientation

(_) Portrait

© Landscape

[ ] Plot upside-down

Cancel Help




Legenda do LAYOUT 1e?2
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Sumario: Esclarecimento de duvidas acerca da entrega do trabalho. Desenho em 3D (de uma superficie parabdlica em funcéo do

eixo, diretriz e do foco).

SL - 1. Criar 6 Layers (alterar cores)

- P L. P Linetype  Lineweight Tra 2. Construir 2 linhas na Layer Lines (a diretriz e o eixo) para comecar a definir a parabolica
- % of & [lwh.. Continu.. — Defa... - - - - -
- i % g = W 254 Continu. — Defa.. 3. Marcar um ponto F que dista 40.216 da diretriz e um ponto V no meio dessa linha
# Elem Dir o of & 40 Continu.. — Defa... constru |da
e : :g e T e 4. Desenhar circunferéncia com raio VF e de seguida desenhar retas paralelas a diretriz e
# Texto % o = W40 Continu.. — Defa. iguais A circunferéncia (offset de 0,1)
# Syperficie... oo B[ Continu... — Defa...




5. Pontos de intersecao das linhas com as circunferéncias que vao originar 0os
pontos de tangéncia da parabola
6. SPLINE e desenhar a forma da parabola (unindo os pontos)



7. OFFSET de 1 da parabola (join) e fazer CIRCLE dos dois pontos
8. Comando ORBIT 3D (visualizar)




Command: REVSURF
Current wire frame density: SURFTAB1=6 SURFTAB2=6

X /' ¥ REVSURF Select object to revolve:

9. EXTRUDE e REVSUREF (clicar na parabola e no eixo)
10. SURFTAB1 e SURFTAB2 (40)




11. Comando SHADE



P T T Pt

CORTE ALCADO

PORMENOR DO CORTE
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Pormenor 2 da Porta- Esc. 1:1
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Sumario: Desenho em 3D de 5 solidos geometricos em AUTOCAD.

TETRAEDRO HEXAEDRO OCTAEDRO DODECAEDRO ICOSAEDRO

Faces Faces Faces Faces
Arestas Arestas Arestas Arestas
Vértices Vértices Vértices Veértices

Faces
Arestas
\értices

Current layer: Tetraedro Search for layer Q,
< % L
Color Linetype Lineweight Transp.. N. Descri

wh... Continu... — Defa... 0 (i
Continu... — Defa...

) o

Dodecaedro Continu... —— Defa...

Hexaedro Continu... —— Defa...
lcosaedro Continu... — Defa...
Texto

Octaedro

Tetraedro

Continu... —— Defa...

A

TETRAEDRO HEXAEDRO OCTAEDRO DODECAEDRO ICOSAEDRO
Faces Faces Faces Faces
Arestas Arestas Arestas Arestas
Vértices Veértices Vértices Veértices

Continu... — Defa...

Faces

3
. F..
_:_:-:.

OB T T T T I L
L A0 008
i [ il fn ofn ifn i 6 O
BIEECOCEN

=
.:'_l

Arestas
\értices

Continu... —— Defa...

- Utilizar a Polyline para construcao das bases dos soélidos
- Fazer Hatch do tetraedro/ hexaedro/ dodecaedro (Group da Linha e do Hatch)

3D ARRAY: Permite copiar elementos em 3D paratodas as faces de um poligono
3D MIRROR: Permite espelhar objetos em 3D



Hatch
Color H BylLayer

Layer Tetraedro

Linetype Bylayer

ORB3D
Lin Aux para fazer linhas

auxi
solid

lares na construcao dos
0S

CHP

ROP- transparency (60)

Enter property to change

| TRansparency |




l OB
/f

« 3DROTATE, fazer um CIRCLE, 3 tipos de rotacao (eixo X, VY, z) e escolher o eixo z (90°)



« 3DROTATE ou fazer ALIGN para construir o Tetraedro




M Perpendicular: 0.0000 < 90°

« ARRAY: clicar na forma, enter, path, clicar na spline

ICOSAEDRO

Faces
Areslas

Warlices







Construcao do Octaedro

1°: Fazer primeiro um quadrado com 4
triangulos a sua volta

2°: Fazer uma circunferéncia desde o
MidPoint da aresta interior de um dos
triangulos ata ao vértice exterior. Depois
fazer 3DROTATE desse circulo atraves do
eixo vermelho e colocando 90 graus.

3°: Fazer o comando ALIGN para todos os
triangulos, levando-os até a intersecao da
circunferéncia com o eixo que passa pelo
centro da base e que faz com ela 90 graus.
4°: Copilar a piramide desenhada e fazer
ROTATE de 90 graus

5°. Fazer ALIGN dos pontos dessa piramide
para os pontos da primeira piramide, de
forma que fique por baixo da mesma




Sumario: Continuacao do desenho em 3D de 5 sélidos geomeétricos em AUTOCAD (dodecaedro e icosaedro)

3DARRAY

- selecionar face que queremos

- Polar

- 5 faces

- 360 graus

- -geometric center da forma gque esta
assente no eixo z

- Ortho on 90 graus



Construcao do Dodecaedro

« 19 Fazer um pentagono com 5 pentagonos a sua volta
« 29 Desenhar umalinha perpendicular a aresta interior de um dos pentagonos no vertice, repetindo o0 mesmo no pentagono ao

lado
« 3% Desenhar uma circunferéncia com centro na intersecao do eixo da aresta com o eixo perpendicular. 3DROTATE de 90° com

0 eixo vermelho.
« 49 Fazer ALIGN do pentagono para a intersecao do eixo com a circunferéncia. Repetir o processo para 0s outros pentagonos

« 59 COPY daconstrucao. ROTATE 90°.
* 6% Unir essaconstrucao a primeira atraves do comando ALIGN



Construcao do Icosaedro

Specify mtationangle or .




« 19 Desenhar um pentdgono com 5 triangulos a sua volta.

« 29 Fazer uma circunferéncia do MidPoint da aresta do triangulo interior até ao seu vértice.
Depois fazer 3BDROTATE dessa circunferéncia com o eixo vermelho.

« 3% Fazer ALIGN de todos os triangulos para a intersecao do eixo perpendicular a base com
essa circunferéncia.

« 4% Fazer um MIRROR de todos os triangulos para baixo

« 59 Copiar essa construcao e fazer ROTATE de 90 graus.

« 6% Unir ambas as construcoOes através do comando ALIGN, de forma que elas se encaixem.

ify rotation angle or |
N
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Resultado dos solidos



3DMIRROR: rodar o octaedro 45 graus




Sumario: criar seccdes de um cone através de planos (seccoes através de planos)

Cone:
« Coordenadas 50,50; 10 unidades de raio; 10 altura
 Colocar SHADE para ficar preenchido
« COPY o cone e mover uma unidade para cima
« SUBTRACT- seleciona-se o de cima enter
- seleciona-se o de baixo enter
3D MIRROR- eixo x enter, eixo y enter




Criar 6 LAYERS

Search for layer O

< % o

Linetype  Lineweight Transp.. N.. Descny

Current layer: Layer?

.
» 5.

X
[+
3k

o
]

=i
L |

0

z
=
[ |

. Continu... — Defa... 0

0o
e L
.l

Continu... — Defa...

ol

Cone Continu... — Defa...

ol

Continu... — Defa...

M

Planes

LV R

ol

Secctions Continu... — Defa...

-

Surfaces Continu... — Defa...

=
. F..

5880808088
tn g el el el efn ofn
BEE[CONCHE

NN NN S NN

L.|"| L — — L
-

—1

—h

Continu... — Defa...




PLINE: 20 largura e 30 comprimento (plano)
HATCH sdlido

TRANSPARENCY 80

GROUP linhas e o hatch sélido




5 COPYS do plano existente
OSNAP ligar a opcao QUAD
Mover os 6 planos para a base da forma (cone)- MOVE:

[
U U U U U

LANO 2: 3
_ANO 3: 3
_LANO 4: 3

_LANO 5: 3

D

D
D
D

ROTAT

RO
RO

A
A

_ANO 1: 1 unidade para cima

'E 15°
'E 45° e andar 5 unidades para o lado direito
'E 90° 5 unidades para lado direito

RO

A

'E 90° 10 unidades para lado direito



Mudar para layer SECTION (para termos as
coordenadas que definem a seccao de cada

plano com o cone)

« Selecionar o cone e o0 plano que queremos,
enter, 3 planos existentes do plano, enter e
temos a forma da seccao

Fazer isso nos 5 planos




COPY apenas as seccoes para o lado e depois voltar a copiar
para o lado

Na do lado fazer EXPLODE e ERASE nas linhas de dentro
Fazer linhas auxiliares e depois fazer COPY para cima



enter, clicar no midpoint, 360°, enter

Inha,

lo e |

Ircu

Vd

30 graus
30 graus

C

— (\

I3
= = D
LL LL ()
X o >
S 5
N N X




COPY para cima, 3DROTATE 90°

MOVE a hipérbole 50,50,10

64, 360 graus, enter

3DARRAY




Sumario: diferentes comandos de modelacao, superficies

SHADE para haver preenchimento da forma,
2 maneiras de construir formas: paratirar o SHADE: VISUALSTYLES e depois
« BOX (30, 20, 40)- (x,y,2) clicar 2x na 12 opcao
 PLINE+ EXTRUDE (retangulo com 30cmx20cm e altura 40cm



Current layer: Edges Search for layer Q,

e fRA552 LS

» 5. Name - 0. F. L. P.C Linetype Lineweight Transp.. N. Descri|
& ) .. Continu... — Defa... 0 e
# Boxes B -9 C Continu... —— Defa... 0 i
v Edges D 9 Continu... — Defa... 0 (5
# Surfaces D -9 Continu... —— Defa... 0 i

Manter um paralelepipedo de 30,20,40 e construir uma BOX nova com (30,40,15). Fazer COPY desse mesmo e fazer uniao dos dois.
Criar Layers novas. Selecionar Layer Edges e fazer as geratrizes de cada aresta.



Select object 2 for surface edge:

SURFTAB1- 30 e SURFTAB2-30. Através do EDGESURF selecionar as geratrizes criadas- resultado 1. Depois dar freeze na Layer
Boxes, e dar SHADE a nossa forma/superficie.



Mesh - Convert to 3D Solids or Surfaces? o

The THICKEN command is not supported for mesh objects in the
selection set. What do you want to do?

AutoCAD can attempt to convert mesh objects in the selection set to 3D solid or
surface objects and then continue the current operation. Closed meshes will be
converted to solids. Open meshes will be converted to surfaces.

—) Filter mesh objects from the selection set

The operation will be completed for the remaining valid objects.

—> Convert selected objects to smooth 3D solids or surfaces

—> Convert selected objects to faceted 3D solids or surfaces

(L) Always filter mesh objects from the selection set Cancelar

Command:

Comando THICKEN que vai dar uma certa espessura as superficies criadas. Clicar na opcao “Convert selected objects to faceted
3D solids or surfaces” e meter espessura 0.5 cm



Start  superficies_dia08nov* X

-0 X
I Available Visual Styles in Drawing

2D Wireframe

2D Wireframe options
Contour lines 4
Draw true silhou... No

2D Hide - Occluded Lines

2D Hide - Intersection Edges

| I"._ _."I
! Show No

Color ByEntity

A
P EI“EF an ﬂpﬁﬂﬂ 2D Hide - Miscellaneous
Halo gap % 0

Guides

Display resolution

sl Arc/circle smoot...
) "I:It 1

Tale]a Cross sections only l-:a edges,/MOd

VISUAL STYLES MANAGER

spline segments

Command: Regenerating model.

N

Command: *Cancel®

Command: VISUALSTYLES

E Wl ™~ Type a command

e
e —£

Comando LOFT (cross sections only) e selecionar as circunferéncias criadas
Comando EXPLODE- para criar as linhas da forma
Comando VISUALSTYLES- para tirar o SHADE




Criar uma BOX para fazer a subtracao da forma com a caixa.
Comando SUBTRACT: subtrair superficie a caixa, selecionar superficie, enter; selecionar caixa, enter



Sumario: apresentacao do segundo trabalho de entrega de semestre- para entregar no ultimo dia de aulas (dia 13 dezembro).
Introducao ao trabalho.

int or [Undo]: 9

int or [Undo]: *Cancel*

Decalque do quadro de Malevitch em Autocad. Perceber as formas que sao interessantes para o desenvolvimento de superficies.






Sumario: Continuacao do desenvolvimento do trabalho- 22 entrega de semestre.

Command:




Sumario: Introducao ao software e ao intereface do programa 3DMAX. Modelacao das primeiras formas.

« Menu horizontal: central area (work area)
 Lado esquerdo: parecido com as layers do

autocad

« Lado direito: Windows to create and
modify geometry (selecionamos o que
gueremaos e criamos) e aparece najanela

esquerda (layers)

« Material editor: Windows é no canto

superior direito

« FuncoOes para modificar a jJanela mais
pequena: Windows € no canto inferior

esquerdo

 Crossing selection: Windows € no canto
superior esquerdo em que ao lado esta:

- Move

- Se
- Se
- Se

ect anc
ect anc

ect ano

rotate
scale
place (pouco usado)

¥" Show this Welcome Screen at startup

Coluna de Layers

Coluna de Edicao



 Layers no autocad (dwg) vao ser definidas no 3DMAX como objects, portanto se queremos paredes diferentes (com diferentes
texturas’, materiais,...) entao tém de estar em layers diferentes para que sejam editadas no 3D MAX como objetos independentes.
 Work area com varias vistas (Podemos alterar as views, standart e wireframe carregando no nome e selecionando o que

gueremos)

Fle  Edit Tools Group Views Create  Modifiers  Animation  Graph Editors  Rendering  Customize  Civil View  Scripting  Help Beatriz Meireles » Workspaces: Default v
2cREN TINE P $Cwi@ ™ A" -l 37K B AT "WE EAEEIT B cvswmmseewn - » (8 »
~ s Modeling Freeform Selection Object Paint Populate = -
Para obter angulos € SNAP TO
(CO m O n O a.u to Cad) Select Display Edit Customize [+1[Top ] [Standard ] [Wireframe ] o [+][Front ] [Standard ] [Wireframe ]
W Y

@ MName (Sorted Ascending) 4 Frozen

Grelha de numeros em baixo
estda em segundos (para as
animacoes)

®
*
||
N
LA
(3)
N
=

No canto inferior direito:
funcoes para modificar a
visualizacao da janela

[+][Left] [Etandard ] [\Wireframe ] [+] [Ferspective ] [Standard ] [ Default Shading ]

2 44 m W m| ¢

Podemos clicar no nome da
view e mudar para outra tal
como também é possivel m——
alterar standart e wireframe

Mone Selected Y X: ¥: z: Grid = 10,0 [« 4«]| P‘ > »l

0 3 @

SRR IR Click or click-and-drag to select objects % Enabled: ® € @ Add Time Tag




+ CREATE WINDOW: podemos criar figuras

geomeéetricas ja predefinidas ou em vez de standart :ﬁ_‘ :

primitives podemos selecionar extended P—

primitives/ Compound primitives para encontrar v Object Type

outro tipo de figuras geométricas

MODIFY (ao lado) Eh :
Sphere GeoSphere

Para criar dimensoes temos de alterar a window de fd P:hd

Parametrs (esta na coluna da direita). Se chegar a Taapot Plane

desaparecer temos de selecionar objeto e modify TextPlus

Height Segments (se pusremos +, fica mais ” Name and Color

smooth)

Como abrir ficheiros DWG neste software?
1. FILE (canto superior esquerdo)

2. OPEN .
Retangular Selection e
3. SELECIONAR FICHEIRO Window/Crossing

B Untitled - Autodesk 3ds Max 2023

Perceber que COR é diferente de MATERIAL
Para adicionar um tipo de MATERIAL a um objeto:
standart, material, transparency ou realistic materials

Standard ] [Wireframe ] v [+] [Front ] [Standar:

High Quality Shift+F3
¥ Standard
Performance

DX Mode

Lighting and Shadows

Materials ¥ Enable Transparency

Viewports Configuration Shaded Materials without Maps

Active Viewport Settings Shaded Materials with Maps
Realistic Materials without Maps
Realistic Materials with Maps

v Override Off
Standard ] [Wireframe ] Override with UV Checker

Override with Fast Shader

Move, Rotate, Select and Snap (varios)
scale, Select and place

File Edit Tools Group Views Create Modifiers Animation Craph Editors Rendering Customize Scripting Substance Civil View  Ammald 5 Beatriz Meireles v [ s sl 0

e POL IR G @ N Rl PR N | [Cusemeimna > [ >
- hiact Paint Pabiilat & -

Maodeling

Polygon Madeling




Sumario: Continuacao da ultima aula. Criar uma lampada antiga no software 3DMAX.

| [+][Top ] [Standard ] [Wireframe ] [+] [Front ] [Standard ] [Wireframe ]

Cameras

Lights Lights

vl View  Scripting  Help

Perspective Perspective
Orthographic Crthographic

Top To
_ e p
ont | [ Standarc Wireframe
Bottomn +] [Fromt ] [Standard ] [ Wireframe ] Bottor
Cameras
Front _ Front
Lights
Back Back
Left Perspective

Sﬂ‘b:} ﬂ/’u} #"J {}f' Create Selection Set .

Snaps Toggle (S)

Toggles the active option on the Snaps Toggle flyout: 20,
Left 2.5D, or 3D Snap.

Right Orthographic Right

Top More...

. 5 Bottom
Save Active Top View Save Active Front View

Extended Viewports ok Extended Viewports

Show Safe Frames E Show Safe Frames Shift+F
Viewport Clipping : Viewport Clipping

SNAP TOGGLE, clicar nessa opcao para
Save Active Front View Comegar a desenhar

Extended Viewports

Mudar o top/ front/ left da nossa work area com as diferentes vistas



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

[+][Top ] [Standard ] [Wireframe ] [+] [Perspective ] [Standard ] [ Default Shading ] [+][Top | [Standard ] [Wireframe ] ] [Standard ] [Default Shading ]

+

0 @

Standard Primitives

Usar como unidades os milimetros

A partir da opcao na coluna de edicao Cylinder: 15cm diametro (7,5cm raio) e 8cm altura
Clicar na opcao SMOOTH

A partir da opcao na colunade edicao Torus: raio 1- 75mm e raio2- 2mm

v Object Type

Box Cone

Sphere GeoSphere

Cylinder Tube

Torus Pyramid
Teapot Flane

TextPlus



elect Display Edit Customi St} [ptendard J [ Wireirame +

1ation  Graph Editors  Rendering  Customize  Civil View S

® = ® EHAN =
@ Mame (Sorted Ascending) & Frozen
© @ cylindertot Standard Primitives
< @ cylinderoo2 ¥ Object Type

© @ Torus0ot AutoGrid

+C i@ TN il 5

Ponlate 3 -~
Select and Move (W)

Activates the Select And Move tool.

Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube

Torus Pyramid
Teapot Plane

TextPlus

(]
 J
[ [l
N
A
a
N
=]

[+][Top ] [Standard ] [Wireframe e] [Standard ] [Def ding ¥ Name and Color
Torus001

¥ Creation Method

Edge ® Center

» Keyboard Entry

¥ Parameters

Radius 1:

Radius 2:
Rotation:

Twist:

[+ ] [Front ] [Standard ] [Wireframe ] [+][Left ] [Standard ] [\Wireframe ]

B, e = Segments:

Sides:

Ak AR dB AR A AR

Default
Smaoath:

0/100

[+][Top ] [standard ][ Wireframe ] erspective ] [Standard ] [Default Shading ]

e

SELECT and MOVE: trocar eixos



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

Standard Primitives
Standard Primitives
Extended Primitives
Compound Objects
Particle Systems
Patch Grids

Body Objects
Doors

MURBS Surfaces
Windows

AEC BExtended

Foint Cloud Objects
Dynamics Objects

Stairs

Alembic
Fluids

Agora queremos subtrair o Torus ao Cilindro
Clicamos em Compound Objects
Selecionar cilindro, Boolean, subtract, add operands e depois clicar no Torus (resultado)



7

Cylinder001

IhLl = ik LIdIIEr Lin_l-
i =i Lok
|| Er-nd"

Cylinder Modify (CILINDRO) para 36 sides

‘.-
'

Qe | 5 clairel | [D=Faul Shecini " Y

¥ Parameters
* Parameters

Radius 1: ¢
Radius 2:

Radius: 7

Height:
Fotation:

=

Height Segments: 5

Cap Segments: 1 Twist:

- i 5 5.
Sides: 36 egment

_ Sides:
v Smooth

Smooth:
® All

Slice On

Slice From:
Mone
Slice To:

¥ (Generate Mapping Coords.

Slice From:
Real-World Map Size °
Slice To:

v Generate Mapping Coords.

Modify (TORUS) para 48 sides
(Modify, Boolean, Operands, Torus)




7

Cylinder001

Shell

Skew

Skin

Skin Morph
Skin Wrap

Skin Wrap Patch
Slice

Smooth
Spherify

Spline Chamfer
Spline IK Control
Spline Influence
Spline Mirror
Spline Morph
Spline Overlap
Spline Relax
SplineSelect
Squeeze

STL Check
Stretch
Subdivide
Substitute
Surface
SurfDeform
Sweep
Symmetry
Taper
Tessellate
Trim,/Extend
TurboSmooth
Turn to Mesh
Turn to Patch
Turn to Foly
Twist

Unwrap ULVW
UV as Color

IV Aac HSI Cnlne

[+] [Top ] [Standard J/[Wireframe ]

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

¥ Parameters

Taper:

Amount: 0,0
Curve: 0,0

Taper Axis:

Primary: Y @ 7
Effect: X Y @ XY

Symmetry

Limits

Upper Limit: 80,0

Lower Limit: 50,0

Selecionamos o Cilindro a clicamos em MODIFIER
LIST (sao todas as operacoes que podemos fazer
com o cilindro)

TAPER

Limit Effect: upper- 80,0; lower- 50,0



¥ Parameters
[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Sk Taper:
Amount: -0,7

Curve: 0.4

Taper Axis:

Primary: W Y @ 7

Effect: ¥ Y @ XY

Symmetry

Limits

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

v Limit Effect
Upper Limit: 80,0

Lower Limit: 50,0

Taper: amount- menos 0O,7; curve- 0,4




+ ] [Front ] [Standard ] [\Wireframe ] [+][Left ] [Standard ] [Wireframe ] el

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

Cylinder003

/ // /// \\\\\\\\ 1 iy T ' PN

! ' ft %
N ] . y

'f o) ][StanJ "-“-:'hﬁ>3{16]

Radius: 2,0

Height: 30,0 Height Segments: 8

. " =
Height Segments: & = Cap Segments: 1
Cap Segments: 1 /

Sides: 38

Sides: 36
¥ Smooth

¥ Smooth
Slice On

Slice On

Slice From:

Slice To:
¥ Generate Mapping Coords.

¥ Generate Mapping Coords. Real-World Map Size

Real-World Map Size

¥ Parameters
[ +] [Perspective ] [Standard ] [ Default Shading ] Radivs: 5

Height: 4,0

Height Segments: &

Para criar o bot&o: 2 cilindros
W snon Para unir os 2 cilindros deve-se clicar
Boolean, union, add operands e clicar no
+ o o cilindro 3

Real-World Map Size DepOiS apagar O que néo eSté. junto




T [E-or | [t WL hme [+][Left ] [Standard ] [Wireframe ]

[+][Top ] [Standard ] [Wireframe ] " [+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ] i Cl I | n d ro 1 B OT I J A (I a.y er rO S a.)
- - « CHAMA (layer roxa)
« BOTAO (amarelo)




Cylinder004

Skin Morph
Skin Wrap
Skin Wrap Patch
Slice

Smooth
Spherify
Sgueeze

STL Check
Stretch
Subdivide
Substitute
SurfDeform
Symmetry
Taper
Tessellate
TurboSmooth
Turn to Mesh
Turn to Patch
Turn to Poly
Twiist
Unwrap UVW

UV as Color

UV as HSL Color

UV as HSL Gradient
UV as HSL Gradient With Midpoint
VW Map

UVW Mapping Add
LU\VW Mapping Clear
VW Xform

Vertex Weld
VertexPaint

Vol. Select

Wave

Weighted Normals
Welder

»Form

Name (Sorted Ascending)
< @ Botio
< @ Chama

* Parameters

[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ] Stretch:
Stretch:

Amplify:

Stretch Axis:

W

A

Limits
Limit Effect
Upper Limit: 0,0

Lower Limit: 0,0

SHAPE- splines- line (como quisermos)
SELECTION (vertex)
Clicar no ponto e smooth

4 Frozen

[+] [Front] [Standard ] [Wireframe ]

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

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

[+][Perst

ive ] [Standard ] [Default Shading ]




SHAPE- splines- line (como quisermos)
SELECTION (vertex)
Clicar no ponto e smooth




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

Resultado da lampada antiga

Para alterar a forma das linhas (select and move)



ﬂ Slate Material Editor — O X

Modes Material Edit Select View Options Tools Utilities

Beatriz Meireles Workspaces: Default

Material/Map Browser Viewt Nawvigator

» Search by Name ...

- . C:\Users\Admin...s\3ds Max 202 ¥ 0 | lf-l »
PR
- Materials

5 - - General
Material Editor
# | Physical Material

Material Parameter Editor

Toggles a dialog for creating and modify materials and
applying them to scene elements.

Blend
Composite
Direct¥ Shader
Double Sided
'j gITF Material
. Ink 'n Paint

Matte/Shadow

Modifier List

& Morpher
& | Multi/Sub-Object

#, PER Material (M...

#, FER Material (S...

#  shell Material
Shellac

®To p/Bottom

®, XRef Material

ﬂ Slate Matenal Editor

- Maps

Modes Material Edit Select View ( Bl ot rain

iy Rendering finished

Compact Matenal Editor...

_ _ Para alterar material do objeto:
Slate Material Editor... MATERIAL EDITOR

« Modes: compact material editor




E} Material Editor - 01 - Default

Modes Material MNavigation Options Utilities

)
J

P

[

..-:Zi-f

[

=

[ (]

L

01 - Default
T Presets

{Finishes}

» Coating Parameters

* Basic Parameters

Base Color and Reflections
I
L J

0,0 =

Roughness ¥

Metalness: IOR:

Transparency

n.n

0,0 =

Thin-walled

Nenth:

I
¥,

o E Material Editor - 01 - Default

Modes Material MNavigation Options Utilities

i DD
2]

0

v

i

[

2 01 - Default Physical Matel

Physical Material

Material Mode: Classic Simple

+ Coating Parameters

¥ Basic Parameters

Base Color and Reflections

0.0 =

1,0 = Roughness ¥ 0,0

Metalness: IOR: 1,52

Transparency
0,0 S

0,0

1,32

Get Material

w

E Material/Map Browser

- Materials

- General
Physical Material
Blend
Composite
Direct¥ Shader
Double Sided
gITF Material
Ink 'n Paint
Matte/Shadow
Morpher
Multi/Sub-Object
PER Material (Metal/Rough)
PER Material (Spec/Gloss)
Shell Material
Shellac
#  Top/Bottom
#®, xRef Material

+ Scanline

- Maps
- O5L

. 4-point Gradient
Advanced Wood
Bitmap Lookup

% Bitmap Random Tiling
Color Correction

l Curve (float)

l Curves (color correction)

Sample Type
Desligar Backlight
Background

Tiling



Sumario: Remodelacao de materiais e criacao de material metalico de betéao e vidro no 3DMAX.

]

[+ ] [Frent]-[Standard ][ Wirefiame-] [+] [Left ] [Standard ] [Wireframe ]
Line001
Modifier List

» » |Lathe
F |Line

=

* Rendering
v Selection [+][Top ] [Standard ] [Wireframe ] N [+] [Ferspective ] [Standard ] [ Default Shading ] -

Named Selections:
Copy

Lock Handles
® Alike All

Area Selection: 0,1 =
Segment End
Select By...
Display

Show Vertex Numbers

0 Vertices Selected

Para alterar a forma da chaminé deve se clicar nela, modify e depois clicar 2x
na Line. Ligar o select and move e mover 0S pontos que queremos



E) Material Editor - 01 - Default — X

Modes Material Mavigation Options Utilities

210
2 L))

= *J 0 & =2 0 [}

¥ 01- Default

v Fhysical Material
¥ Presets

fFinishes}

Fuavsical

Material Mode: Classic Simple

* Coating Parameters

¥ Basic Parameters

Base Color and Reflections

Metalness: 0,0

Roughness ¥ 0,0

TMNr- 1 52

The base color. For non-metals, this can be considered the
Transparency diffuse color. For metals, it is the color of the metal itself.

N1

Para aplicar materiais nos objetos (materia
a cor estarelacionada com a HUE (matiz),
material temos entao de ter atencao a TEX

Deve se arrastar o Default 1 para a nossa Botija (base) para entao comecar a editar o material. Adicionar a cor.

E Matenal Editor - 01 - Default

b 3 |I[|

¥ 01 - Defi

¥ Presets

{Finishes}

m— L
Y rnon FEcW | ry
ol 'E 2 e g »
F ! L . e

Material Mode: Classic Simple

* Coating Parameters

¥ Basic Parameters

Base Color and Reflections

Metalness: 0,0

Transparency

Nenth: 0.0

Roughness

w

AUET T

Modes Material Mavigation Options Utilities

Red:
Green:

Blue:

Alpha: 1,0

« Hee: | | 0,0
Sat: |_ 0,0
volve: - 05

0,0

I0R: 1,52

A7)
v

{ .

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

editor: aula passada) e compact. E importante perceber que
"ONE (adicionar preto), BRIGHT (brilho). Para obter o
"URE e PATERN.



+ ] [Perspective ] [High Quality ] [ Default Shading ] g Material Editor - Brass =

Modes Material Navigation Options Utilities C ;ﬂ‘ ‘fs - 7 !m‘ ﬂ 3/)b/_> o/g :I) {}/ i

ﬂ »" 1 Quality ] [Default Shading ]
.ﬁ

v High Quality
Standard

Performance
DX Mode

Lighting and Shadows
Materials

Viewports Configuration

Active Viewport Settings

I

/' Brass Physical Material

» Coating Parameters

v Basic Parameters

Base Color and Reflections

1,0 ' - Glossiness ¥ 1,0

Metalness: 0,2 v IOR: 1,52

Transparency
0,0

Depth: 0,0 : Thin-walled a

Sub - Surface Scattering

Depth: 10,0 ; Scale: 1,0
Emission
1,0 v Luminance: 1500 cd/m2 &

Kelvin: 6500.0

Default

0/ 100

Mudar de Standard para High Quality (para ficar vidro).
Alterar nome do material da chaminé para Brass Color e valores de roughness: 0,0 (aparece
0 brilho)- superficie polida; glossiness: 1,0; metalness: 0,2 (aspeto metalico)



Q Material Editor - Glass

Navigation Utilities

Options

Modes Material

¥ Presets

{Finishes}

e L \. h
.‘. .o ‘\‘ "‘>" : .
— > ‘ “. a"
Material Mode: Classic Simple

» Coating Parameters

v Basic Parameters
Base Color and Reflections

Metalness: 0,0 v j(0]

Glossiness ¥

Transparency

Nenth: 0.0 Thin-walled

- =a
e

Default > |

ap UILO N
C P ‘ﬂ‘ View
.

H .‘ 1 Quality ] [ Default Shading ]
o

X

Physical Material

1,0

: EEN2

B 3R %

A7)
v

{}/ Create Selection Set v

g Matenial Editor - Alluminium

Material Navigation Options
d E

m & = @]

v

Modes Utilities

o

/% Alluminium

¥ Presets

{Finishes}

7y ~2 D
b .- - '\' ”§' "Q .
— :, » i{ a‘-;
Material Mode: Classic Simple

» Coating Parameters

¥ Basic Parameters
Base Color and Reflections

Metalness: 0,3 v IOR

Roughness v

Transparency
S Thin-walled

Nenth: 0.0 —
Default

- =
> ¢

0 /100

Graph Edttors

C r-_;-; 0}’9 View
.

H .A 1 Quality ] [Default Shading ]

Physical Material

0,0

o 7

Rendering

Customize  Civil View  Scripting  Help

v Iu ._1‘_. n 3’) b’_) 0/8 :’) {}/’ Create Selection Set v

Fazer um novo Default e arrastar para a chaminé. Alterar nome para GLASS e glossiness: 1,0 e transparency: 1,0.
Fazer um novo Default e arrastar para o botao. Alterar o nome para Alluminium e metalness: 0,3



& Material Editor -02 - Default B % Bl Material/Map Browser X El Material Editor - 09 - Default — X

Modes Material Mavigation Options Ultilities » C caar = i . i
J P v Search by Name ... Modes Material MNavigation Options Utilities

je)e"

m : IR ¢

Map #2 v Bitmap

Process_OpacityMap
Randomized Bitmaps

. Simple Gradient

. Tri-tone

Tweak/Levels
Uber Bitmap

B Uber Noise
WireFrame

- General

m Advanced Wood
Bitmap
BlendedBoxMap
Camera Map Per Pixel

m Cellular

.. Checker

A 02- Default ¥ Physical Material *
Base Color Map: &

v Displacement 1,0 No Map
1 _. Bitmap: ...dmin\Desktop\FAUL\22ANC\REPRES. DIGITAL\site\novo.jpg
v Cutout (Opacity) Mo Map
Color Correction Reload Cropping/Placement

¥ Generic Maps ColorMap :
Apply View Image

Filtering
® Pyramidal @ Crop Flace
Summed Area U: 0.0

L
v

MNone —
V: 0,0 2

C site
v Base Weight No Map ~Omposie

EE: Dent
M Falloff
i Gradient
l Gradient Ramp
Map Output Selector
Marble
. Mask

" Base Color Mo Map w: 1,0

" Reflection Weight e H: 1,0
Click to pick a Map (or drop a map).

" Reflection Color MO Map

Mono Channel Output:
® RGB Intensity

" Roughness No Map Alpha Source

LGB Cha Dutput: :
RGB Channel Outpu RGE Intensity

® RGB ® None (Opaque)

" Metalness Mo Map

" Diffuse Roughness Mo Map Mix

MultiTile
_ Mnica

¥ Anisotropy No Map

v Anisotropy Angle Mo Map F Time

F Output

Procurar no browser: textura de latao, descarregar e cortar, guardando em JPG. Fazer um novo Default e abrir no
Generic Maps: Base Color e Bitmap. Fazer load da foto da textura. Alterar nome deste default para BLASS PHOTO e

glossiness: 0,4; roughness: 0,6; metalness: 0,6



o o Gr Material/Map Browser X
E] Material Editor - 02 - Default - X E /Map E Material Editor - 09 - Default — X a
Search by Name ... S

B Material Editor - Brass Photo = 5
: s : Lo D Vi A D LD O A (Y Create
Modes Material Navigation Options Utilities ‘ .-L;‘ _ !"‘ "1" n 3‘b_ o/b v’ {j _
[Defaul

H “ 1 Quality ]
<,::)
@

Modes Material Navigation Options Utilities c Modes Material Navigation Options Utilities

Process_OpacityMap >
Randomized Bitmaps t Shading ]
. Simple Gradient
l Tri-tone
Tweak/Levels
Uber Bitmap
Uber Noise
WireFrame
- General
m Advanced Wood
Bitmap

BlendedBoxMap
Camera Map Per Pixel Physical Material
m Cellular

.. Checker

;::13"' 02 - Default v Fhysical Material

Base Color Map: A7 Map #2 Bitmap

v Displacement 1,0 No Map
Bitmap: ...dmin\Desktop\FAUL\20ANOY\REFPRES. DIGITAL\site\novo.jpg
¥ Cutout (Opacity) Mo Map _ R _ _
Color Correction Reload Cropping/Placement
= _ Material Mode: Classic Simple
¥ Generic Maps ColorMap View Image

Filtering Apply 29

® Pyramidal ® Crop Place
Summed Area U: 0.0
: 0,0

Mone §
V: 0,0 =

Composite » Coating Parameters

¥ Base Weight Mo Map

#ats Dent

B Falloff

[ Gradient

v Basic Parameters

' Base Color No Map w- Base Color and Reflections

1,0 0 B ¢ Roughness v 06

Metalness: 0,6 v IOR: 1,52

H: 0
" Reflection Weight et 1,0
Click to pick a Map (or drop a map).

" Reflection Color MO Map

Mono Channel Output:

l Gradient Ramp ® RGB Intensity

Map Output Selector Alpha Source Transparency
" Roughness Mo Map

0,0 -
RGB Channel Output: RGB Intensity

® RGB @ None (Opague)

Metalness ho Map Depth: 0,0 Thin-walled
" Diffuse Roughness Mo Map Mix Sl Sl face et

n.n — _ Scatter Calor: _

MultiTile
_ Mniga

" Anisotropy No Map
Default = |:
" Anisotropy Angle Mo Map * Time

0/ 100

* Output

Procurar no browser: textura de latao, descarregar e cortar, guardando em JPG. Fazer um novo Default e
abrir no Generic Maps: Base Color e Bitmap. Fazer load da foto da textura. Alterar nome deste default para
BLASS PHOTO e glossiness: 0,4; roughness: 0,6; metalness: 0,6




€lp

) Q Material Editor - Brass Photo
- Al e AR

= - dp ) )
£ Material Editor - Brass Color X —— = T T . Modes Material Navigation Options Utilities
i1 MY View v n 1 . ) OF) A7 ¥ Create
C ._.] ; I . i u 3 % b— / oOv {f ‘ .‘ 1 Quality ] [ Default Shading ]

Modes Material Navigation Options Utilities o

NiZe Vil VIEW (]

2

( H

-, 4

H .‘ 1 Quality ] [Default Shading ]

ran
i l.l.l

%5

m £ = m‘
m Base Color Map: /0 Map *
‘,;,' Brass Color Physical Material v Coordinates
» Coating Parameters ® Texture Environ  Mapping:  Explicit Map Channel
Map Channel: 1

¥ Basic Parameters
Base Color and Reflections Use Real-World Scale
Offset Tiling Mirror Tile Angle

1,0 : - Glossiness v 04
U: 0,0 1,0 v U:0,0

Metalness: 0,6 v IOR: 1,52
V: 0,0 1,0 v V:0,0
euww ww WU W: 90,0

Blur: 1,0 s Blur offset: 0,0 Rotate

v

Transparency
0,0 v

Depth: 0,0 Thin-walled

Sub - Surface Scattering
Amount: 1,0 Animate:

Levels: 1 Phase: 0,0

Depth: 10,0 Scale: 1,0 =
Size: 1,0

Emission
v Bitmap Parameters

1,0 Luminance: 1500 cd/m?2
Default

Kelvin: 6500.0

Alterar valores da BRASS COLOR. Alterar no Map, coordinates, angles, alterar valor W: 90,0



| Editor - Flame

Lo 29 View
Navigation Options Utilities C O G
| 4

| 1 Quality ] [Default Shading ]

[ +] [Perspective ] [High Quality ] [ Default Shading ]

Whiteness

{ Red: —l-

Green: 0,459 %
Blue: | 0,0 :
Alpha: ' 1,0 &
-

A

i 1 0t
sat: | :° ¢
Value: D o5 ¢

0K Cancel

Luminance: 1500 cd/m2z +

Kelvin: 6500,0

» Anisotropy
v Special Maps

¥" Bump Map

Default

Procurar no browser:. chama, descarregar e cortar, guardando em JPG. Fazer um novo Default e abrir no Generic
Maps: Base Color e Bitmap. Fazer load da foto da chama. Alterar nome deste default para FLAME e mudar apenas
emission para 0,3 e cor para laranja.




]

Box001

Modifier List

* Parameters
Length: 400,0
Width: 1200,0
Height: -40,0
Length Segs: 1
Width Segs: 1
Height Segs: 1

¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

Para termos um reflexo de luz temos de fazer com que haja parede e chao, se nao nao da para obter a light source.
Vamos entao criar uma mesa para colocar a Lampada antiga. Criar BOX para fazer o tampo da mesa, com: leight:
400mm; width: 1200 mm; height: 40 mm. Fazer uma janela da direita para a esquerda para selecionar a mesa e a
lampada, e para desselecionar o objeto que nao queremos fazemos ALT e clicamos na mesa.



aph Editors  Rendering

ﬁ View L
. al a
teatay M|

h i |
Select and Uniform Scale

Para aumentar a lampada clicamos na opcao Select and Uniform Scale e movemos o triangulo para coordenadas
110, na parte inferior da tela.



¥ Parameters
Length: 40,0 Clone Options ? X
Width: 80,0

Object Controller

Height: -700,0 ® Copy

Length Segs: 1 Instance

Reference

width Segs: 1

Height Segs: 1 Name:

- o Table Lego1
v Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size 0K Cancel

Criar BOX para fazer os pés da mesa, com: leight: 40mm; width: 80 mm;
height: -700 mm. Clicar na nova box fazer CLONE, COPY e fazer isso 3X
parater as 4 pernas da mesa.

+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]




E Grid and Snap Settings — X
Snaps Options Home Grid User Grids
Standard v

Grid Points Grid Lines
Pivot i Bounding Box

Perpendicular O Tangent

: : v Vertex Endpoint

Edge/Segment

Face Center Face

Clear All

No SNAP TOGGLE clicar botao direito do rato e selecionar o vertex e midpoint. Fazer um plane. Depois alterar
novamente o SNAP TOGGLE para pivot e midpoint. Depois selecionar o centro do plano e subir para o midpoint da
parte lateral do tapo da mesa. Fazer para todas as pernas.



rap aicors Rendering ustomize Vil View cripting Help Be:

o !m‘ -—i—- ﬂ 3’.715’3 0/8 :’7 {}/' Create Selection Set v .gg §=‘ E E Z

El Material Editor - Madeira = X
Y " BT
Modes Material Navigation Options Utilities : C -_IJ‘ @‘ e

N -
H .‘ ity ] [Default Shading ]
s
Ry

% 1 ¢ m=@e [
Base Color Map: ¢ Map #4 v Bitmap

¥ Coordinates

® Texture Environ  Mapping:  Explicit Map Channel
Map Channel: 1

Use Real-World Scale
Offset Tiling Mirror Tile Angle

uU: 0,0 - 1,0 - v U:0,0
V: 0,0 & a0 - v V:0,0

® uv VW WU W: 90,0

Blur: 1,0 4 Blur offset: 0,0 v Rotate

¥ Noise
On Amount: 1,0 = Animate:

Levels: 1 - Phase: 0,0

Size: 1,0

v Bitmap Parameters

Default

0/ 100

Procurar no browser: madeira textura, descarregar e cortar, guardando em JPG. Fazer um novo Default e abrir no
Generic Maps: Base Color e Bitmap. Fazer load da foto da madeira. Alterar nome deste Default para Madeira e mudar

apenas nas coordenadas do map o W para 90,0 graus, para alterar direcao das fibras corretamente. Aplicar para
tampo e para os pés da mesa. Alterar também o nome para TABLE e TABLE LEG 1, 2,3 e 4.



Sumario: Conclusao do modelo a lampada antiga, com as paredes e chao a envolver a mesa. Adicao e modelacao de luzes na
cena.

¥ Parameters

Length: 2000,0

Width: 3000 0

Height: -100,0

v Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

Criar BOX para fazer o chao, com: leight: 2000mm; width: 3000 mm; height: -400 mm. Ligar o SNAP TOGGLE e
comando vertex.



* Parameters ¥ Parameters

Length: 2100,0 Length: 100,0

——II—

Width: 100,0 Width: 3000,0

Height: 2600,0 Height

. 2600.0

——r—

s: 1 Length Segs: 1

501 Width Seqgs: 1

5: 1 Height Segs: 1

v -ate Mapping Coords. - 7
Generate Mapping Coord ¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size
al-Wo dap Real-World Map Size

Criar 2 BOXes para fazer as paredes, com BOX 1: leight: 2100 mm; width: 100 mm; height: 2600 mm. BOX2: leight:
100 mm; width: 3000 mm; height: 2600 mm.



ﬂ Material Editor - Wood 573
Modes Material Navngatlon Options  Utilities  ‘ i IH "1" u 37 b:) 0/0 :O {, SHEAIE RO oY . - E s

Juality ] [Default Shading ]

Physical Material

Material Mode: Classic Simple vy =

Coating Parameters

Basic Parameters

Base Color and Reflections

1,0 v - M Glossiness ¥ 0,6

Metalness: 0,0 - IOR: 1,52

Transparency

0,0
Depth: 0,0 ; Thin-walled (5]

Sub - Surface Scattering

Depth: 10,0 = Scale: 1,0

Emission

Procurar no browser: madeira macica chao textura, descarregar e cortar, guardando em JPG. Fazer um
novo Default e abrir no Generic Maps: Base Color e Bitmap. Fazer load da foto da madeira. Alterar nome
deste default para WOOD e mudar roughness para 0,4 e glossiness para 0,6.



El Material Editor - 15 - Default —
F o @2 View D L2 A7) [ Create Selection Set = =
Modes Material Navigation Options Utilities S : e Y IH 'i' ﬂ 3 b_ 0/0 v { reate selecion =eL ¥ . E E 4 Bl Material Editor - 20 - Default Graph Editors Rendering  Customize  Civil View  Scripting  Help

Modes Material Navigation Options Utilities C . e e IH "1" ﬂ b? o/o :0 , S8 R SO, .i/ =‘ E
|7 N N

1dard ] [Default Shading ] \ v 2
p : :ﬂ Quality ] [Default Shading ]
N = AN /

o F=E — . = @
+==i | (\Celr I
a N K

It » g

=3 0 [ a3

v

P
Bump Map: /. | Map #24

v Coordinates
Bitmap: ...RES. DIGITAL\site\imagens de materiais 3D MAX\betdo.jpg

Cropping/Placemen t

@ Texture Environ  Mapping:  Explicit Map Channel
Map Channel: 1 - Reload

Use Real-World Scale 7 o Apply View Image
- : : Ry £ Filtering
Offset Tiling Mirror Tile Angle

® Cro Place
U: 0,0 s 10 s v U:0,0 P

V: 0,0 & 20 s v V:0,0

W: 0,0 - 4 Gy
® uv VW Wwu ¥ g . v 4 4 4 Mono Channel Output:

u: 0,0 $ w10
V: 0,0 + H 10

ur: 1,0 4 Blur offset: 0,0 a Rotate & y & v 8 4. ; "/ ® RGB Intensity
&Y 4 P / ‘ / Alpha Source
- Y Ui, '. ,'4 & 7

> Noise f i 4 .

‘ P A . RGB Channel Output: RGB Intensity
v Bitmap Parameters ' v ol o/ ) ® RGB @ None (Opaque)

y J ) ’
Bitmap: ...RES. DIGITAL\site\imagens de materiais 3D MAX\betdo.jpg

Reload Cropping/Placement

Apply View Image

Ligar HIGH STANDARD. Procurar no browser: betao textura, descarregar e cortar, guardando em JPG. Fazer
um novo Default e abrir no Generic Maps: Base Color e Bitmap. Fazer load da foto do betao para adicionar a
uma das paredes. Alterar nome deste default para CONCRETE e mudar tiling para 2,0. Fazer um novo
Default e abrir no Generic Maps: Bumpmap e Bitmap. Fazer load da foto do betédo para adicionar a outra
parede. Alterar nome deste default para CONCRETE e mudar tiling para 2,0.



+ ] [Perspective ] [High Quality ] [ Default Shading ]




[+] [Perspective | [High Quality | [Cefault Shading ]

¥ High Quality ( Select a Template)
igh Qua .
Standard * General Parameters

Performance Light Properties
DX Mode v On

Lighting and Shadows Iluminate with Default Lights

Standard B mites
Materials Iluminate with Scene Lights

Lights
v ﬂhjE."L.'l.. 1y P

-

. S | Setting
Viewports Configuration Scene Lights Control k ‘

Active Viewport Settings Progressive Skylight
s Shadows

Ambient Occlusion
Uniform Spherical

Box Cone

Sphere GeoSphere

Cylinder Tube sun Positioner

+] [Front ] [Standard ] [ Wireframe ] [+1] [Left ] [Standard ] [Wireframe ]

Torus ramid
%y * Name and Color

Teapot Flane

TextPlus

* NHame and Color

+]{Top ] [Standard ] [Wireframe ] N [+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

!

Para adicionar luz ao nosso projeto, Lights, FREE LIGHT (colocar luz na
vista TOP, em cima da chama e na vista FRONT €& por cima da chama.




+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

[ +] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

Para mudar intensidade da luz: clicar na luz que queremos alterar, MODIFY, INTENSITY: 5500. Mudar Far
attenuation para START: 200 mm e END: 1000 mm, o quge significa que a luz vai desaparecer de 200 a
1000 mm do foco de luz principal.

Light Distribution (Type)
Uniform Spherical

v Intensity/Color/Attenuation
Color

@ Fluorescen...ite White) v

Kelvin: 6000 - -
Filter Color: -

Intensity

Dimming
Resulting Intensity:

cocnAn N o~A




L sraph Editors Rendering ustomize Wil View cripting Help Beatriz Meireles

E) Material Editor - Concrete — X
. s : P F ‘é’ View v IE ! n 3 b:} 'D/"} A {T/‘ Create Selection Set v .I | . e
Modes Material MNavigation Options Utilities W ’ o "1" d ’ Ov f ! ‘ 1

. .‘ Populate = -
C
] [Wireframe ] [+][Left ] [Standard ] [Wireframe ]

F

/7 Concrete Physical Material

Clearcoat
0,0 H - Roughness ¥ 0,0
Coating IOR: 1,52
Affect Underlying [‘Wireframe ] [+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

Color: 0,5 Roughness:

* Basic Parameters
Base Color and Reflections

Metalness: 0,0 = IOR: 1,52 H
The roughness of the material. A higher roughness yields a
Transparency blurrier material, a lower roughness a more mirror-like

material.

Depth: 0,0 Thin-walled

Sub - Surface Scattering
. a |
Default

Alterar material CONCRETE. Roughness com 0,6 e na transparency roughness
mudar para 0,4 (unlock o cadeado para mudar valores de transparency).



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

TPhotometricLight002
Modifier List

Target Light

Light Distribution (Type)

[+ ][ Top ] [Standard ] [Wireframe ] _ [+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ] Spotlight

¥ Distribution (Spotlight)
Light Cone

Cone visible in viewport
when unselected

Hotspot/Beam: 30,0
Falloff/Field: &0,0

¥ Intensity/ColorfAttenuation
Color

@ D50 Dllumi...nce White) ¥

Kelvin: -
Filter Color: -

TARGET LIGHT, light distribution (type: alterar para spotlight) com intensidade
150000 e hotspot/ beam: 30 e faloff/field: 60



[+ ] [Fremt ] [Standard  [Wireframe | [+] [Left ] [Standard ][ Wireframe ] +] [eerspective | Frigh Quatty ] [ Betault. Shackng |

[ [Top- ] [Standard ] [Wireframe ] -t [+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

TARGET LIGHT, mudar para intensidade 1000000



Select Display Edit [ +] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

@ Name (Sorted Ascending)
© @ Botio
© @ Botija
© ® candle Light
© @ chama
© @ chio
! Foco2
! Foco2.Target
© B Line0o1
© @ Paredel
O @ Parede2
O @ Table
O @ Table Leg
O @ Table Leg 2
O @ Table Leg 3
O @ Table Leg 4
. Torus

|

' oco3
3 =]
' 0Cco3.l arget

7
 J
[ [J
N
=
)
N
=
L0
B
!
E]
W
il

Default

Perceber que da para alterar a cor da luz, através das varias opcdes ou mesmo
através da temperatura (Kelvin)

-4

Foco2

Modifier List
Target Light

wnen unseiectea

Hotspot/Beam: 30,0
Falloff/Field: 60,0

v Intensity/Color/Attenuation
Color

v

® keiin: 40000 4 [

Filter Color: -

Intensity

Im ® cd
5000000,0 %

Dimming
Resulting Intensity:
sSNONNNN N ed




Sumario: Aplicacao de camera para visualizacao da cena. Animacao: analise do menu de animacao e criacao de uma animacao

facil e rapida. Shapes: criacdo e manipulacao de texto.

+

AR T N
Create

Standard Primitives

v Object Type

Box Cone
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube

Torus Pyramid

Teapot Flane

TextPlus

* Name and Color

Para colocar ma camera: Create, Camera, Target

Standard Primitifae
Cameras
b ﬂh_ie.‘ct T?l..l'l:

Box
Sphere GeoSphere
Cylinder Tube
Torus Pyramid
Teapot Flane

TextPlus

* NHame and Color

[+ 1 LFront ] [Standard 1 [Wireframe ]

[+ [ Top ] [Standard ] [Wireirame ]

Perceber que Animation € uma sequéncia de imagens

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



erspective iah Oualiby Yefault Shadine : : _
[+] [Perspective ] [Hign Qualty ] [Default Shadng | atriz Meireles v Workspaces: Default W g

Renderer: Scanline Renderer Save File

Cameras Camera001
Lights

Render

v Perspective
Orthographic

View to Render: Quad 4 - Camera001 - ﬁ

Render Setup (F10)

Common Renderer Render Elements Raytracer ced Lighting

* Common Parameters

Toggles a dialog for setting parameters such as output size,

To
? format, and file, as well as renderer-specific settings.

Time Output

Si 4 Wt - -
Bottom ® Single Every Nth Frame

“ﬂrﬂ.“ Active Time Segment: 0 To 100
Front
Back
Left

Right

Range: 0 + To 100
File Number Base:
Frames: S0-12

Area to Render
View Auto Region Selected

Output Size

HOTV (video) Aperture Width{mm): 23,760

Save Active Perspective View

, Abrir Render Setup: renderer. - ——
e Mewport | arnold (que o meu computador
* QUAD 4- camera 001 R

4 < > P
Undo View Pan Shift+Z I >‘ I I +
0 : 0{} S

[ VI eW to ren d er Video :-::n{nr.:::heck Super Black
* Single rander e
(] A r ea to ran d er : reg I O n ¥ Use Advanced Lighting

Compute Advanced Lighting when Required

Clicar em Perspective, cameras e adicionar anossa « Qutput size: HDTV (video-
camera nova scanline render) PR FES (g R

O normal é fazer 20 a 24 imagens por segundo,
contudo no nosso trabalho vamos fazer 15 imagens
por segundo

Advanced Lighting

Render Output



B Render Output File X EJ Camera001, frame 0, Display Gamma: 2,2, RGBA Color 16 Bits/Channel (1:1) - O X

History: C:\Users\Admin\Documents\3ds Max 2023\renderoutput A v Handr Viewport: Rendor Prosats Render

r~U

ave in:
A\ g . %‘ == s X ooa@ (N ETTE

Home

imagens de materiais que nao é para o site Beatriz Meireles
3D MAX

Libraries
L
File name: render 1 Save
Save as type: JPEG File (*.jpg,*.jpe,*.jpeg) Cancel
Name template:

Gamma

® Automatic (Recommended)
Override
¥ Preview

Statistics: N/A
Location: N/A

Depois save to file- render 1- em formato JPEG
ART RENDEREr: MUDAR PARA Quicksilver Hardware Renderer



STORY BOARD: time segments- 20 imagens por segundo
 Transition movement (3 segundos)

 Rotation movemet (3 segundos)

* Movement Light (1 segundo)
» Stand (2 segundos) I i - |
=90 Segundo S S ot I —

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

© 3] Text0d1
Text

Dl 2 D) ) 555 177 [ e i

¥ Parameters

[+][Top ] [Standard ] [Wireframe ] v [ +] [Perspective ] [High Qualty ] [Default Shading ] Arial

Size: 100,0

v 1 I: E : -
___' _j ; = - Kerning: 0,0 ;
.-:I |I .I.II'I III'I .-"':__-__.--::._f:.--.____ Lo e . )
el |: | Il H Leading: 0,0 s
--':-_-_'. ..'Il Iull o e e, ot

Update

Rectangle

Ellipse

Cr
B
L]
E]
Y
i

Donut

Star

<
Helix Manual Update

Default

Section :
0/ 100

Abrir novo documento
 Shapes, spline, texto
« Editar texto para: RD T.H e mudar para arial negrito

Freehand

* NHame and Color




+] [Fromt ] [Standard ] [\Wireframe ]

+] [Top ] [Standard ] [\Wireframe ]

2

™

T

Edit spline: mexer nas letras
Selection e spline

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

[+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

Ve

Text001
Modifier List

O » |Edit Spline
Text

MNamed Selections:

Copy

Display
Show Vertex Numbers

0 Splines Selected
Vertex Count: 0

T Coefros Deaoroestioe

Text001

Affect Reqgion
Aftribute Holder
Bend

Bevel

Bevel Profile
Camera Map
Cap Holes
Chamfer
Cloth

Crease
CreaseSet

Cross5ection

Data Channel
DeleteMesh
DeletePatch
DeleteSpline

Disp Approx
Displace

Edit Mesh

Edit Mormals
Edit Patch

Edit Poly

Edit Spline
Extrude

Face Extrude
FFD 2x2x2

FFD 3x3x3

FFD 4xdx4
FFD{box)
FFD(cyl)
Fillet/Chamfer
Filter Mesh Colors By Hue
Flex

Garment Maker
H5DS

Lathe

| attire

L R 10:03

7

Textool
Modifier List

> » Edit Spline
Text

Named Selections:
Copy Spline

Display
Show Vertex Numbers

0 Splines Selected
Vertex Count: 0

w Cosfron Deannekbine




[+][Front ] [Standard ] [\Wireframe ] [+][Left ] [Standard ] [Wireframe ] —
Text001 A

Text001

Crease Madifier List

CreaseSet O Extrude
CrossSection O » Edit Spline

Data Channel
DeleteMesh
DeletePatch
DeleteSpline
Disp Approx
Displace

Edit Mesh

Edit Normals
Edit Patch

Edit Poly

Edit Spline
Extrude

Face Extrude
FFD 2322
FFD 3x3x3
FFD 4xdxd
FFD(box)
FFD{cyl)
Filletf{Chamfer
Filter Mesh Colors By Hue
Flex

Garment Maker
H5DS

Lathe

Lattice

Linked XForm
MapScaler
MassFX RBody
Material
MaterialByElement
mCloth

Melt

Mesh Select

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

1D
N

Para dar espessura as letras: EXTRUDE
Mudar amount de espessura para 10 unidades

[ +] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

Text

* Parameters

Amount: 10,0

Segments: 1
Capping
v Cap Start
v Cap End

@® Morph Grid

Output
Fatch

® Mesh
MURBS

Generate Mapping Coords.

v Generate Material IDs
Use Shape IDs
¥ Smooth




ront ] [Standard ] [Wireframe ] [+][Left ] [Standard ] [Wireframe ] va

Text001

Modifier List

L O 2 Bevel
O ¢ Edit Spline
Mesh Select : Text

Patch Select
SplineSelect
Poly Select
Vol. Select .
ORLD-SPACE MODIFIERS v Bevel Values

Camera Map (WS5SM) Itereections Start Outline: 0,0

Intersections

pective | [High Quality ] [ Default Shading ] Keep Lines From Crossing

Separation: 1,0 ¥

Displace Mesh (WSM) op | [Standard ] [Wireframe ] . [+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ] Keep Lines From Crossing Level 1:
Hair and Fur I:WSM:I ! Separation: 1,0 =
MapScaler (WSM) S o Level 2
PatchDeform (WSM) Height: 4,0
PathDeform I:WSM] D Start Outline: 0,0 5 Outline: 0,0

iGj Level 1: v Level 3:
PFlow Collision Shape (W5M) Height: 13,0 . .
Point Cache (W5M) Outline: 0,0 : Outline: =3,0
Subdivide I:WSM] v Level 2:

Height:

Surface Mapper (WSM) e —

Outline: 0,0
SurfDeform (WSM) v Level 3:

DBIECT-SPACE MODIFIERS egh
Affect Region Outline: 0,0 :
Attribute Holder
Bend
Bevel

Height: 3,0
Outline: 3,0

Parameters

Bevel Profile Capping Cap Type

Camera Map M| (@ Para dar espessura a partir de niveis: BEVEL
Cap Holes ¥ En Gri

Chamfer = Surface NOS ValueS
Clot | e £  Mudar nivel 1: H 3,0; O 3,0

Crease _ Curved Sides

Creaseset ssmsrs * Mudar nivel 2: H 4,0; O: 0,0

CrossSection s

ot Cranne S  Mudar nivel 3: H 3,0; O -3,0 (cortar as arestas)
DeletePatch

DeleteSpline Intersections

B Kecp Lines From Crossing Escolher opcao smooth across levels

Displace Separation: 1,0 =




[+][Front ] [Standard ] [Wireframe ] [+] [Left ] [Standard ] [Wireframe ] ’ E) Material Editor - 01 - Default — e T e ey

‘ : - z Fo @D Vi o I ) LD Of) AD [ Create Selection Set g mm
Modes Material Navigation Options Utilities G .__‘,_;‘e‘ SR !"" =] u J‘b_ o/b v’ {I rede seedn e T .E? -
|7 ~ =

Populate & -

9

=N N o
] e .
L 19

1 Quality ] [Default Shading ]

L*:

iR

I & = 0 § I i3

P4 3
Base Color Map: 2  Map #1 Y Bitmap

Bitmap: ...dmin\Desktop\FAUL\2°ANO\REPRES. DIGITAL\site\latdo.jpg

[+ 1 Top]{ Standard ] {Wirefiame 1 ] i Reload Cropping/Placement

: Apply View Image

i | i 4 / Filtering
\ I / ) i . @® Pyramidal ® Crop Place
| ‘ ; ¥ i i L Summed Area U: 0,0 A w10

None
V: 0,0 = H: 10

Mono Channel Output:
® RGB Intensity
Alpha Source

RGB Channel Output: RGB Intensity

® RGB @ None (Opaque)

[+] [Front ] [Standard ] [Wireframe ] 0 L 1 O .

Colocar uma camera de modo a conseguirmos ver de uma a Sa ERLIEE
maneira especifica na PERSPECTIVE oo

Physical Target

Adicionar material as letras e Ry

¥ Name and Color

Fazer Select and Rotate de forma a que as letras figuem a

fazer 90 graus com o plano do chao Graph Editors  Renderinc

[+ Top ] [Standard ] [||-h;m~]

5
i el
n. @

" |
Pog ilate & -
Select and Rotate (E)




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

¥ Object Type

Physical
Free

¥ Name and Color

117 [High Quality ] [ Default Shading ]

Adicionar luz target com intensidade de 75000 e

[+][Front ] [Standard ]

Select Display Edit .' . Ty e ekt i kel b ket | - Opgéo SpOtIIg ht

TPhotometricLight001

@ Name (Sorted Ascending) A Froz
Ml camera001

O MM Camera001.Target

© ) Texton1

& ® TPhotometricLightoo1

o ' TPhotometricLight001.Target

Modifier List

] Target Light

¥ Templates
[+][Top ] [Standard ] [W

[ Select a Template)

v General Parameters
Light Properties
v On v Targeted
Targ. Dist: 712,121
Shadows
v On Use Global Settings

Ray Traced Shadows r

Exclude...
Default

0/ 100




Time Configuration ? X

Frame Rate Time Display
NTSC Film @ Frames
SMFTE
e i L PAL ® Custom
a0 5.0 el FRAME:TICKS
. . Adjust FPS:  [20
Time Configuration Keys MM:SS:TICKS
" Auto Selected elayback
- iy - o= ; -
* F Set K. 'y Filters... ¥ Real Time v Active Viewport Only
Speed: 1/4x 1/2% ® 1x
~ . . Direction:
Escolher opcéo TIME CONFIGURATION (na barra inferior). e
Perceber que no frame rate, o NTSC e do Brasil e dos EUA e 0 Animation
PAL é da europa. Iremos selecionar a op¢cao custom para entao vartTime: - 8 s
DerSOnahzarmOS 0 que queremos End Time: 180 Frame Count:
¢ 20 fram eS pOl‘ Segundo Re-scale Time Current Time:
* Length: 180 ey Steps
« Frame count: 181 v Use TrackBar

Depois clicar na opcao OK




Rendering  Customize  Civil View

Scripting  Help

Render
¥ Render in the Cloud
mr Open Autodesk A360 Gallery
¥ Render Setup...

ﬁ Rendered Frame Window...

State Sets...

Camera Sequencer...
Radiosity...

Light Tracer...

Scene Converter...
Exposure Control...

Environment...

Effects...

Raytracer Settings...

Raytrace Global Include/Exclude...

“3 Render to Texture...
Bake to Texture...
T Render Surface Map...

Material Editor
Material/Map Browser...
Material Explorer...

Video Post...

Panorama Exporter...
Batch Render...

Print S5ze Assistant...

Gamma/LUT Setup...

BF-Vatalls viiFa e LLE L

Shift+Q, Shift+F9

F10

* Create Selection Set * .i‘ i: E E Z
| F |

eft [ [Standard ] [[Wireframe ]

[ L
Environment

Toggles a dialog with settings for exposure contral,
background setup, and atmosphere effects.

“amera001 ] [High Quality ] [ Default Shading ]

Beatriz Meireles =

T\ O

=)

Para mudarmos o fundo da nossa cena clicamos
na opcao Rendering e Environment

Workspaces: |

C:\Users\Admin...s\3ds Max

1]

Text001

Modifier List

O Bevel
> » Edit 9
Text

¥ Parameid
Capping
¥ Start
v End

Surface

@ Linear }
Curved

Segme

¥ Smoot

Genera

Intersectio

E Material Editor -

Materia

Modes

Mavigation

01 - Default -

Options  Utilities

Instance (Copy) Map

i I

Base Color Map: a

Bitmap: ...dmin'
Reload
Filtering

® FPyramidal

Summed Area
Mone

Mono Channel Output:
@ RGB Intensity

RGE Channel Output:
® RGB

[+] [Perspective ] [High Quality ] [ Default Shading ]

Method
® Instance

I %t

.I

Bitmap

\site\latdo.jpg

Cancel oW Image

® Crop Flace
w: 1,0

u: 0,0 =
= H: 1,0

V: 0,0

Alpha Source

RGB Intensity
@ lone (Opaque)

nvironment Effects

.‘ " Common Parameters

|_ Background:
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'3"1 Global Lighting:

Tint: Level:
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Environment Map: ¥ Lse Map

Map #3 (latdo.jpg)

Ambient:

" Exposure Control
Physical Camera Exposure Control ¥
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Process Background
and Environment Maps

Render Preview
" Physical Camera Exposure Control

Physical Camera Exposure

¥ Use Physical Camera Controls if Available

EV Compensation for Physical Cameras: 0,0 EV
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Sumario: Colocacao de som na animacao (parametros de controle de som). Edicao das pistas se som para melhor se
ajustarem as imagens que se vao ilustrar.

1'E'ir'E'|'E'S - E Render Setup: Quicksilver Hardware... — X

ﬂ Render Qutput File X

Production Rendering Mode

History: C:\Users\Admin\Documents\3ds Max 2023\renderoutput

Sawve in: _site -

VN
L

Graph Editors ~ Rendering  Customize  Cwi View  Scripting  Help Beatriz Meireles v

@ Ll PR 24
ate = -

Render
{0 preset selected ¥
- letras video.avi
Quicksilver Hardware Renders ¥ Save File ) — -
Q Render Setup: Quicksilver Hardware... - Total Animation: s Cancel

11

Render Current Task: 100% Rendering
. I ——

Renderer: Quicksilver Hardware Renderi ¥ v Save File

Production Rendering Mode ¥
Comman tenderer Render Elements -

¥ Common Parameters imagens de materiais que ndo & para o site

30 MAX

View to Render:  Quad 4 - Camera001 v ﬂ Rendering Progress:

Output Size
HDTV (video) Aperture Width(mm): 23,760

Libraries

This PC

Commeon Renderer Render Elements

Output Size
HDTV (video) v Aperture Width({mm): 23,760

Width: 80 1280x720 19201080
Height: 420 2360x1440 3840x2160 Width: s 1280x720 1920x1080

Height: 720 H 2560x1440 3840x2160

Image Aspect: 1, Pixel Aspect: 1, h

Net;c:rk

Image Aspect: 1,77778

Options —
FI Options File name: letras video
v’ Atmospherics Render Hidden Geometry v Atmospherics Render Hidden Geometry [+ [Cameara00l ] [High Qualty ] [Defaul: Shading ] W

. : _ : v Effects Area Lights/Shadows as Points Save as type: AVI File (*.avi)
¥ Effects Area Lights/Shadows as Points o .
v Displacement Force 2-Sided Name template:
v Displacement Force 2-Sided Video Color Check Super Black
- . - = Render to Fields Gamma
Videa Color Check Super Black .
Rander to Field Advanced Lighting ® Automatic (Recommended)
ender o rFlelds y :
¥ Use Advanced Lighting Owerride _
IMAGE
Compute Advanced Lighting when Required

Advanced Lighting

Bitmap Performance and Memory Options v Preview

v Us _ —
eibin i nghtlﬂg Bitmap Proxies [ Paging Disabled
Compute Advanced Lighting when Required

Statistics: /A
Render Output

Location: NfA
Bitmap Performance and Memory Options

Bitmap Proxies [ Paging Disabled Setup...

Render Qutput

Fazer o render do nosso projeto atraves da opcao render: quicksilver dado a sua rapidez e por ter um melhor desempenho que os
outros.

Para salvar uma render, da nossa cena, feita na ultima aula, deve-se SAVE TO FILE e guardar no formato AVI FILE.



Graph Editors  Rendering  Customize  Civil View  Scripting  Help

ﬁ Track View - Curve Editor... = ﬂ 3‘1’ h:-} 'D/g #"} {f’ Create Selection Set
D Track View - Dope Sheet... Dope Sheet
New Track View... Opens a window for working with animation keys.

Saved Track Views
New Schematic View. ..
[+][CameraCEil [HiEHEEL

Saved Schematic Views

Particle View

103 f 180
Motion Mixer...

Edt View Curves Keys Tangents  Show

4

i

a0 || a0 110 120 130 150 160 180
None Selected X: Y - Grid = 100,0 44 4«]] » ’ > »» Auto Selected v ,D' o ‘- o
4

L J‘ a4
o L) cor e oEs e P
R T ﬂ:" O X ® Enabled: ® @ & AddTime Tag “* 5 ' @ Set K. , Filters... PR 'W‘ ‘!"

Para adicionar som a nossa cena, deve-se clicar na opcao Trackview- dope sheet no canto superior
Clicar 2x no SOUND e depois fazer input dos sound files.
"Apenas sao aceites sons com formato .WAV (que é o formato de cds)
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/\ Name Date modiﬁ\efd Type Size
Haje (1) ~
Home [10] 507991 cyclez_classic-techno-synth-loop-..  06/12/2024 12:06 WAV File 2 068 KB
. Ultimo més 507991__cyclez_ classic-techno-synth-loop-wav-midi »
Autodesk [1PO de item: WAV File File folder
Desktop ) Tamanho: 2,01 MB
Anteriormer Tempo: 00:00:0 “
QUINTA D - José Adrido Arquit... 30 File folder
isreries Sculpture Overview — Antony Gormley_files 07/01/2024 16:54 File folder

Pesquisar no Google: free souno

Lenght

Comprimento
Frequéncia (statistics)
Channels: auto
Sample auto: auto
Audio quality: high

Selecionar opcao backwards scrybbing

¢ «BEm

File name: 507991 _ cyclez__classic-techno-synth-loop-wav-midi

Files of type: Audio Files (*.wav, *.avi)

Qpen

Cancel

Depois deve se fazer o download do sample do som
Adicionar no som (clicar 2x) e input sound files

samples (pixabay- em wav files)

-
ProSound
AU T

Input Files (1)

C:\Users\Admin‘\Downloads\307991_ cyclez__classic-techno-synth-loop-wav-midi.wav

File Details

8,00 s (160,0 f)

Flayback
¥ Permit Playback

Channels: Auto

Sample Rate:  Auto v

Audio Quality: High v

507991_ cyclez__classic-techno-synt Mapped

44100 Hz, 24 Bit, Stereo

Mormalize
® Only on overflow
Before master volume
After master volume
Never

¥ Track within 0,3 » seconds when scrubbing

¥ Permit Backwards Scrubbing
Flay Once
Specify Flay Range
Fing Pong

¥ Active

Replaceable

Render
¥ Permit Save on Render

Channels: Auto
Sample Rate:  Auto

Audio Quality: Medium

Metronome
Active
Beats Per Minute

Beats Per Measure

Add
Delete
Replace Arrange
Reload

Path Manager Diagnostics

Start Frame 0.0
® End Frame  160,0

Loops

Mormalize
® Only on overflow
Before master volume
After master volume
Never

Export Audio

Close
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[+] [Front ] [Standard ] [Wireframe ]

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

C:\Users\Admin\Documents3ds Max 2023 ¥ .%

@ = ® mAN =

Standard Primitives

Cylinder Tube
Torus Pyramid
Teapot Plane

TextPlus

* Name and Color

Planedn1

¥ Creation Method
@ Rectangle Square
* Keyboard Entry
¥ Parameters
Length: 140,0
Width: 140,0

Length Segs: 800
Width Segs: 800

Render Multipliers
Scale: 1,0

Density: 1,0

¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

Va

Plane0nl

MapScaler
MassFX RBody
Material
MaterialByElement
mCloth

Melt

Mesh Select
MeshSmooth
Mirror

Morpher
MultiRes

Moise

Mormal
OpenSubdiv
Optimize
Particle Face Creator
Particle Skinner
Patch Select
PatchDeform
Fath Deform
Physique

Point Cache
Poly Select
Freserve
Frojection
FroOptimizer
Push

Quadify Mesh
Relax

Ripple

Select By Channel
Shell

Skew

Skin

" - ~
S Morrnh

Custom
» Y
b (] Name (Sorted Ascending) & Frozen
< @ Planeonl

[3 4 ad| [ W M [OF X

Default

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

[+] [Front ]/ [Standard ] [Wireframe ]

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

Abrir um novo projeto e criar um plano com length e weight: 140 e em termos de segmentos colocar 800
Escolher opcao NOISE no Modifier List
Escolher opcao Fractal e mudar valores de X: 10, Y: 50; Z: 30

Seed: 6 (distribuicao dos pontos onde se aplica turbuléncia- modificacoes do noise)

s

Plane001
Maodifier List

O » Noise
Plane

Seed: 1
Scale: 100,0
¥ Fractal
Roughness: 0,0

Iterations: 6,0

Strength:
¥: 0,0
Y: 0,0

- B
Z: 30,0

Animation:
Animate Noise

reguancy: ) 25




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

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

[+ ] [Front ]/ [Standard ] [Wireframe ]

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

Plane001
Maodifier List

» » Noise
Flane

¥ Parameters
MNoise:
Seed: 6
Scale: 100,0
v Fractal
Roughness: 0,0

Iterations: 6,0

Strength:
¥: 10,0
¥: 50,0

il 0
Z: 30,0

Animation:

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

Criar um novo plano igual ao anterior (medidas: 140). Alterar cores de cada plano
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: 2 v A 1 ) LD O AD ' Create Selection Set ig . =
Am -l 3R 9B K Wiz BB

Scripting  Help
Modes Material Navigation Options Utilities

g Material Editor - 01 - Default Graph Editors  Rendering  Customize  Civil View
et iew ; T <) LD o A9 %' Create Selection Set ig |mm
Modes Material Navigation Options Utilities C ] Vi = IH "1" n d‘b_ o/b v’ {'[ o e .:; | E

4] [Default Shading ]

ading ]

02 - Default Physical Material

Coating IOR: 1,5

01 - Default
Affect Underlying

T ARV 2 4 : 42 b, :
; , Color: 0,0 Roughness: 0,0

Material Mode: Classic Simple
Basic Parameters

Base Color and Reflections

¥ Coating Parameters
0,7 v - Roughness ¥ 0,28

Clearcoat
0,0 v _ Roughness ¥
' ; Metalness: 0,0 A IOR: 1,48

Coating IOR: 1,5
‘ Transparency

Affect Underlying
o 0,3 :

Color: 0,0 Roughness:
Depth: 0,0 Thin-walled

¥ Basic Parameters : _
Sub - Surface Scattering

Base Color and Reflections
-

0,7 v - Glossiness ¥
Depth: 10,0 Scale: 1,0 v

Metalness: 0,0 - IOR:

Adicionar material as “montanhas” (roughness: 1) e a agua (glossiness: 1)



+] [Perspective ] [High Quality ] [ Default Shading ]

Foliage Railing

Wall

* Name and Color

* Keyboard Entry

* Favorite Plants

Banyan tree

[+] [Perspective ] [High Quality ] [Default Shading ]

T Para adicionar arvores ao trabalho.
Generic Paim AEC EXTENDED e escolher opcao
* de Foliage (folhagem)
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