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INTRODUCADO

(AILTON BRITO)
OLA AMIGO DA AUTOCRIATIVO!

ARUI VOCE VAI ENCONTRAR INFDRMAQIEIES
IMPORTANTES PARA CADA TOPICO
DESENVOLVIDO NAS VIDEO AULAS.

O CONTEUDO DESTE MATERIAL MUE VOCE
ADRUIRIU IRA TE AUXILIAR NO
DESENVOLVIMENTO DOS ESTUDOS EM
AUTOCAD. ESTA APOSTILA VAI MOSTRAR DE
UMA FORMA SIMPLIFICADA AS PRINCIPAIS
MANEIRAS DE UTILIZAR ESTE SOFTWARE
COM EXELENTES DICAS BASEADA NOS
TEMAS DE CADA VIiDEDO.

CASO VOCE TENHA ALGUMA DUVIDA EM
ESPECIAL, ESTAMOU A DISPOSIGAO PARA
SANA-LAS E AUXILIAR VOCE EM TODO O
CONTEUDO DESTAS VIDEOAULAS.
PRINCIPALMENTE ME ENVIANDO UM E-MAIL
PARA AILTONBC@HOTMAIL.COM OU
POSTANDO EM NOSSO BLOG
(AUTOCRIATIVOAB.BLOGSPOT.COM).

MUITO OBRIGADO.


mailto:AILTONBC@HOTMAIL.COM

PRIMEIRO DIEDRO

PRI:I.JEI;EIES ORTOGONAIS

PROJECAO ORTOGONAL E UM DESENHO QUE
REPRESENTA UM OBJETO TRIDIMENSIONAL SOBRE
UMA SUPERFICIE BIDIMENSIONAL. E TRAGADA EM UM
PLANO COMO SE O OBJETO ESTIVESSE SENDO
OBSERVADO POR CERTA POSIGAO. EM ENGENHARIA,
O TIPO DE PROJEGAO MAIS COMUM E CHAMADO DE
PROJECAO ORTOGONAL. A PROJEGAO ORTOGONAL E
A REPRESENTAGAO DE UM OBJETO EM UM PLANO DE
PROJEGCAO, GRUANDO AS LINHAS VISUAIS 0OU
PROJETANTES SAO PERPENDICULARES A ESTE
PLANO. PARA ENTENDER PROJEGOES ORTOGONAIS
VOCE DEVE CONHECER PELO MENOS TRES

ELEMENTOS DA PROJEGAD:
OBSERVADOR

OBJETO, MODELO OU PEGA
PLANOS DE PROJEGAD

E TAMBEM UM QUARTO ELEMENTO QUE E AS LINHAS
PROJETANTES.

OBSERVADOR:

V4

E REPRESENTADO PELA F’CISII;AEI REAL aou
IMAGINARIA DOS oLHOS DE um OBSERVADOR,



QUANDO ESTE VE O OBJETO. O OBSERVADOR PODE
ESTAR LOCALIZADO EM QUALQUER F’I:ISII;AD
CONVENIENTE PARA ESTA FINALIDADE.

(14

2° DIEDRO l

PV

/s & «
3° DIEDRO _~ 4°DIEDRO

OBJETO, MODELO QU PEQA:

é O ELEMENTO, PROJETIVO REAL 0OU IMAGINARIO
QUE SE HUER REPRESENTAR EM F’REI.JEI;AD. (]
OBJETO A SER REPRESENTADO DEVE SER ESTUDADO
SEGUNDO ALGUNS CRITERIOS:

1. COLOCAR O OBJETO EM POSIGAO NATURAL OU
ENTAO NA POSIGAO RUE ELE E USADO.

2. COLOCAR 0O OBJETO DE MODO QRQUE AS FACES
FIRUEM PARALELAS A0S PLANOS DE PREI-JEI;AEI.

3. GIRAR O OBJETO DE MODO RQUE A FACE MAIS
IMPORTANTE aou coM MAIS DETALHES FIQUE
PARALELA A0O PLANO VERTICAL.

4. SELECIONAR A PEISII;AEI QRUE ORIGINE AS VISTAS
MQUE APRESENTAM O MAXIMO DE ARESTAS VISIVEIS

5. CASO PERSISTA A DI:IVIDA, POSICIONE A PEGA DE
MODO QUE A MAIOR DIMENSADO ESTEJA PARALELA AO
PLANO VERTICAL.



PLANOS DE PRQOJ EI;AD:

SAO 0OS PLANOS NOS QUAIS 0O OBJETO E
PROJETADO. SAO TRES 0OS PRINCIPAIS PLANOS DE
PROJEGADO: VERTICAL, HORIZONTAL, LATERAL.

LINHAS PROJETANTES:

SAO LINHAS QUE LIGAM O OBSERVADOR AOS
VERTICES DO OBJETO E AO PLANO DE F’REI-JEI;AD.
NAS F'RD.JEI;IEIES ORTOGONAIS AS LINHAS
PROJETANTES SAD PARALELAS ENTRE Sl E
PERPENDICULARES AO PLANO DE F'REI.JEI;AEI.



Wizta Frontal Wizta Lateral
(Elevragén) Esguerda

Vista Supeior
(Plamnta)
Espaco Vistas ortograficas

DIEDROS

SSIRG

RDUANDO O PLANO VERTICAL FOR PERPENDICULAR AO
PLANO HORIZONTAL, ESTES DOIS PLANOS DIVIDEM
TODO O ESPAGO EM QRUATRO QRUADRANTES 0OU
DIEDROS. CONSIDERA-SE O OBSERVADOR SITUADO
EM FRENTE AO PLANO VERTICAL E OLHANDO-O DE
FRENTE. ASSIM, A PARTE DO OBJETO MAIS PRAXIMA
DO OBSERVADOR E CHAMADA PARTE DA FRENTE E A
MAIS AFASTADA, PARTE DE TRAsS. 0Os LADOS:
ESQUERDO E DIREITO SAO TAMBEM CONSIDERADOS
EM RELAGAO A POSIGAO DO OBSERVADOR. A PARTE
DO ESPAGO NA FRENTE DO PLANO VERTICAL E AGCIMA
DO PLANO HORIZONTAL E CONHECIDO C©COMO
PRIMEIRO DIEDRO. O TERCEIRO DIEDRO ENGCONTRA-
SE ATRAS DO PLANO VERTICAL E ABAIXO DO PLANO
HORIZONTAL. A POSIGAO DO PLANO DE PERFIL, NAO
EXERCE NENHUMA INFLUENCIA SOBRE OS DIEDROS.
ELE PODE SER COLOCADO TANTO DO LADO




ESQUERDO COMO DO LADO DIREITO, CONFORME A
CONVENIENCIA. EMm PRCI.JEI;EIES NO PRIMEIRO
DIEDRO, A PEGCA SE SITUA ENTRE O OBSERVADOR E
O PLANO DE F’REI-JEI;ACI, E NAS PREI-JEI;EIES DO
TERCEIRO DIEDRO, O PLANO DE PREI.JEI;AI:I SITUA-SE
ENTRE O OBSERVADOR E O OBJETO.

No BRASIL, A ABNT REGULAMENTA O USO DE 1°
DIEDRO ATRAVES DA NORMA NBR, 10067.

PARA A EXEELII;AEI DOS DESENHOS TECNIcOS. O
MESMO DIEDRO TAMBEM E USADO NA EurROPA
SEGUNDO NORMAS INTERNACIONAIS. NOS EsTADOS
UNIDOS E CANADA OS DESENHOS TECNICOS SAO
EXECUTADOS NO 3° DIEDRO. NESTE CAPITULD
DAREMOS ENFASE AD ESTUDDO DE PEGAS
PROJETADAS NO 12 DIEDRO, POREM FAREMOS
MENI;AEI AO 3° DIEDRO, EM FACE A NECESSIDADE DE
IJTILIZAI;ACI EM VISTAS LOCALIZADAS.

VISTAFRONTAL  VISTALATERAL  VISTAFRONTAL  VISTA LATERAL
V.F. VL. VLF. V.L.

g -/

VISTA SUPERIOR VISTA SUPERIOR
V.S, V.S,

VISTAFRONTAL  VISTA LATERAL VISTAFRONTAL  VISTA LATERAL
V.F. VL. A V.L.

_ [ 1] [1
B [ I

&

1 1
VISTA SUPERIOR VISTA SUPERIOR
V.5, V.S,




BRIAQACI DE TAMPLATES;

TODA VEZ QUE INICITAMOS O AUTOCAD,
TEMOS A NECESSECIDADE QQUE ELE SEMPRE
ESTEJA ADEQUADO E CONFIGURADO DA
FORMA QUE DEIXAMOS PELA ULTIMA VEZ.
NESTE CASO TEMOS GMUE CRIAR umM
TEMPLATE MODELO, OU SEJA, CRIAR UMA
C:EINFIEURAI;ACI PADRADO ESTABELECIDA POR
NOS MESMOS, CONFORME AS NOSSAS
NECESSECIDAES.

PRIMEIRO;

FAGA TODAS AS EDNFIELIRAglfIES
EXPLICADAS NA VIDEOAULA E EM SEGUIDA
SALVE ESTA I::I:INFIGLIRA!;:AEI coM0Oo

DESENHO MODELO COMO MOSTRA A FIGURA
ABAIXO.

~  Preview

Sovern: [ ), Tempiae €8 @XE Ve v Took ~ |

Nome [
v @ acadiso 1
@acadis(ﬁD 1
A [zl DESENHO MODELO AULA 4 C
i Eyalnitial Setup-Architectural-Imperial 1
@lnitlal Setup-Architectural-Metric ]
[miinitial Setup-Civil-Imperial 1
[mjinitial Setup-Civil-Metric 1
lnitial Setup-Electrical-Imperial 1 [7] Update sheet and view
1
]
1
]
1
1
1
1

Thumbnails

@lnitial Setup-Electrical-Metric thumbniais now
i .- lnitial Setup-Manufacturing-Imperial
@lnitial Setup-Manufacturing-Metric
Blnitial Setup-MEP-Imperial
[ Initial Setup-MEP-Metric

ol

@Iniﬁd Setup-Structural-Imperial
@lnitial Setup-Structural-Metric
BTAMPLATE AUTOCRIATIVO
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»
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Flename:  TAMPLATE BASE AUTOCRIATI\% <[ s |

| Fies oftype: [AutoCAD Drawing Template ("cnt) <) Concel ]

TODA VEZ RUE VOCE VER NESTA APOSTILA
0S TEXTO COM A COR AZUL SIGNIFICA RUE
SE TRATA DE UMA DICA EM ESPECIAL !

DicA ESPECIAL: ASSIM QUE ALGUM DESENHO
FOR CRIADO NESTE TAMPLATE, NUNCA
ESQRUECER DE “SALVA-LO comMmao” coM



OUTRO NOME, PARA MUE o TAMPLATE
SEMPRE ESTEJA EM BRANCO.

C:EINFIEURAI;AD DE ALGUMAS LAYERS;

DURANTE TODAS AS NOSSAS VIDEOAULAS
TEREMOS A NECESSECIDADES DE CRIAR
ALGUAMS LAYERS ESPECIFICA PARA CADA
TIPO DE DESENHO.

A CRIGAO DE LAYERS NO AUTOCAD E, SEM
DUVIDA, DE EXTREMA IMPORTANCIA,
PRINCIPALMENTE RUANDO RUEREMOS
VISUALIZAR 0OU IMPRIMIR ESTE PROJETO,
POIS CADA LINHA TERA UMA COR
ESPECIFICA E UMA ESPESSURA CONDIZENTE
COM ESPECIFICAGOES DE NORMAS 0OU
CONFORMIDADES ESTABELECIDAS POR
ALGUNS SEGUIMENTOS RUE TRABALHAM EM
CONJUNTO PARA ESTABELECER DIRETRIZES
DE FACIL INTERPRETGAO DE PROJETOS.

SEGUE ABAIXO AS LAYERS CONFIGURADAS
NA PRIMEIRA AULA.
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5 5. Mame O.. Fre.. L.. Color Linetype Lineweight Trans.. PlotS.. P.. N.
= 0 Q ECI o [ white Continuous Default 0 Color7 & B

M|y CENTRO § 1 of gu Continuous - 020mm 0 Color_.. & [
= CONTORNO @ I & [ yellow Continuous — (.50 mm 0 Color2 & B
= COTA § & o g oan Continuous —— 025mm 0 Colord & B
<~ HACHURA Q ECI o oe Continuous —— 018 mm 0 Color8 & B
< PHANTON Qo & | 160 Continuous —— 015mm 0 Color.. & B
= TEXTO § o @3 Continuous — 0.25mm 0 Color... & B
.~ TRACEJADA § o o g ACAD_ISO02WI00 — 018 mm 0 Color.. & E
<=~ VP LAYOUT Q ECI o = Continuous —— Default 0 Color_.. & B




ESTAS LAYERS FAZEM PARTE DO SEU
TEMPLATE BASE, ASSIM COMO TODAS AS
OUTRAS MUE IREMOS CONFIGURAR NO
DECORRER DO CURSAO.

DESENHO EM MM. ;

NESTA VIDEOAULA DESENVOLVEMOS uMm
DESENHO NA VISTA FRONTAL EM MM.

CONFIGURADDO NO MENU APLICATION-
DRAWING UTILITIES-UNITS.

cCaoM DUAS CASAS DECIMAIS E EM
MILIMETROS.

Length Angle
Type: Type:

| Decimal | Decimal Degrees

Precision: Precision:
(000 [0

Clockwise

Insertion scale
Units to scale inserted content:

Millimeters -

Sample Output

1520
3<45.0

Lighting
Units for specifying the intensity of lighting:

| Intemational A |

| ok || Cancel || Diection.. || Hep

TENTE DESENVOLVER ESTE DESENHO NAS
VISTAS SUPERIOR E LATERAL ESGQUERDA,
COM APENAS AS INFI:IRMAI;&IES DE MEDIDAS
DA VIDEOAULA E cOoMmM A MEDIDA DE
PROFUNDIDADE DA IMAGEM ABAIXO.



s

DICA ESPECIAL:

NAO SE ESRUECER DE COLOCAR A LAYER
TRACEJADA EM TODAS AS VISTAS PARA
REPRESENTAR O FURO PASSANTE.



COORDENADAS 3D

NA SEGUNDA VIDEO AULA ESTAMOS TRATANDO DE
UM ASSUNTO MUITO ESPECIAL, QUE AS VEZES PASSA
ATE DESPERCEBIDO NOS CURSOS, DE QUE A
LI:ICALIZAI;AI:I DOS OBJETOS NO AUTOCAD TAMBéM,
UTILIZAM (] EIXO “z”» QUE E DE EXTREMA
IMPORTANCIA PARA A COMPREENSADO DA AREA
ESPACIAL ALEM DO PLANO CARTESIANDO QRUE JA
CONHECEMOS NOS EIXOS “X” E ¢“Y”,

A PARTIR DO MOMENTO QQUE VOCE COMEGCA A
UTILIZAR O AUTOCAD EM 3D E DE FUNDAMENTAL
NECESSIDADE A DIEITAI;:AEI DAS COORDENADAS
DEPOIS DA SEGUNDA VIRGULA RUE DETERMINA AS
MEDIDAS DA ALTURA DOS 0OBJETOS E RQUE ESTA
ALTURA POSSUI UMA COORDENADA NO EIXO “zZ” QUE
FICA MAIS DIFI’E:IL, POIS NADO TEMOS A PRINCIPIO UMA
REFERENCIA PARA DETERMINAR ESTA MEDIDA.

DAl O TERCEIRO VALOR PASSA A SER “CRIADO NO
ESCURO”, MAS COM O CONHECIMENTO DE QUE
EXISTE COORDENADA NESTE EIXO, TORNA-SE MAIS
PRATICO A COMPREENSAO DA LOCALIDADE DESTES
PONTOS INVISIVEIS.

IN
specify firse podmt: 18,18,8
Specify newt point or [Unda]: 1@,1@,18

A TERCEIRA CASA DEPOIS DA VIRGULA DETERMINA A
INSERI;AEI DA LINE NO ESPAGO COM DETERMINAI;AEI
ABSOLUTA DE PONTOS NOS TRES EIXOS.



ASSIM COMO NO PLANO CARTESIANO, OU SEJA, NO
AUuToCAD EM 2D, TEMOS A POSSIBILIDADE DE
ENCONTRAR PRECISAMENTE UM PONTO ABSOLUTO,
UTILIZANDO ESTA COORDENADA COM 0O EIXO ”zZ”

POR EXEMPLO; TEMOS 100 UNIDADES PARA “X”
DEPOIS VIRGULA 100 UNIDADES PARA O EIXDO ‘“Y”
VIRGULA E 100 UNIDADES AGORA PARA O EIXO “Zz”,

COORDENADA “RELATIVA RETANGULAR” NO EIXO

“Z”?



Lommand: L
LINE -
Specify Tirst poinC: 1688,48,8
"~ LTHE Specify awxk poink o= [Unda]: @50,3,24

CoM A ADIGAO DE SINAL DE ARROBA “@”
DETERMINAMOS AS DISTANCIAS PARA ONDE A LINE
IRA DO MESMO MODO EM 2D, POREM ESTA
COORDENADA AGORA ESTA EM UMA TERCEIRA
DIMENSAD.

LEMBRANDO RUE NESSE TIPO DE COORDENADA NO
3D EXISTE A POSSIBLIDADE DE DETERMINAR AS
TRES DIREI;IEIES DE UMA LINE!

PorR EXEMPLDO; @50,100,50.

COORDENADA ‘“RELATIVA POLAR” EM 3D ?




DA MESMA FORMA NO 2D, E POSSIVEL FAZER ESTE
TIPO DE COORDENADA NO 3D, MAS A REGRA E UM
POUCO DIFERENTE E EXTREMAMENTE IMPORTANTE
UM ESTUDO APURADO PARA A COMPREENSAO E
PRINCIPALMENTE A VISLIALIZAI;AD.

A REGRA E FEITA DA SEGUINTE FORMA (@ DISTANCIA
DO “X” DEPOIS O SINAL DE (MENOR QRUE) “<” EM
SEGUIDA O ANGULO DE “Y” DEPOIS O SINAL DE
(MENOR ®RUE) NOVAMENTE E ENTAO O VALOR DO
ANGULO DO EIXO 7Z”

@s50<45<35

A LITILIZAI;AEI DESTAS COORDENADAS VAI

DETERMINAR 0 SEU CONHECIMENTO DE NI:Il;EIES
ESPACIAIS NO AUTOCAD E E coMO, EU DISSE
ANTERIORMENTE, DE EXTREMA DEDIE:AI;AEI PARA UMA
MELHOR COMPREENSAO DESTE ESPAGO INVISIVEL.



CoOMO TRABALHAR COM DIVERSAS VISTAS AO MESMO
TEMPO NO MODEL.

SELECIONAMOS A ABA VIEW E DEPOIS
SELECIONAMOS O COMANDDO VIEWPORT
CONFIGURATION E OPTAMOS POR VARIOS TIPOS DE
SEPARAGAO DE VISUALIZAGAO DA AREA GRAFICA NO
MODEL, COMO MOSTRA O EXEMPLO ABAIXO;

Manage Output Plug-ins  Autodesk 3
ptua v Ejl Named
B 9-3-@- Join
- 9-%-Q Vo s
Configuration [;1, Restore
Visual Styles ~ ¥

w1
3

a
~

t

Two: Vettical

Two: Horizontal

Three: Right

Theee Left

Three: Above

Three: Below

Three: Vertical

Three: Horizonta

SEEEEENER

Four: Equal

ESTAS BDNFIEURAQEIES FICAM A DISF’EISII;AEI E O
GOSTO DE CADA USLIARIEI, POIS PODEMOS
TRABALHAR DE DIVERSAS FORMAS PARA ()



CONFORTO NO MODO EM QUE VEMOS 0O OBJETO EM
DIFERENTES ANGULOS.

iz

o Lt ¢
[ HAR FGRD [ T [P AR FEHAR 00 AHAR (CTREC K C5 TR | WT [T o[

EsTA I:IF‘I;ACI DE TRABALHAR COM MAIS DE UMA
VISTA E MUITO UTILIZADA QUANDO ESTAMOS
TRANSFORMADO UM PROJETO EM 2D PARA O 3D.



OBJETOS EM 3D

PORCAS E PARAFUSOS

NESTA TERCEIRA AULA VEREMOS NO
AUTOCAD 2014, coMOo FAZER ALGUNS
OBJETOS UTILIZANDO PRINCIPALMENTE 0OS
COMANDOS HELIX E REVOLVE.

PARA INICIAR VAMOS CRIAR UM SsdOLIDO
DESENVOLVIDO COM O COMANDO POLIGNDO
ATALHO “POL” DE 6 LADOS COM A OPGAD
DE INSCRITO QRUE SIGINIFICA RUE ESTE
OBJETO FICARIA COM AS SUAS
ESTREMIDADES TOTALMENTE DENTRO DE UM
CiRCULD.

CRIAR UM POLIGNO DE 6 LADOS, INSCRITO E
COM RAIO DE 15 MM.

NA SEQUENCIA VAMOS APRENDER COMDO
ESTABELECER QUE AS DPGIEIES DE SELEGAEI
DE LAYERS FIQUEM SEMPRE PREENTE NA
RIBOM, MESMO GQUANDDO ALTERAMOS (]
AUTOCAD PARA I:IF'I;IfIES ESPECIFICAS.



CLICAMOS NA SETA RUE ESTA LOGO A
DIREITA NAS CIPI;IEIES RAPIDAS NA PARTE
SUPERIOR DO AUTOCAD.

sert  Annotate Layout

P Extract Edges + .2 &

je— 220002 =
Customize Quick Access Toolbar 1
¢« New

@ v Open Trfe

v Save act

Subtra
v Save As... Let

Boole ¥ Undo
v Redo
v Plot
v Workspace

« Sheet Set Manager

Match Properties
Batch Plot

Plot Preview
Properties

Render

More Commands...

Show Mwu Bar
Show Below the Ribbon

SELECIONAMOS SHOW MENU BAR DEPOIS
VAMOS PERCEBER QRUE SURGIRAM NOVAS
OPCOES EM FORMA DE BARRAS DE
SELECADO.

DENTRE ELAS VAMOS ESCOLHER A DF'I;:AD
TOOLS “FERRAMENTAS” EM SEGUIDA



SELECIONAMOS
TOOLSBARS/AUTOCAD/LAYERS.

,,,,,,,,, —

ude Palettes » [ () Interfere Array_Toolbar
ispu Toolbars » AutoCAD » CAD Standards
oive [ Command Line Ctrl+9 EXPRESS » Camera Adjustment
So Clean Screen Ctrl+0 Solid Ed Dimension
= Dimensional Constraints
A% Spelling
Draw
Y ick Select...
m Qo : Draw Order
Draw Order » ;
Draw Order, Annotation to F
Isolate 4 ;
Find Text
Inquiry 4 : -
2 Fied Geometric Constraint
= Update Fields
= B : Group
£5  Block Editor Inquiry
Xref and Block In-place Editing » Insert
@5 Data Extraction... Layers

ASSIM PODEMOS TER A NOSSA DISPDSI@AD
A EIPGAEI DE LAYERS DIRETAMENTE NA
NOSSA AREA DE DESENHO INDEPENDENTE
DAS FERRAMENTAS MUE ESTAMOS
TRABALHANDO COMO MOSTRA A FIGURA
ABAIXO:

Sweep | Union Sub

Primitive

j TAMPLATE BASE AUTOCRIATIVO.dwt™ A

%[9S T 0 CONTORNO

[=1ISW Isometric ]|[Conceptual

CONTINUANDO COM 0O DESENHO, VAMOS
UTILIZAR O COMANDO PRESSPULL



Insert Format Tools Dra

Mesh Render Parametric nse

Uf . Extrude @ G
P
d History M Sweep | Un
| Q Revolve S |
| Solid |
IATIVO.dwt®

RUE TRANSFORMA UMA DETERMINADA AREA
EM UM OBJETO sOLIDO, COM ALTURA E/OU

PROFUNDIDADE.

COLOCAR A ALTURA DE 12 MM.

EM SEGUIDA FAZEMOS UM CIRCULO NO
CENTRO DO POLIGNO COM UM RAIO DE 12

MM.




AGORA VAMOS CRIAR UM CiRCULDO DO LADO
DO SOLICO COM 12 MM, TAMBEM, MAS
ANTES TEMOS QRUE VERIFICARA A MEDIDA
ENTRE O CIRCULDO RUE FIZEMOS ENCIMA DO
POLIGNDO EM RELACAO A BORDA DO sdALIDO,
RUE VAI SERVIR DE REFERENCIA PARA

DETERMINARMOS UM POLIGNO DE TRES
LADOS.

ircle or [3P/2P/Ttr (tan [tan radius)]:

ESTE POLIGNO DE TRES LADOS DEVE
POSSUIR UM RAIO DE 2.5 MM QUE SIGNIFICA
MUE GOUALQAUER UMA DAS FACGCES DESTE

POLIGNO E MAIOR MQUE A DISTANCIA MUE
ACABAMOS DE COLETAR.

AGORA ROTACIONAMOS (| POLIGNO DE
FORMA QUE ESTE FIQUE PRESO NO

MQUADRANTE DO SEGUNDO CiRcULO coMO
MOSTRA A FIGURA:



FEITA TODAS ESTAS CONFIGURAGOES,
PODEMOS AGORA UTILIZAR O COMANDO
REVOLV, RUE CRIA UMA REVOLUGAD,
UTILIZANDO O CiRCULO cCOMO BASE E O
POLIGNDO COMO PERFIL.

@ Extrude (

+
. Presspull
distory & a Sweep |L

a Revol
Solid

PRIMEIRAMENTE SELECIONAMOS O POLIGNO
E EM SEGUIDA CLICAMOS NO EIXO DO
CiRCULDO, UTILIZANDO COMO REFERENCIA O
EIXO «Z” DO AUTOCAD E LOGO DEPOIS
coOoLOCAMOS O GRAU DESTA REVDLUGAD.



s to revolve or [MOde]:
ktart point or define axis by [Object/X/Y/Z] <Object>:
Endpoint:

pecify angle of revolution or [STart angle Reverse EXpression] <360>:

NA SERUENCIA MOVEMOS ESTE OBJETO
PARA A PARTE SUPERIOR DO POLIGNO DE
SEIS LADOS, TOMANDO COMO PONTO BASE
DE MEIVIMENTAI;:AEI o CENTRO DA

REVEILIJQAEI E COLANDO NO CENTRO DO
POLIGNAO.

AGORA VAMOS UTILIZAR (| COMANDO
SUBTRACT PARA EXCLUIR A REVDLU@AD E

DEIXAR APENAS 0O POLIGNOS COM SUAS
PARTES ACABADAS.



D Q

non Subtract Inte

Boolean

PRIMEIRAMENTE SELECIONAMOS O POLIGNO,
APERTAMOS ENTER, DEPOIS SELECIONAMOS
A REVDLUGAD E APERTAMOS O ENTER.

O AUTOCAD EXCLUIU A REVDLU@AD, POREM
DEIXOU UMA MARCA NO POLIGNO UE ERA
JUSTAMENTE () ENCONTRO DOS DOIS
OBJETOS.

AGORA FAZEMOS as MESMOS
PROCEDIMENTOS NA PARTE INFERIOR DO
POLIGNO E ASSIM DETERMINAMOS ()
MODELO DA PRIMEIRA PORCA.



CONCLUIDA ESTA ETAPA, VAMOS CRIAR 0OS
FUROS DA PORCA CRIANDO UM CiRCULDO DE
8 MM E UTILIZANDO O COMANDO PRESSPULL
ATRAVESANDO A PEGA PARA ABRIR ESTE
FURO.

CRIAMOS UMA LINE NO EIXO DA PORCA COM
AS SEGUINTES MEDIDAS:

3 UNIDADES ENTER
12 UNIDADES ENTER

3 UNIDADES ENTER



ESTA LINE SERVIRA DE REFERENCIA PARA
MQUE POSSAMOS CRIAR A HELIX MQUE VAI SER
0S DENTES DA ROSCA DESTA PORCA.

EM SEGUIDA MOVIMENTAMOS ESTA LINE
PARA FORA DO OBJETO PARA MUE
POSSAMOS CRIAR A HELIX.

VAMOS NA ABA DRAW E SELECIONAMOS
HELIX.

Modeling

| /" Line o
I | Thi
Sweej / Ray ]
= Construction Line Im)
lid | Muttiline
Polyline
3D Polyline
Polygon
Rectangle
Helixh
Arc »
Circle »

Donut

O INICIO DESTA HELIX SERA NO ENDPOINT
DA PENULTIMA LINE QUE FIZEMOS E COM UM



RAIO DE 7.8 NA BASE E NO TOPO QUE E
MENOR DO QUE O FURO PASSANTE NA
PORCA.

0O CLIK DO TOPO DEVE SER DETERMINADO
NO ENDPOINT DA PRIMEIRA LINE.

SELECIONAMOS A HELIX E DIGITAMOS O
ATALHO “PR” PARA ABRIR A PALHETA DE
PROPRIDADES DA HELIX E CONFIGURAMOS
CONFORME MOSTRA A FIGURA:

constrain | Turns
Height 112
Turns 10
Tumbegn [0
Base Radius 78
_Top Radius 178 %
Twist ccw




CRIAMOS AGORA UM POLIGNO DE 3 LADOS
INSCRITO COM A MEDIDA DE 0.7 E FAZEMOS
COM QUE ESTE OBJETO SEJA O PERFIL PARA
MUE SEJA UTILIZADO COM 0O CGCOMANDO
SWEEP NA HELIX QUE ACABAMOS DE FAZER.

S

CONCLUIDA ESTA ETAPA MOVEMOS O
OBJETO, PEGANDO PELD CENTRO E
AJUSTAMOS NO CENTRO DO FURO DA
PORCA. ESTANDO AJUSTADO UTILIZAMOS O
COMANDO SUBTRACT, CLICAMOS NO OBJETO
RUE IRA PERMANECER RUE NO CASO E A
PORCA, APERTAMOS O ENTER E EM SEGUIDA
SELECIONAMOS A PARTE QUE FARA A
SUBTRAGCADO.

COM ISS0O CRIAMOS A ROSCA INTERNA DE
DIVERSOS OBJETOS 0OU PEGAS MECANICAS.



ESTES PROCEDIMENTOS DE UTILIZA@AD DE
HELIX JUNTAMENTE COM A BRIAQAD DE UM
PERFIL PARA o COMANDO SWEEP E
UTILIZADO PARA ELABDRAQAEI DE DIVERSOS
TIPOS DE ROSCAS DE PARAFUSOS BEM
coMo A BRIAQAEI DE BROCAS DE
FURADEIRAS E CENTENAS DE OUTROS TIPOS
DE FORMAS BASEADAS NESTE TIPO DE
ENCAIXE.



COROA E PINHAO



OBS. PARA CADA TIPO DE APLICAGCAO NA
INDUSTRIA E UTILIZADO UM TIPO DE
ROSQRUEAMENTO, OU SEJA, CADA ROSCA POSSUI
UMA FORMA E UM CALCULD ESPECIFICO QUE SERA
A BASE PARA CRIACAO DO PERFIL E DA HELIX

COMO EXEMPLIFICADO NAS IMAGENS ABAIXO:

ROSCA INTERMA 7
(porca) /

N7 77
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s

-
£
fes]

SIS IR

fre P

AN N
ROSCA EXTEREMNA N
{porafuso) *

[

02 7/

bz

al o



T1POs DE ROSCAS (PERFIS)

APLICAGAO

L DE FILETE
Parafusos e porcas de fixagdo na unido
de pegas.
Ex.: Fixagdo da roda do carro,

triangular

Parafusos que transmitem movimento
suave e uniforme.
Ex.: Fusos de mdquinas.

trapezoidal
Parafusos de grandes didmetros sujeitos
a grandes esforgos.
Ex.: Equipamentos ferrovidrios.

redondo

Parafusos que sofrem grandes esforgos ¢
choques.
Ex.: Prensas e morsas.

quadrado

7

rosca dente-de-serra

Parafusos que exercem grande esforgo
num s6 sentido
Ex.: Macacos de catraca

7AWV

PORCA

ARRUELA DE PRESSAO
ARRUELA LISA




TEXTOS COM
PROPRIEDADES

ANOTATIVAS

A INSERQAD DE TEXTOS NO AUTOCAD E SEM
DUVIDA UM TEMA UM POUCO COMPLEXO,
APARENTEMENTE E DE FACIL APLICAGAD,
POREM NoOo INSTANTE EM QQUE TEMOS A

NECESSIDADE DE IMPRIMIR NOSSOS
PROJETOS EM DIFERENTES ESCALAS DE
TAMANHO, Al SURGEM AS PRIMEIRAS

DIFICULDADES.

EXISTEM DOIS TIPOS DE PROFISSIONAIS DE
AUTOCAD, AQUELE QUE OPTA EM FAZER
TODOS 0SS SEUS PROJETOS EM ESCALA 1:1
cCaOM TEXTOS BASEADOS EM MEDIDAS
REFERENTES ou PROPORCIONAIS AO
DESENHO E UTILIZA OS FATORES DE ESCALA
APENAS NA HORA DA IMPRESSAO DOS
PROJETOS E EXISTE ARQUELE OUTRO
PROFISSIONAL GUE ELABORA SEUS
PROJETOS DE FORMA HQUE (] PROPRIO
AUTOCAD FACA A MUDANEGA AUTOMATICA DE
TAMANHO DOS TEXTOS ASSIM RUE SAO
ALTERNADAS AS DIFERENTES ESCALAS
DIRETAMANTE NO MODO LAYOUT.



BOM, EM POUCAS PALAVRAS 0O IMPORTANTE
E SABER MUE O CADISTA DEVE POSSUIR O
CONHECIMENTO DESTAS DUAS FORMAS E
OPTAR PELA FORMA RUE ELE ACHAR MAIS
F'RATIEA, SEM DEIXAR DE LADO O CAPRICHO
E A PRECISADO EM SEUS PROJETOS.

NESTA VIDEO AULA E APRESENTADO A
FORMA DE COMO SAO CONFIGURADAS AS
ESCALAS, COMO SAO CRIADOS DIFERENTES
TEMPLATES, JUSTAMENTE PARA QRUE SE
POSSA UTILIZAR 0s TEXTOS COM
PROPRIEDADES ANOTATIVAS, RUE SAD
TEXTOS RUE OBEDECEM AS MUDANGAS DE
ESCALAS, OU SEJA, INDEPENDENTE SE O
DESENHO FICAR MENOR 0OU MAIOR NA
IMPRESSAO O AUTOCAD VAI AJUSTAR O
TEXTO DE FORMA RUE ELE FIQUE SEMPRE
LEGIVEL, ISTO SIGNIFICA RUE ESTAREMOS
TRABALHANDO COM ESCALAS ANOTATIVAS.

QUE SAO AS PROPRIEDADES DE ALGUNS TIPOS DE
OBJETOS.

Cumrent text style: AUTOCRIATIVO AULA 4

Font
Font Nam

T Anal

Use E

Size
(V] Annoti
("] Mat
to Iz

Effects
1 [ Upsid




OBS. “ESCALAS SAOD ASSOCIADAS A OBJETOS
ANOTATIVOS”

0Os OBJETOS SAD VISIVEIS CONFORME AS ESCALAS
ATIVAS NAS VIEWPORTS

[+1[Top]I2D \Mreframe]

Os OBJETOS QUE PODEM SER ANOTATIVOS SAD
TEXTOS (TEXT E MTEXT)

DIMENSOES/COTAS (DIMENSIONS)
TOLERANCIAS (TOLERANCES)

HACHURAS (HATCH PATTERNS)

SETAS MULTIPLAS (MULTI-LEADERS)

BLocos (BLOCK)

ATRIBUTOS (ATTRIBUTES)

PRIMEIRAMENTE DEIXAMOS TODAS AS ESCALAS
CONFIGURAS, PARA A UNIDADE METRICA QUE IREMOS



FAZER NOSSO PROJETO, SEJA EM METRO 0OU
RUAISRUER OUTRAS UNIDADES, POIS O AUTOCAD
VEM APENAS COM AS ESCALAS CONFIGURADAS EM
MILIMETROS.

ESTANDO ESTAS ESCALAS CONFIGURADAS E
DEVIDAMENTE SEPARADAS EM TEMPLATES as
OBJETOS QUE CRIAMOS coM PROPRIDADES
ANOTATIVAS TERA SEU EFEITO CONFORME A
ESCOLHA DA ESCALA.

OBsS. A FOLHA BRANCA QRUE VEMOS NO LAYOUT =
uM OBJETO DO AUTOCAD QUE ESTA EM MILIMETROS
E APENAS 0O QUE ESTA DENTRO DE CADA VIEWPORT
OBEDECERA A ESCALA E CONSEQUENTEMENTE A
UNIDADE METRICA QUE VOCE SELECIONOU.

7

E EXTREMAMENTE IMPORTANTE QRQUE VOCE JA DEIXE
0O SEU AUTOCAD E AS ESCALAS CONFIGURADAS PARA
DIFERENTES TIPOS DE PROJETOS SEJA EM METROS,
CENTIMETROS 0OU MILiMETRDS, PARA QQUE ESTES
TEXTOS CRIADOS COM PROPRIEDADES ANOTATIVAS
SEJAM INSERIDOS SEM NENHUMA PRELIE:UPAI;AEI.

PARA ERIAI;AD DE TEMPLATES DEVEMOS
SELECIONAR NO APLICATION MENU A EIF'I;ACI “SAVE
AS?” E CLICAR EM TEMPLATE FORMATO “DWT”.

v € B @ X E Vews v Toos v

Savein: | ), Template

Nome +  Preview
C PTWemplates
SheetSets
= nt
-~ [ acad -Named Plot Styles E
[zl acad -Named Plot Styles3D
E acad
Fl [ acad3D Uil

[ acadISO -Named Plot Styles3D thumbnais now
Eaaud'so

Eﬁacad:soBD

[zl cad 2014 primeiro diedro

[+
8q [ DESENHO MODELO AULA 4

l
(
(
1
1
1
1
]
[zm 2cadiSO -Named Plot Styles 1 Update sheet and view
1
1
1
1
(
1
1
]

[miInitial Setup-Architectural-Imperial
[l Initial Setup-Architectural-Metric

EmInitial Setup-Civil-Imperial
‘ il

&y P ————
File name [[AMPLATE AUTOCRIATIVO CH.dnt - lL



E MUITO IMPORTANTE QRUE ANTES DE
CONFIGURAR AS ESCALAS VOCE POSSUA
PLENO CONHECGCIMENTO DE COMO FUNCIONA
AS ESCALAS E TAMBEM COMO E UTILIZADO O
ESCALIMETRO.

AGORA TEMOS UMA PERUENA ESF’LIEAI;:AEI
SOBRE AS ESCALA.

ORA SABEMOS RUE, E
IMPOSSIVEL DESENHAR CERTOS OBJETOS coMo
CASAS, PREDIOS E ETC. EM SEU TAMANHO REAL EM
UMA FOLHA DE PAPEL. A ALTERNATIVA ENTAO E
REDUZIR OU AMPLIAR O DESENHO DESTES OBJETOS
MANTENDO SUAS PROPORGOES, UTILIZANDO AS
ESCALAS.

O ESCALIMETRO MAIS UTILIZADO E D QUE POSSUI AS
ESCALAS: 1:20, 1:25, 1:50, 1:75, 1:100, 1:125.
ToMEMOS COMO EXEMPLO A ESCALA1:100 oNDE
CADA CENTIMETRO EQUIVALE A 1 METRO. SE VOCGE
TIVER QUE DESENHAR UMA PAREDE DE QUATRO
METROS E SABENDO RUE UMA PAREDE DE QRUATRO
METROS NAO CABE EM UMA FOLHA DE PAPEL,
TORNA-SE FUNDAMENTAL A REDUGAO DESTA
REPRESENTAGAO SEM RUE O DESENHO PERCA SUA
PROPORGAO. DESTA FORMA, NO ESCALIMETRO NA
ESCALA 1:100 cADA CENTIMETRO ERUIVALE A 1
METRO ENTAD 4 CM SERIA A DIMENSAO DA NOSSA
PAREDE NO PAPEL.

EXISTEM DOIS TIPOS DE ESCALAS:


http://www.comofazer.com.br/como-desenhar/

ESCALA DE REDUI;AD: USADA QUANDO O TA-
MANHO DO DESENHO DE UM OBJETO E MENOR RUE
O TAMANHO DE REAL DO MESMO. PARA A APLIGAI;AD
DA ESCALA, BASTA DIVIDIR O VALOR DA MEDIDA
INDICADA NO DESENHO DO 0OBJETO, PELO VALOR
NUMERICO DA ESCALA.

EScALA DE AMPLIAI;AD: UTILIZADA QUANDO 0O
TAMANHO DO DESENHO DO OBJETO E MAIOR RQUE O
SEU TAMANHO REAL. PARA SE TRABALHAR COM
ESTA ESCALA, BASTA MULTIPLICAR O VALOR DA
MEDIDA INDICADA NO DESENHO DO 0OBJETO, PELO
VALOR NUMERICO DA ESCALA.

TABELA DE CCINFIGURAI;AEI DE ESCALAS:

Lote Unidades de desenho
escala milimetro centimetro m

0.05xp 0.5xp S0XP
0.02xp 0.2xp 20xp
0.01xp 0.1xp 10xp
0.04xp 0.4xp 40XP
0.013xp 0.13xp 13.33XP
0.008xp 0.08xp 8xp

OBS. CASD VOCE OPTE EM CONFIGURAR AS ESCALAS
UTILIZANDO ESTA TABELA, E IMPORTANTE LEMBRAR
QUE AS LETRA “XP” SAO APENAS UTILIZADAS PARA
IMPRESSAD DE PROJETOS QUE NAD UTILIZAM
PROPRIEDADES ANOTATIVAS.


http://www.comofazer.com.br/como-dividir/

BLOCOS COM
ATRIBUTOS

A PRINCIPAL IDEIA DE TRABALHAR COM BLOCOS NO
AUTOCAD E DE PRATICIDADE E VELOCGCIDADE, 0OU
SEJA, TODA VEZ QUE FOSSEMOS FAZER UM SCIFA,
POR EXEMPLO, TERIAMOS QQUE DESENHAR UM SOFA
PARA CADA PROJETO. SERIA CANSATIVO! NAD?

MAs A INTENgAD DO AUTOCAD E JUSTAMENTE DE
FACILITAR O TRABALHO DO PROJETISTA. CoMm A
E:RIAI;AEI DE DESENHOS JA PRE ARMAZENADOS EM
UMA BIBLIOTECA E COM um SIMPLES CLICK,
PODEMOS INSERIR ESTE 0OBJETO EM QUALRUER
PRIJETO E QUANTAS VEZES FOREM NECESSARIAS.

OUTRA IPATESE E QUE ESTE OBJETO TAMBEM TENHA
RUE POSSUIR ALGUMAS INFORMAGOES
DIFERENCIADAS PARA CADA TIPO DE PROJETO. Ai
RUE SURGE A NECESSECIDADE DE CRIARMOS ESTES
OBJETOS COM SOLICITAGOES DE INFORMAGOES
ANTES RUE ESTE SEJA INSERIDO NO DESENHO.

E ESTA SDLICITAI;ACI E CRIADA PELO PROPRIO
USUARICI, MUE ESTABELECE DIRETRIZES PARA ESTE
BLOCO QUE CHAMAMOS DE ATRIBUTO

UM ATRIBUTO E UMA LEGENDA OU IDENTIFICADOR
QUE ANEXA DADOS A UM BLOCO. ALGUNS EXEMPLOS
DE DADOS [RQUE PODEM ESTAR CONTIDOS EM UM



ATRIBUTO INCLUEM NUMEROS DE PECAS, PREGOS,
COMENTARIOS E NOMES DE PROPRIETARIOS. a
IDENTIFICADOR E EQQUIVALENTE A UM NOME DE
COLUNA EM UMA TABELA DE BANCO DE DADOS. A
ILLISTRAI;AI:I A SEGUIR MOSTRA UM BLOCO COM
QUATRO ATRIBUTOS: TIPO, FABRICANTE, MODELO E
cusTO.

CHAIR
CHAIRZ000
310C-2000
76.00
TIPO CHAIR
FABRICANTE CHAIR2000
MODELC CH-0014-633-02

CUSTO 129.99

0Os ATRIBUTOS NA ILUSTRAI;AI:I SAO ATRIBUTOS DE
LINHA UNICA. PODE-SE TAMBEM CRIAR ATRIBUTOS
DE MULTIPLAS LINHAS PARA ARMAZENAR DADOS
COMO O ENDEREGO E DESCRII;IEIES.

AS INFI:IRMAI;IEIES DE ATRIBUTOS EXTRAIDAS DE UM
DESENHO PODEM SER UTILIZADAS EM UMA PLANILHA
OuU UM BANCO DE DADOS PARA GERAR UMA LISTA DE
PEGAS 0OU UMA LISTA DE MATERIAIS. é POSSIVEL
ASSOCIAR MAIS DE UM ATRIBUTO A UM BLOCO,
DESDE QUE CADA ATRIBUTO TENHA umMm
IDENTIFICADOR DIFERENTE.

ATRIBUTOS TAMBEM PODEM SER 'INVISIVEIS'. UM
ATRIBUTO INVISIVEL NAO E EXIBIDO OU PLOTADO,
MAS AS SUAS INFORMAGOES SAO ARMAZENADAS NO
ARRUIVO DE DESENHO E PODEM SER GRAVADAS EM
UM ARRUIVO DE EXTRAGCAO, PARA USO EM UM
PROGRAMA DE BANCO DE DADOS.

SEMPRE QRUE INSERIR UM BLOCO CONTENDO UM
ATRIBUTO VARIAVEL, A INSERI;AEI DOS DADOS A
SEREM ARMAZENADOS coMm ESTE BLOCGCO SERA
SOLICITADA. OS BLOCOS TAMBEM USAM ATRIBUTOS
CONSTANTES, CUJOS VALORES NAO SE ALTERAM.



NO CASO DE ATRIBUTOS CONSTANTES, NAO SERA
sOoLiciTADO NENHUM VALOR QUANDO (] BLOCO
ESTIVER SENDO INSERIDO.

UM EXEMPLO DE CRIAGAO DE UM BLOCO COM
ATRIBUTO E A SIMBOLOGIA DE NIVEL DOS AMBIENTES
EM UM PROJETO ARRUITETANICO, POIS PARA CADA
AMBIENTE EXISTE UM VALOR DIFERENCIADO E, O
BLOCO COM ATRIBUTO E DE FUNDAMENTAL
IMPORTANCIA.

PRIMEIRO PASSO E CRIAR UM OBJETO NO FORMATO
SALVO CcOMO BLOCO.

SEGUNDO PASS0O, EM INSERT CLICAMOS EM DEFINIR
ATRIBUTOS.

RO Annotate  Layout P

B |5

.| Create | Define | Manage
te”| Block " |Attribul\s| Attributes

Block Definition ~

N A JANELA QUE SURGE IREMOS CRIAR UMA
INSTRUI;ACI PARA O AUToOCAD PARA QRQUE TODA VEZ
MUE ABRIRMOS ESTE BLOCO NOVAMENTE ELE NOS
SOLICITE ALGUMAS DIRETRIZES.



i Attribute Definition

Attribute

Tag:

Prompt:

Default:

Text Settings
Justification:

Text style:
Annotative
Text height:

Rotation:

Align below previous attribute definition

| oK

TAG: O NOME QUE IRA APARECER NO ATRIBUTO
OBs. ESTA TAG NADO PODE POSSUIR ESPAGOS.

PROMPT: E A PERGUNTA QUE O AUToOCAD NOS FARA
MQUANDO SOLICITARMOS ESTE BLOCO.

POR EXEMPLO: QUAL O VALOR DO NiVEL?

DEFAULT: SAD QLIESTEIES JA PRE ESTABELECIDAS
PELO AUTOCAD, OU INSTRLII;EIES FIXAS, COMO POR
EXEMPLO O NOME DE INSTITLII(;AD, DATA, LOCAL E
ETC.

JUSTIFICATION: E O POSICIONAMENTO DO ATRIBUTO
EM RELAI;AEI AO CLICK DO MOUSE NO LOCAL PRE-
DETERMINADO PELO USUARIO.

TEXT STYLE: E O ESTILO DE TEXTO, TAMBEM, PRE-
DEFINIDO PELO USUARIO.

TEXT HIGTH: BEM COMO TODOS 0OS TEXTOS NO
AUTOCAD, ELE PODE SER DEFINIDO, INSERINDO UMA
MEDIDA OU SELECIONANDO NA TELA O TAMANHO
RUE PRECISAMOS E UM DETALHE IMPORTANTE, ESTE
TAMBEM PODE SER COM PROPRIEDADES ANOTATIVAS
OuU NAO.



ROTATION: E (] ANGULD DE REITAI;ACI DESTE
ATRIBUTO.

INSERT POINT: E () LOCAL NA COORDENADA
ABSOLUTA Q[RHQUE QUEREMOS INSERIR 0O ATRIBUTO,
CASO NAO SABERMOS ESTA COORDENADA,
DEIXAMOS EM SPECIFY ON-SCREEM.

OsBs. CoMm RELA(;AD A PARTE MODE. A PRINCIPIO
DEIXAMOS EM LOCK POSITION.

CRIADO ESTE ATRIBUTO, AGORA CRIAMOS UM NOVO
BLOCO SELECIONANDO O BLOCO JUNTAMENTE COM
ESTE ATRIBUTO.

SALVAMOS ESTE BLOCO NO LOCAL DESEJADO E
TODA VEZ ®XRQUE 0O SOLICITARMOS NOVAMENTE 0O
AUTOCAD NOS SOLICITARA AQUELAS INFEIRMAI;IEIES
QUE cOoOLOCAMOS NO PROMPT.

Block name:  simbolo de nivel

Qual o valor do Nivel?




é MUITO COMUM AO INSERIRMOS ALGUM BLOCO COM
ATRIBUTOS PELA PRIMEIRA VEZ, E NOS TERMOS A
NECESSIDADE DE CONFIGURAR 0O POSICIONAMENTO
DESTE ATRIBUTO.

ABRIMOS A ABA MANUSIAR ATRIBUTOS PARA FAZER
ESTA EEINFIELIRAI;ACI.

ate  Layout Parametric

D g&s&

Define | Manage ck | Attach
Attributes |Attributes| Editor

llock Definition « \

Planta Baixa Ailton A2

NESTE PAGINA PODEMOS ALTERAR O TEXTO, O SEU
TAMANHO, POSICIONAMENTO, TAG E ETC.

PODEMOS DIZER QUE A MELHOR CONFIGURAGAO DE
UM ATRIBUTO, E SEM DUVIDA ARUELA QRUE SE
ENCAIXA PERFEITAMENTE COM AS NECESSIDADE DE
CADA USUARIO.

Active Block: simbolo de nivel
Attribute iﬁo}?ns ]’pmpemi;;
Mode Data
[ Invisible Tag: SIMBODENIVEL

: Qual o valor do Nivel?

[T Muttiple lines

[¥] Auto preview changes

ALGUNS COMANDOS PARA OS ATRIBUTOS:

DEFATRIB



http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/AMECH_PP/2012/PTB/pages/WS1a9193826455f5ffa23ce210c4a30acaf-5143.htm#WSc30cd3d5faa8f6d86b7920ffc2d5ee17-7fb4

CRIA UMA DEFINII;ACI DE ATRIBUTO PARA
ARMAZENAR DADOS EM UM BLOCO

EXIBIRATRIB

CONTROLA AS SDBREPDSIQEIES DE VISIBILIDADE
PARA TODOS 0OS ATRIBUTOS DE BLOCO EM UM
DESENHO

ORDEMATRIB
ESPECIFICA A ORDEM DOS ATRIBUTOS PARA UM
BLOCO.

EDIRARDD

EDITA TEXTO DE LINHA I:INICA, TEXTO DE COTA,
DEFINII;IEIES DE ATRIBUTOS E QUADROS DE
CONTROLE DE RECURSOS.

PROPERTIES
CONTROLA AS PROPRIEDADES DE OBJETOS
EXISTENTES.

ALGUMAS VARIAVEIS:

AFLAGS
DEFINE AS DPI;EIES PARA OS ATRIBUTOS.

ATTIPE

CONTROLA O FORMATO DO TEXTO DE FERRAMENTAS
QUE E UTILIZADO COM O EDITOR NO LOCAL PARA
MODIFICAR OS ATRIBUTOS DE MULTIPLAS LINHAS.

ATTMULTI
CONTROLA SE OS ATRIBUTOS DE MULTIPLAS LINHAS
PODEM SER CRIADOS.

=~ MAURO DE SOUZA

|

|

> PLANTA BAIXA - |
e "= AILTON BRITO " 0005 :
1:50 - AUTOCAD 2014 AUTOCRIATIVO TT3PANO ™ o102 |

**- 06/03/2013 - 07/05/2013 :



http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/AMECH_PP/2012/PTB/pages/WS1a9193826455f5ffa23ce210c4a30acaf-513f.htm#WSc30cd3d5faa8f6d86b7920ffc2d5ee17-7fa7
http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/AMECH_PP/2012/PTB/pages/WS1a9193826455f5ffa23ce210c4a30acaf-4d95.htm#WSfacf1429558a55de8b299cffc1fb20d3b57
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http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/AMECH_PP/2012/PTB/pages/WS1a9193826455f5ffa23ce210c4a30acaf-488b.htm#WSc30cd3d5faa8f6d81bca5f1ffc2d6150d-7f65
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http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/AMECH_PP/2012/PTB/pages/WS73099cc142f48755c2be2010df85c740b-7fb7.htm#WS73099cc142f48755101a4f310e3ac86dfa-7ddb
http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/AMECH_PP/2012/PTB/pages/WS73099cc142f48755c2be2010df85c740b-7fbd.htm#WS73099cc142f48755101a4f310e3ac86dfa-7dda

HACHURAS

A HACHURA E UM ELEMENTO NO AUTOCAD QRUE E
MUITO UTILIZADO PARA REPRESENTAGAO DE ALGUM
TIPO DE TEXTURA DE UM MATERIAL, A
REPRESENTAGCAO DE UM PISO, O MATERIAL INTERNO
DE UM OBJETO CORTADO E UMA INFINIDADE DE
APLICAGOES.

A HACHURA FACILITA EM MUITO O TRABALHO DO
CADISTA, QUE POR SUA VEZ, TEM A SUA DISPOSIGAO
DIVERSOS MODELOS DESTE TIPO DE TEXTURA E
TAMBEM A EDIGAO DE ALGUM OUTRO TIPO CASO
NECESSARIO.

O IMPORTANTE E SABER QUE A ACHURA E UM
ELEMENTO I:INIE:D, coMO UM BLOGCO POR EXEMPLO, E
QUE A SUA APLIE:AI;ACI SE DA EM UMA AREA
FECHADA DO DESENHO, MAS QQUE PODE SER ABERTA
POSTERIORMENTE A INSERI;AD DESTA HACHURA.

OUTRO FATOR IMPORTANTE E SABER QRUE EXISTEM
NORMAS TECNICAS DE INSERI;AEI DE HACHURAS
PARA DIFERENTES SEGUIMENTOS DO DESENHO
TECNICO. CoMO A REF’RESENTAI;AEI DE TERRA EM
CORTE DE UMA PLANTA BAIXA E 0O CORTE DE UMA
PEGA SOLIDA POR EXEMPLO.
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GQQUANDO DIGITAMOS O ATHALHO “H” NO TECLADO,
SURGE NA TELA TODAS AS DPQEIES DE INSERI;AEI E
EDII;AI:I DE ACHURAS.

AULA 06 HACHURAS

me Inse nnotate 3y oL Parametric View Manage Output Plug-
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ASSIM COMO OS OUTROS ELEMENTOS RQUE JA VIMOS
NO AUTOCAD, AS HACHURAS TAMBEM OBEDECEM A
ALGUMAS E:DNFIELIRAI;EIES DE EDII;AEI coMmo
LAYERS, ESCALAS E EDII;ACI DIRETA NAS

PROPRIEDADES.

T
[Hatch : } } B
v| BN
Color W Bylayer odj9 |
Layer ALVENARIA ALTA Properties ~ Origin ~ |
Linetype ByLayer
Linetype scale 1
Plot style ByColor
Lineweight — Byl ayer
Transparency ByLayer
Hyperlink
Type Pradiefined Index Color [ True Color
Pattern name AR-HBONE AutoCAD Color Index (ACI):
Annotative No [ |
Angle 0
Scale 0
Origin X 0
Origin Y 0
Spacing 0
Double No
Associative No | Red, Green, Blue: 153,153,153
Island detection style Outer | . ..-... | Bylayer || ByBlock
[rotgonicoor DAY “ | O i ‘
Elevation 0 Cz.;;r‘ The third palette displays colors 250 through 255; these ci
Area 16 shades of gray.
Cumulative Area 16
§ [ ok ][ cance |
L
!l

14:19 ol Ol L

DETERMINE UM LIMITE DE OBJETOS EXISTENTES QUE
FORMAM UMA AREA FECHADA AO REDOR DO PONTO
ESPECIFICADO.

EsScOLHA UM PONTO INTERNO

ENQUANTO ESPECIFICANDO PONTOS INTERNOS,
VOCE PODE APERTAR O BOTAO DIREITO DO MOUSE
NA AREA DE DESENHO A QUALRUER MOMENTO PARA
EXIBIR UM MENU DE ATALHO RUE CONTEM VARIAS
oPCOES.

QQUANDDO VOCE CLICAR NA HACHURA, PODE OCORRER
QUE 0OS OBJETOS QUE ENVOLVEM AS AREAS DENTRO
DO LIMITE EXTERNO RUE SAO DENOMINADOS COMD



ILHAS, ESTEJAM ABERTOS. ASSIM A HACHURA
DETECTA OBJETOS USANDO ESSA DPI;AEI QUE
DEPENDE DE QUAL METODO DE DETEE:I;AD DE ILHA E
ESPECIFICADO, ENTAD PEQUENOS ciRcULOS
VERMELHOS SAD EXIBIDOS NOS TERMINAIS
DESCONECTADOS DE OBJETOS DE FRONTEIRA PARA
IDENTIFICAR LACUNAS 0OU VAZAMENTOS NO LIMITE
DA HACHURA. ESTES ciRCULOS SAOD TEMPORARIOS E
PODEM SER REMOVIDAS CcOM REDRAW 0OU REGEN.

OBs. é MUITO coMuM ENCONTRARMOS ESTES
PONTOS DE VAZAMENTO, MAS QIUE NA SUA GRANDE
MAIORIA SADO CAUSADOS PELO FATO DE NAO HAVER
() ENCGCAIXE PERFEITO DAS LINES ou QRUANDO
INSERIMOS A HACHURA, ESTA AREA NAD ESTA
TOTALMENTE EXPOSTA NO NOSSO CAMPO DE VISAO
NO MONITOR DO COMPUTADOR.

L

LN

CRIAMOS A HACHURA, CONFIGURAMOS E JA ESTA
TUDO PERFEITO, POREM VAMOS REPETIR ESTA
HACHURA EM OUTRO LOCAL E NAD QUEREMOS
REFAZER TODAS ESTAS E:DNFIEURAI;EIES
NOVAMENTE. UMA EIF'I;AD MUITO INTERESSANTE E
UTILIZAR O COMANDO EM MATCH PROPERTIES “USE



SOURCE HATCH ORIGEM?” QRUE SIGNIFICA RUE
GQUEREMOS BUSCAR 0OU COPIAR UMA HACHURA JA
CRIADA EM NOSS0O PROJETO.

B 7 A BB X
. Match Close

pmpqﬁﬁl Hatch Editor
I@: Use current origin

|L@_Usesouuehadaoﬁgin‘

PRIMEIRAMENTE SELECIONAMOS A NOVA HACHURA,
SELECIONAMOS O COMANDO, EM SEGUIDA CLICAMOS
NA HACHURA A SER COPIADA E APERTAMOS O ENTER
ATE FINALIZAR O COMANDO.

OuUuTRrRA GDNFIBURAI;AEI IMPORTANTE E RUANDDO
TEMOS A NECESSIDADE DE ESPECIFICAR QRUE A
HACHURA TENHA UM TAMANHO 0OU UM MODELO
ESPECIFICADO POR NOS MESMO. ESTA CONFIGURA



DEVE SER FEITA DIRETAMENTE NAS PROPRIEDADES
DESTA HACHURA E ENTAO SELECIONAMOS A OPGAOD
“TYPE” E CLICAMOS NOS TRES PONTINHOS A
DIREITA QUE NOS FORNECERA A OPGCAO DE QRUE A
HACHURA SERA DEFINIDA PELO USUARIO E, LOGO
RUE DETERMINARMOS ESTA OPGAO A HACHURA
PASSA A SER UM OBJETO TOTALMENTE EDITAVEL,
COM A OPGAO DE NUMERO DE LINHAS, ESCALA,
ANGULO COR E ETC.

LineweIgn —— DYLaYytT

Transparency Bylayer
Hyperlink

Predefined

Pattern name NET

Annotative No

Angle 0
[ Scale 0.02
| Origin X 0
| Origin Y 0
' Spacing 0.02
| Double No

EsTA EDNFIGLIRAI;AD DEFINIDA PELO USUARIO E
MuUITO IMPORTANTE QUANDODO TEMOS,
PRINCIPALMENTE, QUE DEFINIR O TAMANHO DAS
PARTES RUE COMPOEM ESTA HACHURA, COMO POR
EXEMPLO, O TAMANHO DE UM AZULEJO.

QUANDO INSERIMOS BLOCOS EM NOSSO PROJETO,
GERALMENTE BAIXADOS DA INTERNET, E MUITO
coMuM [QUANDO APLICAMOS A HACHURA, ESTES
BLOCOS ESTEJAM COM PERQUENAS ABERTURAS E
FICA QUASE IMPOSSIVEL DE DETECTARMOS ONDE
ESTA ESTA RUPTURA. EXISTEM DUAS SI:ILIJI;EIES
PARA ESTE PROBLEMA: PRIMEIRA, REFAZER
TOTALMENTE ESTE BLOCO ENVOLVENDO cam
POLYLINE. SEGUNDA, ENVOLVERMOS A HACHURA
NESTE BLOCO.

A SEGUNDA I:IF’I;AI:I NOS TRAZ A POSSIBILIDADE DE
EDITARMOS AS HACHURAS UTILIZANDO A SELEQAEI



DOS GRIPS E MOVENDO ESTES DA FORMA MAIS IDEAL
E RAPIDA.

A A K A AIARRNAS

Y e 0 e P g 0 o e ¥ 0 0 e ¥y ™y Y, o Y R V0 T Y

OBs. PARA FACILITAR A EDIGAO DESTA HACHURA
COM MAIS DETALHES, E NECESSARIO RUE EXISTA
MAIS RUANTIDADES DE GRIPES E PARA RUE SURJAM
MAIS DESTES GRIPES A MANEIRA RUE UTILIZAMOS E
APERTAR A TECLA “CTRL” DO TECLADO QRUANDO
SELECIONAMOS O GRIPE.

uma FEIRMATAI;AEI IMPORTANTE EM TODOS os
PROJETOS QUE FAZEMOS E A SEIBREPDSII;ACI DOS
ELEMENTOS, POR EXEMPLO, EM UMA IMPRESSAO O
BLOCO NADO PODE ESTAR SOBRE A LINHA DA PAREDE
OU A HACHURA POR BAIXO DE UM BLOCO. ENTAD
TEMOS [QUE CONFIGURAR A FORMA COMO VAMOS
VISUALIZAR ESTES ELEMENTOS, MUDANDO PARA
QUAL OBJETO FICARA SOBRE OU SOB O OUTRO.

DRAWORDER (CaoMMAND)



ESTE COMANDO ALTERA A ORDEM DE SORTEIO DE
IMAGENS E OUTROS OBJETOS. VARIAS OPGOES
ESTAO DISPONIVEIS PARA CONTROLAR A ORDEM EM
RUE OS OBJETOS SOBREPOSTOS SAO EXIBIDOS.
ALEM DO COMANDO DRAWORDER, O COMANDO
TEXTTOFRONT TRAZ TODO O TEXTO, DIMENSOES
OU LIDERES EM UM DESENHO NA FRENTE DE OUTROS
OBJETOS, E O COMANDO HATCHTOBACK ENVIA
TODOS OS OBJETOS ESCOTILHA ATRAS DE OUTROS
OBJETOS.

POR PADRAD, QUANDO VOCE CRIAR NOVOS OBJETOS
A PARTIR DE VARIAVEIS JA EXISTENTES (POR
EXEMPLO, PEDIT), 0S OBJETOS RESULTANTES IRAD
ASSUMIR A ORDEM DE DESENHO DO OBJETO QUE
VOCE SELECIONOU EM PRIMEIRO LUGAR.

USE A VARIAVEL DE SISTEMA DRAWORDERCTL
PARA CONTROLAR O COMPORTAMENTO PADRAO DE
EXIBII;AD DE OBJETOS SOBREPOSTOS.

PARA QUE VOCGE CONHEGA TODOS 0OS TIPOS DE
HACHURAS E AS REGRAS DE SUA APLICAI;AEI NOS
DESENHOS TECNICOS AQUI NO BRASIL VOCE PODE
CONSULTAR A NORMA

NBR 12298 — HACHURAS.



CORTES 3D

NESTA VIDEO AULA E APRESENTADO A FORMA DE
COMO CORTAR OBJETOS EM 3D.

EM MUITOS CASOS EM RUE O DESENHO POSSUI
DIVERSAS COTAS PARA A CEINFECI;AEI DE UMA PEGA,
FICA INDISPENSAVEL MUE ESTE OBJETO, TAMBéM, SE
APRESENTE DE UMA FORMA CORTADO PARA RUE SE
POSSA EXTRAIR O MAXIMO DE INFI:IRMAI;IEIES E UMA
INSERI;AEI DE MAIS COTAS NO INTERIOR DESTE
OBJETO.

EXISTEM DIVERSAS MANEIRAS DE EXPOR ESTA
INFDRMAI;AEI coMm CORTES TRANSVERSAIS ou
LONGITUDINAIS, SEJA ELA, EM PEQUENAS PEGAS 0OU
EM ENORMES PROJETOS RICOS EM DETALHES. E E
DE FUNDAMENTAL RELEVANCIA A PRESENGCA DE
CORTES, OU MELHOR, DE VARIOS CORTES EM UM
PROJETO, JUSTAMENTE PARA Q[RHUE A PESSOA [RUE
FOR EXECUTAR o SERVIGO OBTENHA NESTES
CORTES AS INFEIRMAI;:IEIES DE ALTURA, ESPESSURA
OuU PROFUNDIDADE.
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NoO AUTOCAD EXISTEM DIVERSAS MANEIRAS DE

FAZER 0OS CORTES EM 0OBJETOS 3D, COMO POR
EXEMPLO, COM 0O COMANDO SLICE, ENTERSECGTION E
ATE MESMO COM 0O SUBTRACT QUE EXCLUI UM
DETERMINADO SOLIDO DO OUTRO. MAS PARA QUE O
CADISTA EXECUTE SEU DETALHAMENTO DE CORTE
coMm F'ERFEII;AD E MUITO IMPORTANTE QUE ELE
VISUALIZE ESTE CORTE SEM A UTILIZAI;ACI DESTES
COMANDOS, QUE ELE TENHA UMA VISAOD COMO SE
FOSSE UMA VISAO EM RAIDO-X QQUE SEM DUVIDA
FACILITARA A ESCOLHA DO MELHOR
POSICIONAMENTO DO CORTE PARA EXTRAIR AS
PRINCGCIPAIS INFCIRMAI;fIES DO DESENHO.

A MELHOR MANEIRA DE PRATICAR ESTA “VISAO” E
UTILIZAR 0O0S COMANDOS CONSTRUCTION LINE PARA
SER USADO COMO LINHAS GUIAS EM UMA F’REI-JEI;AEI
ORTOGONAL.

O EXEMPLO MAIS CONHECIDO DE CORTE EM
DESENHOS TECNICOS E AMA PLANTA BAIXA, QUE NA
VERDADE E UM CORTE. IMAGINE QUE A RESIDENCIA E



uM OBJETO RQUE POSSUI VOLUME, COMO UM BOLO
DE FESTA SOBRE UMA TABUA DE BOLO E, QUE
PASSAMOS UMA FACA DE UMA EXTREMIDADE A
OUTRA DESTE BOLO E AFASTASSEMOS AS PARTES
DIVIDIDAS. LOGO PODERIAMOS VER OS RECHEIOS E A
ESPESSURA DA MASSA E DA COBERTURA. CERTO? A
MESMA COISA SERVIRIA PARA A CASA, QUE
PODERIAMOS VER AS ESPESSURAS DE PAREDES, AS
CAMADAS DE PILARES E JANELAS. LOGO A PLANTA
BAIXA E UM CORTE, POREM ESTAMOS VISUALIZANDO
AS CAMADAS CORTADAS POR UM CORTE FEITO NA
HORIZONTAL A UMA ALTURA DE 1 METRO E MEIO DO
PIS0O.

LoGOoO EM SEGUIDA TEMOS A NECESSIDADE DE
CORTAR ESTE CORTE, QUE REPRESENTADO NOS
PROJETOS DE PLANTA BAIXA GCOM A SEGUINTE
SIMBOLOGIA, COMO MOSTRA A FIGURA ABAIXO:



VARBHDA o _f15 =
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PLANTA BAA PYTO.TERREQ
ESC. 150

ESTAS SETAS EM NEGRITO DETERMINAM, NADO
SOMENTE POR ONDE ESTA PASSANDO O CORTE, MAS
PARA QUAL LADO (=] OBSERVADOR ESTARA
VISUALIZANDO ESTE CORTE.

PARA CORTES EM OBJETOS EM 3D NO AUTOCAD,
PRINGCIPALMENTE PARA PEGAS MEEANICAS,
UTILIZARMOS UMA POLYLINE QUE SERVIRA DE GUIA
PARA O COMANDO PRESSPULL QIUE TRANSFORMARA
ESTA POLYLINE EM UM OBJETO PLANO, OU SEJA, EM
UMA SURFACE.




EM SEGUIDA SELECIONAMOS O COMANDO SLICE RUE
SOLICITARA A SELECAOD O OBJETO sSOLIDO E LOGO
APAOS ESTA SELEGAO NOS DARA A OPGAO DE
SURFACE QRUE FUNCIONARA COMO A “FACA DO
BOLO”.




ESTE MODO DE CORTAR OBJETOS EM 3D, PODE SER
FEITO DE VARIAS MANEIRAS coMm SURFACE
ONDULADA OU COM VARIAS MUDANGAS DE DIREI;AD.




COMANDO POLYSOLID

AGORA VEREMOS A AF'LIBAI;ACI DO COMANDO
POLYSOLID QUE E SEM DUVIDA UM COMANDO MUITO
F'RATICEI, PRINGCIPALMENTE PARA BRIAI;AEI DE
PAREDES ou SEGUIMENTOS DE sALIDOS
RAPIDAMENTE.

ESTE COMANDO FUNCIONA DA SEGUINTE MANEIRA:

QQUANDO SELECIONAMOS 0O POLYSOLID O AUTOCAD
NOS FAZ QUATRO SDLIEITAQEIES DESTE COMANDO,

ESPECIFIQUE UM PONTO INICIAL PARA O PERFIL DO
sOLIDO “0OBJECT”.

ALTURA DO OBJETO “HIGTH”.
A ESPESSURA DO OBJETO “WIDTH”.

E EM QUAL LADDO DOS CLIQUES DO MOUSE O OBJETO
SEBUIRA, ESQUERDO “LEFT”, DIREITO “RIGTH” 0OU
PELO CENTRO “CENTER”.
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EM POUCOS CLIQUES TEMOS 0O OBJETO 3D CRIADO
COM ESTE COMANDAO.

OBs. ESTE COMANDO COSTUMA NAO SE FECHAR EM
s|I MESMO, DAIi A NECESSIDADE DE FINALIZAR O
COMANDO ANTES DA VOLTA COMPLETA E
RECOMEGCAR O COMANDO PARA FINALIZAR ESTA
VOLTA E ALGUNS CASO0OS PODE-SE USAR O COMADO
CLOSE.

PARA CRIAR UMA POLYSOLID A PARTIR DE UM JA
OBJETO EXISTENTE:
1.0LIQUE EM POLYSOLID.



2.NO PROMPT DE COMANDO,
INSIRA O (OBJETO).

3.SELECIONE um OBJETO 2D, coMO UMA
LINHA, POLYLINE, ARCO 0OU circuLO.

UM POLYSOLID 3D E CRIADO UTILIZANDO AS
E:DNFIELIRAI;EIES ATUAIS DA ALTURA
LARGURA. a OBJETO 2D ORIGINAL
EXCLUIDO ou RETIDO, DEPENDENDO DA
GDNFIBURAI;AEI DA VARIAVEL DE
SISTEMA DELOBJ.

M- m

NESTA VIDEO AULA CONCLUIMOS TODAS AS
PAREDES DO PROJETO RUE CRIAMOS NO
MODULO BASICO COM ESTE COMANDO E EM
SEGUIDA FINALIZAMOS AS PARTES DESTE
PROJETO, AGORA EM 3D, COM OS COMANDOS
DO 3D MODELING

ALGUMAS ARIAVEIS DE SISTEMA

DELOBJ
CONTROLA SE A GEOMETRIA UTILIZADA PARA CRIAR
OUTROS OBJETOS E MANTIDA OU EXCLUIDA.

PSOLHEIGHT



http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/WS1a9193826455f5ffa23ce210c4a30acaf-509d.htm#WSc30cd3d5faa8f6d81dd46f7ffc2d5f1ce-7fd2
http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/WS1a9193826455f5ffa23ce210c4a30acaf-509d.htm#WSc30cd3d5faa8f6d81dd46f7ffc2d5f1ce-7fd2
http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/WS1a9193826455f5ffa23ce210c4a30acaf-4ecf.htm#WSfacf1429558a55def27e5f106b5723eec-7170

CONTROLA A ALTURA PADRADO PARA UM OBJETO
sOLIDO VARRIDO CRIADO CcCOM o COMANDDO
POLYSOLID.

PSOLWIDTH
CONTROLA A LARGURA PADRAO PARA UM OBJETO
sOLIDO VARRIDO CRIADO COM () COMANDO
POLYSOLID.

OBs. E MUITO IMPORTANTE QUE AO FAZER
PROJETOS DE RESIDENCIA EM 3D NOS SEMPRE
PROCURAMOS SEPARAR TODOS 0OS ELEMENTOS QRUE
COMPOEM ESTE OBJETO, POR EXEMPLO, PAREDES
SEPARADAS DE PISOS, JANELAS SEPARADAS DE
PAREDES E SEMPRE QUE POSSIVEL CRIARMOS
PAREDES SEPARADAS coMm LAYERS DIFERENTES,
TIPO PAREDES DA SALA, PAREDES DA COZINHA E
MUROS. A DPI;;&EI DE FAZER 0OS CONTRAPISOS
DIFERENTES PARA CADA AMBIENTE TAMBEM E
VALIDA. IssO PARA QUE QUANDO FORMOS
RENDERIZAR ESSE PROJETO TENHAMOS DIFERENGAS
DE COR DE PAREDES, PISOS DIFERENCIADOS E ETC.


http://exchange.autodesk.com/autocadmechanical/ptb/online-help/WS1a9193826455f5ffa23ce210c4a30acaf-4ece.htm#WSfacf1429558a55def27e5f106b5723eec-716d

COMO FAZER UM
PASS0O A PASSO0O

TODA VEZ QRUE DESENVOLVEMOS UM OBJETO NO
AUTOCAD, EXISTE A PREOCUFPAGAO COM RELAGAO A
FORMA COMO ESTE OBJETO FOI CRIADO. E MUITO
COMUM NOS VERMOS TRABALHOS EM 3D MUITO
COMPLEXOS E NAO TEMOS A MENOR IDEIA DE POR
ONDE COMEGAR ESTA PEGA.

LAGIcOo RUE COM MUITA PRATICA, LOGO
DETECTAMOS ALGUNS ELEMENTOS RUE O COMPAOEM
COMO UM BOX RUE FOI ALTERADO COM FILLET OU
UMA PIRAMIDE RUE FOI CORTADA. MAS PRA QRUE
OBTENHAMOS ESTA PRATICA E EXTREMAMENTE
IMPORTANTE CONHECERMOS 0O PASSO A PASSO.
Tupo NO AUTOCAD SEGUE UM PASSO A PASSO,



UMA SEI:]IJI%NEIA, SEM A QQUAL FICARIA MUITO DIFICIL
SABER POR ONDE COMEGAR.

NESTA VIDEO AULA VAMOS APRENDER A TER O
HABITO DE CRIAR NOSSOS PROPRIOS PASSO A
PASSO PARA RUE TODA VEZ ®KRUE TIVERMOS A
NECESSIDADE DE REFAZER 0 0OBJETO, TENHAMOS
F’ARAMETREIS, SEQUENEIA E DIMENSIONAMENTO DA
PEGA. PRINCIPALMENTE, POIS EM MUITOS CASOS 0OS
OBJETOS QUE FAZEMOS NO AUToCAD SOFREM
DIVERSAS MUDANGAS DURANTE SUA ERIAI;AEI, coMO
POR EXEMPLO, AS EIPERAI;EIES BOOLEANAS COMO
UNION E SUBTRACT E FICA CADA VEZ MAIS
IMPERCEPTIVEL QUAL ELEMENTO UTILIZAMOS PARA
FAZER O OBJETO 3D.

PARA ELABORARMOS RAPIDAMENTE UM PASSO A
PASS0O, UTILIZAMOS RUASE SEMPRE 0 COMANDO
“FLATSHOT”, RUE FUNCIONA COMO UM TIPO DE
MAI:ILIINA FOTOGRAFICA QQUE GERA UMA IMAGEM
EXATAMENTE DO POSICIONAMENTO DA PEGA QUE
ESTAMOS TRABALHANDO, EM FORMA DE 2D E EXPOE
ESTA IMAGEM NO PLANO CARTESIANO.
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QQUANDO CLICAMOS E FLATSHOT SURGE UMA JANELA
DE E:CINFIELIRAI;ACI:



Destination
(%

@ Insert as new black

() Replace existing block

C:\Jsers\Allton brito\Documents\new blod

Foreground knes
Cioacs | O Byslock
Linetype: [

Contnuous

Obscured ines
[V]Show
Color: | O Bysiock
Linetype: l

Continuous

| Indude tangential edges

E PODEMOS CRIAR ESTE ELEMENTO 2D cOMO UM
BLOCO, SALVAR EM ALGUMA DE NOSSAS PASTAS NO
SISTEMA. MAS 0O PRINCIPAL DESTA TELA E A
CONFIGURAGAO “FOREGROUND LINES” RUE
SIGNIFICA LINHAS APARENTES, QUE DETERMINAMOS
A SUA LAYER E O TIPO DE LINHA. EM SEGUIDA
TEMOS “0OBSCURE LINES” RUE SAO AS LINHAS NAO
VISIVEIS, OU SEJA, SABEMOS QRUE ELAS ESTAO LA,
POREM NAO AS VEMOS. SELECIONANDO EM “sHOW?”
ESTAS LINHAS SERAO MOSTRADAS CONFORME A
CONFIGURAGAO RUE VOCE DETERMINAR,
GERALMENTE TRACEJADAS.

SABENDO CRIAR ESTAS CAPTURAS EM 2D, AGORA
PODEMOS GERAR DIVERSAS VISTAS DO NOSSsO
OBJETO, COTA-LO E DISTRIBUIR DE FORMA RUE ESTE



POSSUA TEXTOS EXPLICATIVOS E/OU UMA
NLIMERAI;AEI SEQQUENCIAL.

(] PROBLEMA ESTA NA HORA DE COTAR ESTE
OBJETO, ELE AGORA EM 2D PERDE TOTALMENTE A
SUA VERDADEIRA GRANDEZA E FICAMOS
IMPOSSIBILITADOS DE ASSEGURAR A PRECISADO DAS
MEDIDAS. ENTADO DEVEMOS UTILIZAR O COMANDO
“OBLIQUE” EM ANNOTATE E SEMPRE SUBSTITUIR AS
MEDIDAS PELA MEDIDA REAL DO OBJETO.

DEPOIS




0O ANGULO DE REITAI;AEI DESTE COMANDO PODE SER
INSERIDO GCLICANDO NOS “ENDPOINT”” MOSTRANDO A
DIREI;ACI PARA O AUTOCAD DA COTA OBLIQUE.

AS COTAS QUE REPRESENTAM RAIOS OU DIAMETROS
PODEM SER GERADAS coM O COMANDO
“MULTLEADER?” E TAMBEM SUBSTITUIMOS A
INFDRMAI;AEI PELA MEDIDA REAL.

CRIAMOS AGORA OS PARAFUSOS

POLIGNO R 3.3




V4

OBs. E IMPORTANTE RUE AO CRIARMOS 0O NOSSO
PASSO A PASSO SEMPRE DEIXAMOS A0 LADO A
PLANTA DO 0OBJETO TOTALMENTE COTADO, COM
REF’RESENTAI;AEI DE FUROS PASSANTES 0OU ATE
MESMO DE CORTES. OuTRA INFEIRMAI;AEI
IMPORTANTE E DISPONIBILIZARMOS NESSE PASS0O A
PASSO A REPRESENTAI;AEI DO OBJETO NO PRIMEIRO
DIEDRO.

COM UM PASSO A PASS0O BEM ELABORADO PODEMOS
DISTRIBUIR 0OS ELEMENTOS NAS VIEWPORTS DO
LAYOUT PARA UMA FUTURA IMPRESSAD E
AF’RESENTAI;AEI DO NOSSO TRABALHO.



TODA VEZ RUE NOS TENHAMOS QUE FAZER ESTA
PEGA NOVAMENTE, AGORA TEM MUITO MAIS
AGILIDADE.




PORTAS, JANELAS E

CORTES 3D

TEMOS UM PROJETO DE UMA MARUETE ELETRAONICA
E INICIAMOS A INSERI;AEI DE PORTAS E JANELAS.
COM AS PAREDES CONCLUIDAS COM O COMANDO
POLYSOLID COMECAMOS ABRIR 0OS VADOS RUE SERADO
INSTALADOS 0OS BLOCOS EM 3D DE PORTAS E
JANELAS. GERALMENTE EM PROJETOS DESSE TIPO
COSTUMA-SE USAR 0O COMANDO PRESSPULL PARA
LEVANTAR AS PAREDES JA DELIMITANDO os
ESPAGOS ONDE SERAD ESTES VAOS E DEPOIS
UTILIZAMOS 0O COMANDO UNION PARA UNIR AS
PAREDES, POREM LEVANTANDO A CASA COM 0O
COMANDO POLYSOLID NOS TEMOS QUE DETERMINAR
O LOCAL ONDE ESTAO TODOS 0OS VAOS. Bom, os
DOIS METODOS RESULTARAO NA MESMA FINALIDADE
E O CADISTA DEVE SABER QUE EXISTEM DIVERSAS
MANEIRAS DE SE FAZER UM OBJETO NO AuToCAD.



é IMPORTANTE SALIENTAR QUE QUANDO JUNTAMOS
OBJETOS DE DIFERENTES LAYERS, COMO 0O CASO DE
ALVENARIA ALTA COM AS DE ESQRQUADRIAS, TEMOS
RUE NOS PREOCUPAR PARA ESTES OBJETOS NAO
ESTEJAM UM POR DENTRO DO 0OUTRO E SENDO
ASSIM TEMOS QUE DELIMITAR PERFEITAMENTE 0O
ESPAGO DO VAO NA PAREDE MAIOR DO RUE A SUA
F’REI-JEI;AEI DA PLANTA BAIXA, CONSIDERANDO 0OS
BATENTES DAS PORTAS E/OU MOLDURAS QUE
POSSAM EXISTIR. POR ESSE MOTIVO OPTAMOS EM
UTILIZAR O COMANDO POLYSOLID SEM DELIMITAR OS
ESPACAMENTOS DAS PORTAS E JANELAS PARA RUE
POSSAMOS PRATICAR ESSE RACIOCINIO DE
DESCONTAR ESSES BATENTES OU MOLDURAS.



Exit>:

CoMm ESSE PROCEDIMENTO

*Cancel®

TEMOS

(]

ENCAIXE

PERFEITO DAS PORTAS E JANELAS SEM Q[QUE AS
LAYERS ESTEJAM SOBREPOSTAS.



PARA CRIAR PORTAS E JANELAS EM 3D UTILIZAMOS
() COMANDO SWEEP QUE FARA aos BATENTES
SEGUINDO COMO BASE UM PERFIL QUE CRIAMOS
REPRESENTANDO ENCAIXE DA PORTA OU TRILHOS EM

JANELAS DE CORRER.

QQUANDO OPTAMOS POR ESSE TIPO DE E:RIAI;AEI
TEMOS QUE LEVAR EM EDNSIDERAI;ACI QUE O PERFIL



ESTEJA COM SEU ACABAMENTO PERFEITO E
PRINCIPALMENTE RESPEITANDO AS MEDIDAS DE
CADA ESQUADRIA.

PARA QUE O NOSSO PROJETO FICA CADA VEZ MAIS
BONITO E REALISTICO PODEM UTILIZAR NAS FOLHAS
DOS VITRAOS E ALGUMAS JANELAS A EDNFIBLIRAI;AD
DIRETO NAS PROPRIEDADES A DPI;AEI DE
TRANSPARENCIA E NA RENDERIZAI;AD UM MATERIAL
QUE REPRESENTE 0O VIDRO.

EM AULAS FUTURAS ENTRAREMOS MAIS A FUNDO
NESSE ASSUNTO DE TRANSPARENCIAS E VIDROS
AQUI NO AuTaoCAD.

| weneral -
Color O BylLayer
Layer VIDRO
Linetype — Bylayer
Linetype scale 1
Plot style ByColor
Lineweight — Bylayer
Transparency a0
Hyperlink
3D Visualization -
Material ByLayer
Shadow display Casts and Receives shadows
Geometry -
Solid type Box
Position X 10.73




AGORA COMEGCAMOS A DETERMINAR A LAJE DO
PROJETO, UTILIZANDO O COMANDO BOX, LEVANDO
SEMPRE EM E:EINSIDERAQAD AS MEDIDAS EXATAS DA
F'RI:I.JEI;AEI DO BEIRAL NA PLANTA BAIXA.

L

DETERMINAMOS A ESPESSURA DA LAJE E

uTIiILIZAMOS A LAYER PREI-JEI;AD DO BEIRAL 0OU
PODEMOS CRIAR UMA NOVA LAYER CHAMADA LAJE
POR EXEMPLO. EM SEGUIDA FAZEMOS A PLATIBANDA



coMm O COMANDO POLYSOLID coM CLOSE ou
UTILIZANDO O COMANDO PRESSPULL PARA FECHAR O
ACABAMENTO.

= |

CONCLUIDA ESSA ETAPA, AGORA PODEMOS FAZER
ALGUNS CORTES PARA QUE POSSAMOS ANALISAR O



NOSSO PROJETO 3D EM COMPARAGAO AOS CORTES
JA FEITOS EM 2D.




COMANDOS
EXTRUDE, LOFT

REVOLVE E SWEEP

PARA RUE O BOM CADISTA EXECUTE 0OS OBJETOS EM
3D E FUNDAMENTAL QUE POSSUA O DOMINIO TOTAL
DESTES COMANDOS, POIS ELES SAO A BASE DA
MODELAGEM NO AuToCAD.

A SEGUIR TEMOS ALGUMAS INSTRLII;IEIES DOS
COMANDOS, AF’LIEAI;IEIES E SUAS VARIAVEIS.

CLIQUE NO COMANDO EXTRUDE.

SELECIONE 0OS OBJETOS 0OU SUB-OBJETOS PARA A
EXTRUSAO.



ESPECIFIQUE A ALTURA.

APOS A EXTRUSAO, 0OS OBJETOS ORIGINAIS SAD
EXCLUIDOS ou RETIDOS, DEPENDENDO DA
CONFIGURAGAD DA VARIAVEL DE SISTEMA
“DELOBJ” (DELETE OBJETO).

0O coMANDO EXTRUDE TEM SEU EFEITO DE ERIAI;AEI
DE sOLIDO QUANDO SELECIONAMOS UMA AREA
FECHADA E EM SURFASSE QRUANDO SELECIONAMOS
UMA POLYLINE ABERTA.

ESTE COMANDO PODE SER USADO PARA CRIAR
DIVERSAS FORMAS CUBICAS INCLUINDO FORMAS
CHANFRADAS E COM DIFERENGAS DE TAMANHO EM
RELAI;AEI BASE E ALTURA.




ALGUMAS VARIAVEIS DO COMANDO EXTRUDE:
3SDOSMODE

CONTROLA AS BEINFIGURAI;EIES PARA O OBJETO 3D
ENCAIXAR.

DELOBJ

CONTROLA SE A GEOMETRIA UTILIZADA PARA CRIAR
OUTROS OBJETOS E MANTIDA OU EXCLUIDA.

SOLIDHIST

CONTROLA SE OS NOVOS SOLIDOS COMPOSTOS
MANTEM UM HISTORICO DE SEUS COMPONENTES
ORIGINAIS.

SUBOBJ SELECTIONMODE

FILTRAR FACES, ARESTAS, VERTICES OU SuB-
OBJETOS. SALIDOS SAO DESTACADOS QUANDO VOCGE

ROLAR SOBRE ELES.

SURFACEASSOCIATIVITY

CONTROLA SE AS SUPERFICIES MANTEM um
RELACIONAMENTO COM 0S O0OBJETOS QUE FORAM
CRIADOS.

SUPERFICIE ASSOCIATIVISMO DRAG



DEFINE (] COMPORTAMENTO DE VISLIALIZAI;AD
ARRASTANDO DE SUPERFICIES ASSOCIATIVAS.

SURFACEMODELINGMODE

CONTROLA SE AS SUPERFICIES SAO CRIADAS COMO
SUPERFICIES PROCESSUAIS OU SUPERFICIES NURBS

CoOMANDO LOFT:

ESTE COMANDDO E MUITO UTILIZADO QUANDO
QUEREMOS GERAR OBJETOS QUE POSSUEM
DIFERENGCAS DE TAMANHO E EINDULAI;AEI ENTRE
SUAS FACES.

CoM ESTE COMANDO VOCE PODE CRIAR UM sSOLIDO
OU SUPERFICIE 3D AO ESPECIFICAR UMA SERIE DE
SECOES TRANSVERSAIS. As SECGCOES
TRANSVERSAIS DEFINEM A FORMA DA SUPERFICIE DO



SOLIDO OU RESULTANTE. VOCE DEVE ESPECIFICAR
PELO MENOS DUAS SEQEIES TRANSVERSAIS.

PERFIL PARA O COMANDO LOFT PODE SER ABERTO
OU FECHADO, PLANO OU NAO PLANO, MAS TAMBEM
PODE SER SUB-OBJETOS DE BORDA. USE A OPGAD
DE MODO PARA SELECIONAR SE DESEJA CRIAR UMA
SUPERFICIE OU UM sOLIDO.

AOD CRIAR SUPERFICIES, USAR
SURFACEMODELINGMODE PARA CONTROLAR SE
A SUPERFICIE E UMA SUPERFICIE OU UMA SUPERFICIE
NURBS PROCESSUAL. USsSE ASSOCIATIVISMO
SUPERFICIE PARA CONTROLAR SE AS SUPERFICIES
PROCESSUAIS SAO ASSOCIATIVAS.

VOCE PODE USAR OS SEGUINTES OBJETOS E SUB-
OBJETOS CcOM LOFT:

QUANDO VOCE CRIA UM OBJETO LOFT, VOCE PODE
AJUSTAR A SUA FORMA, ESPECIFICANDO A FORMA
COMO O PERFIL PASSA ATRAVES DAS SEGOES
TRANSVERSAIS (POR EXEMPLO, UMA CURVA
ACENTUADA 0OU LISA). VOCE TAMBEM PODE
MODIFICAR AS CONFIGURAGOES MAIS TARDE NA
PALETA PROPERTIES.



CAMINHOS. ESPECIFIQUE UM CAMINHO PARA A
OPERAGAO DE LOFT PARA OBTER MAIS CONTROLE
SOBRE A FORMA DO OBJETO LOFT. PARA MELHORES
RESULTADOS, COMECE A CURVA DO CAMINHO DO
PLANO DA PRIMEIRA SECGAO TRANSVERSAL E
TERMINA-LA NO PLANO DA SECGAO TRANSVERSAL DO
JdLTiMao.

CoOMANDO REVOLVE:

ESTE COMANDO NOS POSSIBILITA UMA REVDLUQ;&D
DE UM PERFIL EM VOLTA DE UM EIXO E CRIANDO UM
OBJETO 3D CIRCULAR ABERTO OU FECHADO.

UM COMANDO MUITO UTILIZADO PARA CRIAR PEGAS
COM FORMATO CIRCULAR E COM GRANDE VARIAI;ACI
DE MODELOS DE PERFIS.



bn [ 2/Delete/Orthographic

CRIAR UM OBJETO 3D POR CURVAS GIRANDO EM
TORNO DE UM EIXO.

RUANDO A OPGCAO MODO ESTIVER DEFINIDA COMO
SUPERFICIE, VOCE VAI CRIAR UMA SUPERFICIE E SE O
MODO ESTA DEFINIDO PARA SOLIDOS VOCE VAI
CRIAR UM SOLIDO, INDEPENDENTEMENTE DE A
CURVA E ABERTA OU FECHADA. QUANDO GIRAR ESTE



sOLIDO, VOCE SO PODE USAR UM ANGULO DE GIRAR
360 GRAUS.

OPCOES PARA REVOLVING

MODE. AJUSTA SE O GIRO CRIA UMA SUPERFICIE OU
DE UM SOLIDO.

ANGLE. ESPECIFICA UM DESLOCAMENTO PARA A
REVCILLH;AD DO PLANO DO OBJETO A SER GIRADAO.

REVERTER. MuDA A DIREI;ACI DA REVEILUI;ACI.

EXPRESSAO. INSIRA UMA FORMULA 0OU EQUAI;AEI
PARA ESPECIFICAR O ANGULO.

OBs. ESTA OPGAO SO ESTA DISPONIVEL SE VOCE
ESTIVER CRIANDO SUPERFICIES ASSOCIATIVAS.
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COMANDO SWEEP:

UM COMANDO MUITO UTILIZADO QUANDO QUEREMOS
QUE UM DETERMINADO PERFIL SIGA 0OU PERCORRA
POR um CAMINHO. EXCELENTE PARA CRIAR
TLIBLILAI;IEIES E FORMAS Q[QUE NECESSITEM DE UM
PERFIL PROLONGADAO.



CRIAR UM SOLIDO OU SUPERFICIE 3D AD VARRER UM

PERFIL AO LONGO DE UM CAMINHO.

O coMANDO SWEEP CRIA UM sdALiDOo oOuU
SUPERFICIE, ESTENDENDO A FORMA DO PERFIL (O
OBJETO RUE E VARRIDO) AO LONGO DE UM CAMINHO
ESPECIFICADO. QUANDO VOCE VARRE UM PERFIL AO
LONGO DE UM CAMINHO, O PERFIL E MOVIDO E
ALINHADO NORMAL (PERPENDICULAR) AO CAMINHO.
PERFIS ABERTOS PODEM CRIAR SUPERFICIES E
CURVAS FECHADAS ou CRIAR sSOLIDOS ou
SUPERFICIES.

VOCE PODE VARRER MAIS DE UM OBJETO DE PERFIL
AO LONGO DE UM CAMINHO.

OPCOES PARA VARRICAD

VOCGE PODE ESPECIFICAR QUALQUER UMA DAS
SEGUINTES I:IF'I;IEIES:

MODE. DEFINE SE A VARREDURA CRIA UMA
SUPERFICIE OU UM sOLIDO.



ALINHAMENTO. SE O PERFIL NAO ESTA NO MESMO
PLANO QQUE O PERCURSO DE VARRIMENTO, COMO O
PERFIL DE ESPECIFICAR SE ALINHA COM O CAMINHO
DE VARREDURA.

PONTO BASE. ESPECIFIQUE UM PONTO BASE NO
PERFIL DE VARRER A0 LONGO DO PERFIL.

EsScALA. ESPECIFICA UM VALOR RQUE IRA ALTERAR O
TAMANHO DO OBJETO A PARTIR DO INIiciO DO
VARRIMENTO AQO FIM.

TwWIST. AO INSERIR UM ANGULO DE TEIRI;AI:I, (]
OBJETO GIRA A0 LONGO DO COMPRIMENTO DO
PERFIL. DIGITE UMA EXPRESSAO MATEMATICA PARA
RESTRINGIR O ANGULO DE TI:IRl;AI:I DO OBJETO.




OBs. cCcOMO FOlI FALADO ANTERIORMENTE, A
PERFEITA UTILIZAGAO DESTES COMANDOS E
PRINCIPALMENTE A PESQUISA DE SUAS UTILIZAGOES,
FARA COM RUE VOCE TENHA UMA GRANDE GAMA DE
OPCOES NA CRIAGAO DE PROJETOS EM 3D ARUI NO
AUTOCAD, SEJAM ELES MECANICOS,
ARQUITETAONICOS OU RUALRUER OUTRA AREA QUE
SE POSSA APLICAR.



COORDINATES E

VIEWCUBE

TuDO RUE JA VIMOS NAS VIDED AULAS, TODOS 0OS
COMANDOS E FORMAS DE LITILIZAI;AEI DE OBJETOS
3D NO AUTOCAD ={m] PODERADO SER BEM
EXECUTADOS IUANDO TEMOS UMA PERFEITA NDI;AEI
DO ESPAGO VIRTUAL EM QUE ESTAMOS
TRABALHANDAO. CONHECER APENAS AS
COORDENADAS NAO E O BASTANTE, TEMOS QUE
POSSUIR UMA NEII;AEI TAMBEM PERIFERICA DESTE
PLANO CARTESIANO.

SABER O RUE ESTA PARA CIMA, O RUE ESTA EM
BAIXO E PRINCIPALMENTE TOMAR MUITO CUIDADO
COM A ILUSAO DE ATICA, OU SEJA, QUANDO VEMOS
0SS OBJETOS PROAXIMOS UM DO OUTRO, MAS RUE NA
VERDADE UM ESTA PROXIMO DE NOS E OUTRO
DISTANTE.

NESTE CURSO FOI PASSADO UM MODO DE UTILIZAR
() PLANO CARTESIANO SEMPRE EM UMA VISTA
ISOMETRICA E COM O GRID LIGADO E DELIMITADAO,
JUSTAMENTE PARA QUE TENHAMOS ESSA
REFERENCIA DE DISTANCIA ENTRE OS OBJETOS E
TAMBEM PARA QUE ESTES ESTEJAM SOBRE ESTE
PLANO.

EXISTEM DIVERSOS COMANDOS NO AUTOCAD QUuUE
SO TRABALHAM 0OU FUNCIONAM QUANDO ESTAD
DISPOSTOS PARALELAMENTE coMm () PLANO
CARTESIANO.



IMAGINE QUE O PLANDO CARTESIANO E UMA MESA DE
DESENHO E RUE ESTA MESA POSSUI REFERENCIAS
COMO NORTE, SUL, LESTE E OESTE E RUE PARA
VOCE POSSA DESENHAR E NECESSARIO QRUE ELA
SEJA LIVRE OU SOLTA EM UM ESPAGO VIRTUAL. POIS
BEM, E ASSIM RUE FUNCIONA O PLANO CARTESIANO,
ELE ESTA A SUA DISPOSIGAOD EM RUALRUER PONTO
DE VISTA RUE VOCE NECESSITE.

EM ALGUNS CASOS TOMBAMOS 0OS OBJETOS, MAS
NA MAIORIA DAS VEZES APENAS MODIFICAMOS 0O
PLANO DE LUGAR, JUSTAMENTE POR SABER [QUE
EXISTEM COMANDOS RUE SERAO USADOS TOMANDO
COMO BASE ESTE PLANO INDEPENDENTE DO SEU
POSICIONAMENTO.

NESTA ViDEO AULA PROCURAMOS MOSTRA AS
DIVERSAS MANEIRAS E POSSIBILIDADES DE ALTERAR
o MODO CcOoOMO VISUALIZAMOS O PLANO E O MODO
coMO VIRAMOS OU TOMBAMOS ESTE PLANAO.

LISTA DE COMANDOS PARA LITILIZAI;AD DAS
COORDENADAS:

“ucsicoN”

CONTROLA A VISIBILIDADE, O POSICIONAMENTO, A
APARENCIA, E SELEGADO DO iCONE UCS.




OBSERVAGCAD POR PADRADO, (m] PAINEL
COORDENADAS ESTA ESCONDIDO NO DRAFTING &
ANNOTATION ESPAGO DE TRABALHO. PARA EXIBIR O
PAINEL COORDENADAS, CLIQUE NA GUIA EXIBIR, EM
SEGUIDA, CLIQUE COM BOTAO DIREITO E ESCOLHA
MOSTRAR PAINEIS E CLIQUE EM COORDENADAS. EM
ESPACOS DE TRABALHO EM 3D. 0O PAINEL
COORDENADAS ESTA NA GUIA HOME.

a ICONE ucs INDICA A LEIEALIZAI;AEI E A
I:IRIENTAI;AEI DO ucs CORRENTE. VOocE PODE
MANIPULAR O iCONE UCS CLICANDO NELE. ISsSO E
CONTROLADO PELA VARIAVEL SISTEMA
UCSSELECTMODE.

st t T EOLULS PRONTAS A

DUANDO UTILIZAMOS ESTE COMANDO NOTA SE A
LOCALIZAGAO DA ORIGEM DO UCS NAO E VISIVEL EM
UMA JANELA, O iCONE UCS E EXIBIDO NO CANTO
INFERIDR ESRUERDO DA JANELA EXISTINDO A
POSSIBILIDADE, TAMBEM, DE ESCONDER A UCS.

EIXos DA UCcs:



NESTA DPgAD PODEMOS DETERMINAR QUAL DOS
EIXOS SOFRERA UMA REITAI;AD DETERMINADA PELA
INSERI;AD DE VALORES EM GRAU.

OBS. ESTE COMANDO DETERMINA UM ANGULO PARA
CADA UM DOS TRES EIXOS.

VIEW:

O PLANO E MODIFICADO PARA VISTA TOP E O
OBJETO PERMANECE NO MESMO POSICIONAMENTAO.

OBJECT:

DETERMINA PARA QUE LADO FIQUE O PLANO
QUANDO SELECIONAMOS ALGUMA ARESTA DO
OBJETO.

FACE:



DETERMINA PARA QUE LADO FIQUE (] PLANO

GQUANDO SELECIONAMOS ALGUMA FACE DO OBJETO.

Ucs ICON PROPERTIES:

DETERMINA A FI:IRMATAI;AEI DO ICONE DA UCS.

A UCSIcon
UCS icon style
©20

@30 Line width:

UCS icon size

52

UCS icon color
Model space icon color:

[EGreen
[ Apply single calor

Layout tab icon color:
(M e

| [ Canead | |

Ucs MANAGER:

MANUSEAR A UCS EM DIFERENTES PDSII;EIES.

Ucs NAMED:



DENTRE VARIAS OUTRAS EIPI;IfIES QUE
ESTUDAREMOS EM AULAS FUTURAS AQRUI VOCE PODE
DETERMINAR QUAL SERA O POSICIONAMENTO DA
VISTA WORLD.

Named UCSs | Orthographic UCSs | Settings

Curmert UCS: World

Name Depth Set Curent
|l Top 0.0000

= Detail
i

) Front 0.0000

Back 0.0000
) Lett 0.0000
() Right 0.0000

f i

Relative to:

[ ok | [ Camcel | [ Hep

Ucs woRLD:

VOLTA () POSICIONAMENTO PADRAD DA VISTA
ORIGINAL OU PRE-CONFIGURADA PELO USUARIO.

Ucs PREVIOUS:

FUNCIONA COMO O COMANDO UNDO APENAS PARA O
POSICIONAMENTO DO PLANO.

ORIGIN:



MODIFICA A UCS PARA OUTRO LOCAL RUE PASSARA
A SER O PONTO “ZERO VIRGULA ZERO”

Z-AXIS VECTOR:

DETERMINA PARA QUE LADO FIQUE O EIXO ¢“z”

3-POINT:

CoMm A INSERI;AEI DE TRES CLIQUES DETERMINAMOS
() POSICIONAMENTO DO EIXO “x” E Ly”
RAPIDAMENTE.




A VIEW CUBE E UM OBJETO QUE NOS AUXILIA NO
MODO DE COMO ESTAMOS PERANTE O PLANO, COMO
O OBJETO ESTA POSICIONADO E QUAIS SAO AS
REFERENCIAS DE EM CIMA, EM BAIXO, PARA A
DIREITA, ESQUERDA E ETC.

N
=
= S
POsSsSUIR (] DI:IMI'NII:I DESTAS I:IF’I;EIES DE

COORDENADAS E FUNDAMENTAL PARA O SUCESSO
DO DESENHO, PRINCIPALMENTE, QUANDO ESTAMOS
DESENVOLVENDO UM OBJETO NA TERCEIRA
DIMENSAD, POIS PARA MODELAR ESTE OBJETO
TEMOS QUE VISUALIZA-LO DE DIFERENTES PONTOS
DE VISTA.







OBJETOS 3D

PARA FAZER UMA
ESCADA CARACOL

A CRIAGAO DE RUALRUER OBJETO NO AUTOCAD
SEJA ELE UM CARRO, UMA CADEIRA OU UM ALICATE E
ETC. SAD TODOS ELES DESENVOLVIDOS COM
DIVERSOS OUTROS OBJETOS GEOMETRICOS RUE OS
DARAO FORMA.

CoM TuDO QRUE FOI PASSADO NESTE CONTEUDO E
coM 0O SEU EMPENHO E CRIATIVIDADE, VOCE PODE
CRIAR MILHARES DE DESENHOS E OBJETOS 3D.

UMA, DENTRE ESTAS MILHARES, ESTA A E:RIAI;AEI DE
UMA ESCADA CARACOL.

A ESCADA RUE UTILIZAREMOS NESTA VIDEO AULA E
A BASE PARA RQUE SE CONHEGA 0OS PARAMETROS DE
COMO FAZER ESTA ESCADA, OU SEJA, PARA CADA
TIPO DE PROJETO EXISTE UMA ESCADA DIFERENTE,
MAS COM ESTA BASE E PRINCIPALMENTE O DOMINIO
DAS FERRAMENTAS PASSADAS E O CONTROLE TOTAL
DO ESPAGO VIRTUAL VOCGE PODE FAZE-LAS
TRANRUILAMENTE.

VAMOS SEGUIR O PROCEDIMENTO PASSO A PASSO:

1-DESENVOLVER () PERFIL DA PISADA CcCOM
COMANDOS 4“CIRCLE”, “LINE” UTILIZANDO O



COMANDO DE PRECISAO POLAR LIGADDO (15°) E
O COMANDO “TRIN” PARA LIMPAR AS SOBRAS.

2-TRANSFORMAMOS ESTE PERFIL EM UMA
POLYLINE COM O COMANDO “PEDIT”



option [Close Join Width Edit vertex Fit Spline Decurve Ltype- gen neverse Un

¢ T T T T Al =S

3-EM SEGUIDA UTILIZAMOS O COMANDO
“EXTRUDE” COM UMA ALTURA DE 0.05
UNIDADES.

4-AGORA FAZEMOS UM DETALHAMENTO NA

PARTE INFERIOR DA PEGA COM O COMANDO

“TAPERFACE” E DIGITAMOS CcOMO ANGULO O
NUMERO 2.



spul aces v |27 DI BS | 1@ 1| - cay
P A I SRS Section  |I- Culling| NoFilter  Move Gizmo
O .| & AG) @83+ pene [[2- [Bwor S < )
Drew ~ Modify ~ Section + ¥ Coordinstes View + Selection

TEMPLATE AUTOCRIAT..1 1 4823.5v8.dwt” L+ Y

5 CRIAR UM “CYLINDER” COM RAIO DE O.12 E
ALTURA DE 0O.17 NO CENTRO DO MENOR ARCO.

6 FAZER ALGUNS ACABAMENTOS COM O
COMANDO “FILLET EDGE” NA BASE DO CILINDRO
COM A MEDIDA DE RAIO cOM 0.01 E NAS
EXTREMIDADES DA PISADA cOM 0.05 uUNIDADES.



7 FAZEMOS UM CILINDRO NA PISADA CcOM 0.03
DE RAIO E 0.185 DE ALTURA NO CENTRO DO
ARCO DO FILLET EDGE.

CYLINDER



8 FAZEMOS OUTRO CILINDRO NO MIDPOINT DA
PISADA CcOM 0O0.03 DE RAIO E 1 DE ALTURA EM
SEGUIDA MOVEMOS ESTE CILINDRO 0.05 PARA O
CENTRO DA PISADA.

O UTILIZAREMOS O COMANDO WEDGE PARA CRIAR
UMA CUNHA QUE SERVIRA DE REFORGO NO
DEGRAU. COM AS SEGUINTES MEDIDAS EM X"
O.17, EM “Y” 0.444 E EM “zZ” 0O.55.




10 ROTACIONAMOS ESTA CUNHA E MOVEMOS
COMO MOSTRA A FIGURA ABAIXO:

11 cOM OS COMANDOS DE FILTRAGEM vAMOS
UTILIZAR EDGE E MODELAR DE FORMA QUE AS
QUINAS DA CUNHA FIQUE PRESA NO QUADRANTE
SUPERIOR DO FILLET QUE ESTA NO CILINDRO EM
AMBOS 0OS LADOS.




12 CcOM O COMANDO DE FILTRAGEM VERTEX
VAMOS AJUSTAR AS PONTAS DA CUNHA
PERFEITAMENTE COM A LINHA DA PISADA.

UTILIZAR A OPGAO 2D WIREFRAME PARA FAZER
ESTA OPERACGAD.

13 FAZER A UNIAD DE TODOS 0OS OBJETOS COM
O COMANDO “uUNION",

O CILINDRO DO CORRIMAO FICA OPCIONAL PARA
ESTA UNIAO.




14 VAMOS UTILIZAR O COMANDDO “EXTRACT
EDGES” PARA EXTRAIR AS LINHA DO OBJETO E
CONSTRUIR O PERFIL DO ACABAMENTO,
REPRESENTANDO UMA BORRACHA.

CRIADO ESTE PERFIL UTILIZAMOS O COMANDDO
“PRESSPULL” COM UMA ALTURA DE 0O0.01 E
CRIAMOS UMA LAYER CHAMADA BORRACHA PARA
ESTA PEGA.

FICA OPCIONAL ESTE ACABAMENTO.




15 FAZEMOS UM CILINDRO NO CENTRO DO
CILINDRO MENOS cOM 0O.11 DE RAIO E 2.63 DE
ALTURA QUE SERVIRA COMO O EIXO DA ESCADA.

16 SELECIONAMOS OS OBJETOS EXCETO O
CILINDRO MAIOR DE DESENVOLVEMOS UM
COMANDO “ARRAY POLAR” E NA EDII;AEI DESTA
ARRAY COLOCAMOS EM “ITEMS” 1, “ROwWSs” 1,
“LEVELS” 15 E “BETWEEN” 0.1 9.




17 SELECIONAR O OBJETO E UTILIZAR O
COMANDO “EXPLODE?” PARA SEPARAR 0OS
DEGRAUS.

18 A PARTIR DE AGORA COMEGCAMOS A
ROTACIONAR CADA DEGRAU COM O COMANDO
“ROTATE” COM ANGULDO DE 28-°,

OBS. ESTE ANGULO VARIA DE MODELO DE
ESCADA, POIS E JUSTAMENTE ELE QUE DEFINIRA
A ALTURA VEZES 0O GIRO DA ESCADA. é
IMPORTANTE LEMBRAR QUE A DISTANCIA NA
VERTICAL DO PRIMEIRO DEGRAU EM RELAI;AEI ADO
QUE ESTA ACIMA DELE NAO PODE SER MUITO

BAIXA A PONTO DE UMA PESSOA NAO PASSAR.




19 SELECIONAR CADA SESSADO E SOMANDO A
ESTA SEMPRE O VALOR QUE FOI

COLOCADO NO
PRIMEIRO DEGRAU.

56

Basic Calculator Mode

20 CRIAMOS UMA “HELIX” A PARTIR DO CENTRO
DO EIXO DA ESCADA COM AS SEGUINTES

MEDIDAS:

BASE coM “1.15”, TOPO “1.15, ALTURA ¢“3.95




21 MOVEMOS A PONTA INFERIOR DA HELIX NO
CENTRO SUPERIOR DO CILINDRO DO PRIMEIRO
DEGRAU.

22 EDITAMOS AS PROPRIEDADES DA HELIX
MODIFICANDO O SEU NUMERO DE VOLTAS
“TURNS” PARA 1.3, COM ISSO ALINHAMOS A
HELIX SOBRE OS SUPORTES DOS CORRIMAOS.

= )] & [ |

Color [ BylLayer

Layer SOLDO 1

‘I.-inetype ByLayer
Linetype scale 1
Plot style ByColor

Lineweight Bylayer
Transparency Bylayer

Hyperlink '

Position X
Position Y
Position Z
Constrain
Height
Turns

Turn Height
Base Radius
Top Radius
Twist

Turn Slope
Total length




OBS. TODAS ESTAS EI:INFIELIRAI;EIES DE HELIX
SAO PRE-DEFINIDAS PELOD LISLIARII:I, POIS O SEU
FORMATO IRA VARIAR EM MUITO DEPENDENDO DA

DISTANCIA DOS DEGRAUS, ALTURA DE CADA
CILINDRO DO SUPORTE DOS CORRIMAOS E A
ALTURA TOTAL DA ESCADA.

23 SELECIONAMOS A HELIX E FAZEMOS O
ACABAMENTO NA PARTE SUPERIOR UTILIZANDO
0OS COMANDOS “EXPLODE” E “BRAKE” PARA
CORTAR A SOBRA.




24 CRIAMOS UM CIRCULO DE RAIO “0.01” E
COM O COMANDO “SWEEP” FAZEMOS O
CORRIMADO. EM SEGUIDA SELECIONAMOS ESTE
CORRIMAO E FAZEMOS UMA COPIA COM O
COMANDO “cOPY” PARA BAIXO COM UMA MEDIDA
DE “0.30"”.

25 PARA FINALIZAR CRIAMOS ALGUMAS ESFERAS
NAS PONTAS DOS CILINDROS PARA FAZER O
ACABAMENTO.

UTILIZAMOS O COMANDO “SPHERE” COM RAIO DE
“0.03”.




AGORA VOCE JA PODE RENDERIZAR A SUA
ESCADA AO SEU GOSTO TRABALHANDO DA
SESSAO RENDER.

VEJA ALGUNS EXEMPLOS:










PLoT 3D

a AuToCAD E um PROGRAMA CRIADO
ESPECIALMENTE PARA LEVAR A0 PROJETISTA UMA
PRATICIDADE, ALIADA A VELOCIDADE E SEM DUVIDA
umM DOS PROCESSOS MAIS DEMORADOS QUE
ENGENHEIROS, ARRUITETOS ou DESENHISTAS
TECNICOS TINHAM ERA JUSTAMENTE 0OS DESENHOS,
ou MELHOR, A REF'RESENTAI;AEI DOS SEUS
TRABALHOS NAS FOLHAS DE PAPEL.

CoM O SURGIMENTO DE SOFTWARES QRUE LIDAVAM
COM DESENHOS TECNICOS O MODO COMO ESTES
PROFISSIONAIS TRABALHAVAM COMEGOU A MUDAR,
POIS ESTES PROGRAMAS, DENTRE ELES (]
AUTOCAD, PROPORCIONAVA MAIS PRECISAO E O
FATOR PRINCIPAL QUE FEZ COM RUE O AUToCAD SE
SOBRESSAI"SE ERA A AGILIDADE COM RELAI;AI:I A
IMPRESSAO DOS PROJETOS. POR TRAZER, AGORA
A0S TRABALHOS DESTES VERDADEIROS ARTISTAS,
UMA RESDLUQ;&D, UMA CLAREZA E RIQUEZA DE
DETALHES MUITO SUPERIOR NA QQUALIDADE DOS
DESENHOS.

DAIi VEM A IMPORTANCIA DO BOM PROFISSIONAL DE
AUTOCAD SABER LIDAR PERFEITAMENTE COM ESTA
FERRAMENTA DE IMPRESSAO. POIS PARA SER UM
CADISTA COMPLETO, O CONHECIMENTO DAS
DIVERSAS FORMAS DE IMPRESSAO E
PRINCIPALMENTE AS CONFIGURAGAO DAS ESCALAS
DOS PROJETOS E FUNDAMENTAL.



NESTE CURSO UTILIZAMOS AS FORMAS DE coOMO OS
OBJETOS RQUE CRIAMOS EM 3D SERA EXPOSTO NAS
FOLHAS DE LAYOUT. MASs CASO VOCE TENHA
ALGUMA DIFICULDADE cCoM RELAI;AEI A
E:I:INFIBLIRAI;AEI DE LAYOUTS, FAZ PARTE DO
CONJUNTO DE VIDEO AULAS DESTE CURSO, UMA
VIDEOD AULA BONUS PARA INICIANTES TRATANDO
ESPECIFICAMENTE DESSAS BEINFIEURAI;IEIES.

E SEMPRE BOM LEMBRAR, COMO JA FOI MENCIONADO
ANTERIORMENTE, QUE VOGCE PODE OPTAR EM
TRABALHAR NA ESCALA “1:17 COM AS
CONFIGURAGOES DESTAS ESCALAS DIRETAMENTE NO
LAYOUT, COM OBJETOS SEM PROPRIEDADES
ANOTATIVAS E UTILIZAR OS FATORES DE ESCALA
“XP” OU CONFIGURAR OS SEUS TEMPLATES JA COM
AS ESCALAS CONFIGURADAS E ALTERNA-LAS NO
LAYOUT. |INDEPENDENTE DA SUA ESCOLHA, O
IMPORTANTE E O CONHECIMENTO DESTAS FORMAS
DE IMPRESSAO E PRINCIPALMENTE A PERFEITA
UTILIZAGADO EM AMBAS AS OPCOES.

IMPRESSAO 3D:
CoOoMANDO SOLVIEW

PARA CRIAR VISTAS ORTOGRAFICAS, CAMADAS E
VIEWPORTS DE LAYOUT AUTOMATICAMENTE PARA
soLiIDos 3D.

ESTE COMANDO AUTOMATIZA O PROCESSO MANUAL
DE CRIAGAO DE VISTAS, CAMADAS E VIEWPORTS DE
LAYOUT PARA MODELOS 3D. PARA O TRABALHO EM
CURSO, E RECOMENDAVEL RUE VOCE CRIE ARRUIVOS
DE DESENHO DE MODELO (DWT) PERSONALIZADAS
PARA 3D.



SOLVIEW DEVE SER EXECUTADO EM UMA GUIA
LAYOUT. SE A GUIA MODEL E ATUAL, A ULTIMA GUIA
DE LAYOUT ATIVA E FEITA EM CURSO.

SOLVIEW cCcOLOCA A OBJETOS VIEWPORT NA
CAMADA VPORTS, QUE ELE CRIA, SE ELA JA NAO
EXISTE. AS INFORMAGOES ESPECIFICAS DE VISTA
RUE E SALVO COM CADA UMA DESSAS VIEWPORTS E
USADO POR DESSOL PARA GERAR A VISUALIZAGAO

FINAL DO DESENHO.

SOLVIEW GCRIA CAMADAS RQUE DESSOL usaA PARA
COLOCAR AS LINHAS VISIVEIS E LINHAS OCULTAS
PARA CADA PONTO DE VISTA, VER 0O NOME -VIS,
VISTA NAME- HID, viISTA NOME HAT E UMA CAMADA
ONDE VOCE PODE COLOCAR AS DIMENSOES QUE SAD
VISIVEIS EM VIEWPORTS INDIVIDUAIS, NOME VISTA -
DIM.

WARNINGTHE INFORMAGOES ARMAZENADAS NESTAS
CAMADAS E EXCLUIDO E ATUALIZADO RUANDO VOCE
EXECUTA DESSOL . NAO COLOQRUE INFORMAGOES
DESENHO PERMANENTE SOBRE ESSAS CAMADAS.

NOTESOLVIEW E DEFINIDA PELA AF'LIEAI;AEI
ACSOLIDS.ARX E DESTINA-SE A SER UTILIZADO
APENAS INTERATIVAMENTE .

DPI;EIES DO SOLVIEW.:

Modeling

0]
9]

Enter an option [Ucs/Ortho/Aualiary/Section




ucs

CRIA UMA VISTA DE PERFIL EM RELAI;AEI A UM
SISTEMA DE COORDENADAS DO USUARIO. SE NAOD
EXISTIR VIEWPORTS EM SEU DESENHO, A CIF'IEAEI
UCS E UMA BOA MANEIRA DE CRIAR UMA JANELA
INIGCIAL A PARTIR DO QRUAL PODEM SER CRIADOS
OUTROS PONTOS DE VISTA. TODAS AS OUTRAS
I:IF’I;IEIES SOLVIEW REQQUEREM UMA JANELA
EXISTENTE.

VOCE TEM A EIPI;AEI DE USAR O UCS ATUAL 0OU UM
SALVO ANTERIORMENTE UM COMO 0O PLANO DO
PERFIL. A F'RD.JEI;AD DO VISOR E CRIADA PARALELA
A0 PLANO XY DO UCS comMm O EIXOo X, E VIRADA
PARA A DIREITA NO EIXO Y PARA CIMA.

Specify opposite corner or [Fence/WPolygon/CPolygon]:

ORTHO

CRIA UMA VISTA ORTOGRAFICA DOBRADA A PARTIR
DE UMA VISADO EXISTENTE.

DEPOIS DE SELECIONAR O LADO DA JANELA QRUE
VOCE DESEJA USAR PARA PREVER O NOVO PONTO
DE VISTA, A LINHA ELASTICA PERPENDICULAR AD
LADO DA JANELA AJUDA A LOCALIZAR O CENTRO DA
NOVA VISAODO.



Ucs/Ortho/Auxiliary/Section]: O "
-
s

fy view center <specify viewport>: AL

AUXILIARY

CRIA UMA VISTA AUXILIAR PARTIR DE UMA VISAD
EXISTENTE. UMA VISTA AUXILIAR E ARQUELA RUE E
PROJETADA SOBRE UM PLANO PERPENDICULAR A

UMA DAS VISTAS ORTOGRAFICAS E INCLINADO A
VISTA ADJACENTE.

SECTION

CRIA UMA VISTA EM CORTE DE ELABORAGAO DE
sdLIDOS, COM CROSS-ECLOSAO. QUANDO VOCGE
uUsaAa DESSOL EM UM CORTE CRIADOS COM ESTA
OPGAO, ELE CRIA UMA COFIA TEMPORARIA DOS



sALIDOS E USOS FATIA PARA EXECUTAR A
OPERAGAO NO PLANO DE CORTE QUE VOGE
DEFINIR. DESSOL ENTAO GERA UM PERFIL DA
METADE VISIVEL DOS SOLIDOS E DESCARTA A
CAPIA ORIGINAL. FINALMENTE DESSOL
SECGOES DOS sALIDOS. SALIpos NAO
ATRAVESSAM O PLANO DE CORTE SAO GERADOS
COMO PERFIS COMPLETOS. PORQUE A NORMA DE
DESENHO RECOMENDA NAO DESENHAR LINHAS
OCULTAS EM VISTAS DE CORTE, SOLVIEW
CONGELA A CAMADA NAME-HID VIEW.

DPI;EIES DO COMANDO FLATSHOT

CRIA UMA REPRESENTAGCAO 2D DE TODOS OS
OBJETOS 3D BASEADOS NA VISTA ATUAL.

A CAIXA DE DIALOGO FLATSHOT E EXIBIDA PARA
BDNFIGURAQEIES BASICAS coMOo LAYERS ou



BRIAI;AEI DESTA PREI-JEI;AEI NO FORMATO DE
BLOCO.

Destination
(@ Insert as new block

® Replaﬁm block

&,

C:\Users\Ailton brito\Documents\new block

Foreground lines
Color:

[¥] Indude tangential edges

[ ceate ] [ concel | [ Hep |

AS EXTREMIDADES DE TODOS os SIfILIDEIS,
SUPERFICIES 3D E MALHAS SAO PROJETADAS
coMO LINHA DA VISTA SOBRE um PLANO
PARALELO AO PLANDO DE VISUALIZAgAD. AS
REF’RESENTAI;EIES 2D DESTAS ARESTAS SAD
INSERIDAS COMO UM BLOCO SOBRE 0O PLANO XY
DO UCS comOo viMOS EM AULAS ANTERIORES.
ESTE BLOCO PODE SER EXPLODIDO PARA
ALTERAI;IEIES ADICIONAIS.




DPI;EIES DA ABA LAYOUT

SEM DUVIDA ESTA TERGCEIRA OPGAO E A MAIS
PRATICA NO QUE DIZ RESPEITO A IMPRESSAO DE
OBJETOS 3D Aul NO AUTOCAD PELA
PRATICIDADE E PELA VELOGCIDADE DE DIFERENTES
INSERGOES DE VISTAS, CORTES E
DETALHAMENTO.

Named ™ D@ " [ ity [TT5
o | =

OIS BB © B2 9  E|cES

Base |Projected Section  Detail Edit Edit Symbol | Auto

ol - - View Components  Sketch |Update

[ Modify View Uy

arts E 4
(A From Model Space
i -
‘,D ¥| From Inventor

PARA INICIARA SELECIONAMOS “FROM MODEL
SPACE” QUE QUER DIZER: “COPIAR O RUE ESTA
FEITO NO MODEL” E COM SIMPLES CLIQUES
CRIAMOS AS DIFERENTES VISTAS DO OBJETO.

A VISAO DE BASE E A PRIMEIRA VISTA CRIADA EM
UM DESENHO. TODOS 0OS OUTROS PONTOS DE
VISTA SAO DERIVADOS DA VISAO BASE.




O PONTO DE VISTA DE BASE INCLUI TODOS 0OS
sOLIDOS E SUPERFICIES VISIVEIS DENTRO DO
MODEL. SE O MODEL NAO CONTEM NENHUMA
FIGURA OU SOLIDOS OU SUPERFICIES VISIVEIS, A
CAIXA DE DIALOGO SELECIONAR ARRUIVO E
EXIBIDA PARA PERMITIR QUE VOCE SELECIONE UM
MODELO DO INVENTOR.

COM ISS0O PODEMOS TER DIVERSAS I:IF’I;IEIES DE
IMPRESSAO DE OBJETOS 3D. E DENTRO DE CADA
UMA DESTAS I:IF’I;IEIES QRUE FOI PASSADO EXISTEM
DIVERSAS OUTRAS DERIVAI;EIES QUE
ESTUDAREMOS EM AULAS FUTURAS NO CURSO DE
AUTOCAD MADULO AVANGADO.

CONSIDERAGOES
FINAIS DO AUTOR

AILTON BRITO

ESTA APOSTILA QUE EU DESENVOLVI TEVE O INTUITO
DE PASSAR ALGUMAS FORMAS DE ESTAR LIDANDO



COM O AUTOCAD INDEPENDENTE DA VERSAO DO
USUARIO.

MAS O PRINCIPAL QUE EU GOSTARIA DE ENFATIZAR E
RUE OS TUTORIAIS QUE FAZEM PARTE DESTE CURSOD
FORAM PENSADOS EM MOSTRAR UM NOVO JEITO DE
VER O AUTOCAD. BUusco MOSTRAR RUE E POSSIVEL
ESTUDAR AUTOCAD DE UMA FORMA MAIS SIMPLES,
DESCONTRAIDA E ATE DIVERTIDA, SEM FAZER COM
RUE VOCE SE SINTA UM ROBO E cOMO SE O
PROGRAMA FOSSE UM “BICHO DE SETE CABEGAS”.

FAZENDO COM QRUE VOCE UTILIZE TUDO QUE FOI
ESTUADO ARUI EM QUALRUER QUE SEJA A SUA AREA
DE ATUAGAO.

MOSTRANDO QRUE ESTUDAR AUTOCAD ANTES DE
TUDO TEM RUE SER ALGO PRAZEROSO. SEM MEDO
DE ERRAR E SEM MEDO DE TENTAR ACERTAR.

Eu PROCURO MOSTRAR QRUE VOCE PODE SER UM
EXCELENTE PROFISSIONAL INOVANDO NAS SUAS
IDEIAS E PRINCIPALMENTE NA SUA CRIATIVIDADE.

ESSA E A IDEIA DA AUTOCRIATIVO.
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