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CAPIiTULO 1

Introducao

Bem vindo!

Este documento pretende apresentar alguns recursos basicos do ArchiStation® demonstrando passo a passo a
criacdo do modelo tridimensional de uma habitacdo unifamiliar, a geracdo de plantas cortes e elevagdes, e
alguns detalhes do processo de acabamento.

Instalando o ArchiStation®

Requisitos minimos do sistema

Processador Intel i7 ou 100% compativel @ 8 GB de memadria RAM e 10 GB livres em disco rigido e Placa de
video com 2 GB de memoria, resolucdo minima 1280 x 800, compativel com as especificagdes OpenGL 3.0 ou
posterior (Recomendamos placas de video nVidia ou AMD Radeon) e Mouse Microsoft ou compativel o
Windows 11, 10 ou 8.1

Obtendo o ArchiStation®

Vocé poderéa obter a versdo de demonstragdo do ArchiStation® através do site archistation.com/downloads,
sendo necessario a criacdo de uma conta. Apds o download, execute o programa de instalacdo e siga as
instrucdes que aparecem na tela.

Configuragoes de video
O ArchiStation® utiliza tecnologia OpenGL para gerenciamento de video. Para maior desempenho e
compatibilidade recomendamos:
¢ Ainstalacdo de um driver de video obtido diretamente com o fabricante (como por exemplo
nVidia ou AMD Radeon, etc.) evitando utilizar os drivers pré-instalados pelo Windows.
e De acordo com as caracteristicas de cada sistema, podem ser necessarios ajustes na tela de

configuracdo de video acessando o menu = Preferéncias...

DICA: Para saber mais sobre drivers de video acesse a Ajuda do ArchiStation pressionando a tecla <F1>.

Arquivos do tutorial por capitulo

Para cada capitulo deste tutorial existe um arquivo com as etapas do tutorial ja concluidas. Estes arquivos

podem ser acessados na Janela de Boas-vindas do ArchiStation, = Exibir janela de Boas-vindas...

Na secdo Aprender, selecione a guia Projetos de Exemplo.

ArchiStation:

Opgies Arquivos recentes

' l. Hemero
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Disposicoes gerais

Este tutorial possui todas as medidas indicadas em centimetro (cm). Se deseja utilizar outra unidade no
projeto, podera alterar a qualquer momento através da configuracao disponivel na Barra de estado, descrita
mais adiante.

Este simbolo indica um espaco do texto que ndo faz parte do passo a passo do tutorial, mas pode
contribuir com dicas e informagdes importantes para sua correta execucao.
Convencao dos simbolos utilizados nas ilustracoes:

Pontos que devem ser clicados pelo usuario:

X Ponto aproximado, nao requer precisao
D Ponto final

A Ponto do meio

h_ Perpendicular

O projeto

A edificacdo objeto deste tutorial possui as seguintes caracteristicas: pé-direito de 270 cm, Contrapiso com 5
c¢m de espessura, lajes de cobertura com 10 cm de altura e paredes com 17 cm de espessura. Sdo
configuracdes padrao do sistema, mas podem ser modificadas de acordo com a necessidade de cada projeto.

240

N

R

+280.00
Cobertura

Cozinha

A

AN
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e N ——— e
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CAPiTULO 2

Iniciando com o ArchiStation®

Explorando a Area de trabalho

Guias e menus de ferramentas Barra de titulo Quadro lateral

267.822281
2487.022281

0%

o0

om

o

COMANDO. m ¢
Jm e 23w (G2

Quadro de comando Barra de estado

Area de edicio

E a regido onde os projetos sdo exibidos e editados. Possui suporte a multiplos documentos, possibilitando a
edicdo simultanea de diversos projetos.

Guias e Menus de ferramentas
Interface em estilo Ribbon que contém as Guias e os Menus com controles, icones de comandos e ferramentas.

Quadro lateral

Contém o Inspetor de Objetos acessado através da tecla de atalho <F11> e os gerenciadores das ferramentas
baseadas em colecdes: Materiais, Componentes, Blocos, Hachuras e Perfis.

Barra de titulo

E a barra superior que contém os comandos basicos de gerenciamento de projetos, controle de Camadas,
propriedades de Espessura e Altura e exibe o titulo do projeto em edicao.

Menu de camadas

o o | 3 NE O

Acesso ao
gerenciador de
camadas Espessura Altura
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m Cria um novo projeto n Refazer

E Abre um projeto de arquivo E Captura e edita um Material indicado na Area de
edicao

E Salva um projeto em arquivo ; Iguala as propriedades dos objetos indicados as
propriedades do objeto de origem.

% Abre a janela de impress3o de projeto u Inicia o ciclo de movimento do projeto

ﬂ Desfazer Menu de administracdo das janelas

Quadro de comando
Permite o acionamento de comandos, a entrada de dados via teclado, informa ao usuario que comando esta
ativo e como responder a seus diversos estagios. Também possui os controles de visualizagdo e pavimentos.

Exibe ou oculta Linha de entrada Modo Pranchas do Estilos visuais Pavimentos do
as linhas de de comandos via projeto e modo de Modelo projeto
comando teclado tndimensional

COMANDO: | <y ef e Cobetua RN

Modos de visualizagdo do Ajustes de imagem:
projeto: Arrastar imagem, girar
- Em planta imagem, zoom e enquadrar

- Perspectiva ortogonal
- Perspectiva conica

Barra de estado

Mostra informacoes referentes a posicdo absoluta do cursor do mouse em relagdo a origem (0,0,0), a distancia
entre o cursor do mouse e um ponto ancora, o estado dos Assistentes de precisao, a cota de nivel Z de
trabalho e os indicadores de estilos visuais.

Posigfio Distancia entre Cota Z do plano
absoluta do 0 CUrsor e um de edigdo
cursor do mouse ponto ancora Unidade do
projeto
Escala do
desenho

36.000000, -347.000000, 0.000000 90.934028 |ﬁ ||;|_ 4 ]ﬂ ]'. ]n ]L |

Efeitos visuais: Luz do sol. Sombras. Oclusdo
de ambiente. Raios de Deus. Campo de

profundidade

Estados dos Assistentes de precisdo: Grade.
Espagamento <F9>, Modo ortogonal <F8=,
Esquadro 30°. Esquadro 452, Alinhamento por
objetos. Rastreamento de pontos
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Alterando a unidade e escala de visualizacao

Vocé podera alterar a unidade de desenho a qualquer momento, selecionando uma das unidades Milimetro
(mm), Centimetro (cm) , Decametro (dm) ou Metro (m). Na Barra de estado, o botdo Unidade do Desenho

indica a unidade corrente (cm), clique sobre ele com o mouse e no menu selecione a unidade que deseja
trabalhar.

Milimetro (mm)

u Centimetro (cm)

Decimetro (dm)

Metro (m)
T 636.000000, -347.000000, 0.000000

90.934028 = |ﬁ ||z|_ i

FICIEIE

Do lado direito da unidade, temos o controle de Escala do projeto, incialmente definido em 1:50. Se pretende
imprimir o projeto em outra escala, clique sobre o botao e selecione a nova escala de visualizacdo do projeto.

Corrigindo enganos

al
Nos comandos de Sistema, utilize o comando Desfazer... = ou use a tecla de atalho <Ctrl+Z> para
retornar a estagios anteriores do desenho.

[ |
Utilize o comando Refazer... = ou use a tecla de atalho <Shift+Ctrl+Z> para avancar para estagios
previamente desfeitos com o comando Desfazer.

Vocé poderéa percorrer os estagios do desenho, desfazendo ou refazendo as modificagdes se necessario.

Como usar a Ajuda 9/

Enquanto vocé esta utilizando o sistema, Ajuda do ArchiStation é a principal fonte de informac&es sobre

comandos, caracteristicas ou procedimentos especificos. Para acessar, pressione a tecla de atalho <F1> ou
aF

clique sobre o icone de Ajuda 9 localizado no canto superior direito da tela.

Todos os comandos e fun¢des do ArchiStation estdo descritos no documento de Ajuda. No topico Elementos

Arquitetonicos descrevemos como utilizar os recursos do software para criar elementos comuns em
edificagdes e seu entorno.

o e g5
Ocutar  Vohar Imprimic Opgles
Sumério Pesquisar Favortos ~
] o SHEWERD Ajuda do ArchiStation® 2022
@ Inicianda com o Arckis
@ Trabahands com proje
@ Conceitos bisicos . A . Acima Anterior Préximo
@ Deserhando Elementos Arquitetonicos
@ Assistertes ds precisic
@ Selecionands e editanc
@ Modiicando
@ Fomatando o R . o
@ Coleciies Este t6pico orienta o usuario a utilizar algumas ferramentas do ArchiStation para a modelagem
@ Utiizando as Fenament tridimensional de edificacdes e apresenta os comandos especializados para a criagdo de projetos
& ({3 Elementos Auquitstinic: arquiteténicos.
[2] Ruas e cruzamertc
@ Modelagem do tenr L ) R . .
b Paedes Desta forma, foi divido em topicos ordenados de acordo com a seguéncia logica para a construgdo do
2] Portas modelo tridimensional de uma edificacdo:
2] Janelas
7] Janelas fita
2] Panes de esguadri: Ruas e Terrenos
2] Rodapés
2] Revestimentos = Ruas e cruzamentos
2] Pisos + Mod do T
b Escadas Modelagem do lerreno
2] Rampas
2] Guaids cormos Elementos da edificacdo
7] Cercas
2] Demarcagfies
B Lajes = Desenhando as Paredes
@ Fiscinas = Inserindo as aberturas: Portas e Janelas
®: Coberurss = Inserindo janelas de canto ou Janelas fita
7] dmbientes 5 _ _—=
2] Guatho de esquads = Panos de esquadrias
B Elementos estruturz = Rodapés
— = Revestimentos v
o i

Topico Elementos arquiteténicos da Ajuda do ArchiStation

Antes de entrar em contato com o Suporte, recomendamos faca uma busca na Ajuda do ArchiStation <F1>.
Pode ser que a solucdo de seu problema esteja descrito em detalhes.
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CAPiTULO 3

Desenhando Paredes

O ArchiStation usa metodologia BIM para a constru¢do do modelo da edificacdo baseado em informacdes.
Antes de iniciar a modelagem das paredes, é necessario abrir um estilo de paredes da biblioteca ou criar um
novo estilo. Neste tutorial vamos utilizar um estilo pronto obtido a partir biblioteca existente.

9
Paredes

1. Na interface Ribbon, selecione a guia PAREDES e clique sobre o botdo Paredes
2. No menu, clique sobre a op¢do Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arquivo...

3. Selecione o arquivo da biblioteca “Paredes-Alvenarias e divisérias”.
4. De um duplo clique sobre o componente “Alvenaria de tijolos ceramicos”.

.l h-'_ —

Elurninio e vic

Divizona de formica Divisona de madeira Gess0 acartonado

Tijplo aparente

5. O componente sera adicionado ao projeto e no menu serdo mostrados os diferentes tipos de paredes
definidos no estilo. Selecione o tipo “17 cm (blocos 14x19x39)" para desenhar paredes com 17 cm de
espessura.
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6. O estilo de paredes sera carregado para o projeto e o comando para criar paredes é ativado, o sistema
passa a aguardar a entrada dos pontos que vao definir a posicdo das paredes. Inicie o desenho do projeto
indicando trés pontos em forma de “L" invertido, com as dimens&es indicadas na figura abaixo:

Aproximadamente 500 unidades

Aproximadamente 500 unidades

DICA: Para obter aproximadamente as 500 unidades indicadas, observe a distancia indicada ao lado do cursor quando o Esquadro de
45° estiver alinhado, ou verifique a Distancia entre o cursor e um ponto dncora mostrado na Barra de estado.

Distancia entre
0 CUrsor e um
ponto ancora

IR IE I I o B @] % |

Indicador de Distancia da Barra de estado

7. Pressione a tecla <ESC> ou clique com o botao direito do mouse para desativar o comando.

6 Posicionando a imagem - Vocé podera ajustar a area visivel do projeto na tela com os
comandos de visualizagao:

= Arrastar imagem - Mantenha pressionada a roda do mouse enquanto movimenta para a
direcdo desejada.
.|
== Zoom - Para aumentar o nivel de zoom gire a roda do mouse para frente, para reduzir o nivel de

zoom gire a roda do mouse para tras. Para ampliar ou reduzir aimagem de modo mais preciso, utilize o
comando Zoom localizado na Barra de Comando.
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10.

Clique sobre a guia DESENHO da interface Ribbon e em seguida, clique sobre o icone do comando

dk
Paralela localizado no menu Modificar.
O sistema passa a aguardar a especificacdo de uma distancia a ser considerada do objeto de origem ao
objeto paralelo a ser criado. Usando o teclado, entre com o valor de 400 unidades e confirme com a tecla
<ENTER>.

Comando: _paralela

Distédncia da origem <100>: 400 <ENTER>

Selecione o objeto de origem clicando sobre o ponto 1 indicado em (a) na figura abaixo. Em seguida,
indique o lado que o objeto paralelo deve ser criado clicando sobre o ponto 2.

PARALELA PARALELA PARALELA

DICA: Ao utilizar o comando Paralela, as espessuras sdo compensadas. A distancia especificada sera considerada entre as
extremidades dos objetos, ou seja, a distancia indicada é equivalente a medida interna do ambiente.

11.

12.

13.

14.

15.

Mantendo o comando ativo, clique sobre os pontos 1 e 2 indicados em (b) para criar uma segunda parede
paralela.

Desative o comando e ative novamente o comando Paralela clicando duas vezes com o botao direito do
mouse.

Entre agora com a distancia de 600 unidades.

Distédncia da origem <400>: 600 <ENTER>

Com a nova configuracgéo de distancia clique sobre os pontos 1 e 2 indicados em (c). para criar a Ultima

parede paralela desta série.
Ainda no menu Modificar, clique sobre o icone do comando Conectar

dois pontos indicados na figura abaixo para unir as extremidades.

, em seguida, indique os

CONECTAR
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6 Chanfrando e arredondando com o comando Conectar

Vocé podera utilizar o comando o Conectar para Chanfrar ou Arredondar os
encontros entre objetos. Para configurar a op¢do desejada clique sobre a seta ¥ do

_'1- Unir

botdo Conectar e no menu escolha a opcao Unir, Chanfrar ou Arredondar. A Gltima i Chanfrar

opgao escolhida sera lembrada a proxima vez com o comando Conectar for
novamente utilizado.

Arredondar

Unir Chanfrar Arredondar
Une as linhas em seu ponto de Especifique a distancia do inicio do Especifique o raio do arco que
intersecao. chanfro até o ponto de intersecao realizard a juncdo das duas
das linhas. linhas.

16.

17.

.

Ajustar
paredes [F2]

Retorne a guia PAREDES e clique sobre o icone Ajustar paredes ou utilize a tecla de atalho
<F2>. Este comando forca o ajuste automatico das paredes em seus pontos finais, dividindo-as nos pontos

de cruzamento.

De volta a guia DESENHO, utilize novamente o comando Paralela para criar as trés paredes indicadas na
figura abaixo em (a) 350 unidades, (b) 150 unidades e (c) 350 unidades. Lembrando de clicar duas vezes
com o botao direito do mouse para cancelar e reativar o comando Paralela para introduzir as novas
distancias.
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18. Continue com o comando Paralela para criar mais trés paredes como indicado na figura abaixo em (a) 350
unidades, (b) 400 unidades e (c) 100 unidades.

" 100 (b
\v

7S

19. Ative novamente o comando Conectar para realizar as unides (a), (b), (c) e (d) indicadas na figura

abaixo.

)ﬁ\ CONECTAR W )ﬂf () _eemTTTTTTE M

!
| : A |
| ok e e J
y A 1
s s | s
7% 7% 7%

Ajustar
paredes [FZ]

20. Na guia PAREDES clique sobre o icone Ajustar paredes ou utilize a tecla de atalho <F2>.
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22. Selecione a linha indicada na figura abaixo e confirme clicando com o botao direito do mouse.

21. Na guia DESENHO, menu Madificar, clique sobre o botdo Mover

MOVER
@-127,0

23. O comando passa a aguardar a entrada de um ponto base. Como realizaremos um deslocamento com
Coordenadas Relativas Cartesianas, a posi¢cdo do ponto base nao afeta o resultado. Indique qualquer
ponto da tela como ponto base.

24. Vamos entrar agora com uma Coordenada Relativa Cartesiana, na qual indicamos logo apds o sinal "@"
os deslocamentos a serem percorridos em cada um dos eixos X e Y separados por virgula.
No quadro de comando digite: @-127,0 <ENTER>

DICA: Para saber mais sobre Coordenadas Relativas Cartesianas utilize a ajuda do ArchiStation pressionando a tecla de atalho
<F1>, acesse o tdpico Conceitos Basicos e o subtdpico Tipos de coordenadas.

'_l

Ajustar
paredes [FZ]

ou utilize a tecla de atalho <F2>.

D Retdngulo

25. Na guia PAREDES clique sobre o icone Ajustar paredes

26. Agora vamos criar dois detalhes plasticos do projeto. Clique sobre a ferramenta localizada

no menu Paredes.

ArchiStation®
ESTRUTURAS  COBERTURAS  MEP

ES
L7 Retangulo [® Centro

oy Paredes A i . < levestimentos &l Escala #° Explodir O -

Modificar n  Utilidades r LULLE S

= Abrir componentes de arquivo...

Menu da ferramenta Retdngulo
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27. No menu selecione o tipo “17 cm (blocos 14x19x39)" do componente “Alvenaria de blocos ceramicos”
28. Utilizando os Assistentes de precisao, clique sobre o ponto indicado em (a) na figura abaixo:

PAREDES EM
RETANGULO o
i
td
@67 ,-21 @-67,-157

29. Vamos entrar agora com uma Coordenada Relativa Cartesiana, na qual indicamos logo apds o sinal “@"
as variacOes a serem percorridas em cada um dos eixos X e Y. No quadro de comando digite:
@67,-21 <ENTER>

30. Mantendo o comando ativo, clique sobre o ponto de precisdo indicado em (b) na figura.
31. Digite: @-67,-157 <ENTER>.

DICA: Para saber mais utilize a ajuda do ArchiStation pressionando a tecla de atalho <F1>.
Sobre os Assistentes de precisdo acesse 0 topico com 0 mesmo nome.
Sobre 0 as Coordenadas Relativas Cartesianas acesse 0 topico Conceitos Basicos e o subtdpico Tipos de coordenadas.

=t

Ajustar
paredes [FZ]

32. Clique sobre o icone Ajustar paredes ou utilize a tecla de atalho <F2>.
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33. Pressione a tecla <ESC> para cancelar qualquer sele¢cdo ou comando ativo.
34. Selecione as paredes indicadas na figura abaixo e pressione a tecla <Delete> para exclui-las.

®
bxy xj|0

bl

Aj u.star
paredes [FZ]

35. Para concluir o desenho das paredes, clique novamente sobre o icone Ajustar paredes
pressione a tecla de atalho <F2>.

Conferindo as medidas

Para conferir as medidas e verificar o correto andamento do desenho, utilizaremos o assistente de precisdo
Alinhar por objetos associado ao comando Medir distancia entre dois pontos.

DICA: Para saber mais sobre os Assistentes de precisdo, acesse a Ajuda do ArchiStation ou 0 Guia do Usuario.

Distancia

1. Na guia INICIAL, grupo Utilidades, clique sobre o botdo Distancia . Este comando mede a
distancia entre dois pontos.

2. Clique sobre os dois pontos indicados na figura.

- -
- -

DISTANCIA
400 UNIDADES
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Vocé devera obter a resposta no Quadro de comando:

Distédncia = 400.000000
Dx = 400.000000 Dy = 0.000000 Dz = 0.000000

O assistente Alinhar por objetos permite capturar com precisdo determinados pontos dos objetos, como
pontos finais, ponto do meio, interse¢des, perpendiculares entre outros.

Para ATIVAR ou DESATIVAR o Alinhamento por objetos, pressionando o botdo na Barra de Estado ou

utilize a tecla de atalho <F3>.

-18.00 0000 0 |ﬁ ||z|_ | A |. |i:| |L, |

Botdo Alinhar por objetos <F3> na Barra de Estado

Para configurar os Assistentes de precisao, clique com o botao direito do mouse sobre um dos icones da
barra de estado.

Propriedades *

Dados do projeto  Textos varidveis  Pavimentos Camadas Ambiente Insolagdo Estilos de trago  Estilos de texto  Estilos de cota

* Alinhamento de objetos

>

¥ Alinhar pelos objetos W Capturar pavimento adma

¥ Pontos de alinhamento ¥ Capturar pavimento abaixo
n/u ¥ Ponto final >ﬂ< V' Intersecado @ Centro
,n/ ¥ Ponto médio ,u/ Mais praximo C} Quadrante
4 Perpendicular @ Insergao #* 7 Capturar pontos de Conexdo

¥ Esguadros

Modo artogonal ¥ Esguadro de 452
Esquadra de 302 e 602

¥ Esquadro no eixo Z

¥ Grade e espagamento

Exibir grade Alinhar por espacamento
Largura:|100,00 : IEI Largura: : IEI
Altura:|100.00 Altura:|50.00

Car:

¥ Fatores de navegagdo

Zoom:

Arrastar imagem:

Girar imagem:

£

Janela de configuracdo do Assistentes de precisao
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CAPITULO 4

Inserindo Aberturas

1.

Pressione simultaneamente as teclas <Ctrl + A> para mudar o estilo visual para Armag¢dao em arame. Isso
vai permitir observar melhor a insercdo das aberturas em planta.

Na interface Ribbon, selecione a guia Paredes e clique sobre o botdo Portas

menu Esquadrias.

No menu, clique sobre a op¢do Abrir componentes de arquivo.

I Abrir componentes de arquive..

Selecione o arquivo da biblioteca “Portas internas”.
De um duplo clique sobre o componente “Pm3-a” (Porta de madeira modelo 3 de abrir).

[ Escadas.iCX N
[ FundagBes.iCx

[ Guarda-corpos.iCx

[ Janelas com recolhedoriCx

[ Janelas de aluminio.iCX

[ Janelas de madeira.iCX

) Janelas fita.iCX

[ Janelas-v&os.iCX

[ Janelas-Vidro temperado.iCx
[ Lajes.iCx

) Molduras.iCx

) Paredes-Alvenarias e divisaric
[ Paredes-Cohagos.iCx

) Paredes-Peles de vidro.iCX

) Paredes-Revestimentos 30.iC
D) Pilares.iCx

[ Piscinas.iCX

[ Pisos de Marmare e Granito.iC
[ Pisos Externos.iCx

[ Pisos Intermnos.iCX

[ Pisos-Decortiles.iCx

[ Pisos-Portinari.iCX

[ Pisos-Portobello.iCX

[ Portas com recolhedor.iCx

[ Portas de aluminio.iCx

[ Portas de garagem.iCX

) Portas de madeira.iCx
I Portas internas.iCx
[ Portas Pivotantes.iCX
[ Portas-Elevadores.iCx

[ Portas-Vidro temperado.iCX

[ Pranchas.iCX

[ Revestimentos - Decortiles.iCx
[ Revestimentos - PortinariiCX .,

Prmi-a2f

=S

Pm2-a2f

Pm2-c

Pmd-a .

Pm3-a
[
=

iy
(7Y
[
Ly

[

Pm3-a2f

localizado no

= Abrir componentes de arquivo...

6. O componente sera adicionado ao projeto e no menu serdo mostrados os diferentes tipos e tamanhos
associados ao componente. Selecione o tipo “80x210 cm”.
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7. Leve o cursor do mouse préximo ao ponto (a) indicado na figura. A orientacdo de insercao da porta é
definida pela posicao do cursor em relacdo a parede. Quando o desenho de previsdo corresponder a
posicdo indicada, confirme clicando com o botdo do mouse.

D | PCFD
80 x 210 - (I 80x21a
N -7
\
AY
\
!
/
v
.
114 x 210 500 x 230

8. Clique sobre os outros pontos indicados para inserir as demais portas indicadas.

9. Clique novamente sobre o botdo Portas e no menu, clique sobre a opcao Abrir componentes
de arquivo.

B Abrir componentes de arguivo..

10. Agora selecione o arquivo da biblioteca “Portas pivotantes”.

11. De um duplo clique sobre o componente “Pm3-piv1” (Porta de madeira modelo 3 pivotante 1).

12. Cligque sobre o ponto indicado por (b) na figura acima para inserir a porta de entrada modelo pivotante.

13. Acesse agora a guia ESTRUTURAS e clique sobre o botdo Portoes , ho menu, selecione a
opcao Abrir componentes de arquivo.

14. Escolha na biblioteca o arquivo de colecdo "Portdes sociais e garagem”.

15. De um duplo clique sobre o componente "Garagem-1".

16. No menu selecione o tipo "500x230 cm”.

17. Cligue sobre o ponto indicado por (c) na figura acima para inserir a porta da garagem.
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18.
menu Esquadrias.

19. No menu, selecione a opgdo Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arguivo..

Para criar as janelas, retorne a guia PAREDES e clique sobre o botdo Janelas

localizado no

20.
21.

Selecione o arquivo da biblioteca “Janelas de aluminio”.

[ AS¥-Diversos.iCx ~
[ ASx-Escada rolante iCx

[ Cercas industriais.iCx
[ Cercas residenciais.iCx
[ Churrasqueiras.iCx
O CoberturasiCx

[0 Demarcagdies.iCx
[ Escadas.iCx

[ Fundagfies.iCx

[ Guarda-corpos.iCi
[ Janelas com recalhedor.iCx
i alurmninic.ic
madeira.iCx

Jafino

Janelas de
Janelas fita.iCx
Janelas-vEos.iCx
Janelas-vidrotemperado.iCx
L

alduras.iCx =
redes-Ahlenarias e divisdriz
redes-Cobogds.iCH
aredes-Feles de widroiCx
[ Paredes-Revestimentas 300G,
O PilaresiCx

[ Piscinas.iCx

O Pisos de Mérmore e Granito ic
[ Pisos Externos.iCx

[ Pisos Internos.iCx

[ Pisos-Decottiles.iCx

[ Pisos-Partinari iCx

O Pisos-PartobelloiCx

[ Portas com recolhedoriCy

al
al

oopoooood

P
P
P —

Jamax-4f Jamnasz-2f

Jamand-3f

Jamax2-Bf

22. No menu, selecione o tipo “200x120 cm”.

(= Abrir componentes de arquivo...

Jamax2-4f

Jaman3-6f

De um duplo clique sobre o componente “Jac-2f" (Porta de madeira modelo 3 de abrir).

——
Jamau2-Ef
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23. Clique sobre todos os trés pontos indicados por (a) na figura abaixo para inserir as aberturas. Note que
vocé deve indicar o ponto mais préximo ao lado externo da parede.

200120

20 ;
)
80210

J
80 x 210 e

=D
80 %210 80 x 210
ik i

)
80% 210
1l

=§150

B0 x 210

500 x 230

Janelas

24. Clique novamente sobre o botdo Janelas
25. No menu de componentes, selecione o tipo ”100x60 cm”

Janelas

= abrir componentes de arquivo...

26. Agora clique sobre o ponto indicado por (b) na figura para inserir a janela do B.W.C.

DICA: Se deseja inserir portas e janelas indicando a parte externa da parede, utilize a opgéo “Inverter” digitando i <ENTER> enquanto
estiver inserindo as aberturas. Esta configuragio sera Util quando estiver adicionando as aberturas nos modos de perspectiva.




Inserindo Aberturas | 25

Janelas de canto

Para dar um exemplo da insercdo de uma janela de canto, adicionamos uma no projeto deste tutorial.

Janelas
fita

27. Clique sobre o botdo Janelas fita localizado no menu Esquadrias.
28. No menu, selecione a opcao Abrir componentes de arquivo.

I Abrir componentes de arquive..

29. Selecione o arquivo da biblioteca “Janelas fita".
30. De um duplo clique sobre o componente “Fita com moldura superior”.

o

Fita Fita com moldura Fita com moldura e grade

"l l' Gy
¢ xX

Fita glazing 080 Fita glazing 100 Fita glazing 120 Fita spider glazing

= [

2
| ——

B Janelas fita.iCX

LY

Grade horizontal Grade vertical Mosquiteiro

31. No menu, selecione o tipo “100 cm”.

32. Neste momento o comando para inserir Janelas fita é ativado e aguarda que vocé especifique o primeiro
ponto da janela, mostrando também a opg¢do “Canto”. Como desejamos inserir uma janela de Canto, vamos
ativar essa opcdo digitando ¢, a primeira letra da opgao, e pressionamos a tecla <ENTER> para comfirmar.

_Jjanelafita
Ponto inicial ou [Canto/Parede]: ¢ <ENTER>

33. Agora o comando pede para que vocé indique o canto da parede, com as op¢bes de configurar as
dimensdes da janela ou retornar ao modo por indicacdo de vértices. Vamos especificar um tamanho
personalizado para nossa abertura digitando: d <ENTER>.

Selecione canto de parede ou [Dimensdes/Vértices/Parede]: d <ENTER>

34. Para a Largura adjacente da esquadria especifique 200 unidades.

Largura adjacente <100>: 200 <ENTER>
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35. Para os demais valores de Largura oposta, Altura e Parapeito vamos apenas confirmar a opcéo ja
configurada e mostrada como sugestao pressionando duas vezes a tecla <ENTER>.

Largura oposta <100>: <ENTER>
Altura <0>: <ENTER>
Parapeito <90>: <ENTER>

A Altura com o valor igual a 0 (zero) indica para que seja utilizado o valor padrdo definido nas
propriedades do componente.

36. Agora clique sobre o ponto indicado por (a) na figura abaixo para inserir a janela de canto e concluir a
insercdo de aberturas deste projeto.

B0 5210 80 x 210

G
100 x 60
150
jez)

BOx 210

1142210 500 x 230
[«=)

=T 52 |

200 %120
90

DICA: Para excluir uma abertura, pressione a tecla <ESC> para cancelar qualquer selegdo ou comando ativo, selecione a abertura que deseja
excluir e pressione a tecla <Delete>.

DICA: Utilize as setas do teclado < — para mover a abertura selecionada para os lados esquerdo ou direito a Distancia configurada no
menu Deslocamentos. Utilize as teclas <PageUp> e <PageDown> para mover a abertura para cima e para baixo.

DICA: Vocé podera modificar o tamanho de uma abertura inserida no desenho selecionando-a e editando suas propriedades instanciadas de
Largura e Altura no Inspetor de Objetos <F11>. Se estes valores forem 0 unidades, indica que o tamanho padréo configurado no
componente deve ser utilizado. Vocé também poderé alterar a Largura e Altura editando as Propriedades de tipo do componente, sendo
que essa mudanca afetara todas as aberturas inseridas que ndo possuirem valores instanciados definidos.
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CAPITULO 5

Definindo Ambientes e Pisos

Os componentes da categoria Lajes podem ser utilizados para definir os ambientes do projeto com a
especificacdo do tipo de piso que sera aplicado.

1. Pressione simultaneamente as teclas <Ctrl + F> para alterar o estilo visual para Faces.
2. Nainterface Ribbon, acesse a guia ESTRUTURAS.

3. Clique sobre o botdo Lajes localizado no menu Estruturas.
4. No menu, selecione a opcdo Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arquivo...

5. Selecione o arquivo da biblioteca “Lajes”.
6. De um duplo clique sobre o componente “Contrapiso em argamassa”.

Contrapizo com pedrag an Contrapiso com pedras ¢3 Contrapizo em argamassa Laje pré fabricada - 10 cm

O ASx-Diversos.iCx ~
[ ASx-Escada ralanteiCx

[ ASx-Trilhos e Estacionamento
) Calhas.iCx

O Carirmbos.iCx

[ Cercas industriais.iCx

[ Cercas residenciais.iCx

[ Churasgueiras.iCx

[ Coberturas.iCx

[ Demarcagfes.iCx

[ Escadas.iCx

O Fundacties.iCx

[ Guarda-corpas.iCx

[ Janelas com recolhedaoriCy
O Janelas de aluminio.iCx

[0 Janelas de madeira.iCx

O Janelas fita.iCx

[ Janelas-v&os.iCx

0 Janelas-idro termperada.iC
R

[ MoldurasiCx
[ Paredes-Alenarias e divisoriz
[ Paredes-Cohogds.iCx £
[ Paredes-Peles de vidro.iCx T
[ Paredes-Revestimentos 30.C Terneno com pedras portu
O PilaresiCx

[ Piscinas.iCx

[ Pisos de Marmare e Granito iC
[ Pisos Externos.iCx

[ Pisos Internos.iCx

[0 Pisos-Decartiles.iCx

[ Pisos-Fortinari.iCx

Ol Pisos-Portobello.ic

[ Portas com recolhedoriCx v

Contrapiso em argamassa

2dm

Teneno com cazcalho

[Z> Abrir componentes de arquivo...

7. No menu, selecione o tipo “Porcelanato 45x45 cm”.
8. O comando para adicionar Lajes ao projeto é ativado e passa a aguardar que vocé digite o nome do
ambiente que sera criado. Digite: Quarto e pressione a tecla <ENTER>.

laje a
Especifique o nome do ambiente <Ambiente>: Quarto <ENTER>
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9. Agora o sistema aguarda que vocé indique uma regido fechada do projeto que sera detectada para criar o
ambiente. Clique sobre o ponto indicado por (a) na figura abaixo.

aD
2002 720
80
i
BOx 210 80x210
Cozinha
PISO - Porcelanato - 45x45 cm
AREA - 14.00 m2
80 x210
Garagem
PISO - Porcelanato - 4545 cm
AREA - 48.02 m2
F5 B.W.C.
- PISO - Porcelanato - 45x45 2
~ AREA - 4,09 m2 =]
g
: Sala
PISO - Porcelanata - 45x45 cm
AREA - 17.90 m2
Quarto
PISO - Porcelanata - 45145 cm
AREA - 14.11 m2
500 x 230
i il
200 x 120
Varanda a0
PISO - Porcelanata - 45x45 cm
AREA - 3.33 m2
ﬂ
2002 120

80

10. Depois que o contorno é detectado, a regido é exibida e o nome do ambiente fica associado ao cursor do
mouse. Clique sobre o ponto desejado para fixar o nome do ambiente.

11. O comando permanece ativo e pede para que vocé digite o nome do préximo ambiente. Repita processo
para criar todos os demais ambientes mostrados na figura acima.

DICA: Ao criar uma Laje vocé também podera especificar o contorno indicando seus pontos um por um, utilizando a opgéo Vértices.
No momento em que for solicitado para que vocé indique a regido, digite no Quadro de comando: v <ENTER> para ativar a opgéo por
vértices.

DICA: Selecione todos os ambientes e acesse o Inspetor de Objetos <F11> para obter a soma total das areas e dos perimetros. Se
os ambientes foram corretamente definidos, vocé obtera a Area util do pavimento.

DICA: Para remover um ou mais objetos de uma selecdo, mantenha a tecla <Ctrl> pressionada e clique sobre os objetos que desejar
remover. Vocé também podera fazer o uso de janelas de selegao para remover um conjunto de objetos da sele¢&o atual.
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6 Modos de visualizacao
No Quadro de comando se encontram os controles que permitem alterar a forma como o projeto é visualizado.
Vocé podera ver e editar o projeto em trés modos: Em planta, Perspectiva ortogonal ou Perspectiva conica.

Cobertura = Témreo 4

Quadro de comando

L

w==='"Em Planta
Permite visualizar e editar o desenho através da projecéo do plano superior.

-3

Perspectiva ortogonal

Permite visualizar e editar o desenho por qualquer &ngulo através de uma projegéo ortogonal ou
obliqua. Mostra somente o pavimento corrente.

i

Perspectiva conica

Visualizagdo do modelo tridimensional em perspectiva conica, com aplicagio de cores, materiais
e transparéncias. Mostra todos os pavimentos do modelo tridimensional.

e Estilos de visualizacao

Ao lado dos controles de modo de visualizacao esta o menu de Estilos visuais

L rm———————

Layout de impressao <Ctrl + 1> Faces e arestas visiveis <Ctrl + D>
Mostra como o projeto sera impresso, com as
cores e espessura das penas de impressao.

Faces monocromaticas e arestas

Faces <Ctrl + F>
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6 Utilizando filtros de selegéo - Para selecionar rapidamente um grupo de objetos de mesmo tipo,
vocé podera usar a Selecao por filtro.

Exemplo: Para selecionar todos os objetos do tipo Laje com o fim de se obter a area Util:
a) Selecione todos os objetos do pavimento pressionando <Ctrl + T>.
b) Se o Inspetor de Objetos nao estiver visivel, pressione <F11>.

¢) Na lista de filtros de objetos, clique sobre o botdo Lajes.

Agora, somente os objetos do tipo Laje devem aparecer selecionados.

Inspetor de Objetos [F11]
39 objetos N e
Comandos
@ Agrupar

Geral

Filtrar a selecio
TLajes
31Paredes
1Perfiado

1 | M |b |2 S EE

Figura mostrando o projeto com todos os objetos selecionados e os filtros de sele¢éo destacados
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CAPIiTULO 6

Cobertura

O ArchiStation oferece diversas ferramentas para modelagem de coberturas, incluindo recursos automaticos
para criacdo de telhados em estilo 4 aguas, telhados com calha entre platibandas e outros comandos

especializados para criagdo de coberturas personalizadas. Estes comandos encontram-se relacionados na guia
COBERTURAS.

DERS |-

DESENHOC  PAREDES  ESTRUTURAS  COBERTURAS MEP  FERRAMEMTAS GERAR  VISUALIZAR  REMDERIZAR

'7“. . H l::al-hlas Q& . E ’] '“. "’

s
Quatro Aguapor  Aguapor Tesouras Inclinar 5 er  Alinharlados  Conectar  Ajustar a
aguas vertices regido = . \ g de faces faces plano

Coberturas : Aguas Complementos Modificar faces ou regides

Guia COBERTURAS

Para este tutorial de nivel basico, criaremos uma cobertura com calha entre platibandas de forma automatica.
Ao final deste tutorial, nos Apéndices, apresentaremos 0s passos para a criacdo de outros tipos de coberturas.

L.
1. Altere a forma de visualizagdo de projeto para Perspectiva Ortogonal clicando sobre o icone no
Quadro de comando.

Visualizagéo do projeto no modo Perspectiva ortogonal e no estilo Faces

2. Vamos iniciar copiando todos os objetos do pavimento “Térreo” para o pavimento “Cobertura”, que
servirdo de base para sua modelagem. Selecione todos os objetos pressionando simultaneamente as teclas
<Ctrl + T>.

3. Agora pressione as teclas <Ctrl + C> para copiar os objetos selecionados para Area de transferéncia.

4. Na Barra de comando, altere o pavimento ativo para “Cobertura”.

Cobertura | Térreo 4

A

Barra de comando alterando para o pavimento “Cobertura”
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5. Pressione <Ctrl + V> para colar os objetos copiados anteriormente para a Area de transferéncia.

Para criar a platibanda e vigas de cobertura, vamos iniciar pela exclusdo das aberturas, iniciando pela Janela
fita que ndo é associada a nenhuma parede. Selecione a Janela de canto clicando sobre um de seus
elementos.

Pressione <Delete> para excluir.

Pressione <Ctrl + T> selecionar todos os objetos.

Se o Inspetor de Objetos nao estiver visivel, pressione a tecla de atalho <F11>.

O No Inspetor de Objetos, clique sobre o filtro “Paredes”.

o

—‘©.°°.\'

Inspetor de Objetos [F11]

39 objetos

Comandos

Filtrar a selecao

EIOS

fete]

o

31 Paredes %

PA

Selecionando o filtro "Paredes” no Inspetor de objetos

11. Apenas com as paredes selecionadas, clique sobre o comando que

deve estar localizado na guia Comandos do Inspetor de Objetos <F11>. Isso fara com que todas as
Portas, Janelas e vaos livres criados pela Janela de canto, sejam removidos das paredes.

Pavimento cobertura com as paredes sem as aberturas
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12.

13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.

20.

= Abrir com ponentes de arguivo...

21.

22. Mantendo as Lajes ainda selecionadas, vamos oculta-las temporariamente clicando sobre o botéo

Na interface Ribbon, acesse a guia ESTRUTURAS.

&y

Lajes

Clique sobre o botéo Lajes localizado no menu Estruturas.

No menu, selecione a op¢do Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arguivo..

Selecione o arquivo da biblioteca “Lajes”.

Selecione o componente “Laje pré-fabricada 10 cm” e pressione o botdo OK para carrega-lo no projeto.
Pressione a tecla <ESC> para cancelar o comando ativo.

Pressione <Ctrl + T> selecionar todos os objetos novamente.

Agora, no Inspetor de objetos <F11> selecione o filtro “Lajes”, deixando apenas a Lajes do projeto
selecionadas.

Apenas objetos da classe “Lajes” devem estar selecionados. Nas propriedades do Inspetor de objetos
<F11>, modifique o Estilo do componente de “Contrapiso em argamassa” para “Laje pré-fabricada 10
cm” especificando o Tipo “Laje de forro”.

Inspetor de Objetos [F11]

7 Lajes |
T e T s re Traaes Laje pré fabricada - 10 Estilo de Componente
Trago 1:4E a5am —
aje deforro .

(7% (C] . Tipo
(1Y @ A construir Editartipo
L (C
L @ Agrupar
L (C
L (C]

Geral

Propriedades
Laje pré fabricada - 10 cm

Ambiente

Indica se a Laje é ou
ndo um ambiente e se
deve ou ndo mostrar o
Texto altura . nome do ambiente no
Eotacsn ' desenho.

Desmarque a opcdo “Ambiente” para “Nao”, uma vez que as lajes de cobertura deste projeto ndo devem
ser consideradas como ambientes. Isso também oculta os nomes dos ambientes das lajes no desenho.

Isso vai nos ajudar mais adiante a detectar a regido que deve ser capturada para criacdo do telhado.



Cobertura | 34

Inspetor de Objetos [F11]

ETE

7 Lajes Oculta os objetos selecionados
ou, no caso de nao haver
nenhum selecionado, torna
todos visiveis novamente.

0]

PRI

Laje pré fabricada - 10
om

Laje defarro

A construir Editar tipo Ao clicar com o bot3o direito do
mouse, o efeito é inverso,
deixando visiveis apenas os
Agrupar objetos selecionados.

Comandos

B Horizontal
H vertical

Inspetor de Objetos com destaque para o botdo Ocultar/Mostrar objetos.

23. Selecione as 9 paredes internas indicadas na figura abaixo.

24. No Inspetor de Objeto <F11> clique sobre o botdo

25. Mantendo as paredes ainda selecionadas, vamos oculta-las temporariamente como flzemos anteriormente

com as Lajes clicando sobre o botao
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26. Selecione as 3 paredes indicadas na figura abaixo.

27.
28.

29.
30.

31.

Pressione a tecla <Delete> para exclui-las.
Na interface Ribbon, acesse a guia DESENHO.

No menu Modificar, clique sobre a ferramenta Estender

O sistema pede para que vocé indique os objetos que deverdo ser con5|derados como limite para a
extensdo. Apenas confirme com clicando com o botao direito do mouse, informando desta forma que
todos os objetos do desenho deverdo ser considerados como limite.

Cligue sobre o ponto indicado na figura abaixo para estender a parede do ponto clicado até o cruzamento
com o primeiro objeto limite encontrado.
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=

Ajustar
paredes [F2]

32. Na guia PAREDES da interface Ribbon, clique sobre o icone Ajustar paredes ou utilize a tecla
de atalho <F2> para conectar as paredes da cobertura.

33. Selecione as 8 paredes indicadas na figura abaixo.

34. Nas propriedades do Inspetor de objetos <F11> altere a caixa Altura de "Por pavimento” para
"Definido”. Isso modificara a forma como a altura das paredes é ajustada.

Inspetor de O
8 Paredes

=== Alvenaria de blocos
B cerimicos
17 cm (bloco
A construir Editartipo

Comandos

Agrupar

" sestimentos padrio .
T — Formas de ajuste da altura das paredes
¥ # Indicar lados com,/sem rodapé
" Somente viga

e Definido — Assume a altura especificada nas
era . o e .
e propriedades Inicial e Final.

'+] Ponto inicial Indicar
'+1 Ponto final Indicar
=i d

Por pavimento - A parede serd criada com altura
para atingir o pavimento acima.

Simples Cobertura — A parede sera criada com as alturas
e W definidas ou até atingir a primeira agua de telhado
Rufo [ 5im .
encontrada acima.

Revestimentos
*WARIA®
*VARIA™
*WARIA®
*WARIA®
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35. Mantendo ainda as paredes selecionadas, ajuste o controle de Altura localizado na Barra de titulo para o
valor de 70 unidades.

Controle de Altura

A D288 10 | IR G R |+ » ©
b

DESEMHC  PAREDES ESTRUTURAS COBERTURAS  FERRAMENTAS GERAR  VISUALIZAR  REMDERIZAR

Controle de Altura localizado na Barra de titulo

36. Marque também a opg¢do Rufo para “Sim". Isso devera criar automaticamente o rufo sobre as paredes da

platibanda.
37. Selecione as 9 paredes indicadas na figura abaixo.

38. Nas propriedades do Inspetor de objetos <F11> altere novamente a caixa Altura de “Por pavimento”

para “Definido”.
39. Ajuste novamente o controle de Altura agora para o valor de 150 unidades.
40. E finalmente marque também a opg¢ao Rufo para “Sim”.

Agora que concluimos o ajuste das paredes, transformando-as em platibandas com rufo e vigas simples, vamos
dar inicio a criacdo do telhado.

41. Na interface Ribbon, acesse a guia COBERTURAS.

Calha
central

42. Clique sobre o botdo Calha central localizado no menu Coberturas.
43. No menu, selecione a opcdo Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arguivo..

44. Selecione o arquivo da biblioteca "Coberturas”.
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45. De um duplo clique sobre o componente “Telhas onduladas”.

[ ASx-Diversos.iCx P
[ AS¥-Escada ralante.iCx

[ AS%-Trilhos e Estacionamento Lo ‘ SI £l ‘ EI
) Calhas.iCx [ : [E :

[ Carimbos.iCx !il !‘l
[ Cercas industriaiz.iCx 4 1.1 3 i B

[ Cercas residenciais.iCx

Telhas cerdmicas Telhas de concreto

Telhas onduladas
. l Telhas onduladas
[ FundagBes.iCx
[ Guarda-carpos.iCx
[ Janelas com recalhedar.iCx
[ Janelas de aluminio.iCx
O Janelas de madeira.iCx Abrir componentes de arquivo...
[ Janelas fita.iCx
0O Janelas-vEosiCx
[ Janelas-vidro temperado.iCx
O LajesiCx

[ Paredes-Alvenarias e divisoriz
[ Paredes-Cobogas.iCx

[ Paredes-Peles de vidraiCx
[ Paredes-Revestimentas 30.C

[ Fisos de Méarmore e Granito iC
[ Pisos Externos.iCx

[ Fisos Internos.iCx

[ Fisos-Decaortiles.iCx

[ Fisos-PortinariiCx

01 Pisos-Portobello.iCx

[ Poras com recolhedoriCx w

46. No menu, selecione o tipo “Com caibros”.

47. O comando para criar a cobertura com Calha central é ativado e passa a aguardar que vocé indique uma
regido fechada para delimitar o contorno do telhado. Clique sobre o ponto indicado por (a) na figura.

48. Agora o sistema pede o ponto inicial da calha, usando o assistente de precisdo Alinhar por objetos, indique
o ponto do meio conforme indicado por (b) na figura.

49. Finalmente, indique o ponto (c) mantendo-o alinhado ao ponto b utilizando o esquadro de 90° para indicar
o ponto final da grade e criar o telhado. u

50. No Inspetor de objetos <F11>, clique sobre o botdo
anteriormente novamente visiveis.

para tornar todos os objetos que foram ocultos
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CAPiTULO 7

Retoques finais

1. No menu de Estilos visuais marque a opcao Exibir todos os pavimentos ou pressione as teclas de
atalho <Ctrl + P> para tornar todos os pavimentos do projeto visiveis.

2. Agora podemos notar no projeto que a viga de uma das paredes da platibanda esta visivel e sem
acabamento. Neste caso, como nao ficou oculta pelas paredes do pavimento térreo, é desejavel
adicionarmos um revestimento a ela. Selecione a parede indicada na figura clicando sobre o ponto indicado

por (a).

3. Nas propriedades do Inspetor de objetos <F11>, ajuste a caixa Viga de "Simples” para a opcao
"Revestida”.
4. Agora, retornamos ao pavimento térreo clicando sobre a guia “Térreo” na Barra de comando.

+ n 1 Cobertura | Térreo 4

3

COMANDO: |

Barra de comando com indicagdo do pavimento Térreo.
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5.

Selecione a parede em frente a varanda, clicando o ponto indicado na figura abaixo.

6.

7.

10.

- C .
Somente viga

Mantenha a parede selecionada e clique sobre o botdo Selecionar similares

No Inspetor de Objeto <F11> clique sobre o botdo

Inspetor de Objetos [F11]

29 Paredes

Alvenaria de blocos

_ . Selecionar similares
FE B cerimicos
[y o

Selecione todos os objetos do

ﬁ 17 em (blocos 14x19x39) desenho similares aos que estéo
==

J—— e riw atualmente selecionados.

Comandos
Agrupar
Remover aberturas
" Revestimentos padrdo

| Adicionar/remaover rodapés

| * Indicar lados com/sem rodapé

1 somenteviga

Todas as 29 paredes do pavimento térreo devem estar selecionadas. Nas propriedades do Inspetor de
objetos <F11>, ajuste a caixa Viga de "Simples” para a opcdo "Revestida”.
Na interface Ribbon, acesse a guia PAREDES.

P Revestimentos

Clique sobre o botdo Revestimentos localizado no menu Anexos.
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11. No menu, selecione a op¢do Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arquivo...

12. Selecione o arquivo da biblioteca “"Revestimentos - comuns”.
13. De um duplo clique sobre o componente “Lamina de madeira”.

[ Demarcagies.iCx ”
[ Escadas.iCx

[ Fundages.iCx

[ Guarda-carpos.iCx

O Janelas com recalhedariCx

[ Janelas de aluminio.iCx

O Janelas de madeiraiCx

O Janelas fita.iCx

[ Janelas&o0s.iCx

[ Janelas-idro temperada.iCx
O Lajes.iCx

[ Moldurag.iCx

O Paredes-Alvenarias e divisdric
[ Paredes-Cobogos.iCx

[ Paredes-Peles de vidroiCx

Ol Pareces-Revestimentos 300C, Reboco com Epoxi Abrir componentes de arquivo...
O Pilares.iCx

[ Piscinas.iCx

O Pisos de Méarmore & Granito.ic
[ Pisos Externos.iCx

[ Pisos Internos.iC

[ Pisos-Decortiles.iCx

[ Pisos-PortinariiCx

[ Pisos-PorohelloiCx

[ Portas com recalhedor.iCx

[ Partas de aluminio iCx

[ Portas de garagem.iCx

O Portas de madeiralicx

[ Partas internas.iCx

O Portas pivotantes iC

[ Portas-Elevadores.iCx

[ Portas-idro temperado.iCx
[ Pranchas.iCx

e ERTE
Azulejos Lamina de madeira FPapel de parede Feboco

14. No menu, selecione o tipo "Vertical”.
15. Clique sobre as duas paredes indicadas na figura abaixo para associar o novo revestimento.
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CAPiTULO 8

Criando as pranchas do projeto

Depois de concluir a modelagem chegou a hora de gerar os desenhos do projeto e organiza-los na prancha.
Para isso vamos utilizar o Gerenciador de projeto, que permite criar e gerenciar elementos com as defini¢des
que serdo usadas para gerar os desenhos de Plantas, Cortes e Eleva¢oes nas escalas especificadas.

Criando os elementos do projeto
]

1. Coloque no modo de visualizagdo Em Planta.
2. Abra o Gerenciador de projeto clicando sobre o botdo PROJETO localizado no Quadro lateral.

W -5 Pavimentos
- ® Cobertura
= Térreo

Vistas

Folhas

. ® 01

Componentes
Carimbos
Pranchas
Setas
Simbolos

COMANDO: @ EEl~- = - o
7 s J |l [ b | | |@ ]| 20 | e

Gerenciador de projeto

3. Clique com o botéo direito do mouse sobre Vistas e no menu selecione item Criar elevacao.

@ Pavimentos
i ®  Cobertura

QIETO

PRE

______ Cnar planta baixa

Criar planta de cobertura
Criar elevagdo

Lnar corte k

Quadro de esquadrias

Janela de exibigdo 2D




Criando as pranchas do projeto | 43

4. Indique a posicdo para insercdo do simbolo da elevacdo na planta e em seguida indique o ponto de direcao
da elevagdo de forma a criar uma elevacdo da fachada do projeto, conforme a figura.

jein)
’JEH
c? C?
B 2 0w
uarto Cozinha
ﬂasc: - Puimalaran - 45485 om D Pl 4t o=
AREA - 14.00 m2
_— . Garagem
R we
B.W.C, -
[
P irr E]:
3
‘\-@ §£I.F.i-.......,..,..,,-
3 w210 AREA - 17 80 2

0030

T2
Varanda ™
P80 - Ponomknale - d5mifom
P

X
f
X

5. Clique novamente com o botdo direito do mouse sobre Vistas e no menu selecione item Criar corte.
Indique dois pontos para definir o inicio (1) e fim (2) da linha de corte. Nestes pontos os simbolos da

indicacdo de corte em planta serdo inseridos. Em seguida, indique o ponto que determinaréa a direcdo (3) e
a area de abrangéncia do corte.

P - Pricel
AREA 4602 2

&2
E3
|
P | e
1
I
|
Cozinha |
D«Osg.avl:‘lgw.‘s;«anr FISO - Pamslsnsto - 45045 cm
x AREA- 14002 h AREA- 1400 2 |
3 |
|
|
|
|
a7 85n 0 | Garagem
= - = (annks - 4188 em

|
|
|
|
1
|

I‘ B.W.C.
B PED - Farslanm - 45e25
- AREA- 409 M2
¥ 5208 s
@ proarE e
Quarte

S50 - Porcakana - 4545 o
AREA 1811 m2

g\
Mz2id

8002230

[
Varanda 4
IS0 - Perealanans - dses8 em

AREA-zmmZ |
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7. Usando o mesmo método anterior, crie mais um corte, desta vez longitudinal, conforme os pontos
indicados na figura.

X

.
1 1
| 3 .
1 1
i e i
1 o 1
| 7 i |
| 9 ’E/ I

sie P
I I
1 i
I 1
] I
1 Q Cozinha 1
uarto
: 75 P . 4tnon 780, Fewieg- 453 :
I I
1 1
1 1
l i
! @ a |
| G wxaT Garagem |
PISG - Poatuus - 5
1 iRea-ezme 1
i N Bw.cC. i
FIED- P - 45845 om |
X B | | 04
1 | b 2
& |
S0 - ok s - 45045 cm
@ URE T3 nd
Quarto
PISD - Parcronol - S o
e e
1 szmn sz
CED) CED
- . (——
Varanda "5
9150 - Foacriain - €3mdt.cm
i g
L
— A

8. Clique com o botdo direito do mouse novamente sobre Vistas e agora no menu selecione item Criar planta
baixa.

9. Indique o retangulo de abrangéncia para a Planta baixa de forma conter todos os simbolos dos cortes e
elevagdes definidos anteriormente no projeto.

[a==}
meam siarn

Quarto Cozinha
i A — PR Peribinl - 50t o
- AFER. 0

Garagem
P Padm - i o
e

O— o] weg —5

Sal

a
P80 - Parcwain- 4¢vdsem
AREA - 178G mME

Quarto
S50 prates - e om
[t fan)
v
Ko
Varanda &
PISO- Forenns- 4Emtt o
AREA- 323
&2
A

i X
10. 2
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11. Clique com o botdo direito do mouse sobre Vistas e no menu selecione item Criar planta de cobertura.
12. Indique o retangulo de abrangéncia para a Planta de cobertura. Ele ndo precisa conter os simbolos dos
cortes e elevacdes, mas deve conter toda a projecdo da cobertura e a previsdo de espago para o desenho

das cotas.

PHEE - Portesnnis - 4645 £a
ARER - 1441 iz

Varanda °
PR - Pavechiedi)
- mE

HRER,

ala
P50« Patcoking b - S5 om
i

FREA - T80

=)
114 % 280

- #5015

Garagam
AL - PoSakt - 45048 e
AREA . 8202 nd

13. Para criar um levantamento das esquadrias utilizadas no projeto, clique com o botao direito do mouse mais

uma vez sobre Vistas e entdo selecione no menu o item Quadro de esquadrias.

Terminadas as defini¢cdes, o Gerenciar de projeto devera exibir todos os elementos criados e estamos prontos
para iniciar a inser¢do e composicao dos desenhos na prancha.

Gerenciador de projeto exibindo todos os elementos criados em Vistas

0IETO

=
[

R

LV

WO NN

Pavimentos
* Cobertura
* Térreo
Vistas
* Elevagao-1
* Corte-1
* Corte-2
* Planta baixa-1
* Planta de cobertura-1
* Quadro de esquadrias
Folhas
* 01 Q
Componentes
Carimbos
Pranchas
Setas
Simbolos
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Modo pranchas do projeto

Até o momento, trabalhamos no modo Modelo 3D
em diversos Pavimentos.

, que permite a edicdo tridimensional do projeto

LE

Na Barra de comando, clique sobre o botédo - para alterar para o modo Pranchas do projeto, que
permite a edicdo do projeto em Pranchas, onde poderemos inserir as Vistas dos desenhos e configurar suas
escalas.

Modo Pranchas de projeto

Note que vocé passa a desenhar na unidade milimetros (mm) e a escala de impressao de 1:1. Isso significa que,
neste modo, se vocé desenhar uma linha com 20 unidades de comprimento ela devera ser impressa com 20
milimetros no papel.

Uma folha no formato A1 e um carimbo padréo ja estdo disponiveis para utilizacdo. Se preferir usar outro
formato, selecione a folha existente e apague pressionando a tecla <Delete>. No Gerenciador de projetos,
localize e expanda o item Componentes e subitem Pranchas. Vocé encontrara folhas nos formatos A0, A1, A2,
A3 e A4, desenhadas em milimetros, dentro das normas ABNT, prontas para usar. Selecione o formato desejado
e arraste para o desenho na posicéo de inser¢do do carimbo (0,0).

W g Pavimentos

= Cobertura

* Térreo

hd Vistas

Elevacio-1

Corte-1

Corte-2

Planta baixa-1

Planta de cobertura-1
* Quadro de esquadrias
- Folhas

PROJETO

A0

Componentes
» -/ Carimbos

Pranchas
: Ad-mm
Al-mam
AZ-mm
A3-mm
Ad-mm

A2

Simbolos

O Gerenciador de projetos e os formatos de folhas disponiveis



Criando as pranchas do projeto | 47

Inserindo os elementos do projeto na prancha

1. No Gerenciador de projeto, selecione o item "Elevagdo-1" e arraste para o projeto.

it

COMANDO: ” e B
i [ |m | |2 S]] - mn T o 3% [ @ | % |

2. O desenho da elevagéo sera gerado e ancorado ao cursor do mouse. Indique um ponto para fixar a inser¢do
no projeto.

3. Repita o processo para inserir as demais definicdes de desenho no projeto conforme a imagem abaixo. A
Planta de cobertura, por padrao, sera criada inicialmente na escala 1:100. Logo adiante mostraremos
como editar os desenhos e alterar suas escalas. A ponto indicado para inser¢do do Quadro de esquadria é
o ponto superior esquerdo do carimbo.

/
-
1
(e @er
¢
- T 1 —s
Il ol ||
¢ O— B g . —O
m=>! T PN
|
= C:HsmnﬂsmﬁsﬂllaJ
4+ e = i )
onto de insercao
| Ponto d (¢ =
indicado para o R —
¢ B P —
Quadro de esquadrias ——
Cr‘lmuus\;a—‘ A S o 001
— I I ‘ — I—_[. !—01

Prancha montada com todos os elementos definidos no Gerenciador de projeto
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Editando os desenhos

Para selecionar uma Vista inserida no projeto, clique uma vez sobre suas bordas ou duas vezes em seu interior
pausadamente. Ao selecionar uma Vista inserida no projeto, alguns comandos estarao disponiveis no Inspetor

de objetos <F11>:

i ki Editardesenho

k- Editar geragio

A% Explodir

2= Reordenar

vl iz
3 Atualizar

@ Posicionar titulo

Permite editar e desenhar sobre a vista utilizando os objetos da geracdo como pontos
de alinhamento e detecgdo de regides. Este modo de edicdo é recomendado para
complementar os desenhos gerados com cotas, hachuras, indicacdo de chamadas e
outras informacgdes que achar relevantes ao projeto.

Este modo permite editar os desenhos da geracdo, caso seja necessario. Entretanto, ao

utilizar o comando Atualizar &, todas as suas modificacdes serdo descartadas.
Converte os elementos da vista para objetos do desenho.

Reordena a numeragdo dos titulos do desenho na ordem de cima para baixo e da
esquerda para a direita. A numeracao ocorre automaticamente ao inserir um novo
titulo ou elemento do projeto. Utilize este comando caso mova os desenhos ou titulos
para reordenar a numeracao.

Ajusta as bordas da janela de visualizacdo de forma a conter todos os objetos do
desenho.

t— i
Soregem .,
. O— 1o
<
H o—
i h N
. Planta baixa-1 . Planta baixa-1

Refaz o desenho gerado. Caso vocé tenha feito alteragdes no modelo tridimensional,
utilize este comando para refazer a geragdo. Os objetos criados com o comando Editar
desenho serdo mantidos. As modifica¢des feitas com o comando Editar geragao serdo
descartadas.

Este comando so é visivel se caso tenha alterado a posicdo do titulo do desenho
manualmente. Utilize este comando para retornar a forma de posicionamento
automatico.
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Adicionando as cotas

1.

2.

3.

Selecione no desenho a insercao da vista “Planta baixa-1" e no Inspetor de objetos <F11> clique sobre o
ki Editardesenho

botdo de comando . Os objetos do desenho e a geragdo da Planta baixa deverdo
aparecer em modo de edicdo. Nao sera possivel alterar os elementos gerados automaticamente para a Planta
baixa, mas eles estardo visiveis e podem ser capturados pelo assistente de Alinhamento por objetos.

Na guia INICIAL, menu Anotacdes, clique sobre o botdo Cota linear

DESENHO  PAREDES
Normal

Normal

Linhas Arcos G Textos ; R Esticar Bl Escala

Estilos e justificacao Desenhar ] Anotagdes o Modificar Deslocamentos m Utilidades Alinhar ]

Cota linear

Cria cotas alinhadas na vertical ou
horizontal

A seguir, indique os pontos (1) e (2) mostrados na figura para determinar a distancia que devera ser cotada.

DICA: Os pontos devem ser capturados com o Assistente de precisao Alinhar pelos objetos ativado. Se necessario, aproxime com
Zoom para obter maior precisdo ao indicar os pontos.

Quarto

PISO - Porcelanato - 45x45 cm
AREA - 14.11 m2

200 x 120
Varanda w0
PISO - Porcelanato - 45x45 cm
AREA - 3.33 m2

]
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

st

N
s(
N
¥
N
N
N
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\%\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\
S
N

]
S

2 .'///////////A
o v S ASIAS S5 4

r\‘_‘:‘‘\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

.%\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\, |

SIS LTS IS 7

I':\

x |1 7| : T ' |1 7|
3

Mova o cursor do mouse para a parte inferior do desenho, indicando que vocé quer criar uma cota horizontal
e clique sobre o ponto indicado por (3) para determinar o local de fixagdo da cota.

Indique os demais pontos (4), (5), (6) e (7) para concluir esta sequéncia de cotas.

Repita o processo para indicar todas as medidas que deseja para a Planta baixa. Para desenhar cotas verticais,
selecione os pontos no sentido vertical e arraste o mouse para os lados esquerdo ou direito.

Depois de inserir todas as cotas desejadas, pressione Concluir , localizado na Barra de comando

para encerrar a edicao da vista.

Vocé poderd usar o mesmo procedimento para editar e cotar os outros desenhos como Cortes e Planta de
cobertura.

DICA: Para saber mais sobre Cotas, Estilos de cotas e escalas acesse a Ajuda do ArchiStation <F1> e procure pelo tépico
“Desenhando” e subtépico “Cotas’.
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Preenchimento com hachuras

1. Selecione no desenho a insercao da vista "Elevagao-1" e clique sobre o botéo
2. Cligue sobre a guia Hachuras do Quadro lateral.

3. No Gerenciador de hachuras, pressione sobre o icone Abrir hachuras de arquivo

Sdlida
APl 7581 1504150 150x150

[= ajota
100100 100463 2024262 90103

Lirhash Linhas~v Paver1-gradiente Paver2 gradiente
5003480 4804500 0440

2004150

Hadsira-gradiente
| 8004500

4. Selecione o arquivo da cole¢do "Gradientes".
5. Selecione a hachura "Vidros-gradiente” e pressione o botdo OK.

6. Clique sobre os pontos indicados na figura.

Hachuras

| b | e |2 @O |3

7. Para preencher a outras regides com hachuras, selecione o padrao de hachuras desejado no Quadro lateral e
arraste para o desenho, depois clique sobre as regides desejadas.
F

4 Conduir I
8. Pressione Concluir para encerrar a edicdo da vista.

DICA: Voceé podera utilizar Inspetor de objetos <F11> no Quadro lateral para editar as propriedades das hachuras selecionadas e
alterar o Padréo, a Escala, Rotagéo ou o tipo de Preenchimento para Sélido, Cor ou Gradiente.




Criando as pranchas do projeto | 51

Inserindo indicacoes de chamada

i ki Editar desenho

1. Selecione no desenho a insercao da vista "Corte-1" e clique sobre o botdo

2. Na guia DESENHO, menu Anotacgoes, clique sobre o botdo

Indicagao de chamadas
/com multiplas linhas
Exemplo de Indicacdo de chamadas

3. No desenho do Corte, clique sobre o ponto indicado por (1) na figura para determinar a posicdo da seta.

i ——SeeE

A —————,—aSy

Varapda

il

Sala 7

0.00
Térreo

2.70
.10
] | ] i

et

4. Clique sobre o ponto indicado por (2) na figura para determinar a posicao do texto.
5. Na janela de edicdo de texto, digite “Rufo”.

Editar texto de chamada *
Mormal oo v E E =
wFo

Cancelar

Importar testa

6. Pressione o botdo OK para retornar ao projeto e criar a Indicagao de chamada.

7. Adicione outras informacdes aos desenhos que achar necessario, e pressione Concluir
encerrar a edicdo da vista.
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Alterando escalas

1. Selecione a insercdo da vista desejada no projeto.
2. No Inspetor de objetos, indique o novo valor na propriedade “Escala”.

Inspetor de Objetos [F11]

= =
L
., s Vista
| I
— = Comandos
Editardesenho W Editar geragio
Explodir
*!. [ Ajustar ™ Atualizar
Geral
- Escala
tura-1
- L

-] Posicio do titulo Indicar

X 454.037473
i 3765.63623
Z 0.00

Os objetos serdo exibidos na escala indicada. O titulo do desenho, cotas e linhas de chamada sdo atualizados
para a nova escala indicada.

Ajustando a posicao do desenho

Vocé poderd ajustar a posi¢do do desenho em uma vista.

1. De um duplo cligue com o mouse sobre a vista desejada. As bordas da vista selecionada devem aparecer
com espessura maior que as demais.

L | | |
I (] I—I
‘ = L
( JE'SlW‘ ()‘ﬂ?
¢
i T ZZ#:EHZ:#ZZ::
e (Saanan —
o 1O L L ©
IS =
+ = a
. A
8
|
2. Utilize o comando Arrastar imagem ﬂ para mover a posi¢cao dos objetos dentro da janela de
visualizacdo.

3. Para encerrar, selecione outra Vista ou de um duplo clique com o mouse para retornar a edi¢cdo do projeto.
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Informacoes do projeto em palavras chave

Palavras chave

Sdo palavras que inseridas nos textos do projeto entre os sinais “<=" e “>" sdo substituidas pelo valor
correspondente associado. As palavras chave <=HORA>, <=DATA>, <=DIA>, <=MES>, <=ANO> ¢
<=ARQUIVO> sio pré-definidas pelo sistema.

Exemplo: Ao criar um texto com a seguinte entrada:
Este projeto foi criado em <=DATA> as <=HORA>

Obtera de saida o resultado:

Este projeto foi criado no dia 26/10/2018 as 16:07

Dados do projeto
Sao informagbes sobre o projeto que também podem ser utilizadas como palavras chave.

g/.

Propriedades
do projeto...

1. Na guia FERRAMENTAS, menu Projeto, clique sobre o botido Propriedades do projeto...

Propriedades *

Textos varidveis Pavimentos Camadas Assistentes Ambiente Insolacdo Estilos de trago  Estilos de texto  Estilos de cota

Tipo de obra: | Construgdo de edifidos w -
1y Atualizar tabelas
Sub-tipo: | [Urbanismo f Paisagismo] Terraplenagem -

Titulo do projeto: PROJETO ARQUITETONICO

Cbra: <=CBRA>
Proprietario: «<=PROPRIETARIO =
Area (m2):
Descrigdo: <=DESCRICAD >
Endereco:

Bairro:

Seledonar local...

Pais:
Lote:
Quadra:

Inscrigio imobilidria:

¥ Indicacdo do Projeto:

Nimero do projeto: 001 <=PROJETO>
Data do projeto: OUTUBRO/2018 h

Escala: Indicada

Dados do projeto — do lado de cada item hd uma palavra chave indicada em azul

2. Preencha o formulario com os dados do projeto e pressione OK.

DICA: Para definir os dados iniciais sobre o autor clique em e em seguida sobre Preferéncias, na janela selecione a guia Projeto.
Atualize as informagdes de Autor do projeto e pressione o botdo OK. Estes dados serdo salvos e utilizados para inicializar novos projetos.

Textos variaveis
Na guia Textos variaveis da janela de Propriedades do projeto, vocé podera definir palavras chaves
personalizadas que poderao ser substituidas quando inseridas em um Texto entre os sinais '<="e '>".
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Editando o carimbo ou selo do projeto

Vocé podera editar o carimbo do projeto, personalizar o logo de sua empresa ou alterar todo o seu desenho de
acordo com preferéncias ou exigéncias de projeto.

1. Selecione o Carimbo do projeto clicando sobre um de seus objetos.
2. No Inspetor de objetos <F11> clique sobre o a seta ¥ do icone Editar Tipo, e selecione no menu a opgao
Editar objetos... para entrar no modo de edi¢do do componente.

Inspetor de Objetos [F11]

iComponente

PROJETO

‘Carimbo-mm
= Carimbo padrdo

A construir Editar tipo

Editar tipo...

Editar objetos...
Editar simbolo... R

Indicar

3. Usando as ferramentas da guia DESENHO, edite o Carimbo de acordo com suas preferéncias ou exigéncias
de projeto, observando a unidade do projeto na Barra de estado, que inicialmente é configurada para
milimetro.

4. No carimbo do projeto vocé podera utilizar palavras chaves para acessar os dados do projeto descritas no
topico anterior. Isso permitird que a modificacdo do valor de uma palavra chave altere todas as pranchas
simultaneamente. A palavra-chave <=FOLHA> indicard sempre o nome da folha em que a prancha esta
inserida.

Condluir

5. Depois de realizar todas as modificacdes desejadas, clique sobre o botdo Concluir
localizado na Barra de Comando para finalizar e edicao e retornar ao projeto.

Criando outros tipos de carimbo

Vocé podera criar varios tipos de carimbos para utilizar no mesmo projeto:

w aé Pavimentos Inspetor de os [F11]
E © Coberturz Materiais
] # Térreo = . .
g Vistas 1. Acesse o Gerenciador de projetos no Quadro
Elevacdo-1 Componentes I t I
Corte-1 B EHB X ateral.
- ¥4 2 g . .
e ot : 2. Procure e expanda o item Componentes subitem
st e
E Quadro de esquadrias :
G bo- . .
Fobas ] cambor 3. Clique sobre o nome do carimbo desenhado com o
Componentes botéo dil’eito dO mouse.
Carimbas . ~ o s e
T e 4. No menu selecione a opc¢ao Criar uma copia.

Bropriedaes do componente 5. Renomeie a copia e edite seus objetos como descritos

no tdpico anterior.

Setas

Simbolos Editar objetos

Renomear
Criar uma copia

Reinicializar propriedades

Para alterar o carimbo de uma prancha inserida no projeto, selecione o carimbo e no Inspetor de objetos
<F11> indique o novo tipo de carimbo.
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Configurando um arquivo Modelo ( 7Templ/ate)

Vocé podera criar e associar ao sistema um arquivo modelo (Template) que servira como ponto de partida para
criacdo de novos projetos, e poderdo conter seus carimbos personalizados, blocos e componentes mais
utilizados e configura¢des usuais.

Para criar um arquivo modelo:
a) Crie um novo projeto.
b) Modifique ou crie novos Carimbos de projeto conforme descrito no tépico anterior.
c) Abra os blocos e componentes que vocé utiliza com frequéncia.
d) Faca todos os ajustes na configuragdo do projeto que achar necessario.

e) Clique sobre ' e em seguida selecione a op¢ao Salvar como...
f) Indique a pasta, o nome do arquivo, selecione o tipo de arquivo “Template *.iTT" e pressione Salvar.

W 5 Este Computador

Computador

FW Area de Trabalhe El Area de Trabalho

E Documentos
@ Musicas

N
o: | Template (*.iTT)

A Ocultar pastas | sakar | | Cancelar |

g) Clique novamente sobre e acesse as Preferéncias...
h) Selecione a guia Projeto e clique no botéo ao lado da opc¢do Template.

Direcionar para a pas

———

Strutura.

YLELEY Centimetro (am)

i) Indique a pasta e selecione o arquivo *.iTT que acabou de salvar.
j)  Pressione OK para retornar ao projeto.

Agora, toda vez que criar um novo projeto, as configuragdes do arquivo modelo selecionado, suas pranchas e
carimbos personalizados, blocos e componentes, ja estardo associados ao desenho.
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Inserindo novos Titulos de desenho

Caso vocé precise adicionar um titulo a um desenho que tenha feito diretamente sobre a prancha, sem o auxilio
do Gerenciador de projeto, utilize o comando Titulos de desenho.

1. Na guia DESENHO, menu Anotacodes, clique sobre a seta ¥ do icone B e selecione o item Titulos de
desenho.

Indicagdo de chamadas

Titulos de desenho

Indica colunas

2. Digite o nome para o titulo e confirme com a tecla <ENTER>.
3. Posicione o titulo no desenho da prancha e confirme a posicao clicando com o botdo do mouse.

Ao selecionar o titulo, vocé podera editar através do Inspetor de objetos <F11> seu Titulo, indicagdo de Escala
e NUmero na prancha.

Impressao

Agora chegou a hora imprimir as pranchas do projeto. Na janela de Visualizacao de impressao vocé podera
selecionar a impressora que sera utilizada, o tamanho e orientacdo do papel, indicar a regido do desenho que
serd impressa e a escala do projeto.

Para imprimir o projeto:

L] Imprimir. ..
1. Acesse a janela de Visualizacao de impressao clicando sobre o icone e em seguida .

Janela de Visualizagdo de impressao

Configurar...

2. Clique sobre o botado Configurar...
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3. Especifigue o nome da impressora e indique o tamanho do papel.

Configurar Impressdo X

I Nome: | PDFCreator ||| Prpredaces.. Neste exemplo selecionamos uma impressora virtual
Satus: Prorta para criagdo de arquivos PDF chamada PDF Creator.
Tipa: PDFCreatar A . . . .
Onde:  pdfcman Vocé pode baixar e instalar a partir do site:
Errrtie (RSl https://www.pdfforge.org/pdfcreator/download.

Crientagao
I Tamano: |Oversie AT b N e Indicamos o tamanho de papel Oversize A1, que é
T @pPaissgen um pouco maior que o tamanho A1 para evitar cortes
nas bordas do papel.
Rede... Cancelar
. . . . Retrato .
4. Indique a orientacdo do papel desejada que pode ser Retrato ou Paisagem

Capturar

5. Cligue sobre o botao e indique no projeto dois cantos do retangulo para especificar a regido que
serd impressa. No caso deste projeto, indique os dois pontos mais externos da prancha em cima a esquerda
e abaixo a direita.

6. Agora devera ser mostrada uma previsdo da folha com o projeto impresso. Certifique-se que a escala de
impressdo esteja configurada para Escala do projeto, isso fard com que os desenhos sejam impressos com
as escalas especificadas no projeto.

oAl
il Escala do projeto

|| 5 .
g tralizar na folha i k4 @ ’
" e 8 k =
Imprimir Configurar... Retrato | Paisagem B Imprimir em preto e branco Capturar Enguadrar Ajuda  Fechar

Imprimir [ F Selecio r Escala

Imprirmir

7. Clique sobre o botdo Imprimir , indique o nimero de copias e clique em OK para iniciar a

impressao.

DICA: Para obter mais informagdes sobre a impresséo do projeto, acesse a Ajuda do ArchiStation pressionado a tecla de atalho
<F1> e procure pelo topico “Trabalhando com projeto”, subtdpico “Imprimindo”.

Parabéns! Vocé concluiu este tutorial. Nos apéndices desta edicdo poderad encontrar mais informacdes
relevantes.


https://www.pdfforge.org/pdfcreator/download
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APENDICE A

Atalhos e comandos especiais

Posicionando em Planta

Vocé podera selecionar rapidamente uma posicdo para a camera indicando dois pontos em planta baixa.

1. Cligque sobre o icone Estilos visuais localizado na Barra de comando.
2. No menu, selecione a opcao “Posicionar em planta”.

Configurar ambiente...

Armagdo em arame

Q-

Fa

Faces monocrométicas e arestas

Posicionar em planta

COMANDO: e LILIrI m* B * te7  (Cobertum Témeo 4

8

3. No modo de visualizagdo Em Planta, indique o ponto desejado para a localizacdo da camera.
4. Em seguida, indique o ponto para determinar a direcdo apontada.

O modo de visualizacdo Perspectiva Conica deve ser ativado e a camera posicionada de acordo com os pontos
indicados.
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Atalho para o comando Paralela

» Para criar rapidamente um objeto paralelo:

a) b) C)

175

#
i
]
0
%
i
7
.
]
| |
7
=
i

a) Pressione atecla <ESC> para cancelar qualquer comando ativo ou selegéo.

b) Clique sobre o objeto Parede, Linha, Arco ou Circulo que deseja criar a paralela e mantenha o botédo
do mouse pressionado.

c) Arraste o mouse a uma posicao distante do objeto até que o cursor de apoio passe a mostrar a previsao
do objeto paralelo e entdo solte o botdo do mouse.

d) Quando o objeto estiver na distancia desejada clique com o botdo do mouse para confirmar ou digite a
distancia desejada e pressione a tecla <ENTER>.

Paredes e Vigas

Os objetos do tipo Paredes podem conter associados uma série de objetos anexos, como vigas, rodapés,
revestimentos, portas, janelas, rufos, etc.

Ao selecionar uma parede, as propriedades que devem aparecer no Inspetor de Objetos <F11> s&o:

Inspetor de Objetos [F11]

Parede

%i Atvenarka de blocos Componente e tipo

ﬁ 17 cm (blocos 14
A construir Editartipa Permite acessar as Propriedades do componente
ou editar os objetos associados

" Revestimentos padrdo
I Adicionar/remover rodapes C d
| ¥ |ndicar lados com,/sem rodapé omandos

1 somenteviga Podem variar de acordo com o contexto

Geral

Geometria

Indicar
i+ Fonto final Indicar
| Altura Por pavimente || ————— Forma de ajuste de Altura
Inicial 240.00
240.00

Revestida
Baldrame (WLES

(RRES

T— Opgodes de Viga e Rufo

(Padrao
Direita (Padrao
Inicial {Padréo
(Padrao

)
; —— Especificacdo dos Revestimentos
)

Informacoes
Comprimento 784.00
Delta X -0.00
Delta Y -784.00
Delta Z 0.00
Angulo 90.00
Ruma ME 020'0" 50
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Comandos

Remover aberturas
- Remove todas as aberturas das paredes selecionadas.
i Adidionar fremover rodapés

- Adiciona ou remove os rodapés de todos os lados visiveis da parede.
1 Indicar lados comfsem rodapé
- Permite clicar os lados das paredes para adicionar ou remover o rodapé.
" Somente viga
- Remove as aberturas e ajusta a parede para aparéncia de viga.

Forma de ajusta de Altura
Sao trés as opgdes para determinar a altura de uma parede: Definido, Por pavimento e Cobertura.

Definido Por pavimento Cobertura
Assume a altura especificada nas A parede sera criada com a altura A parede sera criada com as
propriedades Inicial e Final suficiente para atingir o préximo alturas definidas ou até atingir a
pavimento primeira agua de telhado

encontrada acima.

Observe que caso modifique a propriedade de Desnivel do pavimento no Gerenciador de pavimentos, todas
as paredes definidas com a opcdo Por pavimento terdo suas alturas ajustadas de acordo com o novo valor.

Tipos de Viga
Vocé poderé especificar 4 modos para a viga associada a parede: Nenhuma, Viga simples, Viga revestida e
Viga invertida.

Nenhuma Viga simples — sem revestimento
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Viga revestida — utilizada para baldrames e Viga invertida e Invertida Revestida — caso
nos casos em que uma parede do pavimento seja necessario inverter alguma viga do projeto,
superior ndo tem correspondente no utilize essas opgoes

pavimento inferior

Baldrame - Esta propriedade é utilizada apenas como variavel para a criagdo de quantitativos. Permite que vocé
crie uma composicdo de custos diferenciada para os casos de viga Baldrame, podendo adicionar os servicos de
escavacao, impermeabilizagdo, entre outros.

Rufo — Com esta propriedade marcada, sera criado um Rufo na parte superior da parede. O estilo de rufo a ser
utilizado deve ser especificado nas propriedades do estilo de parede.

Parede com rufo

Revestimentos — Vocé podera selecionar o revestimento por instancia que sera aplicado a cada lateral da
parede.
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Paredes com espessuras diferentes

Temos disponivel na biblioteca de componentes do ArchiStation estilos de paredes com espessuras definidas
em 12 e 17 cm, e também 15 e 20 cm. Caso seja necessario, vocé poderd editar as propriedades do estilo de
Parede para adicionar “Tipos” com espessuras diferentes.

= Para adicionar uma parede com espessura de 25 cm ao estilo:

1. Clique sobre o comando Paredes na guia PAREDES.

: Alvenaria de tijolos 9x14x24

com reboco

[ Propriedades do componente
k Editar objetos
Ly o

Renomear

= Abrir compeonentes de arguivo... Criar uma copia

Excluir

2. Clique sobre o estilo que deseja editar com o botao direito do mouse.
3. No menu, selecione o item Propriedades do componente.
4. Na janela serdo exibidas as propriedades do componente, clique sobre o botdo Novo Tipo.

Componente: Paredes

il
I

L
Il
0

comporente: Alvenaria de tijolos 9x14x24 A Renomeartipo

Excluirtipo

L]
I
i

B [ Novo tipo

Geometria ~ Objetos base  Fornecedor  Custo

Basico

Blocos ceramicos 9x14x24
Fosco
Transparécia: 0%

Alvenaria

Indique o nome para o novo Tipo, por exemplo “25 cm”.

Modifique a propriedade Espessura para 25 unidades.

Retorne ao passo n°. 4 se deseja adicionar mais espessuras diferentes.
Pressione OK para finalizar a edicdo do componente.

®© No U

Ao clicar novamente sobre o comando Paredes, os novos tipos criados deverao estar disponiveis na relagdo do
estilo de paredes.

Alvenaria de tijolos 9x14x24

a com reboco

[=- Abrir componentes de arquivo...
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Nas propriedades dos componentes Paredes, vocé podera indicar na guia Anexos os estilos de componentes
que serdo desenhados vinculados a parede: Vigas, Rodapés e Rufos.

Viga de concreto @ 9cm

(Menhum})
Viga de concreto : 9 cm
Viga de concreto : 12 am

Sele¢éo do estilo de viga que serd desenhado abaixo da parede

Se deseja alterar a altura ou espessura da Viga abaixo da parede, por exemplo, primeiro edite o estilo de viga e
crie um novo Tipo, de maneira similar ao que fizemos anteriormente com o componente Paredes, com a

largura e altura desejados para a sec¢do da viga.

O comando Vigas esta localizado na guia ESTRUTURAS. Verifique o estilo de vigas a parede estad usando e
edite as propriedades componente:

Viga de concreto

Ly

= Abrir componentes de arquivo...

Ao acessar as propriedades dos componentes Vigas, vocé poderéa especificar a aparéncia da viga, a hachura que
sera utilizada na geracdo de cortes e se¢des e a largura e altura da segéo.

Componente: Vigas *

component=: Viga de concreto A Renomeartipo

Excluir tipo

Tipo Y [ Movo tipo

Geometria Objetos base  Fornecedor  Custo

Propriedades

Base: Sim

GITRETR Concreto
Brilhante
Transparéca: 0%

Concreto
12.00
40.00

Propriedades das Vigas

Apds concluir a edicdo da viga, retorne as propriedades da parede e atualize as especificagdes na guia Anexos.
O mesmo processo pode ser usado para a criagdo de novos Rufos, de acordo com a largura da parede.
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APENDICE B

Insolacao e efeitos

Adicionando uma imagem panoramica ao fundo

1. Na interface Ribbon, acesse a guia RENDERIZAR.
.

Ajustar
Ambiente...

2. Clique sobre o botdo Ajustar Ambiente...

no menu Ambiente.

3. Najanela de Propriedades do Ambiente, clique sobre o botdo ao lado da caixa Panoramica 360°.

Propriedades

 Tluminagde global e neblina

Dados do projeto Textos varidveis Pavimentos Camadas  Assistentes { Ambiente ; Insolagdio Estlos de trago  Estlos de texto  Estilos de cota

[ profundidade de camp

Cor ambiente:l:l [ Aplicar neblida
or de fundo: [ N
. = Neblina no fundo
Panoramica 360% (= s =:[2200.00
S decertaggoi® ]2 8
Aplicar HDRL: (=3
Anguio de orentacio:0.00 |5 I e—
¥ Camera
Arguode aberturss500__|=

4. Selecione uma das imagens panoramicas em 360° disponiveis da distribuicdo do ArchiStation ou indique
qualquer outra imagem panoramica de 360° que vocé possa possuir em sua biblioteca.

5. Clique em OK para retornar ao projeto.

| b | % [E5] - S

Projeto com adic¢do de imagem panordmica de 360° ao fundo
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Adicionando a luz do sol
1. Na interface Ribbon, acesse a guia RENDERIZAR.

o 1 4

B MR

Insolacdo...

2. Clique sobre o botdo Insolagao no menu Insolacao.

Aplicar a luz do Sol Mapa mundial
Habilita a luz do sol no projeto Clique para determinar a localizagao do projeto

Proprieflades X
Dados do pfojeto  Textos varidveis Pavimentos Setores Camadas Assistentes Ambiente IjSolacdo  Estilos de traco  Estilos de texto  Estilos de cota

[“] Aplicar luz do Sol ——

Horario de verdo — Marque essa
opgao se estiver no horario de
veréo.

Horario do sistema - Iguala a
hora de insolagdo com a hora do
sistema.

Posicao e trajetoria do sol,
solsticios e equindcios

¥ Mostra a posicdo do sol e

e Dltorério de verdo / 1 trajetoria do sol.

T [Hors do'sistena i Solsticios de verdo em vermelho
) g e i e solsticios de inverno em azul.
o Date: M [ Exibir trajetdria do sol E

Altura: 42.911° Hora: GMT-3 [JExibir solsticios e equinécios et
| | oKk

S R L 2 .

Previsédo da posigéo do sol Escolha o local — Selecione a localizagdo do projeto escolhendo a
Clique sobre este quadro para localidade em uma lista ou indicando a Latitude e Longitude.

indicar a dire¢éo Norte. Norte — Indique dois pontos no projeto para determinar a diregéo Norte.
Hora e Data — Ajuste a hora e data.

3. Marque a opgao Aplicar luz solar.
Indique a localizacdo do projeto no mapa ou clique sobre o botdo Selecionar local... (que pode também
indicar o nome da localidade configurada) para escolher uma localidade ou especificar as coordenadas de
latitude e longitude.

5. Clique sobre o botdo Norte e indique dois pontos no projeto para determinar a diregdo Norte.
Faca os ajustes no horério e data.

7. Clique em OK para retornar ao projeto.
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Outros efeitos

Além da Luz do sol, na Barra de Estado ficam agrupados os demais controles de ativacdo dos efeitos de
visualizacdo, que sdo: Sombras, Oclusao de Ambiente, Dispersao da luz solar e Campo de profundidade.

[ | B b | |

Efeitos visuais: Luz do sol. Sombras. Oclusdo
de ambiente. Raios de Deus. Campo de
profundidade

Sombras El

Projeta sombras a partir da Luz do sol.

Visualizag@o do projeto em e com sombras do sol

Oclusao de ambiente E

Simula o efeito aproximado da oclusdo de luz no ambiente.

Interior do projeto sem e com OclusGo de ambiente.
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Dispersao da luz solar ﬁ

Cria o efeito conhecido como “Raios de Deus”, criado a partir da posicdo do sol.

Interior do projeto sem e com o efeito de Dispersdo da luz solar

Campo de profundidade E

Desfoca objetos que ndo estiverem na distancia focal especificada.

Na interface Ribbon, acesse a guia VISUALIZAGAO. No menu Profundidade de campo ajuste os valores para
e Distancia focal e distancia de Alcance.

Distanda: Intensidade:

[=]
Alcance: I m

Profundidade de campo

Configuracées do efeito profundidade de campo
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Estudos de insolacao

Aplicando a Luz do Sol e a opcdo de Exibir solsticios e equinécios marcada, o modelo tridimensional passa a
mostrar as regides do céu que a trajetoria do sol ocupara nos periodos de solsticios de verdo em vermelho e
inverno em azul. A linha central representa a trajetéria do sol no periodo de equindcio.

Nenhum objeto

[ IR IR . AR
J|m b | % ) w (S 2 e E s

Perspectiva exibindo a trajetdria do Sol e as dreas de solsticios de verdo e de inverno

Estes dados permitirdo ao projetista determinar quais ambientes da edificacdo irdo receber mais sol no verdo ou
inverno, e poderdo influenciar nas decises de projeto.

Neshum objeto

COMANDO.

Vista da janela de um ambiente com as dreas de solsticios de verdo e inverno

pelos elementos do projeto ao longo do dia em diversas épocas do ano. O que permite por exemplo, avaliar a

Ativando o efeito Sombras localizado da Barra de estado, também é possivel visualizar a sombra criada

quantidade de sol recebida diretamente por uma piscina e verificar sua viabilidade.
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APENDICE C

Inserindo e posicionando Blocos

A distribuicdo do ArchiStation® possui uma biblioteca de blocos para serem utilizados no projeto. Que inclui
moéveis, elementos de decoragdo, vegetacdo, simbolos arquitetonicos, etc. Neste apéndice vamos aprender
como inserir os blocos no projeto e ajustar sua posicdo e escala.

1. No modo de Perspectiva conica —l , posicione a imagem do projeto de forma a visualizar a varanda do
projeto objeto deste tutorial.
2. No Quadro lateral, abra a guia Blocos.

B Inspetor de Objetos [F11]

B Materiais

B Componentes

= Blocos

Guia Blocos do Quadro lateral

3. Clique sobre o botédo “Abrir blocos de arquivo”

[ Decorativos.iBL A PN
[ Diversos.iBL

[ Eletrénicos - TV.iBL <X g <

) Esportes.iBL

) Extintores.iBL

O Kit-Salas.iBL

B E;i;snadl :2 : ieB—[V'l BL Vaso-3-médio Vaso-3-pequeno Vaso-4-grande Vaso-4-médio

[ Luminérias - Lanternas de jardi

O Luminérias arandelas.iBL

) Luminérias de teto.iBL

) Luminérias diversas.iBL ~
[ Mesas de jantariBL

) Mesas de lazeriBL

) Pianos.iBL ‘ -

(] PiSCinaS-iBL' ) Vaso-4-pequeno Vaso-5-grande Vaso-5-médio Vaso-5-pequeno
[ Postes e balizadores.iBL

[ Quadras poliesportivas.iBL

) Quadros.iBL

) Reservatdrios.iBL

[ Ruas e cruzamentos.iBL . 2
[ Sofas - AiBL

[ Sofas-LC-B-CiBL

) Tomadas.iBL

[ Vegetagéo - Arbustos.iBL Vaso-B-a Vaso-6b
[0 Vegetag@o - Arvores chorBes.i
[ Vegetag&o - Arvores com raiz.i [

[ Vegetag#o - Arvores.iBL

[ Vegetag#o - Canteiros.iBL \ =2
[ Vegetag&o - Coniferas.iBL

[ Vegetag#o - Flores.iBL

[ Vegetag@o - Palmeiras.iBL

[ Vegetacdo - Pinheiros, Charutc
Vaso-9

= v v

Vaso-8

4. Selecione o arquivo de blocos “Vegetacao-Vasos de plantas”. Vocé pode facilitar a procura pressionando a
primeira tecla correspondente a primeira letra do arquivo, no caso "V".
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10.
11.
12.

De um duplo clique com o mouse sobre o bloco “Vaso-7".

O bloco “Vaso-7" vai ser carregado para o projeto e ficar associado ao cursor do mouse. Neste momento,
desative o assistente de precisdo Alinhar pelos objetos se estiver ativado, pressionando a tecla de atalho
<F3>. Isso evitara a captura de pontos indesejados ocultos pelos objetos aparentes.

Cligue sobre a Laje que define o ambiente da varanda no local onde deseja posicionar o bloco.

Local sugerido para insercéo do bloco “Vaso-7"

Agora posicione a imagem do projeto dentro do ambiente Sala.

Novamente, clique sobre o botédo “Abrir blocos de arquivo”
Selecione o arquivo de blocos "Quadros”.

De um duplo clique com o mouse sobre o bloco “Quadro-11".
Com o bloco fixado ao cursor, leve 0 mouse na posicao da parede que deseja inserir o quadro e confirme
clicando com o botdo do mouse.
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Inserindo e posicionando uma cadeira

1.

vk wn

6.
7.

No Quadro lateral, abra a guia Blocos.

Clique sobre o botdo “"Abrir blocos de arquivo”

Selecione o arquivo de blocos “Cadeiras Barcelona”.

De um duplo clique com o mouse sobre o bloco “Barcelona-1-leve”.

Com o bloco fixado ao cursor, leve o0 mouse na posicdo da Sala que deseja inserir a cadeira e confirme
clicando com o botado do mouse.

Clique sobre a cadeira inserida no desenho para selecionar.
Utilize as teclas para:
— Mover para a esquerda
1 Mover para frente
— Mover para a direita
! Mover para tras (aproximar)
<PageUp> Mover para cima (Eixo Z)
<PageDown> Mover para baixo (Eixo Z)
<Delete> Exluir a sele¢do

<Ctrl + « > Gira em sentido anti-horario
<Ctrl + - > Gira em sentido horario

A movimentagao é feita de acordo com os valores configurados no menu Deslocamentos da guia DESENHO.

Distancia wollg 37 =
Angulo de rotacio ol 7 H

2,00 B 2

Deslocamentos

Controle Distancia e Angulo de rotacdo no menu Deslocamentos

Por exemplo, a cada vez que a tecla < (Seta para esquerda) for pressionada a cadeira sera deslocada 10
unidades (ou o valor configurado no menu deslocamentos) para a esquerda, ou a Distancia configurada, e a
cada vez que pressionar a tecla <Ctrl + —> (Tecla <Ctrl> juntamente com a Seta para esquerda) a cadeira sera
girada 45 graus (ou o valor configurado) no sentido anti-horario.
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APENDICE D

Criando novos Pisos e Revestimentos a
partir de imagens

Muitas vezes, a biblioteca de Pisos e Revestimentos que acompanha a distribuicdo do ArchiStation pode ndo
ser suficiente para todos os projetos. Eventualmente, vocé precisara criar um novo tipo de Piso ou
Revestimento que ndo consta na biblioteca. Neste Apéndice, abordaremos como criar um novo estilo de Piso
ou Revestimento a partir de um arquivo de imagem.

Localize a imagem do Piso ou Revestimento que deseja criar. Se vocé ainda ndo possui uma imagem, podera
obté-la no site de um fabricante de pisos ou revestimentos, procurar em sites de recursos de texturas, ou
pesquisar nas imagens do Google, lembrando que melhores resultados sdo obtidos com imagens sem
emendas, ou seja, quando varias imagens forem colocadas lado a lado, as emendas ndo devem ser aparentes.

DICA: Para obter imagens sem emendas, recomendamos pesquisar nas imagens do Google itens em inglés associados a palavra
Seamless, como por exemplo: “Roof Seamless”, “Wood Seamless”, “Floor Seamless’, etc.

1.

O primeiro passo para criar um novo Piso ou Revestimento ¢é criar e configurar o Material que seré
associado com a Aparéncia do componente. No Quadro lateral, acesse a guia Materiais.

Clique sobre o botdo Criar um novo material E .
Na janela Editor de Materiais, guia Material ID, identifique o material na propriedade Nome.

Editor de materiais x
Propriedade:

¥ Material ID

1.00

W Arquitetdnico

¥ Mapas de imagens

il
il
il
o
=
==
=
==
=
==

¥ Mapeamento

Largura: 100.00 Angulo: 0.00

Altura:

Na guia Mapas de Imagens, procure pela propriedade Cor difusa e clique no botao ao lado.
Indique a pasta e selecione o arquivo de imagem.

DICA: Recomendamos que crie uma pasta Unica para armazenar todas as imagens, isso facilitara o transporte dos projetos para outros
computadores, uma vez que o ArchiStation ndo salva as imagens utilizadas no projeto.
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6. Na guia Mapeamento, ajuste a Largura e a Altura do mapa. Exemplo: Se sua imagem conter quatro
lajotas de 45x45 ¢cm, como dispostas na figura, configure a Largura e a Altura para 90 unidades. Para

especificar uma largura diferente da altura, clique sobre o botdo para abrir o cadeado IE .

90

45 45

|

45

90

45

7. Vocé também podera especificar um dngulo de Rotacgdo para a aplicagdo do material.

DICA: Ajuste as demais configuragdes do material. Se necessario pesquise na Ajuda do ArchiSation <F1> sobre as propriedades dos
Materiais.

8. Clique em OK para concluir a edi¢cdo do material.
9. Com a aparéncia do Piso ou Revestimento criado, vamos agora criar o novo estilo de Componente. Na
interface Ribbon, selecione a guia PAREDES.

10. Se deseja criar um novo estilo de Piso, clique sobre o botao , se deseja criar um novo estilo de
1 Revestimentos

Revestimento, clique sobre o botdo , ambos localizados no menu Anexos.

11. No menu clique sobre o botdo Criar um novo estilo de componente

= Abrir componentes de arquivo...

12. Na janela Criar novo componente, digite 0 nome do componente e pressione o botdo OK.

Criar novo componente >

Mome do components: || |

Janela Criar novo componente
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13. Logo a sequir, a janela de configuracdo do componente é exibida. Na propriedade Aparéncia, selecione o
material criado anteriormente e pressione o botdo OK para concluir a edicdo do componente.

Para aplicar o novo Piso ao
projeto, pressione o botdo
< Pisos

, selecione o
componente desejado e clique
sobre as Lajes do projeto para
associar o estilo de Piso.

Para aplicar o novo Revestimento

ao projeto, pressione o botdo

componente desejado e clique

sobre os lados das Paredes para

associar o estilo de
Revestimento.

, selecione o

Componente: Revestimentas X

snente: Ceramica 45x45 cm P T——

Propriedades

Fosco
Transparéda: 0%

0
Fosco
Transparédia: 0%
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APENDICE E

Telhados em estilo 4 aguas e
personalizados

Em complemento ao tutorial, fornecemos neste apéndice, passo a passo, como criar um telhado personalizado,
procurando demonstrar o funcionamento dos demais comandos da guia COBERTURAS.

Para iniciar o tutorial deste apéndice, acesse a Janela de Boas-vindas clicando = Exibir janela de Boas-
vindas..., na se¢do Aprender, selecione a guia Projetos de Exemplo. Clique sobre o arquivo “04 — Tutorial
Basico — Cobertura.iARQ".

Este arquivo possui todas as etapas do Capitulo 6 — Coberturas concluidas, o que inclui a cobertura com calha
central e platibandas.

Criando o contorno do telhado

Vamos inicialmente preparar as paredes e desenhar o contorno do telhado, que sdo procedimentos que vamos
utilizar nos dois exemplos deste apéndice.

1. Selecione a Cobertura com calha clicando sobre o ponto indicado na figura abaixo e pressione a tecla
<Delete> para excluir.

2. Pressione as teclas <Crtrl + T> para selecionar todos os objetos.
3. No Inspetor de objetos <F11> clique sobre o filtro "23 Paredes” para deixar apenas as paredes
selecionadas.
7 somenteviga

4. Ainda no Inspetor de Objetos <F11>, pressione o botdo
5. Clique sobre a propr iedade “Rufos” duas ou mais vezes até fique ajustada para “Nao”".

L

6. Selecione o modo de visualizacdo Em Planta clicando sobre o icone localizado na Barra de
comando.
7. Na interface Ribbon, selecione a guia DESENHO.
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8.
9.

10.

11.
12.
13.

14.

No menu Desenhar, clique sobre o icone Linhas
Com o assistente de precisdo Alinhar pelos objetos <F3> atlvado observando a figura abaixo, clique
sobre os pontos indicados de (1) a (5) para capturar por ponto final.

O ponto indicado por (6) deve ser capturado por Perpendicular. No menu Alinhar clique sobre o icone

Perpendicular . Isso fard com que o Alinhar por objetos capture exclusivamente pontos
perpendiculares até a préxima entrada. Clique préximo a linha indicada por (X) para capturar o sexto ponto.
Feche a poligonal usando a opcdo Fechar digitando f <ENTER> ou clique sobre o ponto (1) novamente.

Pressione as teclas <Ctrl + T> para selecionar todos os objetos do pavimento.

No Inspetor de objetos <F11> clique sobre o filtro “6 Linhas".

Ainda no Inspetor de Objetos <F11> com botao direito do mouse clique sobre o icone ﬁ . Desta
forma, todos os objetos que ndo estejam selecionados serdo temporariamente ocultos. Permanecendo
visiveis apenas as 6 linhas do contorno.
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Criando um telhado em estilo 4 aguas

1. Selecione o modo de visualizagdo de para Perspectiva Ortogonal clicando sobre o icone no
Quadro de comando.
2. Na interface Ribbon, selecione a guia COBERTURAS.

3. Clique sobre o botdo 4 Aguas localizado no menu Coberturas.
4. No menu, selecione a opcdo Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arguivo..

Selecione o arquivo da biblioteca “Coberturas”.

De um duplo clique sobre o componente “Telhas de concreto”.

No menu, selecione o tipo “Beiral de concreto”.

O comando para criar a cobertura em estilo 4 Aguas é ativado e passa a aguardar que vocé indique uma
regido fechada para delimitar o contorno do telhado. Clique sobre o ponto indicado na figura abaixo.

®© N

L

*

O telhado em estilo 4 Aguas sera automaticamente criado, e os pontos do contorno capturados poderao ser
editados modificando a cobertura.

Telhado em estilo 4 Aquas criado automaticamente dentro da regido capturada
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Adicionado uma moldura

1. Selecione o telhado 4 Aguas e acesse suas propriedades através do Inspetor de objetos <F11>.

2. Na guia Geometria, Procure e marque a opcdo Moldura para associar uma moldura ao redor do beiral da
cobertura.

Telhado 4 Aguas com moldura associada

Alterando o estilo de moldura

r Molduras
Clique sobre o botdo Molduras localizado no menu Complementos.

2. No menu, selecione a opcao Abrir componentes de arquivo.

—_

B Abrir componentes de arguivo..

Selecione o arquivo da biblioteca “Molduras”.
Entre as opc¢des, clique sobre a moldura desejada e pressione sobre o botdo OK para carrega-la no projeto.
Pressione a tecla <ESC> para cancelar qualquer selecdo ou comando ativo.

Selecione o telhado 4 Aguas e acesse suas propriedades através do Inspetor de objetos <F11>.
Propriedades

Clique sobre o botao para acessar as Propriedades do estilo de cobertura.
Na guia Anexos, selecione na caixa Molduras o estilo de moldura que acabou de carregar no projeto.
Cligue sobre o botao OK para finalizar e retornar ao projeto.

O ~N oUW

DICA: A Inclinagao e o tamanho do Beiral poderdo ser ajustados também nas propriedades da Cobertura através do Inspetor de
Objetos <F11>.

DICA: Vocé podera criar uma moldura manualmente no local desejado. Clique sobre o icone Molduras , selecione o
estilo desejado e com o comando para criar Molduras ativo, indique os pontos para o caminho de extrusao.

F Molduras
DICA: Vocé poderé editar a forma de uma moldura existente. Clique sobre o icone Molduras , com 0 botéo direito do
mouse cliiue sobre o estilo que deseja editar, no menu selecione a opgéo Editar objetos. Faca as alteragdes e clique sobre o botéo

Concluir localizado na Barra de comando para finalizar e retornar ao projeto.

DICA: Marque também a opgao Calha para associar uma calha ao redor da cobertura.
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Criando um telhado personalizado

Criar um telhado personalizado consiste em cinco etapas:

a) Desenhar a projecdo em planta do telhado, sem considerar os beirais;
b) Criar individualmente cada uma das Aguas do telhado;

o) Inclinar as Aguas do telhado;

d) Prolongar os contornos das Aguas para criar os beirais;

e) Fechar os oitoes.

a) Desenhando a projecao em planta

1. Na guia DESENHO, menu Desenhar, clique sobre o icone Linhas.

2. Crie os dois segmentos apontados na figura usando os pontos iniciais indicados capturando-os como
Pontos do Meio e em seguida clique sobre o ponto indicado ao lado usando o Esquadro de 45° para
manter o alinhamento.

A @

X
M

\
0 A X LINHA

LINHA

3.  No menu Modificar, acione o comando Conectar
linhas como mostrado na figura abaixo.

e clique sobre os pontos indicados para unir as
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b) Criando as aguas do telhado

& ]
1. Selecione o modo de visualizagdo de para Perspectiva Ortogonal clicando sobre o icone no
Quadro de comando.
2. Na interface Ribbon, selecione a guia COBERTURAS.
x

-

Agua por
regido

3. Clique sobre o botdo Aguas Por regido localizado no menu Aguas.
4. No menu, selecione a opcdo Abrir componentes de arquivo.

I Abrir componentes de arquive..

Selecione o arquivo da biblioteca “Coberturas”.

De um duplo clique sobre o componente “Telhas de concreto”.

No menu, selecione o tipo “Beiral de concreto”.

O comando para criar Aguas por regido é ativado e passa a aguardar que vocé indique uma regido
fechada para delimitar o contorno da Agua. Clique sobre os pontos indicados na figura abaixo para criar as
trés aguas deste telhado.

®© N

c) Inclinando as Aguas do telhado

&

Inclinar
faces

1. No menu Modificar faces ou regi6es clique sobre o botdo Inclinar faces

2. O sistema pede a entrada do percentual de inclinacdo, digite 60 e tecle <ENTER>.

COMANDO: _inclinarface
Inclinacdo (%) <30.000000>: 60 <ENTER>

3. Pressione as teclas <Ctrl + A> para selecionar o estilo de visualizagdo de Armag¢ao em arame.



Telhados em estilo 4 4guas e personalizados | 81

4. Como indicado em (a) na figura a seguir, clique no ponto (1) para selecionar o lado da Agua que seré a
base para a inclinacao.

5. Cligue sobre o ponto (2) para indicar para qual o lado da base que a inclinagdo deve ser considerada.

6. Repita o processo para inclinar as outras duas Aguas seguindo as orientacées indicadas na figura.

d) Prolongando o contorno das Aguas parar criar os beirais

&

Estender
faces

1. No menu Modificar faces ou regides clique sobre o botdo Estender faces

2. O sistema aguarda a entrada de uma distancia para o prolongamento. Essa distancia serd o tamanho efetivo
do Beiral. Digite 80 e tecle <ENTER>.

COMANDO: _estenderface
Distancia <70.000000>: 80 <ENTER>
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3. Clique sobre o ponto 1 indicado em (a) na figura para selecionar a Agua pelo lado que deve ser estendido.

EXTENDER FACES

4. Clique sobre o ponto 2 para indicar a direcdo que a Agua deve ser estendida na direcdo do lado
selecionado.

Observagao: A distancia indicada para o prolongamento das faces seré considerada em projecéo no plano superior.

5. Repita o processo com as demais Aguas do telhado conforme indicados na figura para prolongar todos os
beirais do projeto

DICA: Acesse a Ajuda do ArchiStation para saber mais sobre os outros comandos de manipulagdo de faces e Aguas: Alinhar lados de
faces, Conectar lados de faces e Ajustar a plano.

e) Fechando os oitoes
O fechando dos oitdes é automatico, sendo necessario apenas selecionar as Vigas da cobertura (Classe
Paredes) que deseja fechar e alterar o método de ajuste de altura para de Definido para Cobertura.

1. Pressione <ESC> cancelar qualquer sele¢do ou comando ativo.

2. Pressione o botdo para tornar visiveis todos os objetos ocultos anteriormente.
3. Pressione as teclas <Ctrl + F> para ativar o estilo visual Faces.

4. Selecione todas as trés Aguas do telhado e pressione o botdo para oculta-las.
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5. Selecione as Vigas de cobertura indicadas na figura abaixo.

6. No Inspetor de Objetos <F11> altere a propriedade Altura de "Definido” para “Cobertura”.

7. Pressione <ESC> cancelar qualquer selecdo ou comando ativo.

8. Pressione o botdo para tornar visiveis todos os objetos ocultos anteriormente.

Telhado personalizado finalizado, com Aquas, Beirais e Oitdes.
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APENDICE F

Escadas e Guarda-corpos

1. Na interface Ribbon, acesse a guia ESTRUTURAS.

2. Clique sobre o botédo Escadas localizado no menu Escadas, cercas e guarda-corpos.
3. No menu, selecione a opcao Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arguivo..

4. Selecione o arquivo da biblioteca "Escadas”.
5. De um duplo clique sobre o componente “Escada com viga central”, ou selecione o estilo de sua
preferéncia.

[ ASX-Arbustos.iCX ~
[ ASX-Diversos.iCX

) ASX-Escada rolante.iCx

) ASX-Trilhos e Estacionamento
[ Calhas.iCx

) Carimbos.iCx

[ Cercas industriais.iCX

[ Cercas residenciais.iCX

[) Churrasqueiras.iCX

) Coberturas.iCX
) Demarcaces.iCX
W Escadas.iCX
[ Fundacties.iCx
[ Guarda-corpos.iCX

[ Janelas com recolhedoriCX
[ Janelas de aluminio.iCx Escada em cascata-2  Escada flutuante Escada metélica
) Janelas de madeira.iCx

) Janelas fita.iCx

) Janelas-V&os.iCx

[ Janelas-Vidro temperado.iCX
O LajesiCx

Escada de madeira Escada em cascata

) Paredes-Alvenarias e divisoric
[ Paredes-Cobogas.iCX

) Paredes-Peles de vidro.iCx
) Paredes-Revestimentos 3D.iC.
O Pilares.iCx

[ Piscinas.iCX

) Pisos de Mérmore e Granito.iC
) Pisos Externos.iCX
) Pisos Internos.iCx
) Pisos-Decortiles.iCX
) Pisos-Portinari.iCx
) Pisos-Portobello.iCX

v

6. Selecione o tipo “Concreto” ou o de sua preferéncia.
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7. Indique o Ponto inicial (a) da escada, a Direcao (b) e o Lado (c).

A escada sera criada o nimero de degraus suficientes para preencher o espaco entre o Ponto inicial e a
Direcao. O Lado indicado determina se a Escada se o primeiro lance sera criado a Esquerda ou a Direita da
reta formata pelo Ponto inicial ao ponto de Direcao.

Escada em “L"”

1. Clique sobre o botdo Escada em “L” localizado no menu Escadas, cercas e guarda-corpos.
2. Selecione o estilo e o tipo de escada desejado, ou abra um novo estilo da biblioteca.
3. Indique o Ponto inicial da escada (a), o Ponto de canto (b) e o Lado (c).

Parede

A escada sera criada com todos os degraus necessarios para atingir o proximo pavimento.
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Escada em “"U”

1. Clique sobre o botdo Escada em “U” localizado no menu Escadas, cercas e guarda-corpos.
2. Selecione o estilo e o tipo de escada desejado, ou abra um novo estilo da biblioteca.
3. Indique o Ponto inicial da escada (a), o Ponto de canto (b) e o Lado (c).

Parede

A escada sera criada com todos os degraus necessarios para atingir o préximo pavimento.

Escada em Caracol
&% Caracol
1. Clique sobre o botdo Escada em Caracol localizado no menu Escadas, cercas e guarda-
corpos.
2. Selecione o estilo e o tipo de escada desejado, ou abra um novo estilo da biblioteca.
3. Indique o Ponto central da escada em caracol (a) e o Ponto de inicio (b).

A escada sera criada com todos os degraus necessarios para atingir o proximo pavimento.
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Propriedades das Escadas

Ao selecionar uma Escada inserida no projeto, o Inspetor de Objetos <F11> devera exibir os comandos e
propriedades relacionados. Além de alterar o Estilo ou o Tipo de Escada, vocé também podera realizar diversos

ajustes.

Comandos
Comandos
é Cregrau ; Patamar

*® | 'aesquerda [E* L adireita

7= Waesquerda B9 'U adireita

B Llequeesquerda B Lequedireita
A Furar laje

- Fimalizar: 9 Degrau(s)

- Adiciona degraus

"Em leque” a esquerda.

- Adiciona degraus

"Em leque” a direita.

Lances

Lances 1
Degraus 7
Largura 0.00
Comprimento 0.00

2 degraus 3 degraus 4 degraus

Degraus
Propriedades degraus (7)
Altura

Largura

Comprimento
Blondel

Geometria
Geometria

Esquerda Guarda-corpo |-

Direita Guarda-corpo .
i+1 Ponto inidial Indicar

+] Direcao Indicar
Invertida [+]5im
Encerramento Sirm

Rascunho [ IMEo

E - Adiciona um degrau igual ao ultimo do lanco atual.
H - Adiciona um patamar a frente.

By

- Adiciona um patamar em "L" a esquerda.
- Adiciona um patamar em "L" a direita.
E - Adiciona um patamar em “U" a esquerda.

- Adiciona um patamar em "U" a direita.

- Fura o vao da Escada em uma Laje.
~&- Finglizar: 4 Degrau(s) o o
- Finaliza a escada adicionando o

numero de degraus suficiente para atingir a altura do
pavimento.

Nas propriedades dos Lances vocé podera editar individualmente
cada lango da escada selecionada, podendo adicionar ou remover
repeticoes de degraus, ou alterar individualmente a largura e
comprimento dos degraus do lango.

Caso as propriedades largura ou comprimento do lanco seja 0,
serdo considerados valores indicados na guia Degraus.

<= Ao selecionar um lango "Em Leque”, vocé podera escolher

entre 2, 3 e 4 degraus.

Nas propriedades dos degraus vocé podera alterar a Altura,
Largura e Comprimento global dos degraus da escada e também
é possivel verificar a formula de Blondel.

Nas Propriedades de geometria, vocé podera especificar para
cada lado da escada se havera protecdo e se ela seréa feita com
guarda-corpo, ou corrimao.

Também podera editar os pontos que definem a posicéo e a
direcdo da escada.
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A caixa Encerramento determina se o encerramento da escada sera ou ndo desenhado. O encerramento da
escada, em forma triangular, é desenhado para fechar o encontro da escada com a laje.

Encerramento: SIM

III“ Iy

Encerramento: NAO - Usado nos casos em que a escada chega no mesmo nivel da laje.

[

A caixa Rascunho, caso marcada, determina que apenas a projecdo da escada seja criada. Vocé podera ativar
esta opgao até acertar a posicdo e forma da escada, apds concluir os ajustes, desmarque a opc¢éo para permitir
que a escada seja criada no modelo 3D.

Rascunho: Nao Rascunho: Sim
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Furando o vao da Escada em uma Laje

Depois de inserir a escada no projeto, pode ser necessario furar a Laje no pavimento superior para permitir a
passagem. Em uma situagcdo com dois pavimentos, Térreo e Superior, é possivel realizar facilmente esta
operagdo seguindo 0s passos a seguir.

1. Torne corrente o Pavimento Térreo, onde se encontra a escada.
2. Selecione a Escada e acesse o Inspetor de objetos <F11>.

Pavimento
superior

Pavimento
térreo

Localize e pressione o botdao do comando Furar laje

4. Indique a Altura minima que deseja entre a escada e a Laje. A abertura do véao serd iniciada quando a
altura minima for atingida, desta forma os primeiros degraus poderao ser desconsiderados.

5. Mude o pavimento corrente para o Pavimento Superior, onde se encontra a Laje que deseja abrir o vao.

6. Selecione a Laje que deseja abrir o vao.

w

Pavimento
superior

Pavimento
térreo
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Guarda-corpos

1.

Na interface Ribbon, acesse a guia ESTRUTURAS.

Clique sobre o botdo Guarda-corpos

guarda-corpos.

localizado no menu Escadas, cercas e

No menu, selecione a opgdo Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arguivo..

Selecione o arquivo da biblioteca “Guarda-corpos”.
De um duplo clique sobre o componente "Guarda-corpo vertical’, ou selecione o estilo de sua

preferéncia.

[ Janelas com recolhedar.iCx
[ Janelas de aluminia.iCx

[ Janelas de madeira.iCx

[ Janelas fita.iCx

[ Janelas-va&os.iCx

[ Paredes-Alvenarias e divisariz
[ Paredes-Cobogas.iCx

[ Paredes-Peles de vidroiCx
[ Paredes-Revestimentos 30.iC
01 Pilares.iCx

[ Piscinas.iCx

[ Pisos de Marmare e Granito iC
[ Pisos Externos.iCx

[ Fisas Internos.iCx

[ Pisos-Decoriles.iCx

[ Fisos-FortinariiCx

O Pisos-Portobello.iCx

[ Portas com recolhedoriCx

[ Poras de aluminio.iCx,

[ Partas de garagem.iCx,

[ Poras de madeira.iCx

[ Poras intemas.iCx

0 Portas pivotantes.iCx

[ Poras-Elevadores.iCx

[ Partas-vidra temperadao.iCx,
[ PranchasiCx

[ Revestimentas - Comuns.iCx
[ Revestimentas - Decortiles iCx
[ Revestimentos - Portinan.iCx .,

-~ |-

B alaustres principe Comim&o Guarda corpo de vidro-1 | Guarda corpo de vidro-2

v
4

-

Guarda corpo de vidro-3  Guarda-corpo de madeira  Guarda-corpo metdlico Guarda-corpo wertical

6. Se o menu de selecdo de Tipo for exibido, selecione o de sua preferéncia.
Indique os pontos para que determinardo o caminho do guarda-corpo. Vocé podera utilizar a opcdo Arcos
digitando A <ENTER> para alternar para o modo arcos. Digite a opcdo L<ENTER> para retornar ao modo

Linhas.

Linha

i I

[}

Linha ”l u

Arco
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APENDICE G

Criando Piscinas e Jardins

Utilizando as ferramentas de desenho do ArchiStation, como Linhas, Arcos, Polilinhas ou Splines, para
criar os contornos da piscina e dos elementos do entorno.

1.

Coloque no modo de visualizagdo Perspectiva Ortogonal

MURO

GRAMADO

PISO DE PEDRA

PISCINA

Na interface Ribbon, acesse a guia ESTRUTURAS.

Clique sobre o botdo Piscinas

Pis

cinas

localizado no menu Jardim.

No menu, selecione a opgao Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arguivo..

Selecione o arquivo da biblioteca “Piscinas”.
De um duplo clique sobre o componente “Piscina-fibra".

1 AS¥-Arbustos.iCx

[ ASX-Diversos.iCx

[ ASX-Escada rolanteiCx

1 AS-Trilhos e Estacionamento
[l Calhas.iCx

[ Carimbos.iCx

[ Cercas industiais.iCx

1 Cercas residenciais. iCx

[ Demarcagies iCx

1 EscadasiCx

1 Fundagfes.iCx

[ Guarda-corpas.iCx

1 Janelas com recolhedoriCx
1 Janelas de aluminio.iCx

(1 Janelas de madeira.iCx

[ Janelas fitaiCx

[ Janelas-v&osiCx

1 Janelas-vidro temperada.iCx

1 Paredes-Alvenarias e divisarie
1 Paredes-Cobogas.iCx

1 Paredes-Peles de vidro.iCx
[ Paredes-Revestimentas 30.C
[ Pilares iCx

1 Pisos de Marmore e Granito.iC
[ Pisos Externos.iCx
1 Pisos Intemos.iCx
1 Pisos-Decortiles iCx
1 Pisos-Portinari.iCx
[ Pisos-Portabello.iCx

v

Mar

Piscina-vinil

Pizcina-concreto

Rio

44

Piscina-fibra

Pizcina-sem borda
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8. Clique sobre o ponto indicado em (a) na figura abaixo para criar a Piscina dentro desta regido.

9. Clique sobre o botdo Lajes localizado no menu Estruturas.
10. No menu, selecione a op¢ao Abrir componentes de arquivo.

B Abrir componentes de arquivo...

11. Selecione o arquivo da biblioteca “Lajes".
12. De um duplo clique sobre o componente “Contrapiso com pedra siao tomé".
13. Cligue sobre o ponto indicado por (b) na figura.

14. Novamente, clique sobre o botdo Lajes localizado no menu Estruturas.
15. No menu, selecione a opgdo Abrir componentes de arquivo.

16. Selecione o arquivo da biblioteca “Lajes”.

17. De um duplo clique sobre o componente “Terreno com grama”.

18. No menu, selecione o tipo “Grama sao carlos em leiva 3d".

! Terreno com grama

> Abrir componentes de arguivo...

19. Clique sobre o ponto indicado por (c) na figura.
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20.
21.
22.
23.
24.

25.

Na interface Ribbon, selecione a guia PAREDES e clique sobre o botdo Paredes
No menu, clique sobre a opgdo Abrir componentes de arquivo.

¥

Paredes

Selecione o arquivo da biblioteca "Parede-Alvenarias e divisorias”.

De um duplo clique sobre o componente “Alvenaria de tijolos ceramicos”.

O componente sera adicionado ao projeto e no menu serdo mostrados os diferentes tipos de paredes.
Selecione o tipo “17 cm (blocos 14x19x39)" para desenhar paredes com 17 cm de espessura.

No menu Paredes, altere o eixo de desenho das paredes de “Centro” para a opcio "A direita”.

DESENHO

4

2] Paredes

COBERTURAS
F Centro

E

Parede desenhas a direita

MEP  FER
e
1 HI:
Portas

Esquadrias

Janelas

fita Panos

stimentos

Anexos

26. Utilizando o Assistente de precisao Alinhar pelos Objetos, capture os trés pontos indicados na figura

27.

28.

abaixo para criar o muro.

No Quadro lateral, abra a guia Componentes e clique sobre o botdo

arquivo.

Selecione o arquivo de componentes “"ASX-Arbustos”.

/ AL
ASx-Diversos.iCs
ASx-Escada rolante.iCx
AS5x-Trilhos e Estacionamento
Calhas.iCx

Carmbos.iCx

Cercas industriais.iCx

Cercas residenciaiz.iCx

Churrasgueiras.iCx

Arbustoz

1§

Abrir componentes de
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29. De um duplo clique com o mouse sobre o componente “Arbustos”.
30. Clique sobre os dois pontos indicados por (a) na figura abaixo. Estes pontos vdo determinar o ponto
inicial e final para a criacdo dos arbustos.

31. De um clique com o botao direito do mouse para ativar novamente o comando e clique sobre os dois
pontos indicados por (b).

32. No Quadro lateral, abra a guia Blocos, clique sobre o botdo Abrir blocos de arquivo.
33. Selecione o arquivo de blocos “Piscinas”.

34. Adicione alguns blocos ao projeto, como cadeiras de sol, boias, escadas, mesas e cadeiras.
35. Adicione também alguns blocos de vegetacdo, como algumas arvores.

Renderizagdo da piscina
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APENDICE H

Abrindo furos em Lajes e Coberturas

Depois de criar uma escada pode ser necessario abrir um furo na laje, ou no caso de uma chaminé, abrir um vao
em uma das aguas do telhado. Neste apéndice pretendemos demonstrar algumas técnicas para realizar a
abertura destes vaos.

Os processos aqui descritos funcionam de modo similar com todos os objetos que utilizam listas de vértices
para determinar regides fechadas, como Extrusdes, Coberturas, Lajes, Hachuras, etc.

Abrindo furos indicando uma regiao

1. Desenhe com Linhas ou Arcos o contorno do vado que deseja abrir. No exemplo criamos um retangulo para
abrir um furo no telhado para contornar a chaminé.

2. Deixe visivel apenas a Agua do telhado e o contorno da regido que deseja abrir, selecionando todos os

demais objetos e clicando sobre o icone Ocultar objetos localizado no Inspetor de Objetos <F11>.
3. Pressione as teclas de atalho <Ctrl + A> para ativar o estilo visual Armagao de arame, de modo a facilitar
a visualizacdo da regiao a ser aberta.
4. Pressione a tecla <ESC> para esvaziar a qualquer selecao.
5. Selecione a Agua do telhado que deseja abrir o furo.
El Furo/Regido

6. Acesse o Inspetor de Objetos <F11> e clique sobre o comando Furo/Regidao
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7. Indique um ponto no interior do contorno do véo.

Agua do telhado furada na regiéo da chaminé

9. Sem que nenhum objeto esteja selecionado, pressione novamente o comando Ocultar objetos “ no
Inspetor de Objetos <F11> para tornar todos os objetos visiveis novamente.
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Abrindo furos indicando os vértices

1. Desenhe com Linhas ou Arcos o contorno do vao que deseja abrir.

%

Laje com desenho do furo, visualizagcGo Em Planta

2. Pressione a tecla <ESC> para esvaziar qualquer selegao.
3. Selecione o objeto que deseja abrir o furo, neste caso a Laje.

B Furo/Veértices

4. Acesse o Inspetor de Objetos <F11> e clique sobre o comando Furo/Vértices
5. Indique os vértices do contorno do vdo que deseja abrir.

6. Quando concluir a indicagdo de todos os pontos, pressione a tecla <Enter> ou clique com o botao direito
do mouse para confirmar o contorno e abrir o vao.

Laje furada na regiéo indicada por vértices, visualizagcGo em Perspectiva ortogonal
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Operacoes booleanas

As operac¢des booleanas permitem realizar Subtracdes, Intersegées ou Unides entre objetos do tipo
Extrusdes, Coberturas, Lajes ou Hachuras. Estas operacoes sao sempre calculadas pela projecao em planta. A
operacgdo Aparar realiza uma operagdo booleana de subtragdo mantendo o objeto subtraendo.

APARAR

B
SUBTRACAO INTERSECAO UNIAO
BOOLEANA BOOLEANA BOOLEANA

Exemplo de operacbes booleanas entre objetos A e B.

Kl B

Subtragao y Uniao

B A

~——

Exemplo de operacées booleanas entre Aguas do telhado. O resultado mantém a inclinacéo do objeto A.
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Abrindo espag¢o para uma Piscina com o comando Aparar
Imagine que vocé ja criou todo o terreno para um projeto, incluindo as Lajes, areas de gramado e areas
revestidas com pedra. E agora, deseja adicionar uma piscina ao projeto.

1. Desenhe a Piscina no formato desejado para adicionar ao projeto (Mais informacdes no Apéndice F).

Piscina

Terreno

2. Usando o comando Mover m, posicione a Piscina para o local final sobre o terreno.

% Aparar
comando Aparar .
4. Agora selecione a Piscina para aparar Laje com seu formato.

O comando Aparar realiza uma operacdo booleana de Subtragao, abrindo o vao na dgua do telhado, e
mantém a Laje sobre a chaminé, que servira de cobertura para o duto.
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APENDICE |

Pavimentos e desniveis

O sistema de gerenciamento de pavimentos do ArchiStation permite a criacdo e edicdo de edificios com
diversos pavimentos, possuindo as seguintes caracteristicas:

e Permite a criacdo de diversas definicbes de pavimentos ou "tipos" que podem ser editados
individualmente.

e A Disposicao dos andares define como os pavimentos criados serdo "empilhados" no Modelo
tridimensional, permitindo repetir e intercalar os tipos.

e Quando uma definicdo de tipo de pavimento é editada, todas as inser¢des do tipo na Disposicao dos
andares serdo atualizadas no Modelo tridimensional.

e [ possivel copiar objetos de um tipo de pavimento para outro utilizando comandos Copiar <Ctrl+C> e
Colar <Ctrl+V>.

Na Barra de comando esta localizada a guia Pavimentos que mostra os tipos disponiveis ja criados para o
projeto.

COMANDO: > & bertura | Témeo | Tipa 4

\_'_I

Guia Payimentos que
mostra os Tipos
disponiveis no projeto

Ao iniciar um novo projeto os “tipos” Térreo e Cobertura sdo criados e configurados automaticamente com

+
280 centimetros de altura. Para adicionar um novo “tipo” ao projeto, clique sobre o botéo - . Depois

adicionar um novo tipo, vocé devera acessar o Gerenciador de pavimentos e arrastar o tipo que criou para
a Ordem de montagem, determinado a sua posicdo nos andares do edificio.

Gerenciador de pavimentos

O Gerenciador de pavimentos permite especificar a altura (Pé-direito + altura da laje) para cada tipo de
pavimento e também determinar a ordem que os tipos serdo “empilhados” no projeto quando a opcao Exibir

todos os pavimentos for marcada. Para acessar clique sobre a guia Pavimentos com o botéao direito do
mouse.

Dados do projeto  Textos varidveis Pavimentos  Camadas Assistentss Ambients InsolagSo Estios de trago  Estlos de texto  Estios de cota

v

Arraste os "tipos” para a Ordem de

Definigdes de tipos de pavimentos e alturas Disposicdo dos andares montagem para determinar a sequencia

Nome do pavimento

Desnivel
280.00

T I—— de andares do edificio.
Sera indicado a altura em relagdo ao
Desnivel inicial que o pavimento serd

Cobertura

- 4 Tipo w4840
3 Tino —— 4560
2
1

Tipo —— +280

Térreo -0

= desenhado no modelo.
g
B Vocé poderé repetir o tipo quantas vezes

for necessario. Também é possivel
intercalar entre um tipo e outro.

v

Clique sobre a coluna Desnivel para
indicar a Altura do tipo de pavimento. A

o—— b ]2 altura devera corresponder ao  pé-

| -
oK

Gerenciador de pavimentos exibindo a configuragéo para um edificio com Térreo e trés pavimentos Tipo
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Se necessario, ajuste o controle Desnivel inicial para a altura desejada. Isso podera ser utilizado quando o
edificio possuir Subsolos, aonde devera ser indicado uma altura negativa.

Exibindo todos os pavimentos

Para exibir todos os pavimentos do modelo do edificio, com os andares conforme relacionados na Ordem de
montagem, clique sobre o icone Estilos visuais e no menu selecione a opgdo Exibir todos os pavimentos, ou
utilize as teclas de atalho <Ctrl+P> para ativar ou desativar a funcéo.

Configurar ambiente... Cerl+Q

Ctrl+P
Materiais dupla face Ctrl+G
Layout de impressdo Ctrl+l
Armagdo em arame Ctrl+A
Faces Ctrl+F
e arestas visiveis Cirl+D
€ armag. em arame
monocromaticas e arestas
ionar em planta

COMANDO: - & ot Cobertura | Témeo Tipo 4

Lidando com desniveis

Projetos arquitetonicos normalmente possuem desniveis entre ambientes. Apresentamos aqui algumas dicas
sobre como lidar com estas situa¢des na modelagem tridimensional.

1. Desenhe as paredes do projeto, insira as aberturas conforme demonstrado anteriormente neste tutorial.
2. Crie as Lajes para definir todos os ambientes.

I Cri)
200 x 150 200 x 50
90 80

 perresirserss o —

Quarto Z Cozinha
PISO - Porcelanato - 45x45 cm PISO - Ceramico - 45x45 cm
AREA - 12.00 m2 AREA - 12.00 m2

D

ee—

B0 x 210
K R

B.W.C.

PISO - Caramico - 45x4!
AREA -4.10 m2

Quarto

AL AL LT L L LTI

PISO - Porcelanato - 45x45 cm (= Gara em
AREA - 17.50 m2 :g PISO - Ceffimicn - 45445 o
§ AREA - 39.00 m2

$ -20.00

Quarto
PISO - Porcalanato - 45x45 cm
AREA - 12,00 m2

80x 210

200 x 150

90
Varanda
PISO - Ceramico - 45x45 cm
AREA- 500m2

3. Na Barra de Comando selecione o modo de Perspectiva Ortogonal
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4. Selecione as Lajes e Paredes dos elementos que deverdo ficar em um nivel diferente. Neste exemplo
selecionaremos as Lajes e Paredes externas da regido hachurada.

5. Para rebaixar em 10 cm o nivel dos objetos selecionados, pressione a tecla <PageDown>. Se o desnivel
desejado for de 20 cm, pressione a tecla <PageDown> novamente.

Cada vez que a tecla <PageDown> ¢é pressionada, os objetos selecionados sdo deslocados para baixo a o valor
configura no controle Distancia localizado no menu Deslocamentos na guia DESENHO. O valor é iniciado em
10 unidades, mas se necessario, ajuste o valor de acordo com suas necessidades.

Distancia wol i m
45,00 B
200 g &

Deslocamentos

Projeto em modo de visualizagé@o Perspectiva Ortogonal com o elementos em desnivel selecionados.

+280.00
Cobertura

0.00
Témeo

0.00
Témreo -20.00
I Quarto Térreo
u] Garagem
|

Corte do projeto mostra o desnivel no pavimento térreo. Neste caso, as Lajes de cobertura foram niveladas.
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Para trabalhar de forma mais confortdvel em uma regido com desnivel, afim de fazer corre¢des na posicdo das
Paredes, por exemplo, vocé podera alterar o valor da Cota Z do Plano de edicao. Na Barra de estado, clique
sobre o botdo Z=0 e entre com o novo valor ou indique um ponto na cota desejada.

Cota Z do plano
de edigdo

EIC P R = I A
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APENDICE J

Elementos perfilados

A partir de um objeto Perfil o ArchiStation pode criar por extrusdo objetos Perfilados tridimensionais através
um caminho indicado. Esses elementos podem ser utilizados para criacdo de sancas de gesso, rodapés, frisos
em moveis, calhas e outros detalhes externos ou internos.

Objeto perfil Objeto perfilado

DICA: Vocé podera criar perfis personalizados. Desenhe o perfil desejado em Planta, e no Gerenciador de Perfis clique sobre o botdo
Criar um novo perfil. Selecione os objetos desejados, confirme com o botéo direito do mouse, indique o ponto base e digite um nome
para o novo perfil.

DICA: Perfis criados com objetos da classe Extrusao terdo suas extremidades fechadas no perfilado.

7 7

Perfil criado com objeto da classe Perfil criado apenas com Linhas e Arcos,
Extrusdo, extremidades do perfilados extremidades do perfilados abertas.
fechadas.

DICA: O caminho usado para criagdo dos perfilados pode ser indicado por vértices, por regiao ou pela indicagédo de um objeto.
Acesse 0 menu com opgdes clicando sobre o objeto Perfil na lista de perfis do projeto com o botéo direito do mouse.
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Criando uma sanca de gesso

Neste exemplo, vamos criar uma sanca de gesso sobre a Sala, no pavimento Cobertura do projeto da
residéncia objeto deste tutorial.

1. Clique sobre a guia Perfis do Quadro lateral para expandir o Gerenciador de Perfis.

SencrlzlesoZ  Sacahal

@ ¢l i]le a

|1 | E | b | e SIS -0

Pressione o icone Abrir perfis de arquivo
Selecione o arquivo “Sancas de gesso”.
Selecione o perfil “Sanca-luz-1" e clique sobre o botdo OK.

Indique no desenho os pontos do caminho desejado para o perfilado. Neste exemplo, utilizaremos o
contorno da Sala do projeto objeto deste tutorial.

vk wn

COMANDO: | m ¢

1] a3.7968 O | | b | 2 e E

6. Para criar um objeto perfilado fechado, apds indicar o Ultimo ponto digite F e pressione a tecla <Espago>
para retornar ao primeiro ponto indicado, fechando o caminho.

7. Selecione o perfilado que acabou de criar e pressiona a tecla <PageDown> para descer o objeto 10
unidades, correspondente a espessura da Laje.
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Renderizagdo da sala com a Sanca de gesso com iluminacgéo indireta

Perfilado por regiao ou caminho

Os perfilados também podem ser criados através da indicacdo de uma Regiao fechada ou pela indicagdo de um
objeto como Caminho a ser seguido.

1. Crie um novo perfil ou abra o perfil desejado nas cole¢des do Gerenciador de Perfis.

2. Clique com o botao direito do mouse sobre o perfil na lista de perfis do projeto e no menu escolha a
opgao Criar perfilado por caminho.

3. Indique o objeto que devera servir como caminho. Poderéa ser uma Linha, Arco, Circulo, Polilinha ou
Spline.

@

Perfilado criado através de um objeto Spline.
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APENDICE K

Renderizando e adicionando imagens
ao projeto

A versdo PRO do ArchiStation pode-se conectar a diversos programas de renderizacdo como POV-Ray'™,
LuxRender, Yafaray, Kerkythea, Indigo Renderer, Pixar® Renderman® e o LuxCoreRender que é instalado
juntamente com o programa.

Os principais comandos e configuracdes de renderizagdo estdo dispostos na guia RENDERIZAR.

Configquragdes Ativa ou Comandos para criagdo de Renderiza
de Ambiente e desativa a Luz fontes de luz e efeitos
Camera solar

,.& : Aplicar luz solar - il Quadro de previ

atmosfénca
Ajustar y 5 = I Inserir Luz Z gurar Renderizar I
Ambiente... S Pontual @ Efeito de luz render... imagem

Ambiente Insolagdo lluminagio Renderizar ] Quadro de previsao R

Acessa as Ajusta a Seleciona o Renderizador Ativa ou desativa. e
configuragdes hora para a pela caixa de sele_(;ﬁo e ajusta o tamanr_lo do
de Insolagfo insolagiio acessa suas configuragbes Quadro de previs&o

Guia renderizar

Selecione o programa renderizador clicando sobre a seta do botdo Configurar Render..., o renderizador
padrao é o LuxCoreRender.

Configuragdo do LuxCereRender X
~ Resolugio da imagem e opgdes de cimera

0] B Aue:72

Configurar
render...

POV-Ray™

v Configuracdes

| PATHCPU ~

LuxRender

[3l8 B ACKMANHARRIS -
=

Indigo Renderer

Yafaray
Kerkythea

Pixar Renderman

LuxCoreRender

Ao clicar sobre o icone Configurar render... vocé acessa as propriedades do renderizador selecionado. As
propriedades podem variar de acordo com o programa escolhido. Nesta janela vocé pode especificar a
resolucdo desejada para a imagem, indicando a Largura e Altura em Pixels, ou clicando sobre um dos bot&es
com pré-definicdes de tamanho: 480p, 720p, 1080p ou 4K.
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Se o seu computador for equipado com uma placa de video dedicada com pelo menos 2 GB de RAM, vocé
podera fazer testes utilizando a engine PATHOCL, que utilizard a capacidade de processamento da placa de
video combinada com a CPU do computador. Caso essa op¢ao apresente problemas, retorne a configuragao

padrdo PATHCPU.

» Para renderizar uma imagem:

1. Abra o projeto que deseja renderizar e posicione a imagem no angulo desejado.

2. Na guia RENDERIZAR, clique sobre o botdo “Quadro de previsao” para mostrar o contorno da area que
sera efetivamente renderizada. Vocé podera utilizar a barra de rolamento abaixo do controle para ajustar o
tamanho da janela.

Projeto do ArchiStation com Quadro de previsdo de render

Renderizar
imagem

3. Pressione o botdo Renderizar imagem para iniciar o processo de renderizacao.

Caso for solicitado, indique a pasta onde esté instalado o LuxCoreRender e aponte para o arquivo

“luxcoreui”. A pasta padrdo para instalacdo do LuxCoreRender é: “C:\Arquivos de
programas\ArchiStation...\LuxCoreRender\luxcoreui.exe".

I CAWNDOWS\system3Zicmd.exe.

Tela do LuxCoreRender renderizando a imagem
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Um arquivo com a descricdo da geometria do projeto sera criado e enviado ao LuxCoreRender para
processamento. Quanto mais tempo deixar a imagem renderizando, maior serd a qualidade e o resultado final.

A cada 120 segundos a imagem sera filtrada e salva na pasta e com o0 mesmo nome do projeto no formato de
imagem PNG.

Para saber mais sobre o processo de renderizacao,
baixe o tutorial Renderizando com o
LuxCoreRender, disponivel para download em
https://www.archistation.com/Aprendizagem.asp.

Adicionando imagens ao projeto

Para adicionar um render ou qualquer outra imagem na prancha do projeto, utilize o comando “Inserir
referéncia a figura”, localizado na guia DESENHO.

~

Inserir
figura

1. Acesse a guia DESENHO e em seguida clique sobre o botao Inserir referéncia a figura.
2. Selecione a pasta, indique o arquivo da imagem desejada e pressione o botdo Abrir.
3. Indique na prancha a posicdo desejada para a imagem no projeto.

DESENHO PAREDES  ESTRUTURAS COBERTURAS i £ FERRAMENTAS GERAR  VISUALIZAR RENDERIZAR ORGAMENTO

Normal A E A «}» Mover (J Girar Cortar ok wolg ;i @m =

Normal 7 : — & *3 Copiar Did Espelhar stender ~f sl 7 =H e
: serir | _ 2 7 onto de
E— e Linhas Arcos  Girculos el T Textos R Esticar 81 Escala ¥ Explodir o) 208 & Distancia i/ £D woe referinds

Estilos e justificacio bl Desenhar k N Anotaces ¥ Modificar bl Deslocamentos N Utilidades S Alinhar

Inserir referéncia a figura E I I I
Insere uma uma imagem externa ao
projeto |

Observagoes: A imagem nao sera salva com o projeto. Ela deve ser mantida na mesma pasta indicada durante
sua insercdo. Vocé podera selecionar a imagem e utilizar as propriedades e os comandos disponiveis no
Inspetor de objetos para modificar ou ajustar seu tamanho:

-

Comandos

[£3] Aumentar tamanho Aumenta ou diminui o tamanho da imagem.

+J+ Diminuir tamanho

= Ajuste prope o dalargua

Utilize estes comandos para retornar a
imagem a sua proporcao original.

i Ajuste proporcio da altus



https://www.archistation.com/Aprendizagem.asp
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APENDICE L

Geracao de Plantas, Cortes e Elevacoes

Apesar do Gerenciador de projeto, ja descrito nos capitulos anteriores, permitir criar Plantas, Cortes e
Elevacoes e administrar as escalas dos desenhos, eventualmente, vocé podera criar alguns deles para conferir
alturas, criar detalhes auxiliares ou outros fins especificos. Os comandos estao relacionados na guia GERAR.

b

DESEMHO  PAREDES  ESTRUTURAS ( ST LOES AENT, G ! RENDERIZAR

" A
o H, AN L ] s

Calcular... Estrutura...

Perspectiva “orte em Quadro de Malha do

Janela de Configurar Planta .
3 EuEE axonométrica perspectiva esquadrias terreno

. 5 Segdo Corte  Elevagdo
exibicdo ae baixa = e

Quantitativos A Viewports A Vistas Tabelas Temreno

Guia GERAR

Planta baixa

w

=y

Selecione o modo de visualizagdo Em Planta pressionando o icone localizado na Barra de
comando.
Na interface Ribbon, acesse a guia GERAR.

Ir

]

Planta

baixa

Clique sobre o botdo Planta baixa localizado no menu Vistas.

Selecione os objetos que devem ser considerados na criagdo da secdo e confirme com o botdo direito do
mouse.

A planta baixa do pavimento em edicdo deve ser criada ficando associada ao cursor do mouse. Indique um
ponto para posicionar a Planta baixa dentro da prancha do projeto.

Quarto / Cozinha

: Fis0 Parcelanata - 5445 o
PIS0 - Portatanato - 4545 om
AREA - 1400 m2 Z AREA - 14.00 m2

Garagem
PISC - Parcelanato - 45x45 cm
AREA - 4602 m2

b
AREA - 17.90 m2

(o] 7
PISO - Porgelanalo - 45:45 om F
AREA-14.11m2 H
114210
2 CED

200120
Varanda @

PISQ - Porcalarata - 4545 cm
AREA - 333 m2

DICA: Os preenchimento por hachuras das se¢des podem ser configurados individualmente para cada estilo ou tipo de parede.
Selecione uma parede, e no Inspetor de Objetos <F11> clique sobre o botao “Propriedades”. Altere a propriedade “Hachura”.

OBSERVAGAO: Na Planta Baixa, a projecdo da cobertura sera desenhada com linhas tracejadas na camada "Projegao".
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Planta de cobertura

Cobertura

1. Na guia GERAR, clique sobre o botdo Cobertura localizado no menu Vistas.

2. Selecione os objetos do pavimento que deverdo ser considerados para a criagdo da secdo e confirme com o
botdo direito do mouse.

3. A Planta de cobertura deve ser criada com a sessdo dos objetos selecionados em linhas tracejadas, ficando
associada ao cursor do mouse. Indique um ponto para posicionar a Planta de cobertura dentro da prancha

do projeto.
N ]l
F=——=s-——— =) - .| == - T |
! I H
! | i
= I \}
1 !
|
T ¥
| = |
|
A
I
_IT"'IJ]'“'[I:Z::::::::::::
i N
f i -
U P
E]---F i
! H
¥ |
\‘ |
¥ AN |
| e
¥ '
1?'__'1!— """ T =T
I
I
Loy - o

OBSERVAGAO: A cobertura seré gerada de acordo com a Disposigao dos andares nas configuragdes de pavimentos.

Elevacao

Elevagao

4. Na guia GERAR, clique sobre o botéo Elevacao localizado no menu Vistas.

Especifique o Vetor de direcao para a elevagéo clicando sobre os dois pontos indicados na figura.

6. A Elevacao deve ser criada ficando associada ao cursor do mouse. Indique um ponto para posicionar a
Elevagao dentro da prancha do projeto.

u

aD
b

T
| &5/
[ - I

¢
i3

4
(I

X —=X
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Corte ortogonal

1. Na guia GERAR, clique sobre o botdo Corte ortogonal localizado no menu Vistas.
2. Determine a linha de corte indicando os pontos (1) e (2) na figura.

X
~2
I
i
|
|
LE) | e,
i
i
|
i i
x QA e Ec‘é’gz !":\”:;;‘ fosdeen
N |
| [—
3 | - e e e T [
|
|
|
55, 70 50170 | Garagem
T o T
|
Bl Bve.. .. 0 |
. =N ® | |
L |
| .
Varanda| Sala Cozinha s
.1 o
Teres
! H] ] ] I
|
i
|
|
! spaz0
! [szw)
e

3. Determine o lado a ser considerado e a distancia de abrangéncia em relacdo a linha de corte indicando o
ponto (3) na figura.

4. O Corte ortogonal deve ser criado ficando associado ao cursor do mouse. Indique um ponto para
posicionar o corte dentro da prancha do projeto.
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APENDICE M

Suporte técnico

Se vocé tiver duvidas durante a execugao deste tutorial, por favor, entre em contato com nosso suporte.

Suporte online Para obter suporte online visite: www.archistation.com/suporte

Ou envie um e-mail para: suporte@archistation.com

Suporte por Brasil, ligue (45) 3190-0250
telefone

Canais oficiais

f ArchiStation no Facebook: www.facebook.com/archistation

O
u Instagram: https://www.instagram.com/archistation3d

You
L1 vouTube: https;//www.youtube.com/hemero

Veja também

Base de conhecimento: www.archistation.com/wiki
Mais tutoriais disponiveis na secdo downloads em www.archistation.com/downloads
Acesse também a sessdo de Aprendizagem do site.



http://www.archistation.com/suporte
http://www.facebook.com/archistation
https://www.instagram.com/archistation3d/
https://www.youtube.com/hemero
http://www.archistation.com/wiki
http://www.archistation.com/downloads

