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1. Introducéao

Este manual contém as instrugdes passo a passo para
desenvolvimento de um projeto de exemplo, e fdiaiado
considerando que vocé ja possui alguma experiéiecieabalho
no AutoCAD.

Ao completar as licdes vocé conhecera os princigaisandos do
Arqui_3D para desenvolvimento de projeto em 3Dag@o de
plantas, cortes, fachadas e planilha de esquadrias.

Se surgir alguma davida no uso dos comandos, vadé pbter
maiores explicagdes no Manual do Usuério.

Os exercicios séo elaborados com o Arqui_3D 200@utoCAD
2000.

Guia de Capitulos

B Iniciar o Projeto: Procedimento para iniciar o projeto de exemplo.

B Desenho do TerrenoDesenho da malha em 3D do terreno sobre
as curvas de nivel.

B Usando a Ajuda OnLine Mostra como obter as respostas as suas
davidas durante o uso do programa.

B Desenho das Parede®esenho das paredes do térreo e copia para
0 segundo pavimento.

B Escada em 3DDesenho interativo de uma escada em 3D.

B Telhado: Desenho e modificacdo de um telhado e ajuste das
paredes.

B Visualizacdo em 3D Visualizacdo do modelo em perspectivas
cbnica com sombreamento.

B Vigas e Lajes Desenho de estrutura nas paredes existentes.
B Esquadrias Desenho de portas e janelas nas paredes.

B Volume do Reservatoério Criagdo de um volume para o
reservatorio.

B Mobiliario e Equipamentos: Insercao de simbolos em 3D.

B Quantitativos de Materiais. Associacao de materiais a medicao
das quantidades.

B Gerar Desenhos em 2DGeracéo de planta, corte e fachada.
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B Folha de PlotagemPreparacéo da folha e dicas de plotagem no
AutoCAD 2000.

Convencoes Utilizadas

B Sinalizadores indicam listas de itens ou tépicasekplicacao de
um comando descreve cada uma das op¢des oferecidas.

B 1 Listas numeradas indicam as etapas de um proceimen

LETRAS MAIUSCULASIndicam nomes de teclas.

Aviso Na linha de comando do AutoCAD, sempre que augaty
solicitar que vocé tecleNTER, vocé podera teclar Enter ou Barra
de Espago.

Negrito quando utilizado nas etapas de um procedimentoaird
nome de um comando dos menus ou as respostas cgidene
fornecer aos comandos. O simbolo > indica uma seiuée
comandos de menu, por exemphwaw > Line .

Itélico indica uma operacgdo que vocé deve realizar.

2 Introducéo



2. Iniciar o Projeto

Neste capitulo vocé aprende a:
Iniciar um desenho novo e configurar unidade, esedblha.
Utilizar as viewports pré-definidas do Paper Space.

Configurar um Desenho Novo

A versdo 2000 do Arqui_3D permite configurar qualgdesenho
feito no AutoCAD. Apds configurado, vocé pode atli 0os
comandos do Arqui_3D para desenvolver o projeto.

Para Configurar um Desenho Novo

1

Aponte o icone do Arqui_3D no mekiciar ou na area de
trabalho.

Ap6s entrar o AutoCAD, o Arqui_3D é carregado marstio o
guadro de configuracao inicial. Se o quadro n&oesmea, aponte
ARQUI > CONFIGURAR ARQUIVO.

Configuragao Inicial [ %]

— Projeta Falha de Flotagem

Unidade " mm @ m ¥ Definir Falha
Escalal/ .‘ Folha [an 1188800 =]

Moda de Projeto . 20 [ araura: 1000
Configurar Pavimentas... St

= Criar todos oz layers agora. ¥ Usar Paper Space

* Criar quando necessitar. Arquivo de Esquadrias |

[ Gravar como padrio

Cancelar | Ajuda... |

Verifique os parametros de configuracao:
Unidade:cm

Escala50

Modo de projeto3D

A seguir aponte o bot&oonfigurar Pavimentos... , surge entdo
o quadro de definicdo de pavimentos:
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Nota

Configurar Pavimentos [ %]

Pavimento  Cata

P1 0.0000 MNova |

P2 280.0000

P3  BE0.0000 I difiza |
Paw Cata ﬂl

()8 I Cancelar |

Neste projeto vamos definir trés pavimentos. Inorprefixo e a
cota de cada pavimento, preenchendo os camposroeno
guadro acima. TecleNTER apoés digitar o prefixo e a cota, que 0
comando adiciona o pavimento na lista.

No final aponteOK.

No campo Folha, mude o tamanho da folha para Ah iB&
aponte dentro do campo e escolha na lista o tam&bho

AponteOK.

A seguir o Arqui_3D muda para uma guia de Layouasere no
Paper Space o bloco Al correspondente a folha ifispda, volta
a guia Model, cria as configuracfes de viewpoudsrdigura o
arquivo.

Ao final surge uma das dicas do Arqui_3D. LeiagpenteOK
para prosseguir, surgindo entdo o prompt do AutoCAD
Command:, indicando que a Configuracédo Inicial estapleta.

Se vocé apontou o bot&ancelar, a Configuracéo Inicial ndo
sera feita. Para reiniciar o processo de configuragponte o
comandcARQUI > CONFIGURAR ARQUIVO.

Viewports do Model Space

No AutoCAD 2000, o Arqui_3D cria quatro conjuntas d
viewports para uso ha guia Model e uma vista (vieya observa-
¢&o abaixo) definida em torno da folha de plotager®Raper
Space (guia Layout), que podem ser acessadasresslawistas
prontas com o0 nome de cada conjunto.

Antes de acessar a vista PLOT, mude para a guiauttay

View (vista) € um recurso do AutoCAD que permitérdeuma
area retangular da tela com um nome. Posteriormvectepode
posicionar esta area na tela teclaadov e informando o nome
da vista.

4

Iniciar o Projeto



Wiewport WP
Wiewport VP30
Wiewport WF3E
Wiewport VP4
PLOT

TEla |

Ertrai < |

Os conjuntos de viewports utilizadas para a vigagho do
desenho em 3D podem ser acessada restaurandevpsng/P1,
VP3D, VP3E e VPA4.

Para desenho em 2D restaurando a viewpeit
Na Configuracéo Inicial é criada mais uma vista defne a area
de plotagem. O nome da vist®EOT na guia Layoutl.

Para trabalhar em cada uma das viewports vocérdetaurar a
vista definida nas bordas da viewport, teclandov e apontando
na lista o nome na alista.

Ap6s a Configuracao Inicial, o Arqui_3D mostra ekto
conjuntoVP3E com as suas trés viewports.

Como Restaurar as Vistas e Viewports:

1

Digite ALT-v e aponté/P1 no menu.

Surge uma Unica viewport ocupando toda a areacgrdf
AutoCAD.

Digite ALT-v e aponte/P3E no menu.

Vocé voltou ao conjunto de trés viewports anterior.
Agora aponte a guieayoutl , digiteALT-v e apontédPLOT no
menu.

Surge folha de plotagem tamanho Al, que vocé defiai
Configuracao Inicial. No final do projeto, vocé &eomo colocar
a planta, corte e perspectiva dentro da folha.

Agora aponte a guislodel para voltar ao projeto.

Esta tela inicial esta dividida em trés viewpopesa visualizar o
projeto em 3D em posicdes diferentes.
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5 Grave o desenho no disco apontando o comailde Save do
AutoCAD e informe o noméeino .

6 Agora saia do AutoCAD apontanéde > Exit .
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3. Desenho do Terreno

Neste capitulo vocé vera como desenhar a malheénidional do
terreno sobre as curvas de nivel e como controlaualizacao de
imagens sombreadas.

Primeiro vocé deve carregar o AutoCAD com o desérdino.

Inicie 0 AutoCAD com o Treino.dwg

1

Localize o arquivdprojetos\treino.dwg e acione o Arqui_3D
com um duplo cliqgue no nome do arquivo (caso o A® tenha
sido utilizado com o AutoCAD na Ultima vez que ot@@AD foi
executado). Se foi informado um nome diferent§pdejetos na
instalacdo do Arqui_3D, localize entdo nesta opéista que foi
especificada.

O AutoCAD é carregado e o Arqui_3D é€ inicializado.

Como o desenho ja foi configurado anteriormenteAequi_3D
mostra a unidade e escala do desenho.

Com relagéo ao terreno, O Arqui_3D possui comapdos:

Desenhar a poligonal conforme os dados do levamtame
topografico.

ComandoARQUI > Terreno > Desenhar Poligonal

Vocé traca as curvas de nivel em um layer qualejuer cota zero.
A seguir utilize o comanddRQUI > Terreno > Mover Curva

de Nivel para modificar o layer e a cota das curvas dd.nive

O comandcARQUI > Terreno > Gerar Malha em 3D desenha
a malha tridimensional sobre as curvas de nivel.

O comanddCalcular Volume calcula o volume resultante da
modificacdo da malha original.

Inserir Curvas de Nivel

Para facilitar o aprendizado, vamos inserir asaside nivel
prontas para tracar a malha. As curvas estao earguivo no
disco. O comando INSERT do AutoCAD insere um desetth
disco para dentro do atual.
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Inserir um Desenho com as Curvas de Nivel
1 Posicione o cursor na viewport maior, caso esteja@tra
viewport.

2 Aponte o comanddRQUI > Blocos > AutoCAD
Insert... (Este € um comando do AutoCAD, se desejar consulte
Manual de Referéncia do AutoCAD).

Lo Insert
Mame: IEurvas j

FPath:  C:A\Arquivos de

—lazertion point —Scale — Rotation
e ™ Specify Orescreen ™ Specify Or-screen

®: ID— ¥ |1— Angle: ln—
o i
Z lg— Z; |1—

¥ | Wit Seale

( !V ERD|UQE) oK I Cancel | Help |

3 Aponte o botaddrowse... , aponte o arquivourvas.dwgna pasta
\Arquivos de Programas\Arqui2000\Exemplos aponte o botéo
Abrir para retornar.

Nota Se a pasta \Arquivos de Programas\Arqui2000\Exesndio
existe ou se o arquivo curvas.dwg nao for encoatrmdtale o
Arqui_3D novamente e confirme que deseja copigetos de
exemplo.

4 Aponte o quadrinho a esquerda da friapecify Parameters on
Screen, desmarcando-o.

5 Marque o quadrinho relativoExplode .
6  No final o quadro deve ficar como o exemplo aciA@onteOK.

7 A seguir posicione o desenho dentro da viewportlelrs para
desligar o modo ortogonal.

Digite ALT-A para acionar o comando PAN do AutoCAD e clique
préximo ao ponto 1, arrastando a imagem até prézionponto 2,

e solte o botdo. Para sair do comando tEeeiER OUESPACQ Veja
0s pontos na figura a seguir:
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Desenho da Malha

A malha é gerada considerando qualquer objeto eexgiente

no layer TER-CURVA. Nao é obrigado a ser poligomaisurvas.

Desenhar a Malha Sobre as Curvas

1
2

Aponte o comand&RQUI > Terreno > Gerar Malha em 3D .
Desenho de malha retangular em 3D sobre curvagseke n

Informe dois pontos em diagonal da area retangular da
malha.
Primeiro ponto: Informe o ponto 1 conforme a figura a seguir

no canto da area da malha. Antes de apontar teste para obter
a intersecéo.
Outro ponto: Informe o ponto 2 teclandms antes de apontar.
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3 Informe a distancia que deve existir entre os podtomalha.
Quanto menor a distancia, mais densa sera a malha.
Distancia entre os pontos da malha: 100

4 A seguir o comando ajusta o tamanho da area rdtardp malha
para um valor multiplo da distancia e informa @tafe pontos da
malha.

O comando calcula a coordenada Z de cada pontpatd@do os
valores de 4 pontos préoximos, resultando em umnihese
suavizado da malha.

No final, o estado anterior dos layers é restauead@omando
mostra uma mensagem explicando que serd mantidadpreada
malha que foi gerada no layer TER-MALHAOR para files
calculo de volume de terra.

Editando a Malha do Terreno

O Arqui_3D oferece comandos para modificar a methéerreno
conforme outros objetos existentes, mas vocé tanpoéiera
editd-la diretamente com os comandos do AutoCADeegsie sO
movimente os pontos da malha no eixo Z.

Qualquer outra modificacdo na malha fara com gaeqoi_3D
nao reconheca mais 0 objeto ou causara erro noasnchos que a
utilizarao.

Imagem do Terreno Sombreada

Note que na viewport menor, a esquerda, a imagenecp
sombreada, como se o comando SHADE tivesse sidoao.
Este é um novo recurso do AutoCAD 2000 chamado
SHADEMODE, que atualiza a imagem sombreada na \oeivg
cada comando que é acionado. E um shade em tealpo re
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Veremos agora como desligar e ligar este recurssutmCAD,
pois este célculo de sombreamento reduz a velceidasl
comandos do Arqui_3D em determinados situacdes.

Primeiro vamos posicionar o desenho totalmenterdeiats
viewports.

Posicionar o Desenho Dentro das Viewports

1

2

Utilize o comando Zoom Extents para encaixar o mesele modo
gue ocupe toda a area da viewport. Para isto AeTlE.

Repita 0 comando para as outras viewports.

Mudar o Modo de Shade

3

Para desligar o modo de shade em uma viewportd®a®
posicionar o cursor dentro dela. Clique na viewpderior
esquerda.

Agora clique no botao direito do mouse para abnremu
flutuante e apont8hade.

Escolha o iten2D Wireframe para voltar ao modo normal do
AutoCAD. Neste modo vocé obtém o maximo de velalida
porém a imagem ndo aparece sombreada. Use estequiaaido
seu projeto for crescendo e verificar que os comsuedtao sendo
executados lentamente.

Abra novamente o menu flutuante e ap@tiade > Flat
Shaded, Edges On . Neste modo sombreado, as arestas dos
objetos também sdo mostradas.

Abra novamente o menu flutuante e ap@itade > Flat
Shaded . Neste modo sombreado somente as faces dos objetos
também sdo mostradas. Este modo é mais rapido auiior.

Para finalizar este capitulo grave o desenho radéxlando
CTRL-S para acionar o coman@®AVE do AutoCAD.
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4. Usando a Ajuda do Arqui_3D

Neste capitulo vocé vera como utilizahjada do Arqui_3D para
obter respostas as suas duvidas no uso dos comandos

A ajuda podera ser acionada de varias maneirasitdssg seguir.

Obtendo Ajuda com a Tecla F1

1 Quando acionamos um comando do Arqui_3D que maoste
pergunta na linha de comando, a ajuda podera sdadbclando
F1. Para exercitar, acione o comando de desenhorddepa
teclandoPA eENTER.

2 Agora tecler1 para acionar a Ajuda do Arqui_3D e veja que sera
mostrada a pagina referente ao comando que vax@sstdo.

3 A Ajuda mostra textos e imagens explicativos desngos de
todos os comandos do Arqui_3D.

Assistir filmes

Mas além do Help, o Arqui_3D também inclui filmesnados
com exemplos préticos do uso dos comandos. Colo@ie-
ROM do Arqui_3D e veja as maneiras de assistiiloe$:

B Aguarde surgir o menu do CD e apolrtieiar Tutorial
Interativo para iniciar um tutorial dentro do Internet Exglor
Em varios pontos do tutorial podem ser acionadddmes. Caso
0 menu néo abra, execut&etupCD.exe .

B Outra opc¢éo é apontameenu ARQUI > Opc¢des > Filmes de
Treinamento para abrir o menu de filmes mostrado logo a seguir

Obtendo Ajuda com o botéo Ajuda e Filmes

1 Ainda no comando de parede, telelee ENTER para acessar o
menu de pardmetros de desenho de parede.
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Desenho de Parede E

— Parametro:
Largura Pavtos... | F1
Altura inicial 265 Final 265
Topo inicial 265 Firal 2E5
Base inicial D Final D
Fenamentas j I~ Usar Caotas de Objetos
Dimensties lguais a < | Inverter Inicial-Final |
— Opgie: Desenho
Faces: [ Topo [ Base | i
¥ Fazer Arremate
B it e e Fietang com 2 Cantos |
Larg.5eam.Arco ’30—| Selecionar Objetos |

2 O botdoAjuda aciona a mesma Ajuda anterior obtida com a tecla
F1, portanto clique no botd3&iimes para ver a lista de filmes
narrados do Arqui_3D.

Menu de Filmes do Argui_3D

Ezcolha o filme que vocé deseja assistir & aponte OF,
0 zeu computador preciza possuir caixas aclsticas
para ouvir az narrativas dos filmes.

Filmes

Wergdo 2000 Criagdo e atualizagdo do pavimento tipo em edificios.

Wersdo 2000 Movidades nos Quantitativos.

Wergdo 2000 Menu de Blocos com inzergEo multipla e varios arquivos de menus.
Wersdo 2000 Hachuras mais faceis de fazer.

Wergdo 2000 Comando Super Stretch e Area 2pt.

Proj. de Exemplo  Etapa 1 do volume.

Proj. de Exemplo  Etapa 1 do volume.

Proj. de Exemplo  Etapa 1 do volume.

Proj. de Exemplo  Pavimento tipo.

Proj. de Exemplo  Pavimento témeo.

Proj. de Exemplo  Modelagem do tereno.

Proj. de Exemplo  Integragio com projeto estrutural.
Proj. de Exemplo  Detalhamento em 3D e mobiliario.
Proj. de Exemplo  Geragdo de documentos em 20,
Proj. de Exemplo  Preparacio da folha de impress3o.

Pasta dos filmes

|harqui_3d tutorialazzets\multimedia’y | Procurar |

()8 I Cancelar |

3 O primeiro item relacionado a Parede ja esta slado. Vocé
pode escolher outro filme ou apon@K para assistir o filme
selecionado.
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Dica No CD-ROM do Arqui_3D, a pastarqui_3D
Tutorial\assets\multimediacontém os filmes narrados no formato
AVI. Se desejar copiar estes filmes para seu coaajout
modifique o campd®asta dos filmesio quadro acima, colocando
0 nome da pasta para onde vocé copiou os filmssmo
computador.

4 Ao voltar para o AutoCAD, aponte o bot3air.

N&o é necessario salvar o desenho antes de inipigximo
capitulo.
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5. Desenho das Paredes

| | &

@;:{ZZI [é
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Neste capitulo vocé vera como:

Desligar layers apontando objetos na tela.
Desenhar e alterar paredes.

Copiar as paredes para o segundo pavimento.
Verificar a area das pegas.

Primeiro vocé deve carregar o AutoCAD com o desérdino,
caso tenha saido do AutoCAD ap6s completar a hgderior.

Agora vocé desenhard quatro paredes em 3D. Antiescde,
desligue os layers da malha e das curvas de phbislneste
exemplo ja ndo serdo mais necessarios.

Os layers serdo desligados apenas para faciltsualizacao.

Desligar Layers

1 Abra a barra de ferramentas de layers do Arqui_ggihtando o
primeiro item do menARQUI > Layers .

2 E necessario trocar o layer corrente pois esteag@gado a
seguir. Aponte o primeiro icone com o lapis paradoo layer 0
corrente e aponte@na lista. Finalize cor@K.

3 Se aviewport maior (com o terreno em planta) éa fviewport
corrente, clique dentro dela para ser a viewpoglat

4 Aponte o icone da lampada apagada para desligaslayaponte a
malha em 3D do terreno e uma curva de nivel pagams
layers destes objetos.
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5

Aponte um objeto para extrair layer ou <Fim>: aponte a

malha.

Layer TER-POLI

Aponte um objeto para extrair layer ou <Fim>: aponte uma
curva de nivel e finalize coBNTER

Layer TER-CURVA

Feche a barra de ferramentas clicando na cruzinltamto.

Desenhar Paredes

1
2

Aponte o comandd&RQUI > Paredes > Parede ou digitePA.

Antes de iniciar o desenho da parede, verifiquawinpento ativo
indicado na linha de comando.

Pavimento: P1 Cota do piso: 0

Verifique também as informacdes de largura e cétgmrede sera
desenhada conforme os parédmetros indicados. Rerarals

parametros escolha a opgéenu.
Pavimento: P1 Cota do piso: 0
Larg:25 Base:0 Topo:265 Alt:265

Agora vocé deve informar uma poligonal retangutadeoseréo
desenhadas as paredes. Os pontos podem estar lgoeqadtura,
pois a coordenada Z dos pontos sao ignoradas, stitidada a
cota de base.

Informe o ponto inicial ou Menu/<Fim>: digite 1100,400

Para informar o proximo ponto vocé deve digitar 6Gfover o
mouse para cima de modo que a linha que une orawgmonto
anterior forme 90 graus (se precisar teelpara ligar o modo
ortogonal). TeclespAcopara confirmar o angulo obtido. O ponto
estara na distancia digitada e no angulo informado.

Ponto final ou Arco: digite 600 e informe 90 graus com o
mouse. TeclesPAcQ

Os proximos pontos serdo informados com coordenaalases. O
caractere @ pode ser obtido teclandbe os angulos teclando
gualquer tecla de direcéo.

Ponto final ou Arco/Undo/<Fim>: Informe @1000<180
teclandoiNs 1000 SETA ESQUERDA

Desenhe as outras duas paredes para complet@énguket. Vocé
pode digitar a coordenada polar abaixo ou apomtaela:

Ponto final ou Arco/Undo/<Fim>: Informe @600<270 teclando
INS 600 SETA ABAIXO.

Ponto final ou Arco/Undo/<Fim>: Digite C para fechar

(close)
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Dica

O comando finaliza a poligonal quando vocé tegharer no
momento de informar o ponto final ou quando aci@apcao
Close.

Digitar as coordenadas pode ser mais rapido esurélci que
apontar na tela. Vocé também pode utilizar os mdeaSSNAP
do AutoCAD. Veja a©peracdes Basicaso Manual do Usuario
ou naAjuda do Arqui_3D.

O comando traca uma poligonal de referéncia.

Informe um ponto para definir o lado ou ignorar/<Ei X0>:
Informe qualquer ponto dentro do retangulo.

As paredes desenhadas aparecem nas trés viewpaasiando
pede novamente o ponto inicial.

Agora tecleENTER para sair do comando e salve o desenho.
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6. Escada em 3D

| ﬂ?l@lﬂﬁl-ﬂ’lwlﬁl

Neste capitulo vocé desenhara uma escada em 3idenioi do
prédio. O comando para desenho de escada é interatciando
com uma escada reta que vocé faz as dobras neéas s

atingir a forma final.
A escada sera feita no canto do prédio, conforngaesos a
seguir:

Desenho da Escada
1 Aumente a imagem na viewport maior teclaado-z e informe
dois pontos 1 e 2 nos cantos da area conformeabaix

=

LT

2 No menuARQUI > Escada, aponte o comandéscada ou
digite ES.
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Desenho de Escada E

— Dimensde:

Altura ‘ - Pavtos... | P1
Cota Superior ou Pay P1 0000 |-
Cata Inferior GUQ)—‘ Rl P1 0000 =
— Degrau
Espessura Trespasse
ezenhar dltimo degrau

[
=

I Femamentas = l

Cancelar | Ajuda... | Filmes |

Larg.Segm.Arco

Verifique se 0 pavimento ativo € o P1. Se o pavimativo for
diferente de P1 vocé pode apontar o bétaetos... e tornar o
pavimento P1 ativo.

Informe nos campos os valores a utilizar neste plem
desmarque o itef@esenhar dltimo degrau , pois estara no
mesmo nivel do pavimento P2, onde vocé desenHaja de piso.
A seguir apont©K.

Cota Inferior=0

Altura=280

Informe os pontos 1 e 2, conforme abaixo, paranttediposicao
do ultimo degrau. No ponto 1 use a teola para obter o canto da
parede, no ponto 2 digit@100<180.

2 1

Aponte o lado que a escada desce, em relagaoimo dégrau,
informando o ponto 3 da figura anterior.

O comando desenha a escada reta e mostra alguorasagoes:
Espelho: 17.19 Base: 28 Num-degr: 16 2xEsp+Base =63
Escolha Num-degraus/Base/Dobrar/Mover/Undo/<Finaliz ar>:

Comecgamos a modificar a escada criando uma dobranéa
opcédo Dobra teclandd e ENTER

Defina a dobra conforme os passos abaixo:
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Informe o ponto 1 da figura abaixo com a tewla para
obter o canto do degrau. Este é o ponto base da.dob
Informe o0 &ngulo de descida da escada ap6és a tethaado
SETA-ESQUERDA (180 GRAUS)NAO é o0 angulo que faz com o
trecho anterior.

Informe 0 numero de degraus no trecho da dobra.

0=une com o trecho abaixo ou <Auto>: digite 1.
Confirme o tipo de dobra normal teclarelrer.

9 Defina o outro ponto de dobra:

1
5

6
7

8
9

Acione a opcad®obra.

Informe o0 ponto 2 com a tectaB para obter o canto do
degrau.

Informe o0 &ngulo de descida da escada apdés a tethaado
SETA-ACIMA (90 GRAUS)

Informe o niimero de degraus no trecho da dobra.
O=une com o trecho abaixo ou <Autakgite 1.

Confirme o tipo de dobra normal teclarelorer

10 TecleeENTER para finalizar o desenho da escada.

O comando de escada possui varias outras opcdestipdo criar
escadas com grande facilidade. Consulte-as no Mdouasuario.
Para desenhar a estrutura e o corriméo da esaaBauytiliza o
comandoARQUI > Escada > Completar .

Grave o desenho no disco teclamd®L-s.

Desenho das Paredes em Torno da
Escada

Agora vocé desenhara outras duas paredes em eodtscdda.

Acrescentar Paredes em Torno da Escada
1 Digite PA ou aponte o comand&RQUI > Paredes > Parede .
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2 Informe os pontos da parede conforme os ponto®e13 abaixo.
Para cada ponto tectes e aponte o canto na tela.

3 ApGs o terceiro ponto tecENTER para finalizar a poligonal.
Informe qualquer ponto para fora da escada, definmlado para
desenhar as paredes.

4 TecleENTER para finalizar.

Quando as paredes sdo modificadas, muitas vea¥gostros das
paredes devem ser refeitos. Para isto use o confaneimate

Auto . Neste exemplo vocé removera uma parede com ontama
Remove Parede, que aciona o arremate apds apebgato.

Arrematar Encontros de Paredes

1 Primeiro apague a parede indicada abaixo com o mao#ERQUI
> Paredes > Remover Parede ou digiteRP.

2 Confirme que deseja selecionar paredes do pavinadint
teclandoENTER e aponte a parede indicada abaixo com
"Remover". Finalize a selecdo c@NTER

Remover

l 4
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Nota

O arremate é acionado automaticamente pelo congamdemover
paredes. Nele vocé devera indicar as areas a serematadas
informando dois pontos de uma area retangular.

Informe as areas com os pontos 1, 2 e com 0s p8ntbs
conforme o desenho acima. Se precisar desligardm IBOIAP
apontando a palavra SNAP na linha de status doGAo

ApOs definir as areas te@d®ITER

O arremate considera somente as paredes e mupavitoento
ativo. Isto permite utilizar o comando mesmo quistar outros
objetos proximos na tela.

Grave o desenho no disco camrRL-S.

Copiar Paredes para o 2° Pavimento

Neste exemplo, as paredes seréo copiadas paramdseg
pavimento, modificando os layers e a posi¢céo ntcedr

Para Copiar Objetos Entre Pavimentos.

1
2

Digite P e ENTER ou aponteARQUI > Pavimentos .

ApOs abrir a caixa de dialogo de controle de pamnto® aponte o
botdoOperacdes com objetos...

Marque o pavimento de destino para a cOpia, patoied e
aponte o botad€opiar .

Operagoes com Objetos Entre Pavimentos [ ]

Fav. de Desting Operagio

[
Mover |

Trocar |

T

Para facilitar a selecédo das paredes e tambémdapramtilizar os
Filtros de Selecao de Objetos do Arqui_3D, ao ide&apontar as
paredes tecleENTER para acionar os filtros.
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Filtro de Selegdo de Objetos E

— Defina um Filtra por ve:

Obijeta | ~| Pavto lﬁ Elerm Carstritivas: |

Layer il ~| Cddigo lﬁ Altura l:l

Tipo de Linha [evlever 7l Lemws [ ] Espes [ ]

EsodeTeo [ <] cor [ ] tneliz [ ]

Home de Blaca &0 | Thick [ | IFenamentas =l
Obijeto: FAREDE Momes de Filtros

L gese | A eennome 5]
Apagar ltens Gravar: | |—|

Apagar Atual da Lista |

Apagar Todos |

( QK p Cancelar | Ajuda... | Filmes |

5 Abra a lista do iten®bjeto e apontd®’AREDE. A seguir aponte o
botdoAdicionar para adicionar na lista de filtros. O comando
permite escolher e adicionar outros itens, defimimais condicdes
de selecéo, mas isto vocé pode verificar postegote) por
enquanto apont®K para selecionar os objetos.

6 Para selecionar as paredes, basta apontar na tetasocantos de
uma janela de selecdo que englobe todas as pa@slebjetos
gue ndo sdo paredes serdo descartados. A seladfisgrdeita na
viewport inferior esquerda onde aparece todo ordese

Posicione o cursor dentro da viewport inferior €da e aponte
(o cursor muda de forma) e informe os dois pontogdela de
selecao. Finalize a sele¢cao CBRTER.

7 O comando verifica 0 pavimento de cada objeto gglado e
copia-o movimentando na vertical a diferenca désscdos
pavimentos de origem e destino.

8 Para sair do comando apoQ&.

O Arqui_3D pode gerar poligonais ao redor das ppeas vocé
obter as areas com o comando AREA do AutoCAD.

Verificar a Area das Pecas

1 Aponte o comanddRQUI > Gerar Projeto em 2D > Gerar
Polylines .

2 TecleENTER para selecionar todas as paredes do pavimento P1.

3 Aponte duas vezes no itdPi na lista de pavimentos para torna-lo
ativo.
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5

Dica

As polylines séo geradas no lairAREA. Se o layer ndo existir
o Arqui_3D cria.

Aponte o comanddools > Inquiry > Area e tecleO para
Objects, a seguir aponte a polyline interna.

Para desenhos em centimetros, divida o valor depénel10.000 e
teremos a area em metros quadrados.

Para desligar o layer PLAREA, selecione outro lpaa layer
corrente e desligue o PLAREA.

AponteARQUI > Layers > Barra de Ferramentas para abrir
as ferramentas de layers.

Aponte o icone com o lapis para tornar outro laygiquer o
layer corrente.

Aponte a lampada apagada para desligar o layexgplar
Grave o desenho no disco teclariid-S .

Vocé pode gerar as polylines sempre que desejartenha o
cuidado de apagar as polylines anteriores pararedlifplicacéo de
objetos.
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7. Telhado

Telhado E3

Neste capitulo vocé aprende a:
B Desenhar telhado.
B Modificar um telhado existente.
B Ajustar as paredes com o telhado, criando os oitBes

Desenhar Telhado

Neste exemplo vocé desenhara o telhado no pavirBénto
estudando duas alternativas.

Primeiro posicione o cursor sobre a viewport maitecleaLT-3,
diminuindo a imagem na viewport para que todassasdes
fiquem visiveis. Clique na viewport inferior esqi@e pressione o
botéo direito do mouse para abrir o menu flutuaraponte

Shade > Flat Shaded .

Telhado Automatico
1 Digite TA ou apontéARQUI > Telhado > Varias Aguas

Telhado Automatico E
— Parametro:
Ezpessura % F1
Inclinaggo %] Beiral 100
Inclin.[graus) Cata Z Beiral D
IFenamentas j I Usar Cotas da Poligonal
— Pogiglo Cota 2 Beiral Paoligonal do Telhado
" Ma Beiral & Inclinado | Informar Pontos I
i+ MaParede " Mo Pruma Retang com 2 Cantos l
Lo Sl - Obter Poligonal __
Sar | Ada. | Fimes |
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2 Aponte o botddavtos... e na caixa de didlogo de pavimentos
aponteP3 na listaPavimento e Cota , aponteAtivo e OK para
voltar ao comando anterior.

3 O desenho do telhado é feito a partir de uma padigaue é a
borda externa das paredes. Para informar esteopaligpode ser
mais facil apontar na tela, mas o objetivo dests@a-Passo €
utilizar os recursos do Arqui_3D, portanto vamoseager como
obter esta poligonal das paredes existentes. AgobtedoObter
Poligonal .

4 Selecione as paredes do pavimento P2 na viewpoetisu
esquerda; informe o ponto 1, movimente o cursaa pagsquerda
e informe o ponto 2 conforme a figura abaixo. Masitando o
cursor para a esquerda vocé seleciona os objetos canodo
Crossing, ou seja, séo selecionados 0s objetosrgmam a janela
de selecéo. TeclNTER para finalizar a selecéo.

E

5 O comando de obter poligonais mostra uma poligpoafora das
paredes e outra por dentro. A poligonal internadeger apagada,
para isto volte o cursor para a viewport maiongtécpara apagar
e aponte a poligonal intern&RTER para finalizar a selecao das
poligonais a apagar.

Agora podemos retornar ao comando anterior parentas o
telhado. TeclENTER para Desenhar.

6 Confirme que a poligonal esta sobre as paredes.
A poligonal esta sobre o Beirado ou <Parede>: TecleENTER
para o comando afastar as arestas da poligonal gara.

7 Antes do comando apresentar a primeira solucdelldado, vocé
pode modificar os parametros de cada aresta (8auadligonal.

NO nosso caso 0s parametros serdo mantidos.
Modificar definicao das aguas.

Escolha Oitao/Agua/CotaZ/Inclinagéo <CAlcular>: Tecle
ENTER para calcular.
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8 Ap0s o programa mostrar o resultado, mude o cynaa a
viewport inferior esquerda e tealeT-z para acionar o comando
ZOOM para aumentar o tamanho da imagem e inforrige do
pontos de modo que a imagem fique conforme abaixo.

9 Volte para a viewport maior e tedle para modificar os

parametros.
Modificar definigdo das aguas.

Escolha Oitao/Agua/CotaZ/Inclinagéio <CAlcular>: TecleO
para definir oitBes e aponte as arestas 1, 2 es8guir e tecle
ENTER

N
o1
10 TecleENTER para calcular novamenteRTER para finalizar o

comando.

A solucéo final do telhado deve ficar conforme abai
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Modificar o Telhado

Uma das aguas do telhado devera ser estendidgpatéde antes
de fazer os oitdes. Para isto utilizaremos o comated
cortar/estender conforme uma poligonal de refegéiméormada
em planta.

Para Estender a Agua até a Parede

1

Digite CRP ou aponte o0 comandsRQUI > Modificar Objetos
> Cortar, Estender em Planta

Informe os pontos da linha de limite da extensddame a figura

abaixo:

Pavimento: P3 Cota do piso: 560

Cortar, estender objeto ARQUI_3D conforme poligonal .
Primeiro ponto da poligonal de corte/extenséo ou <O bter-

poligonal>: Informe os ponto 1 e 2 usando a teth® conforme
abaixo e tecl&eNTER para Fim.

Agora aponte a agua a estender.

Aponte o objeto a cortar/estender ou

Pavtos/Filtro/<Sair>: Aponte a agua no ponto 3.
Verificando se corte ou extenséo ... Extenséo.

Estender telhado conforme poligonal.

Aponte uma aresta da poligonal ou <Fim>: Aponte a aresta
no ponto 4.

Aponte uma aresta da poligonal ou <Fim>: TecleENTER para
Fim.

Calculando, aguarde ...
Redesenhando objeto ...
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O objeto é recalculado e mostrado na tela em sue fooma.
Aponte outro objeto a cortar/estender ou

Pavtos/Filtro/<Sair>: TecleENTER para Sair.

]

Ajustar Paredes com Telhado

Para criar os oit6es basta acionar o comando deeAguperior de
paredes com estrutura. Este comando também apusdeoem
curva e pilares.

Digite AJS ou acione o comanddRQUI > Modificar Objetos

> Ajuste Superior.
Ajuste superior de paredes e pilares com estrutura.

Selecione paredes/pilares e pisos/lajes/forros/telh ados
acima.

Selecione objetos ou tecle Enter para <Opgdes>:

Select objects: Selecione as paredes do pavimento P2 e o

telhado conforme os pontos 1 e 2 da figura abaixo.

2

o

No final grave o arquivo teclandorL-S.

No capitulo seguinte veremos os recursos do Arquipara
visualizacdo do projeto.
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8. Visualizacdo em 3D

Neste capitulo vocé colocara o projeto em persgeptralela ou
cbnica e vera como gerar imagens sombreadas dgseptvas.

Primeiro vocé deve carregar o AutoCAD com o desenho
treino.dwg.

Perspectiva Paralela

O Arqui_3D oferece um conjunto de teclas para pasic o
desenho em perspectiva paralela e vistas de fifenigo e laterais:

Tecla Funcéo

Ctrl-Seta Dir Vista em 3D lateral direita.

Ctrl-Seta Esq Vista em 3D lateral esquerda.

Ctrl-Seta Abaixo Vista em 3D frontal.

Ctrl-Seta Acima Vista em 3D posterior.

Ctrl-PgUp Vista isométrica no primeiro
quadrante.

Ctrl-Home Vista isométrica no segundo
quadrante.

Ctrl-End Vista isométrica no terceiro
quadrante.

Ctrl-PgDn Vista isométrica no quarto
quadrante.

5 (teclado numérico) Coloca em vista plana com &UC
atual.

Se preferir usar os comandos do AutoCAD, explomeauView
> 3D Views ou o0 novo comand8D Orbit. O Arqui_3D oferece
acesso a este comando clicando com o botdo dir@iewport
ou tecland@\LT-0.

Perspectiva Conica

Antes de definir uma perspectiva cénica vamos troaesenho
de uma viewport por outra. Na verdade o desenhmésmo,
vocé esta trocando o ponto de visualizagéo.

Trocar o Desenho Entre Duas Viewports
1 Se aviewport maior nao esta ativa, aponte-a pana-ia ativa.
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2 Clique o botéo direito do mouse e apohteca 2 Viewports .
3 Escolha a viewport para trocar com a atual apotandewport
inferior esquerda e teclan@oTER

A imagem das viewports sdo trocadas.

Definir a Perspectiva Conica

1 Aponte a viewport inferior esquerda (onde o propgiarece em
planta)._ Seo projeto ndo esta em planta, teglao teclado
numérico para acionar o comando PLAN, Ucs.

2 Diminua o tamanho da imagem teclamd®-3 para acionar o
comando ZOOM 0.3x.

3 Sempre antes de acionar o comando cbnica, verifiqaeavimento
ativo, pois as alturas da camera e do alvo seraelagéo a base
do pavimento ativo. O Arqui_3D sempre mostra o ipavito ativo
no canto inferior da janela do AutoCAD.

Select object=:
Command :

|&rqui_30: Pav P3 cm 1:50 30 253,238

4 Paratornar o P1 ativo, aponte o comaAR®QUI > Pavimentos
ou digiteP e ENTER, aponte duas vezes o pavimento P1.

5 Clique o botéo direito do mouse e apdd&zspectiva Conica
ou digiteCN ou aponte o comanddew > Perspectiva
Conica .

6 Informe o ponto da cAmera conforme ilustrado abaig@ite350
para a altura. Aponte o alvo e digite alture288. O modo
ORTHO devera estar desligado (terdppara informar o Alvo.

¥ Camera

7 Para as préximas perguntas, responda:

Lente da camera <24>: 35
Defina os planos de corte:
Posicao do plano de corte frontal ou Eye <Eye>: ENTER
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Posicéo do plano de corte de fundo ou Off <Off>: ENTER
Aponte a viewport para a conica ou <Atual>: Aponte a
viewport maior e tecle ENTER

Vocé podera ajustar a imagem imediatamente teclaKITER para
repetir o comando.

Ajustar a Perspectiva Conica

1

Primeiro posicione o cursor em uma viewport quejasm
perspectiva conica.

Se o comando de perspectiva conica foi o Ultimoaswo a ser
utilizado, basta tecl@NTER para aciona-lo ou clique no botéo
direito do mouse e aponRerspectiva Cénica ou digiteCN.

Selecione somente 0s objetos mais importantesvea@urante o
ajuste. Quanto menos objetos mais rapido sera ardom Neste
pequeno projeto vocé podera selecionar todos @soshj

ApOs a selecao surge a seguinte caixa de dialogo:

Camera e Alvo em PB e Altura [ %]

’R —

Lente | e | ok | sar |

A imagem da esquerda mostra uma seta represerdatice;ao de
visualizacdo em planta, da camera até o alvo.

A imagem da direita mostra a mesma seta em vistela

Apontando com o cursor dentro das imagens vocéfitadi
posicdo da camera e do alvo, em planta ou emlgistal e para
Ver a perspectiva com 0s novos parametros apdm¢aoOK ou
tecleENTER. TecleENTER novamente para voltar ao quadro.

Para sair do comando apoisair.

Para mudar a lente aportente .

Para executar o comando hide somente nos objeto®igi
durante o comando aporitide .

Faca as modificagBes que julgar necessarias e qustiger
satisfeito, finalize o comando com o botair.
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Gravar a Vista em Perspectiva

Vocé podera ajustar varias perspectivas intermageznas de seu
projeto e restaura-las facilmente quando desegaia Bto basta
grava-las com um nome e informar o mesmo nome guand
restaurar.

Gravar uma Vista com um Nome
1 Aponte o comand¥iew > Vistas (View) > View Save.
2 Digite o nome da viewZ1.

Agora vocé pode gerar outra conica ajustando aadra

viewport atual ou definindo os pontos em plantaieaport
menor.

Colocar a Perspectiva em Tela Inteira

A tela atual de projeto esta dividida em trés viess Para
colocar a perspectiva na tela inteira, restaure vigta que contém
somente uma viewport.

Restaurar a Vista 3D e a Vista em Perspectiva
1 TecleALT-v e aponte/iewport VP1 no menu.

Vocé acaba de restaurar uma viewport que ocufda totia.

2 TecleALT-v e aponteC1 para restaurar a vista da perspectiva
cbnica que vocé gravou na sequéncia anterior.

Sombreamento

Esta parte do capitulo ndo inclui exercicios, sfarimacées que
vocé podera precisar posteriormente.

O AutoCAD 2000 possui um novo recurso chamado
SHADEMODE, que atualiza a imagem sombreada na \oetvep
cada comando que é acionado. E um shade em tealpo re

Vocé pode desligar e ligar este recurso do Auto@Adéando no
botao direito do mouse e escolhendo um dos itemsedmu Shade,
descritos abaixo:
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Modos de Shade
Opcéo

Funcéo

2D Wireframe

3D Wireframe

Hidden

Flat Shaded

Gouraud Shaded

Opcéo

Mostra os objetos usando linhas e
curvas. Imagens raster e objetos
OLE, tipos de linha e espessuras de
linha também s&o mostrados. E a
opcéo de visualizagdo mais rapida.
E a Unica opgéo para projetar em
2D.

Mostra os objetos usando linhas e
curvas. Imagens raster e objetos
OLE, tipos de linha e espessuras de
linha ndo s&o mostrados. As cores
dos materiais de Render aplicados
aos objetos poderdo ser mostradas.
Mostra os objetos como o 3D
wireframe, porém com as linhas
invisiveis apagadas (hide).

Mostra os objetos com faces
sombreadas. As cores dos materiais
de Render aplicados aos objetos
poder&o ser mostradas. E 0 modo
de sombreamento mais rapido.

Igual ao Flat Shaded, porém com
mais suavidade nos objetos curvos.

Funcéo

Flat Shaded, Edges On

Gouraud Shaded, Edges On

Igual ao Flat Shaded, pooém c
as arestas dos objetos representadas
com linhas e curvas. E um modo
muito lento.

Igual ao Gouraud Shadesnp
com as arestas dos objetos
representadas com linhas e curvas.
E um modo mais lento que o
anterior.

Gravar e Ler Imagens Sombreadas

Pare ler e gravar imagens sombreadas existemicées; cada
uma com melhor grau de qualidade.

Visualizagdo em 3D 39



Gravar um Slide o Antigo Comando Shade

No AutoCAD R14 vocé usava o comando shade para gera
imagem sombreada rapidamente. Este comando sGépeeter
utilizado no AutoCAD 2000 se for precedido de uattr. A
seguir poderéa ser gravado um slide ou uma imagedisoo.

3 Escolha no menu flutuante a opga Wireframe para o Shade.

4 Antes de acionar o comando shade, dig#ADEDGE e 1 para
definir o sombreamento do antigo comando shade.

5 A seguir digite-SHADE e grave o slide digitanddSLIDE. Para
ver o slide digite/SLIDE.

6 Ou grave aimagem em BMP com o comaB&¥/EIMG e veja-a
COmREPLAY.

Gravar uma Copia da Tela
Outra alternativa de melhor qualidade é copiar imaem da
tela para um programa de pintura.

1 Escolha no menu flutuante uma das op¢des de soménéa do
Shade.

2 Copie atela do AutoCAD teclan@daT-PRINTSCREEN

3 Abra um programa de pintura clicando em IniciaggPamas,
Acessorios, Paint e teatgRL-v. Edite a imagem como desejar.

Usar o Modulo Render

A melhor alternativa é utilizar o médulo renderAlttoCAD pois
possui muito mais recursos de representacéo deiamteores,
luzes, sombras além de gerar imagens diretamertsom com
tamanho maior que a tela, para fins de impresséo.
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9. Vigas e Lajes

E strutura, Forro e Pizo B

S| W | 2| |
G [ =18 e [ [

Neste capitulo vocé aprende a:
Desenhar vigas abaixo das paredes.
Desenhar laje de piso horizontal.
Cortar uma laje.

Controlar os layers dos pavimentos.

Vigas

As vigas devem ser feitas para se obter uma reypiees® real da
estrutura do projeto ou para aparecerem no corfgétho. Neste
exemplo vocé desenhara rapidamente vigas abaixpadedes.

Antes de iniciar o desenho das vigas coloque onthesga
viewport maior em vista isométrica.

Colocando o Projeto em Isométrica

1 Se atela ndo estéa dividida em trés viewportsauestas viewports
VP3E tecland@LT-v e apontand®iewport VP3E na lista.

2 Se o cursor ndo esta na viewport maior, posicioogrsor sobre
ela e aponte-a.

3 TecleCTRL-END para colocar em vista isométrica e texle-z para
ampliar a imagem.

4 Cligue no boté&o direito do mouse e apdditade > 2D
Wireframe .

Desenhar Vigas Abaixo das Paredes

1 Digite VG ou aponteARQUI > Estrutura, Forro e Piso >
Viga.
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O comando de desenho de viga é semelhante aoellepamas
nao é necessario informar os pontos das vigasa bakicionar as

paredes existentes para desenhar vigas abaixo delas
Pavimento: P1 Cota do piso: 0
Tipo:Direta Larg:15 Base:-40 Topo:0 Alt:0

Informe o ponto inicial ou Menu/<Fim>: TecleM para abrir
O menu.
— Parametro:
Largura m F1
¥ Mesma dos Objetos ~Tipo deViga——————————
Esp.Reboco + Direta = Irvertida
Altura —Em Paredes, Desenhar
Tapa Inicial D " NoTopa @ MaBase
Topa Final a [V Usar Cotas de Objetos
IFenamentas j Dimensdes |guais a < |
— Opgie: Desenho
Faces: IV Topo [V Base | [mfarmar Pontos i
¥ Fazer Arremate
ol it B Fietang com 2 Cantos |
Larg Segm Aco ’30—| Selecionar Objetos |
Sar | Ada. | Fimes |

Verifique se os pardmetros estéo conforme o quatma. Se o
pavimento ndo for o P1, aponte o bof&wtos... e torne o P1
ativo.

m  Marque o itenrMesma dos Objetos abaixo do campo
Largura, para desenhar as vigas com a mesma laigsra
paredes.

m A espessura de Reboco deve ter o vAlbrpara as vigas
ficarem um pouco mais estreitas que as paredeslhasc
tipo Direta, Na Base das paredes. Informe Altud® e cotas
de topo iguais aero.

= No quadro Opgdes, marque todos 0s itens para daskaes
na base e topo da viga, fazer arremate e alinthaepe.

ApOs definir os parametros, aponte o b@atecionar Objetos
para selecionar as paredes cujos eixos serdadtikzpara o

desenho das vigas..
Desenho conforme objetos selecionados.
Selecione objetos ou tecle Enter para <Opgdes>:

Select Objects: Selecione as paredes na viewport superior
esquerda informando os pontos 1 e 2 da figura abedm
cuidado e tecleNTER para finalizar a selecao.
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o = I

5 O comando obtém as linhas de eixo das paredesvitogrzto P1
gue vocé selecionou. Para retornar ao comandagds,\tecle
ENTER. Para finalizar o comando de vigas ap@de .

Desenhar Laje Horizontal

Neste exemplo vocé desenhara uma laje de pisovimgyato P1.

Desenhar Laje do Piso P1
1 Digite LJ ou aponte o comandsRQUI > Estrutura, Forro e

Piso > Laje .
Desenho de Laje E
— Pardmetro: —Tipo
Pavtos... | F1 " Horizontal
" Inclinada
Espessia
" MaUcs Atual
Esp.Reb: /- 25
SRS _ = Plano da Poligonal
Cota Z da Face Superior:
| I Femamentas j
Pio Flafar.« o —Poligonalda Laje————
el 72 [e0 | [ e Paios ]
[metim: Eraus] 30.96 Fietang com 2 Cantos |
Larg. Segm.Arca 30 Obter Poligonais |
Sar | ada. | Fimes |

2 Escolha tipdHorizontal com espessura d& e cota Z da face
superiorzero.

3 Informe a espessura de reboco ¢hb Esta espessura é o
afastamento que a laje devera ter para fora dgquall da borda
gue vocé informar posteriormente.

m  Com isto vocé pode informar os pontos da poligdadhje
exatamente nos cantos internos das paredes, queando
desenha a laje mais para fora, conforme a espedsuedoco.

m  Se a espessura for zero, a laje coincide com depda
poligonal da borda.
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= Avantagem de desenhar as vigas e lajes nas suassiies
reais (descontando o reboco) é que vocé pode eptaleixar
a viga aparente ou subir o topo das paredes dafarm
esconder as vigas, além de obter quantidades al@tas
material da estrutura.

4 Ao invés de apontar na tela os pontos da poligdaddje, vamos
obté-la das paredes existentes. Aponte o bOt#er Poligonais
para selecionar as paredes que determinam a faaged

O Arqui_3D esta inicialmente configurado para optaigonais
de paredes e muros no comando de desenho de tajgara ter
certeza vamos rever esta configuracao.

5 Ao invés de selecionar os objetos tanl@ER paraOpcdes e
tecleC paraConfigurar .

Modo de Obter Poligonais E
Para o comando: LAJE3D
e et IBordaInferior 'l B Fiie

I~ Faro

W Muro i -

IBordaInfenor l [~ Perfilada
[" Viga IBorda Superior 'l " Fpline
I Laie IBorda Superior 'l o i lie
I" Telhada IBorda Superior 'l ¥ Lne

v Arc

I™ EstrTeh. IBordaInferior 'l I Polyling 2D
I™ Box3D IBordaInferior 'l e
I™ Escada IBorda Superior 'l F|Itr—o|
I" Rampa IBorda Superior 'l &I

[~ Pilar i
IBorda Superiar ':l Gravar no Disco |

Cancelar | Ajuda... |

6 A caixa de dialogo mostra o0 modo de obter poligpaad cada
tipo de objeto. Os objetos que estdo marcados ser@iderados
pelo comando. Verifique se somente os itens Paddero estdo
marcados. Se houver outros itens marcados, deseiasju

7 A seguir grave a configuracéo no disco com o b@#&wvar no
Disco, para que sempre que o comando de laje for acipradé
possa obter poligonais destes objetos. Se exigtio®objetos na
tela, serdo descartados da selecéo.

Se vocé nao gravar no disco, as configuracfes vedemente até o
momento de fechar o desenho.
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8 AponteOK e mude para a viewport superior esquerda e sakecio
as paredes informando dois cantos de uma janedalégdo (a

escada sera descartada).
Desenho conforme objetos selecionados.
Selecione objetos ou tecle Enter para <Opgdes>:

Select Objects: Selecione as paredes na viewport superior
esquerda conforme os pontos 1 e 2 da figura ababexleENTER
para finalizar a selecéo.

2

o = I

9 O comando obtém as poligonais das paredes e nmasteda em
amarelo. Como a laje ficara por dentro das vigegerkemos
apagar a poligonal externa das paredes, restantens®e a
poligonal interna. Tecl& para apagar e aponte a poligonal externa
na viewport maior.

10 Apds apagar, verifique se o0 nimero de poligondis®enao
apague as outras poligonais que nao interessaaaEgao
Apaga.

Poligonais: 1. Escolha uma opgéo ou Enter para sair

11 Para retornar ao comando de laje t&cleeR para desenhar 0]
comando desenha a laje conforme a poligonal obtiitaliza. No
final grave o arquivo teclandorrL-s.

Vigas e Laje do Pavimento P2

Agora vocé ira copiar as vigas e a laje para ompanio P2.

Copiar Para o Pavimento P2
1 Digite P eENTER OU aponteARQUI > Pavimentos .

2 ApOs abrir a caixa de dialogo de controle de panto® aponte o
botdoOperacdes com objetos...

3 Marque o pavimento de destino para a copia, pavoried e
aponte o botd@opiar .
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Operagoes com Objetos Entre Pavimentos [ ]

Pav. de Desting Operagio
Mover |
Trocar |
T

4 Para facilitar a selecao das vigas e da laje &¢cter para acionar
os Filtros de Sele¢éo de Objetos.

Filtro de Selegdo de Objetos E
— Defina um Filtra por ve:
Obijeto q LAJE ~| Pavto |p1 vl Elem Carstiutivas |
Layer o ~| Cddigo I - l Altura l:l
Tipo de Linha BYLAYER *| Lagwa [ ] Espes L]
Estilo de Texto I vl Car I:I Inel (3] l:l
Nome de Bloco A0 | Thick | | IFenamentas j
Obijeto: VIGA Adici Momes de Filtros
Ojetor LAJE =
lgual a < |
Apagar [tens |
[Emm——— | Apagar Atual da Lista |

QK I Cancelar | Ajuda... | Filmes |

5 Abra alista do iten®Dbjeto e aponte/IGA. A seguir aponte o
botdoAdicionar para adicionar na lista de filtros. Repita o
procedimento parBAJE . Se vocé pretende utilizar com
frequéncia um determinado filtro, pode gravar rszalicom um
nome.

Para Gravar o Filtro: No quadro Nomes de Filtros, ao lado do
botdo Gravar digitestrutura e aponte o botd@ravar: . Para
utilizar este filtro em outra ocasido basta esecadheome na lista
Atual: .

Agora apontéK para selecionar os objetos.

6 Para selecionar as vigas e a laje, basta apontatanas dois
cantos de uma janela de selecédo que englobe &pptsso Os
outros objetos serdo descartados. Informe os doi® da janela
de selecéo e finalize a selecdo @ENMER

7 O comando verifica 0 pavimento de cada objeto grlado e
copia-o movimentando na vertical a diferenca désscdos
pavimentos de origem e destino.
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Para sair do comando apofancel.

Cortar a Laje Sobre a Escada

A parte da laje do pavimento P2 que esta cobrinekrada devera
ser cortada. O comando que corta a laje transferema-duas
novas lajes, sendo que uma delas sera apagadastBara
utilizaremos o comando de cortar/estender confanma

poligonal de referéncia informada em planta.

Antes de cortar a laje desligaremos os layers dasips e do
telhado, para facilitar a visualizacao.

Controlar Layers do Pavimentos

1
2

4

Digite P e ENTER ou aponteARQUI > Pavimentos .

ApOs abrir a caixa de dialogo de controle de pamnto® aponte o
pavimentoP2 e 0 botadAtivo para torna-lo ativo.

Controle de Pavimentos E

Pavimento Ativo: P2
r— Layers de Pavimento

Al
Ligar
Desligar
Congelar

Descongelar

Cores

Todos | Todos | [~ Regenal
r~ Comando
Configurar Pavimentos. .. | Operagties com Objetos. .. |
Grupos de Layers... | Copiar Pavimento Tipo... |

QK I Cancelar | Ajuda... |

A seguir aponte o botaodos abaixo da lista de pavimentos e
com a tecla Ctrl pressionada aponte os os grBp&EDE e
COBERTURA. Aponte o bota®esligar para desligar os layers
dos grupos PAREDE e COBERTURA de togasimentos.

AponteOK para finalizar.

Cortar a Laje

1

Amplie a imagem teclandaLT-z e informe os pontos 1 e 2 abaixo.
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2 Digite CRP ou aponte o comandsRQUI > Modificar Objetos
> Cortar, Estender em Planta . Este comando néo precisa ser
utilizado em uma vista em planta baixa. A poligatakeferéncia
sera informada no plano horizontal do pavimentwatQuando
vocé informar os pontos, estes serdo projetadas @téa O do
pavimento mesmo que sejam informado em uma vistakm

3 O comando pede os pontos de uma poligonal que cortatende

objetos.
Primeiro ponto da poligonal de corte/estensao ou <O bter-

poligonal>: TecleTaB e informe o ponto 1. Ligue o ORTHO e
informe o ponto 2 conforme a figura abaixo e tem&ER para

finalizar.
Aponte o objeto a cortar/estender ou

Pavtos/Filtro/<Sair>: Aponte a laje no ponto 3.
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4 Alaje é cortada resultando dois objetos.
Aponte outro objeto a cortar/estender ou

Pavtos/Filtro/<Sair>: TecleENTER para sair.

5 Agora apague a laje que ficou acima da escadaddpE e
ENTER ou acionando o comando erase do AutoCAD e apoatand
ponto 4 (sugestao) da figura anterior para selaciorobjeto.

6 Clique no botéo direito do mouse e aponte ShadatShaded e
grave o desenho no disco carrrL-S.

O resultado final deve ficar como a proxima figura.
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10. Esquadrias

CATOA RS i A
el | o B | 2

=l

Agora vocé utilizara um dos melhores recursos auiABD, 0
desenho de esquadrias. Neste exemplo desenharemagsouta e
duas janelas iguais, porém em paredes diferentes.

As esquadrias serdo desenhadas no pavimento P2 devera ser
desligado para néo interferir no desenho. Sigajaéseia abaixo:

Controlar Layers de Pavimentos
1 Digite P ou aponteARQUI > Pavimentos .

2 Torne o pavimento P1 ativo e ligue os layers dpgi®arede, na
seguinte ordem de comandos:
Marque o paviment®1l na listaPavimento e Cota .
AponteAtivo
Aponte o grupd®AREDE
Aponteligar
AponteOK para finalizar

3 Clique no botao direito do mouse e apdiade > 2D
Wireframe pois sera necessario informar pontos internos no
projeto que nao estarédo visiveis no modo sombreado.

4 A seguir tecleaLT-3 duas vezes para diminuir a imagem e tecle
ALT-Z para aumentar a imagem conforme os pontos 1 eixoaba
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Posicionamento Automatico

O Arqui_3D posiciona automaticamente o vdo em uaradge ou
muro conforme o ponto utilizado para apontar objeto

Se o ponto fica aproximadamente no meio da paredinha da
base ou topo) o comando define o posicionamenttr&izado.

Se o0 ponto fica perto de uma das pontas da pavenenando
define o posicionamento tipo Gola, onde vocé defegmar a
distancia entre o vao e a ponta da parede.

Vocé pode redefinir o posicionamento, pois o Ar§li_apenas
sugere, ndo obriga a aceitar.

Se a parede ou muro possuir outros vao, as regras d
posicionamento passam a valer entre uma pontavé@arou entre
dois véos.

No exercicio abaixo veremos como utilizar o posiaimento
automatico.

Arquivo de Descricao de Esquadrias

O Arqui_3D gera um arquivo de descricao das esipsgadr
(estenséo .ESQ) para cada desenho (DWG). Este/anpossui
para cada esquadria:

B Codigo
Dimensdes da esquadria

B Valores da configuracdo de esquadrias: marco+comarao,
dimensdes dos caixilhos, folhas, peitoril e etc.

B Descricdo dos elementos da esquadria.

Quando uma esquadria é definida, a sua descrigéavéda no
arquivo de descri¢do das esquadrias.

Nota Na versdo 13 e 14 do Arqui_3D, as dimensdes damddgs sao
gravadas no arquivo em milimetros. Quando o argéido, as
dimensfes séo convertidas para a unidade atuapdsinite a
importacdo de esquadrias definidas em outros ayguiv

Vocé pode definir um mesmo arquivo de esquadriees \EioS
desenhos.

Para Definir Qual Arquivo de Esquadrias Usar

1 Aponte o comanddRQUI > Aberturas > Arquivo de
Esquadrias .
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2 Informe se desejar usar um arquivo com 0 mesmo mame
desenho, aponte um arquivo existente ou informenoende um
novo arquivo. Neste exercicio vamos utilizar unuarg com o
mesmo nome do desenho.

Definir Arquivo de Esquadrias [ %]

Qual Arquivo de Esquadrias vocs quer usar?

& Um arquivo com o nome deste desenha

= Usar um arquivo com o home abaixa

| | Procurar |

Cancelar | Ajuda... |

Quando for criada a primeira esquadria, serd gamadlisco o
arquivo Treino.esq.

Aviso Sem o arquivo de esquadrias, o Arqui_3D nao caresggrar a
Planta Baixa, Planilha de Esquadrias e Desenhagd®sn

Desenho das Esquadrias

Agora que foram feitos os esclarecimentos inicizsnos
desenhar a primeira esquadria.

Desenhar a Porta

1 No menuARQUI > Aberturas , aponte o comand®orta ou

digite PO ou clique no bot&o direito do mouse e ap&tuga .
Desenho de Porta.
Pavimento: P1 Cota do piso: 0

Aponte uma parede/muro ou Pavtos/<Filtro>: aponte a
parede conforme o ponto labaixo (do lado de deddrparede)

para definir o posicionamento Gola.
Informe as dimensdes da porta. Material: Madeira

Informe a largura ou Apontar/C6digo/Opcdes <90>: TecleC
para Caodigo.

Esquadrias 53



A figura mostra o ponto 1 utilizado para apontpaeede e o ponto
de referéncia da gola obtido automaticamente.

Se ja existem esquadrias definidas no arquivo gleagkias, sera
exibida uma lista para vocé apontar o cédigo ddeeja apontar o
botéoCriar Novo Cédigo para acessar o quadro de definicao de
porta. No quadro de definicdo de porta, siga osqsa seguir:

No campo ao lado do botdo Cddigos..., diikél.

Informe a Largura d80 e Altura de215.

Abra a lista do campAlt.Dir e apontéArco na lista e informe o
valor 25 no campo a direita.

Defina o Tipolnterna e MaterialMadeira.

Cédiges. | [T | Divisio———————
Lergua * Yert " Hariz
Altua 215 Mum Partes IE
Tipo lm Dir. l:l
M aterial Im Divide | Apaga |
r— Definigéo dos Elementos Wizsta Interna da Porta

Defina cada elemento de dentro

Parta i -
|Abf" :I ltl PORTA Abrir 1 54idio |:Macica 11

||S:Vidr0 I:Macica 'll

“d.Har. Yer, Apaga |
Vidro Veneziana Grade Tela

[eeic =] [r=] Jeoi =] [1 [z Afastamentos [api =] [ =]
Divisdes do vidro Distribuigdo Wert. Persianaz

Hiar. er, Ezq. l:l Dir. l:l Haoriz. lado a lado |1 'l

QK | Cancelar I Ajuda... | Opgiies |

3 Agora vocé definira o tipo de acabamento da porta:
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Abaixo da metade do quadro, localize a palavraaPbib grupo de
definicdo de porta aponfeoda Macica e escolha a opcéo
S:Vidro I:Macica .

Aponte o botad®efine.

4 Aponte o botd®K para finalizar a definicdo da porta.

5 Informe o valor da gola (distancia ao canto dagye
Posicionamento Automatico: GOLA

Tamanho da gola ou Manual/Centralizado/<10>: 20
Informe um ponto qualquer para definir o lado de de ntro:

Aponte qualquer lugar dentro do prédio.
Desenhando esquadria ... porta

FOLHA Abrir. Aponte a posicao da folha aberta: Informe

um ponto aproximado para indicar a posicao da paiterta.
marco guarnigao soleira
Ok

Desenhar a Janela

1 Digite JA ou apontéARQUI > Aberturas > Janela ou clique

no botéo direito do mouse e apodamela .
Desenho de Janela.
Pavimento: P1 Cota do piso: 0

Aponte uma parede/muro ou Pavtos/<Filtro>: aponte a
parede préximo do meio do vao, conforme o pontbaixa para

definir o posicionamento Centralizado.
Informe as dimensdes da porta. Material: Madeira

Informe a largura ou Apontar/Codigo/Opc¢des <90>: TecleC
para Cadigo.

N -
A figura mostra o ponto 1 utilizado para apontpaeede e obter o
modo centralizado.

Se ja existem esquadrias definidas no arquivo gleagkias, sera
exibida uma lista para vocé apontar o cddigo ddeeja apontar o
botdoCriar Novo Cédigo para acessar o quadro de definicdo de
janela mostrado a seguir.
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JAMELA, c:\projetos\tieino_esq [ ]
Codiges.[|[pM1 ] ~Divista
Largura = Wert * Hariz
CotaVerga Mum Partes IE
[Cots Dir =] |[220 Sup: [ 1
Feitarl | [40 Inf
Mateiel  [ifaders =] Divide | _tpaga_|
r— Definigéo dos Elementos Wista Interna da Janela
Defina cada elemento de dentra para fora
WIDRD Comrer 211 Define
Apaga
Yidro Weneziana Grade Tela
m IE Im IE Afastamentos m IE
DivizgDes do widro Distribuigdo Wert. Persianaz
Hor. Wer, Ezq. l:l Dir. l:l Hariz. |—| lado a lado IE
’TI Cancelar I Ajuda... | Opgiies |

2 Ajanela terd uma divisdo horizontal com vidro fixa parte
inferior e vidro de correr na parte superior. iggassos a seguir
para definir.

No campo ao lado do botao Codigos..., didiel.
Largural60.

Cota da verga?20.

Informe o peitoril ded0.

No grupo de Divisdo marquoriz .

No campo Inf digitetO.

Aponte o botadivide .

ApOs a divisdo, no boneco da esquadria, aponteaidatparte
inferior marcando-a em vermelho.

3 Agora vocé definird o elemento que esta parte ocunté
Abaixo da metade do quadro, localize a palavrad/itio grupo
de definicdo de vidro apongdrir e escolha a opcaéxo.
Aponte o botddefine.

4 No boneco da esquadria, aponte novamente denfarta
inferior desmarcando-a. Aponte entdo dentro daesaperior,
marcando-a em vermelho.

5 Agora vocé definira o elemento que esta outra gantéém:
No grupo de definicdo de vidro mude a opcado Fixa Garrer .
Ao lado, defina o nimero de folhas para
Aponte o botad®efine.

6  Aponte o botd®K para finalizar a definicdo da janela.
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2

Confirme o posicionamento centralizado.
Posicionamento Automético: CENTRALIZADO

Posicionamento Manual/Gola/<Centralizado>: Confirme com
ENTER.

Informe um ponto qualquer para definir o lado de de ntro:
Aponte qualquer lugar dentro do prédio.

Desenhando esquadria ... vidro vidro marco guarnica o]
peitoril

Ok

=

Resultado do desenho da porta e janela.

Para desenhar a janela em outra parede, copiagejansla
existente com um comando do Arqui_3D que abre mejoarede
automaticamente.

Copiar Esquadria

1

Digite CE ou aponte o comand®RQUI > Aberturas > Copiar
ou clique no botéo direito do mouse e ap@upiar Esquadria .
O comando pede que aponte um vao existente ecadens
objetos da esquadria a copiar. A seguir deverapmantada a

parede de destino da copia.
Pavimento: P1 Cota do piso: 0
Copiar véo e esquadria existente.

Aponte o V&0 ou Pavtos/<Filtro>: Aponte na borda do vao
cuidando para ndo pegar o marco da janela confoopento 1

da figura a seguir.
Selecione os elementos da esquadria, se existirem:
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Selecione objetos ou tecle Enter para <Fim>: Selecione a
janela informando os pontos 2 e 3 da figura e tecfeer para
terminar a selecao.

Aponte a parede/muro de destino ou Pavtos/<Filtro>:

Aponte a outra parede no ponto 4 da figura parati@izar pelo
lado de dentro.

Aguarde ...

2 Ajanela ndo precisa ser invertida, pois ja estpasicdo correta.

O comando de mover esquadria funciona de modo kantelao
comando de copiar esquadria.

Leia com atencédo o Capitulo referente a abertuessj@adrias no
Manual do Usuario para maiores informagdes.
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11. Volume do Reservatorio

Neste capitulo seré4 desenhado um volume com dlaaiws no
pavimento P3, para abrigar um reservatorio de &gsta. volume
sera desenhado com muros para mostrar a semelt@anga
comando de parede (a Unica diferenca é o layagp®dos muros
terdo a mesma inclinacéo do telhado e a base ficacata 0 do
pavimento P3.

Desenhar as Paredes do Volume

1

Digite MU ou aponteARQUI > Parede > Muro .
Pavimento: P1 Cota do piso: 0
Larg:25 Base:0 Topo:265 Alt:265

Informe o ponto inicial ou Menu/<Fim>: TecleM eENTER
para acionar o menu.
r— Parametro:
Largura ’25—| Pavtos... | F3
Alura inicial Firal
Topo inicial Final
Base inicial D Final D
Femamentas j
Dimensties Igual a < | Inwerter Inicial-Final |
— Opgie: Desenho
Faces: [ Tapa [~ Base | Informar Pontos I

¥ Fazer Arremate
[ Alinhar no Eixa

Larg. Segm.Arco 10 Selecionar Objetos |

Fietang com 2 Cantos [ |

Sar | Ada. |

Aponte o botadPavtos... e torne o pavimento P3 ativo e ligue os
layers dos Grupos PAREDE e COBERTURA através daéseza
abaixo:

MarqueP3, aponteAtivo .

Marque contTRL pressionad®AREDE, COBERTURA, aponte
Ligar

AponteOK.

Voltando ao menu de desenho de muro, informe eaadtel 20,

pois sera posteriormente prolongado até o telHadofira os

outros parametros se estdo conforme o quadro acima.
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4 Aponte o botddketang com 2 Cantos para informar dois
cantos da area retangular do reservatorio.

5 Informe o ponto do canto na coorden&@8,500 e para o outro
canto@150,300. Os quatro pontos que definirdo os lados para os
muros deverao ser informados dentro do retangydésA
desenho apont8air.

O comando desenhou quatro muros com 20 cm de .adigoea
ajustaremos estes muros com o telhado.

2| || % | 2] | 2|2
gl L B =2 e ) (e

Ajuste com telhado

O topo dos muros devera ter a mesma inclinacéeldado,
porém 100 cm acima do telhado. Primeiro ajustaressanuros
com o telhado e a seguir somaremos 100 cm ao wpmdros.

Subir os Muros até o Telhado

1 Digite AJS ou aponteéARQUI > Modificar Objetos > Ajuste
Superior e selecione os quatro muros e as duas aguasdddel
sobre eles.

Ajuste superior de paredes e pilares com estrutura.
Selecione paredes/pilares e pisos/lajes/forros/telh ados

acima:
Selecione objetos ou tecle Enter para <Opg¢des>:

Select objects: Selecione os quatro muros do reservatério e as
duas aguas sobre eles.
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telhado.

Subir o Topo do Muros 100 cm

1 Para somar 100 cm ao topo dos muros digifeou aponte
ARQUI > Modificar Objetos > Modificar Objs e aponte um
dos quatro muros para identificar o tipo de objatseguir
selecione 0s outros trés e teeleER.

Modificar Parede, Muro ou Yiga [ ]
r— Parametro:

Largura I M anter j

Madificar largura fizando I o Eixo v l
o

Somar Fiva Baze i

Cota da Baze IManter j
Cota do Topo | | IManter j
— Opgie:

Faces Opcionais: da Base IManter 'l
do Topa IManter 'l
das Pontas IManter 'l
Madificar Cor [Marter =] | I[]

Larg.Segm.Arco 10 IFenamentas j
QK I Cancelar | Ajuda... |

2 No campo Altura informe o valdrO0, e ao lado defina que este
valor sera somado aos objetos mantendo a basgftepo sera
modificado). Finalize coroK.
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Agora s0 resta cortar o telhado por onde passduoneo

Cortar o Telhado

1 Digite CRP ou apontéARQUI > Modificar Objetos > Cortar,

Estender em Planta .

Pavimento: P3 Cota do piso: 560

Cortar, estender objeto ARQUI_3D conforme poligonal .
Primeiro ponto da poligonal de corte/extenséo ou <O bter-

poligonal>: TecleENTER para obter a poligonal dos muros.

2 Selecione os muros.
Select objects: Selecione os muros informando os pontos 1 e 2
abaixo.

Extraindo informag6es dos objetos ...

Montando poligonais ...

Poligonais: 2. Escolha uma op¢éo ou Enter para sair
Ver/Completar/Unir/Apagar/Offset/Nova/Remover

aresta/<Desenhar>: TecleA para apagar a poligonal interna do

reservatorio, pois o telhado sera cortado pela lzoeckterna dos

muros
Selecione as poligonais a apagar.

Select objects: Aponte a poligonal interna e ted&ITER

4 Retornar ao comando de corte ap6s obter a poligonal
Poligonais: 1. Escolha uma op¢éo ou Enter para sair
Ver/Completar/Unir/Apagar/Offset/Nova/Remover

aresta/<Desenhar>: TecleENTER para retornar ao comando de
corte de telhado
Retornando ao comando anterior, aguarde ...

5 Apontar objetos a cortar.
Aponte o objeto a cortar/estender ou
Pavtos/Filtro/<Sair>: Aponte a agua da frente informando o
ponto 3 e depois aponte a agua dos fundos com to gon
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6 O comando corta o telhado conforme as poligondisaddos
muros. Acione o comando ERASE do AutoCAD para apaga
dois pedacos que restaram dentro do reservatéeja.d/resultado
final na figura abaixo.

/

No final grave o arquivo teclandorrL-S.
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12. Mobiliario e Equipamentos

Neste exercicio colocaremos no projeto alguns loeo
mobiliario utilizando os recursos de menus de Habm
Arqui_3D.

1 Inicialmente torne a viewport maior ativa e cologuerojeto em
planta tecland® no teclado numérico. Se estiver em modo
sombreado clique no botao direito do mouse e apShtxe >
2D Wireframe .

2 Digite P ou aponteARQUI > Pavimentos .
3 Torne o pavimento P1 ativo e apoK.

Inserir Mobiliario

1 Para acionar o comando de insercdo de blocos dd AR vocé
pode optar pelas seguintes maneiras:
Digite 1A ou aponteéARQUI > Blocos > Inserir Automatico
ou clique no botédo direito do mouse e apdmserir Auto .

2 Surge um quadro com uma lista de menus disporpeeeso
arquivo de menus padréao do Arqui_3D, o Blocos.n\ablista
aponteCadeiras para mostrar o menus de cadeiras, poltronas e
sofas.

Escolha Menu e Bloco b

i 1R 18 TR |

mboad] 3 mbeoadl 2 mbeoad? 3 mbcad? 2 mbcadd 3 mbcadd 2 mbcadd 3 mbcadd 2

2 e or e

mbad5 3 mboad5 2 mboadf 3 mbcads 2 mbcad? 3 mbcad? 2 mbcad8 3 mbcadd 2

Tl o N =)=
=

Equip. 2 — (hcad3 3 mbcadd 2 Polora 80580 160480 Sof4 200x80

—Eloco —
MBSOF333
Sofa

ol el @i | Foliona  80:80  Sofa

Customizar | ;
Criar Novo | Poltrona ~ 80x80 Sofé

I Inzerir Todos os Blocos a Apontar

< Anterior | Prasima » | QK I Cancelar | Ajuda... | Filmes |
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3 Os ultimos dois quadros no canto inferior direicondenu
mostram dSofa 200x80 em 3D e 2D. Aponte o desenho do sofa
em 3D.

m O nome do bloco, as escalas de insercao e o lager s
mostrados no quadro abaixo da lista de menus.

m O comando insere o bloco conforme os valores ddrqua
Neste caso a escala de insercdo € 1, mas se to@sjwesse
configurado em metros, a escala seria 0.01 autcamaénte,
pois o bloco foi criado em centimetros.

m  Vocé ndo precisa calcular a escala de insercadomatar de
layer, nem digitar o nome do bloco, tudo isto &fei
automaticamente pelo comando. Basta apontar o blmco
menu!

4 AponteOK.

5 Informe o ponto de inser¢éo proximo a coordenad@eS83® e
angulo de insercao zero.

6 Repita a operacdo para inserir os blocos:
m  Poltrona: MenCadeiras , blocoPoltrona 80x80 .
®m  Mesa de centro: Meriesas, blocoDiam 60.

7 No final grave o arquivo.

Alguns blocos precisam ser inseridos com cota &rélifte zero,
para isto utilize os filtrosxy do menu flutuante (clique no botao
direito do mouse) e digite o valor de Z separado.

Para inserir um bloco em outro pavimento, bastzatts ativo.
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13. Quantitativos de Materiais

Com o Modulo de Quantitativos do Arqui_3D vocé obies
quantitativos (medi¢des de distancias, areas anasldos objetos
desenhados em 3D (Paredes, vigas, lajes, etcquadditativos
podem ser lidos diretamente pelo Sistema de OrganétON-
ORC da WK Sistemas e incorporados no orcamentdda o

Os quantitativos também podem ser listados nartelanpressora
ou gravados em disco. Vocé pode gerar 0s arquivodisco em
diversos formatos, permitindo sua leitura por paogas de bancos
de dados, planilhas eletrénicas e processadortextde

Neste capitulo faremos um breve exercicio definmglmateriais
de uma parede e verificando as suas quantidades.
Menu de Quantitativos

1 O Menu de Quantitativos é acionado através do cdmARQUI
> Quantitativos .

2 O comando pede qual arquivo de Elementos Constautievera
ser lido, por enquanto confirme o padrdo do ArgbiaPpontando

Abrir .

Ler Arquivo de EC. Cancel para Novo HE
Examinar: |@ Arqui2000 j gl al | |
3] Blsimb.cnf Filtros.cnf Perf_3d.cnf teclas2000.BAK

dicas. tut Hatchszcl.cnf Perf_tel.cnf teclas2000.ini
[r=bfile. pcp ] Licenca.tt Gntec.elc %] teclasr 4.ini
ors Equipamento.mnb @é‘Meus Blocos.mnb reqgistro. bt =] v2000a.GID
i3 E scritoria.mnb hurmzerie. id g S anitario. mnb @ w2000a.hip
Filtras._nf Obi_paly.cnf teclalib.di
| i

Home do =
arquivao: @

Arquivos do e [ =
o anFies (1 x| Cancelar |

Locaste | | EindFie.. |

Quantitativos de Materiais 67



Menu de Quantitativos E

Editar Elementas Construtivos. |

Ler Arquivo de EC do TROM-ORC. .. |

Azzociar EC com Objetos... |

Remaver... | Substituir... |

Werificar EC doz Objetos... |

Listar 1 Objeta | Pavimentos 30 |

Localizar Objetos... |

Exportar/Listar Quantitativos. .. |

da. | Fimes |

Associar Elemento Construtivo

1 Associando um Elemento Construtivo vocé define ceard
construido um objeto gerado pelo Arqui_3D. Em nasscicio
iniciaremos por uma parede do pavimento P1.

2 Aponte o botddssociar EC com Objetos

Aszociagio de EC com Objetos [ ]
Elementos Construtivos

Z-FPAR-MCS  Parede tij macicos comum simples -
Z-PAR-MDRR Parede tij macicos dupla reboco 2 faces

Z-PAR-MSLL Parede tijolos macicos com pintura lates 2 faces

el M5EE Parede b mac o

Fizo em pavimento terreo rev. ladrilho ceramica

Pizo em pavimenta terren rev. lajotao colonial i
Buszca Cod | Desc |
r Local ~ Modo de Associar
[ Usar Prefizo do Pav " Substituir o3 EC Existentes

| | {* Adicionar novos EC nos objetos

¥ Manter Local Existente

Frimeiro Pay

Segundo Pav e

Selecionar Objetos < |

Listar 1 Objeto |

Apagar Local da Lista

Menhum Objeto Selecionado.

Azsociar I Cancelar |

3 Selecione na lista os seguintes Elementos Conaisuti
Z-PAR-MSRR Parede tij macicos simples reboco 2 face S
Z-PIN-PR22 Pint parede: masPVA(2)+acbPVA(2) - 2 fac es

4 Escreva no campo Local ou aponte na lista de lacaésn
Primeiro Pav .
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O local é um texto de até 20 caracteres, que vilc&apara
definir onde esta o objeto no projeto ou qual etipaxecucao ele
pertence. Na montagem do orcamento, o local fadlia
identificacdo do objeto.

5 Selecionar Objetos . Acione este botédo e selecione na tela
somente a parede que possui uma porta e uma janela.

6 De volta ao quadro de Associagéo, aponte o b&s&ociar . O
comando verifica os objetos validos, coloca o lecatsocia os
EC. No final mostra na ultima linha da tela o nlonee
associagOes efetuadas. ApoBtncelar para voltar ao menu.

Verificar as Quantidades

Aponte o botad.istar 1 Objeto do menu de Quantitativos, para
mostra 0s materiais associados ao objeto e sudsdaect aponte
a parede que vocé associou o elemento construtivo.

Listagem de Quantitativos [ ]

Objeto: PAREDE Pav: P1 Local: 1

Elementos Construtivos
Z-PAR-MSRR Parede tij macicos simples reboco 2 faces |

r Quantitativas [metros)

1.000 Unidade(z]

E.EE0 Comprimento, no objeto
2.650 I aior Altura

1.665 Area face Inferior, no objeto
1.665 Area face Superior, no objeto

14.657 Maior face Lateral

29314 Soma areas das faces Laterais

30,979 Soma areas faces Later. e Infer. [G+0]
30,979 Soma areas faces Later. e Super. [G+E]
32644 Soma total das faces [G+D+E]

3.664 Wolume

12657 Maior face Lateral - ¥&o Integral

25,314 Soma faces Lateraiz - Wao Integral
4,932 Area das Aberturas [parede/murn.viga)

LECASTILMMOOmE

Para saber a area de reboco, por exemplo, vegandHtda lista,
para pintura veja o item L onde a area dos vamfatescontados.

O comando Exportar/Listar Quantitativos permiteagdéistagens
dos quantitativos dos objetos do projeto de vddasas.

Veja os outros recursos dos Quantitativos no Madodlsuario,
no CapituloQuantitativos.
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14. Gerar Desenhos em 2D

O Arqui_3D possui comandos para gerar automaticenaepartir
do projeto em 3D as plantas baixas cortes, fachagémilha de
esquadrias.

Neste capitulo vocé aprende a utilizar estes coasand

vy [l 0| vl 3] ]|

Gerar Planta Baixa do Pavimento P1

1 No menuARQUI > Gerar Projeto em 2D , aponte 0 comando

Planta de Pavimento .

Pavimento: P1 Cota do piso: 0

Geragéo de PLANTA BAIXA de objetos em 3D.
Torne ativo 0 pavimento para gerar a planta.

2 Agora vocé deve escolher o pavimento P1 para ggpianta. Se o
P1 ndo for o pavimento ativo, torne-o ativo seleado item P1 da
lista de pavimentos e aponte o bofdivo .

3 Confirme também a cota Z para corte horizontal 6 1
4 A seguir vocé tem a opcéo de verificar a configéicage
esquadrias, pois estas serdo desenhadas em 2Drgerts

pardmetros da configuracdo. Apofien para ver o quadro de
configuracdo de esquadrias e saia do quadro@¥m

Alerta do ARQUI_3D [ ]

Az ezquadiiaz zerdio desenhadas conforme a configuragio atual
de ezquadriaz. Yocé quer ver como estd a configuragio?

5 A planta sera gerada sobre o projeto em 3D, nbder@ movida

conforme 0s pontos que vocé informar agora.
Apbs o desenho a planta serd movida, informe os pon tos

para mover:  Informe um ponto qualquer na tela e para o
segundo ponto informé&3000<90

6 O comando inicia o desenho de Lajes, Vigas, PisopFTelhado
e Madeiramento em planta. Vocé pode selecionabjesas que
deseja desenhar em vista ou em projecao na plaixa b
Confirme comSim e selecione as aguas do telhado para desenhar
e projecao na planta.
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Alerta do ARQUI_3D [ ]

A geragdo da planta baixa analiza as paredes, muros, esquadrias, escadas,
rampas, pilares e blocos em 30 automaticamente.

Para obter as linhas em vista ou projeco de lajes, vigas, pisos, formos

ou telhados, vocé devera seleciona-los. Prosseguir?

Desenho de lajes, vigas, pisos, forros e telhados e m

planta.

Selecione objetos ou tecle Enter para <Opgdes>:

Select objects: Selecione as aguas do telhado e finalize com
ENTER

Escolha Pavtos/Filtro/<Sair>: TecleENTER para prosseguir o

desenho da planta baixa

7 O comando segue desenhando os outros elementos

automaticamente, mostrando as segumtes mensagens:
Desenhando paredes ...

Gerando polylines de area ...

Desenhando pilares ...

Desenhando escadas ...

Desenhando rampas ...

Desenhando esquadrias ...

Inserindo blocos 2D ...

8 No final do desenho, o comando avisa que, na plaita, as
polylines das pecas estédo sobre as linhas de paadevisualizar
as paredes, o layPL AREA devera ser desligado.

9 Grave o arquivo.

Corte Vertical

O Arqui_3D gera o desenho em 2D do corte do pr@et@D
mostrando os objetos em vista e os objetos cortéddaista
(fachada ou elevacéo) € um corte feito fora dacadifio, onde sé
aparece a face externa.

Se vocé deseja cortar o terreno também, liguees [BER-
MALHA que contém a malha do terreno. Acione tamlzém
comando de pavimentos e ligue todos 0s gruposdies tos
pavimentos antes de gerar o corte.

Ligando os Layers

1 Inicialmente ligue o layer da malha do terrenoradwia lista de
layers do AutoCAD e ligando o layer TER-MALHA.
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2

Lo AutoCAD 2000 - [treino.dwg]

Eile Edit Wiew Inzet Fomat Toolz Te

J = =0 oL Sl ermas 1|
7 % = W FAREDE AF
7 o = ¢GM PEAVIDROD

7 % =0 &G PLARES

7 % = GM PROJECAD
) | TEF| EUF!VA

% = &l VIDRO
7 @ = &0 YPORTS -

AponteARQUI > Pavimentos e ligue todos os layers de
pavimentos apontandiidos da lista de pavimentosi@dos da
lista de Grupos e aponitégar . Saia conOK.

Para Gerar o Corte

1

No menuARQUI > Gerar Projeto em 2D , aponte o comando
Corte e Vista . Use o comando ZOOM teclandot-z para
ampliar um pouco a imagem.

Informe 2 pontos para definir a linha de corte.

Primeiro ponto: Informe o ponto 1 da figura abaixo.

Segundo ponto:  Informe o ponto 2. Ligue o ORTHO com a tecla
F8 se for preciso.

Informe um ponto para direcionar o corte: Informe o ponto
3.

v
[
[

A

T4+

i

i

O desenho dos objetos em vista no corte pode demora r
varios minutos!

Desenhar objetos em vista? N/<S>: ENTER

A partir de que distancia da linha de corte ignorar 0s
objetos na vista?

Ignorar objetos a partir de <4184.2>: ENTER
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3 ApG6s alguns segundos aparece o prédio em vistallaefinida
pelos pontos da linha de corte e pede que informépmarte do
desenho devera ser gerado o corte. Geralmente mgaeésario
gerar o corte de todo o desenho que aparece na tela

Informe uma area retangular apontando dois cadéosjodo que
englobe os dois pavimentos.

4 A seguir o comando posiciona o desenho em plaptale que
informe o ponto inferior esquerdo da area onderdeseo corte.
Informe um ponto ao lado da planta baixa, mas nditom
préximo.

Se existem esquadrias no pavimento, informe como
desenhar na planta.

As folhas das esquadrias devem ficar
Abertas/Fechadas/<Manter>: ENTER

5 O restante do comando é automatico. O Arqui_3D geémsagem
dos objetos em vista e traga 0s objetos em canénaindo as
linhas duplicadas.

6 Grave o arquivo.
Dica Para gerar elevacdes, informe a linha de cortedonarédio.

Bonecos das Esquadrias

O Arqui_3D gera automaticamente o desenho das ésgsi@&m
vista cotadas e com especificacdes. Este desenhiongate é
utilizado para fabricagédo das esquadrias

Desenhar Bonecos das Esquadrias

1 No menuARQUI > Aberturas , aponte o comanddesenhar
Bonecos .

2 Escolha Codigo/Pavto/<TodasPecleENTER para desenhar os
bonecos com todas as esquadrias.

3 A seguir o comando executa uma série de operaip@ésando a
esquadria que esta sendo desenhada.

Nos desenho das esquadrias vocé pode fazer todbfscanpbes
que desejar, inclusive gravar para disco, apagatilizar em
outro arquivo.

Nos desenhos em 2D vocé devera acrescentar eits,t
indicacdes de areas, especificacdes e titulos.iftareonsulte o
Manual do Usuério.
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Dicas Para Desligar Os Layers em 3D

O Arqui_3D cria uma viewport sé para projetar em @&finida
com o nome de VPL1. Para restaurar a viewport redle e
escolhaviewport VP1 da lista.

Se 0 mesmo arquivo contém o projeto em 3D tambéo§ pode
congelar os layers do projeto em 3D, tornando-asiveis. Para

isto use 0 comanddRQUI > Layers > Layers 2D .
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15. Folha de Plotagem

A

8 = P R |

Para plotar (ou imprimir) um desenho no AutoCAMDgéessario
algum conhecimento de Paper Space e das novidadastdCAD
2000. O objetivo deste capitulo é introduzir esteorecurso e
mostrar as principais ferramentas do Arqui_3D jpéotagem.

Model Space

O Model Space é um espaco tridimensional ilimitadde vocé
desenha o projeto em 3D ou em 2D. Quando o espatralthiho
€ 0 Model Space, o cursor fica com 0 movimentotédo a uma
area retangular na tela chamada de viewport. Geratna
viewport mostra no canto um icone que indica o N&gace. Até
agora vocé trabalhou sempre no Model Space desemdd o
projeto.

T
N

S

No AutoCAD 2000, quando vocé esta na guia Modeh, esmpre
no Model Space.

Paper Space

Paper Space é uma area plana onde sdo criad&aas ar
retangulares (viewports) que mostram o projetoaf@eP Space
pode conter varias viewports; e cada viewport podstrar uma
parte diferente do projeto em qualquer escala eommvista. O
icone do Paper Space é diferente do Model Space.

Y

No AutoCAD 2000, o Paper Space esta nas guias thyou
Layout2.
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Quando vocé cria uma nova viewport, ndo esta cdpiarprojeto,
mas sim abrindo uma nova area para ver o mesmetprjada
mudanca que ocorre no projeto, podera aparecendas Bs
viewports.

Cada viewport pode ter alguns layers congeladogstmpara ela,
nas outras viewports estes mesmos layers podeadiecap
normalmente. Portanto os layers podem ser congelaaio
viewport, mas somente nas viewports do Paper Space.

Plotagem

Os passos necessarios para preparar a folha e ghddistados

abaixo. Cada item sera descrito posteriormentedstaihes.

1 Antes de plotar vocé precisa saber quanto o seandes
precisa de papel para ser plotado na escala dasejad

2 A seguir desenhe no Paper Space as bordas daefollszlo
(ou carimbo).

3 Crie dentro da folha uma viewport onde apareceatésenho.
Agora basta acertar o tamanho e a posi¢éo do desenitro
da viewport. Se desejar crie outras viewports.

Neste exercicio vamos ignorar a folha criada petpuA 3D na
configuracéo inicial do desenho e criar uma noltsafem outro
tamanho.

Dentro da folha colocaremos a planta baixa, o @uma
perspectiva em trés viewports dispostas conforra&ab

Wiewport 1 Wiewport 3
SIS PERSPECTIVA
Wiewport 2
PLANTA
Areapara
o selo

"

Para saber o tamanho da viewport a criar, primeirmos medir
uma distancia da planta baixa na tela.
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Para Medir uma Distancia na Tela

1

Aponte o comand&RQUI > Plotagem > 1.Verificar
Distancia no Papel .

Verifique quanto precisa de papel para plotar atplaaixa em

1/50.

Unidade: cm Escala: 1/50

Este comando informa quanto ocupa no papel uma dist ancia
obtida na tela.

Informe a distancia ou Unidade/Escala/<Fim>: Informe o
ponto 1 abaixo.
Second point: Informe o ponto 2.

[ans ]
1 2
e +
I

A seguir o comando informa a medida. Se desejarre a

distancia no outro sentido ou teeleTER para finalizar.
A distancia informada ocupa 261 milimetros no papel .
Informe a disténcia ou Unidade/Escala/<Fim>: ENTER

Para colocar a planta e a perspectiva vamos usafalha
tamanho Al, pois mede 841x594 mm.

Para Inserir a Folha

1

Primeiro mude para a guia Layoutl clicando na palaayoutl.

I

| ——
4 e M Model f Layout! § Layout2 f
e

Command: <Switching to: Layoutl:
Fegenerating layout .
Command :

[#rqui_3D: Pav P1cm1:50 30 |-232.720, 3651 , 0.000

A folha que foi inserida devera ser apagada, pidssera utilizada
neste exercicio. DigitE e ENTER para acionar o comando ERASE
e aponte a folha, finalizando a selecdo EnTER

Aponte o comand&RQUI > Plotagem > 2.Folha, Selo e
Titulos .

Escolha a opg¢ébolha.
Informe o tamanho da folha digitan#d e ENTER
Informe a posicéo da folha na tela.
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Para Inserir o Selo

1

Aponte o comandd&RQUI > Plotagem > 2.Folha, Selo e
Titulos .

Escolha a op¢éSelo.

Informe 0 nome de um selo padréo do Arqui SHE) O01 e tecle
ENTER

Informe a posi¢éo do selo no canto da folha. UselaTAB para
obter o canto.

Os titulos serédo colocados posteriormente sobvieagports que
serdo criadas agora.

Para Criar a Viewport da Planta

1

Aponte o comandd&RQUI > Plotagem > 3.Criar Viewport
para Plotar .

Aponte dentro da folha os dois cantos extremoselaport 2
conforme o desenho abaixo.

Wiewport 1 Wiewport 3
SIS PERSPECTIVA
Wiewport 2
PLANTA
Areapara
o selo

A seguir vocé deve informar com dois cantos a apeaximada
do desenho que deseja colocar na viewport. Englatesenho da
planta baixa, vocé podera ajustar melhor o desdapois de criar
a viewport.

Confirme a unidade e a escala de plotagem pa&vgpuit.

A seguir informe quais layers deverao ficar visvea viewport.
Os outros layers serdo congelados somente na vievgasponda
ou confirme2d pois 0 desenho é uma planta baixa.

Se desejar posicionar melhor o desenho dentroesigoert use o
comando PAN teclandeLT-A.
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Para Criar a Viewport da Perspectiva

1

2

Nota

Ainda no comando de criar viewport, aponte den&rdotha os
dois cantos extremos da viewport 3 conforme o desabaixo.

Wiewport 1 Wiewport 3
SIS PERSPECTIVA
Wiewport 2
PLANTA
Areapara
o selo

Para colocar a perspectiva dentro de viewport,lles@opcao
Vista e informe o nome da vis@l que vocé gravou nos
exercicios de visualizacao.

A seguir informe quais layers deverao ficar vissvea viewport.
Os outros layers serdo congelados somente na vievgasponda
ou confirme3d pois o0 desenho é uma perspectiva.

Se o desenho em 3D néo aparecer é porque 0s éagedb estao
congelados. Apés terminar a criacao das viewperislatagem,
aponteARQUI > Layers > Layers 2D e 3D para ligar os layers.

Como o desenho dentro da viewport estd em perspeoti
comando pergunta se deve remover as linhas ocultagio
plotar. Confirme.

Esta informacgéo vale somente para esta viewpod.S&éa
necessario marcar a op¢éo Hide-Lines do quadrociaicdo
PLOT.

Saia do comando coBNTER no final.

A viewport com a perspectiva estd em modo sombrezmino
este modo ndo tem influencia na impressao e impede
sobreposicdo de objetos na viewport, vamos modificaodo de
sombreamento para 2D Wireframe. Clique na palasRER na
linha de status e na viewport da perspectivastpana-la
acorrente. Agora clique no bot&o direito do mouapante
Shade > 2D Wireframe . Volte ao Paper Space clicando na
palavra MODEL na linha de status.
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Para Criar a Viewport do Corte

1 Para criar a viewport do corte basta copiar a datalbaixa e
modificar o imagem dentro da viewport.

2 Acione o comando COPY teclan@oe ENTER
Select objects: Aponte a viewport da planta e teaETER.
<Base point or displacement>/Multiple: Informe um ponto
qualquer e mova o cursor para posicionar a novawiert acima
da planta.

3 Para mudar a imagem dentro da nova viewport, made @
Model Space e acione o comando PAN.
Clique na palavra PAPER na linha de status.
Clique dentro da viewport.
TecleALT-A e mova a imagem até aparecer o corte.

Com as viewports feitas, vamos colocar os titubdses os
desenhos. Os titulos sdo blocos inseridos no Fypaare.

Os objetos desenhados no Paper Space podem sobrégegnho
dentro das viewports; até as viewports podem sepoh Vocé
pode, por exemplo, colocar uma viewport com o desele um
detalhe dentro de uma viewport com a planta baixa.

Para Inserir os Titulos

1 Aponte o comanddRQUI > Plotagem > 2.Folha, Selo e
Titulos .

2 Escolha a opc¢aditulo .

3 Aponte o bloco de titulo desejado e informe a @msido na tela
gue deseja inserir.

4 Preencha os campos com as informacdes
5 Repita o procedimento para 0s outros titulos.

Se desejar, modifique os atributos de selo e Htabon o comando
Editar Atributos do Selo do menuARQUI > Plotagem .

Definir Vista de Plotagem

Para facilitar a informacéo da area a plotar, eners uma vista
chamada PLOT nas bordas da folha Al.

1 Acione o comand@&RQUI > Plotagem > Definir Vista de
Plotagem .

2 EscolhaPLOT na lista
3 Informe os dois cantos extremos da folha.

82 Folha de Plotagem



4

Restaure a folha novamente teclandov e apontand®LOT
para verificar que aparece a area redefinida.

Nota O layer das viewports foi definido para ndo sguresso, portanto

as bordas das viewports aparecem mas nao ser&essapr

Trespasse das Linhas

Para o desenho em 2D ficar com uma aparéncia naaigah o
Arqui_3D oferece um comando que trespassa as linhas
aleatoriamente dentro de um valor maximo.

Aviso O desenho com as linhas trespassadas nao podetéizzdo

5

para prosseguir projetando, serve apenas para.fhaidanto
salve-o antes de usar o comando. Se por descuidosatvar
novamente apés plotar, o comando UNDO do AutoCA§iadeas
modificacdes uma a uma retrocedendo suas acdes.

Mude para o Model Space e coloque o cursor deatrgedvport
com a planta baixa.
Cligue em PAPER na linha de status ou dilIt& e ENTER

Aponte o comandd&RQUI > Plotagem > Trespasse das
Linhas .

Confirme as opc¢bes co®K.

Selecione o0s objetos com os pontos 1 e 2 abailenth@ENTER
para finalizar.

Para ver como ficou o trespasse, mude para o Bgaee conPS
e acione o comando ZOOM coxar-Z.
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Plotar com o AutoCAD 2000

Ap6s desenhar a folha, as viewports e outros eleragpara
plotar ou imprimir o desenho, vocé utiliza o comafdL.OT do
AutoCAD, seguindo as dicas abaixo.

Espessuras de Traco

Vocé pode atribuir espessura de traco aos layagetos do
AutoCAD ao invés de usar uma tabela de cor e esgEss
anteriormente chamada de Pen Assignments. Edtaigéio pode
ser feita no quadro de layers do AutoCAD no iteaneWeight.

Se nédo deseja usar lineweights, podera usar uraka tpie-
definida do Arqui_3D relacionando cores e espessiista tabela
esta no novo formato do AutoCAD 2000PIot style table

Dicas Antes de Plotar
B Verifique os layers que devem ficar invisiveis.

B Mude para o Paper Space antes de plotar.
B Na&o salve o desenho se foi feito o trespasse. Sgadesalvar, use

outro nome.
L Plot [ 71|
Layout name Page setup name
’7Layout1 ¥ Save changes to layout ’7 |<Se|ect page setup to apply> j Add...
Plot Dievice | Plot Settings |
— Plotter configuration

Mame: | I@ Designlet 200 E_AD.pc3 LI I Froperties... |
Flotter: Designlet 200 E/A0 HPGLAZ - by Autodesk Hirts. . |
where: LPT1
Description:

— Plot style table [pen assignments]

Name:l IBEspessurascolorido.ctb jl Edit... | MNew... |

—Whattoplat —————————————— Flot ta file
& Curent tab
51 Selectedtabs . .
Eile mame: Itremo-Layout‘I FLT
&l layout tabs
. ~ [Lazatiar: ID:\Proietos\ j | X
Mumber of copies: |1 _I; _I_I
Full Freview,... | Partial Freview... | QK I Cancel | Help |
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Dicas Para Plotar com o Comando PLOT

1

Wizard para criar um novo plotter.

Na guiaPlot Device , escolha o plotter eRlotter
configuration , Name. Se o seu plotter ndo existe na lista, acione
o comandd-ile > Plotter Manager e apondédd a Plotter

Se vocé nao atribuiu lineweight aos layers, escaflat style
table chamad# Espessuras colorido.ctlou6 Espessura com
preto.ctb que estdo conforme o padrdo de penas do Arqui_3D.

s Plot [ 7] %]
Layout name Page setup name
’7Layout1 ¥ Save changes to layout ’7 |<Se|ect page setup to apply> j Add...
Plot Device  Plot Settings |
— Paper zize and paper unit Dirawing orientation
Flot device: @ Dezignlet 200 E_AD.pc3 " Portrait
Faper size: ' Landscape
Frintable area: 829.41 = 558.41 mm inches & mm ™ Plat upside-dawn
— Plat area — Plat scale
' Layout Scale: II‘I:‘I j I
" Extents Custom: I‘I mn = I‘I drawing units
™ Scale ineweights
" Display
— Plot offzet Flot options
" iew IPLDT j | ™ Certer the plat ¥ | Fletatistlineeiahts
b W o IV Flat with plot styles
= window ‘Windaw < | V' Flot paperspace last
Yoo {000 mrn ™ Hide ohjects
Full Freview,... | Partial Freview... | QK I Cancel | Help |
3 Na guiaPlot Settings escolha o tamanho do papel Baper
size e unidadenm.
4 Defina a area de plotagem marcando o kéew e escolhendo a
vistaPLOT que definimos anteriormente.
5 Acerte a escala em 1:1. Vocé deve plotar na egedlapois cada
desenho dentro das viewports ja esta na sua elkxalatagem.
6 Se vocé ndo atribuiu lineweight aos layers, mamitemPlot

with plot styles , sendo desmarque-o e mar@let Object

lineweights .
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