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ESCLARECIMENTO IMPORTANTE

O curso de ArchiCAD apresentado nesta apostila é basico. Deste modo,
alguns topicos mais avancados ndo sdo aqui abordados, mas podem ser
consultados no Manual de Referéncia que acompanha o software. Este manual
aborda todas as funcionalidades do software, desde as mais basicas até as
mais complexas. Para acessa-lo basta ir a Ajuda>Manual de Referéncia
ArchiCAD 14.

Bons estudos!

Joao Gabiriel Poletto
Luis Henrique Bueno Pinheiro
Ilha Solteira, Julho de 2011



PAREDES, LAJES, MALHAS

O objetivo da aula de hoje & ensinar como inserir e configurar, em 2D e
em 3D, as lajes e paredes juntamente com as esquadrias (portas, janelas).

Primeiramente, vamos escolher onde ser&o inseridos os elementos do
projeto. Como padrédo, os elementos sdo inseridos no piso “rés do chao’,
podendo também ser inseridos em outros pisos (1. Piso, 2. Piso ou outro piso a
ser criado), de modo a ser possivel projetar mais pavimentos. Esta opcéao é
selecionada no mapa de projeto, localizado a direita do ambiente de trabalho
do software.

-Paredes:

Para uma maior exatidao, trabalharemos a inser¢cdo de elementos em
2D.

Com a ferramenta PAREDE ativada (MODELACAO / PAREDE), clique
no primeiro ponto onde sera inserida a mesma e no segundo ponto, de término
da mesma.

Ela pode ser inserida a partir de um de seus vértices ou a partir do
centro de sua espessura. Estas opcdes podem ser escolhidas rapidamente na
caixa de informacfes (acima do desenho), antes ou durante a modelagem da
parede ou mesmo quando esta estiver selecionada.

A parede pode ser reta, curva, trapezoidal ou seguindo uma poligonal.
Iremos utilizar a parede reta.

Caso queira uma parede com seu comprimento e angulo definido, clique
no ponto de insercdo e em seguida digite a medida de extenséao, tecla “para
baixo” e digite o valor do angulo de inclinagdo da mesma em seguida pressione
Enter. Para tanto, € necessario que o orientador esteja ativado (superior ao
desenho, uma seta com uma caixa de informacdes abaixo).

As paredes podem ter o topo cortado, para poderem se ajustar a
coberturas, com a ferramenta “Cortar Elemento por Cobertura”, isto sera
mostrado no decorrer do curso.

Ao inserir parede, a mesma ja vem com um pé direito padréo
(correspondente ao 3D), que pode ser modificado na parte de “Altimetria”
acima do desenho, onde também se pode editar rapidamente a espessura.
(Também pode ser modificado no dialogo de definicbes).

-Lajes:

Considera-se o0 piso como uma laje a base da construgdo. Semelhante a
parede, basta ativar a opcdo “LAJES” ou MODELACAO / LAJE e clicar no
primeiro ponto de insercao do elemento.

As Lajes podem ser inseridas basicamente de trés modos: Como uma
poligonal, como um retangulo ou como um retangulo inclinado, basta escolher
esta opcéo na caixa de informacdes (acima do desenho).

Como poligonal basta inserir cada vértice da laje; Como retangulo basta
escolher os pontos de insercdo da diagonal; Como retangulo inclinado, o
segundo ponto ja define a inclinacdo da laje.

Para inserir uma abertura na laje, basta selecionar a laje, clicar na
ferramenta LAJE e delimitar a abertura. O novo contorno sera interpretado
como uma abertura na laje.

E possivel definir a espessura e altura da laje, rapidamente pelas
medidas ja apresentadas na tela (em altimetria, acima do desenho), ou com
mais detalhes no dialogo de defini¢des.



Para demais andares € usual que se crie a laje no outro piso (1. Piso,
por exemplo, no mapa de projeto a direita)
-Malhas:

As malhas simbolizam o terreno (terra e mato), sdo utilizadas
exatamente como as lajes, € usada na parte externa e inferior ao piso (laje
inferior & construcéo), com o diferencial de ser possivel trabalhar com dados
topogréficos (ndo sera abordado neste curso, para maiores informacdes vide o
manual de referéncia).

Editando

E possivel editar a extens&o do elemento ja construido, basta seleciona-
lo e clicar no vértice o qual deseja translocar, caso ele se desloque, basta clicar
na opgao “mover vértice” ou “alongar” na caixa de contexto.

Paredes, lajes e esquadrias (assim como qualquer elemento) podem ser
modificadas ou criadas com varios tipos de superficies, revestimentos, cores,
etc...

Em 2D, pode-se modificar a visualizagdo de tramas do elemento.
Considerando apenas a superficie da parede ou laje, com a ferramenta parede
(ou laje) ativada, clique em “Dialogo de Definigbes”, va em “Planta e Secgao”.
Ali existem as opcbes de mudanca da trama de visualizacdo (de corte) bem
como de sua cor e contornos.

Em 3D, no mesmo “Dialogo de Definigdes” va em “Modelo”. La existira a
opcdo para modificar o material de cada superficie. Para modificar igualmente
todas as superficies, basta ativar a opg¢ao “vincular materiais” (corrente), a
direita dos materiais. Quando se estd editando paredes, € possivel também
escolher a opcao de parede de troncos pelo dialogo de defini¢des.

Obs.: O didlogo de definicbes pode ser chamado tanto quando estiver
em exibicdo 2D quanto em exibicéo 3D.

Caso queira modificar um (ou mais) elemento(s) ja existente(s),
selecione o(s) elemento(s) (com qualquer método de selecdo ja ensinado na
introducéo) e va ao didlogo de definicdes para fazer as mudancgas necessarias.

Caso queira aplicar as modificacdes feitas em um elemento a outro(s)
elementos, utilize o botdo “Captar Parametros” (Alt+C) e entdo desenhe o
elemento ou entdo clique no botdo “Aplicar Parametros” (Ctrl+Alt+C) e
selecione o objeto de destino.

PORTAS E JANELAS

A definicdo e o comportamento de Portas e Janelas € muito semelhante.
As esquadrias podem ser inseridas nas paredes, nas lajes e nas coberturas.

O programa conta com uma biblioteca repleta de elementos prontos e
editaveis de portas e janelas, com os quais trabalharemos durante o curso.

Para inserir porta ou janela, cligue na ferramenta PORTA (ou JANELA)
em seguida no ponto de insercdo da mesma, que pode ser um de seus vertices
ou seu centro (opgcdo esta selecionada acima do desenho no método de
geometria). O proximo clique se da pela validagao do elemento e/ou por ultimo,
deve-se clicar no lado (quadrante em relacdo ao plano da parede) para onde
abrird a porta ou a janela.

As dimensfes (largura, altura e peitoril) podem ser definidas tanto na
prépria tela (acima do desenho) quanto no diadlogo de defini¢des.

Para modificar o tipo de porta ou janela, va ao dialogo de definicdes (na
caixa de informacdes) a esquerda. Aparecera uma biblioteca com inUmeros
tipos de portas ou janelas. Clicando em uma delas, aparecem algumas opc¢des
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para sua modificacdo. E possivel modificar as dimensdes e pré visualizar a
esquadria por diversos angulos na opgao “pré visualizagdo e posicionamento®.

Na opgéo parametros, é possivel modificar os materiais constituintes da
esquadria bem como sua abertura em 2D e 3D.

Também é possivel alterar definicbes de para-sol e soleira, no caso das
portas, bem como opc¢des de detalhamento do objeto (tipo de vidro, espessura,
design do painel, molduras, puxador etc...).

E possivel criar vaos, selecionando a opgéo “vdo vazio” (ao lado da
caixa de dialogo).

COBERTURAS E MADEIRAMENTO

No capitulo anterior foram vistos alguns dos elementos componentes de
uma edificacdo — paredes, lajes, portas e janelas. Neste capitulo sera abordada
a confeccdo de uma cobertura utilizando o software ArchiCAD, bem como a
confeccdo do madeiramento desta cobertura.
— Coberturas

O processo para se fazer coberturas utilizando o ArchiCAD é bem
simples. Primeiramente, deve-se selecionar, na caixa de ferramentas localizada
a esquerda do painel de desenho, o item Cobertura.
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Figura 1 — Demonstracao da caixa de ferramentas
ApOs a selecdo do item cobertura, deve-se escolher o tipo de cobertura
a ser utilizado no projeto. O software dispde de quatro tipos diferentes de



coberturas: Poligonal, Poligonal retangular, PoliCobertura e Abdboda
semicilindrica. Os tipos de coberturas encontram-se na barra de informacdes,
situada acima do painel de desenho.

@”@|@Ext&rinr-ﬂube...'| any @ i
=l 4

Figura 2 — Barra de informacfes, com os tipos de coberturas em destaque
(Poligonal, Poligonal retangular, PoliCobertura e Ab6boda semicilindrica,
respectivamente)

Neste curso serdo abordadas as coberturas Poligonal, Poligonal
retangular e PoliCobertura, que sdo as mais aplicaveis aos projetos que serao
desenvolvidos.

Para cada tipo de cobertura existem procedimentos diferenciados.
Abordar-se-4, portanto, cada tipo de cobertura separadamente, descrevendo
de forma pormenorizada o procedimento a ser adotado para cada um deles.

— Cobertura Poligonal

A cobertura do tipo poligonal é bastante utilizada para fazer telhados
com uma ou duas aguas. Como este tipo de cobertura possui, por definicéo,
apenas um caimento, necessita-se fazer uma composicdo com duas
coberturas, quando se pretende fazer um telhado com dois caimentos.

Para fazer uma cobertura poligonal deve-se seguir o seguinte
procedimento:

- Primeiramente, deve-se fazer a linha-base. Para isso, deve-se clicar
nos dois extremos em que a cobertura tera sua base.

- Apo0s isto, deve-se orientar o caimento da cobertura. Para tanto, deve-
se clicar no lado em que ficard a cumeeira da cobertura.

- Por fim, deve-se delimitar o contorno da cobertura, fechando um
poligono que acompanhe o formato da regido a ser abrangida pela cobertura.

Observacoes:

1) Este tipo de cobertura ndo oferece configuracdo de beiral por
definicdo, ou seja, este deve ser feito manualmente. Para fazé-lo ha duas
opcoes:

- E possivel mover os vértices da cobertura, feita com base no contorno
original da edificacdo, de modo a alongéa-la e conferir a ela o beiral desejado.

- Pode-se, antes de fazer a cobertura, criar linhas auxiliares com a
medida do beiral, para que ja se tenha sua medida previamente ao desenho da
cobertura. Para criar linhas deve-se clicar no item “Linha” da caixa de
ferramentas (exemplificada na figura 1), e fazer linhas partindo dos vértices da
edificacdo. Essas linhas devem ser ortogonais as paredes. Para dar a diregéo,
0 proprio software gera linhas-mestras a serem seguidas. Orientando a linha
nessas linhas-mestras, basta digitar o valor do beiral e a linha terd o sentido
correto.

2) Para coberturas poligonais ocorrem, em geral, problemas quanto a
vazios entre as lajes e a cobertura. Isto ocorre porque a base dessas
coberturas é feita segundo o pé-direito estabelecido e elas ndo possuem
caimentos que vedem o vazio existente. Para resolver estes problemas, deve-
se proceder do seguinte modo:

- Em primeira instancia, é necessario majorar os pés-direitos das
paredes da edificacéo, para que possam vedar 0s Vaos existentes.

- Feito o descrito acima, deve-se selecionar as paredes majoradas, clicar
com o botdo direito e selecionar a opgao “Cortar pela cobertura” (pode-se,
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também, usar o atalho Ctrl+0). As paredes se adequardo ao molde da
cobertura, resolvendo o problema anteriormente descrito.
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Figura 3 — Passo a passo do corte por cobertura

— Cobertura Poligonal Retangular

A cobertura poligonal retangular segue basicamente 0 mesmo
procedimento que a cobertura poligonal, porém seu contorno € essencialmente
retangular. Em casos de edificacBes retangulares, pode ser bastante util, uma
vez que seu contorno é feito com apenas dois cliques (no vértice de partida e
no vértice oposto da diagonal do retangulo).

As mesmas observacoes feitas para a cobertura poligonal tradicional
devem ser feitas para a cobertura poligonal retangular.

— PoliCobertura

A PoliCobertura é utilizada para a confeccao de telhados complexos,
com 4 ou mais aguas, e que acompanhem o formato da edificacdo. Sua
aplicacdo € bastante simples e ndo gera problemas de vdos como nas
coberturas poligonais.

Para fazer uma cobertura basta selecionar, com a opg¢éao “Cobertura”
ativada, o item PoliCobertura na caixa de informacdes, conforme exemplificado
na figura 2. Feito isso, basta clicar em cada vértice do contorno da planta-
baixa. Aparecerda, entdo, uma janela, na qual poderdo ser feitas algumas
especificacoes.
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Figura 4 — Caixa de dialogo para definicdo de PoliCobertura
Na caixa de dialogo mostrada acima é possivel determinar o angulo de
inclinacdo dos caimentos da cobertura, bem como sua espessura e beiral,
dispensando procedimentos adotados para coberturas poligonais.

— Madeiramento

Para fazer o madeiramento de uma cobertura o ArchiCAD dispde de um
assistente que torna sua confeccdo bastante simples — o RoofMaker. Basta
selecionar a cobertura, abrir o assistente, fornecer as medidas desejadas e a
cobertura ja esta pronta, sem dificuldades.

Para abrir o RoofMaker deve-se dirigir a Modelacdo > Extras de

Modelacdo > RoofMaker > Assistente de Coberturas.
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Figura 5 — Abrir Assistente de Coberturas



Antes de abrir o assistente deve-se selecionar a cobertura cujo
madeiramento pretende-se fazer.

Ao abrir 0 assistente existem varias opc¢des nas quais se podem
determinar as dimensdes dos elementos do madeiramento, distancias minimas
e normais entre pernas, bem como inserir ou retirar elementos e determinar o
material do qual sera confeccionada a estrutura.
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Figura 6 — Assistente de coberturas

Feitas as especificacbes desejadas, basta clicar em OK e o
madeiramento ja esta pronto.

IMPORTANTE: Quaisquer modificacdes na cobertura devem ser feitas
antes de fazer o madeiramento, pois este é dimensionado com base nas
condigbes presentes do telhado. Angulos, medidas e alturas devem estar
anteriormente definidas, para que ndo ocorram problemas posteriores.

— Materiais

Assim como é feito para paredes, lajes, portas e janelas, também é
possivel definir os materiais que irdo compor a cobertura da edificacdo. Para
fazé-lo, deve-se ir as definicbes de Coberturas (op¢édo situada na barra de
informacdes, demonstrada na figura 2, botdo ao lado de “Definicbes por
Defeito”). Abrir-se-4, entdo, uma janela, na qual é possivel editar os materiais a
serem utilizados na cobertura, bem como definicbes de medida, altura, angulo
de caimento, etc.
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Figura 7 — Defini¢cbes de Cobertura
Para modificar os materiais da cobertura basta ir, na janela de definices
de cobertura, nas op¢des de modelo, e selecionar os materiais que se pretende
utilizar. A gama de materiais € bastante vasta.

INSERCAO DE OBJETOS

A insercdo de objetos em projetos de edificacbes no ArchiCAD se
procede de modo bastante simples. Para escolher um objeto, basta clicar no
icone “Objecto”, localizado no menu que se situa no lado esquerdo da tela.

Apos clicar em “Objecto”, deve-se escolher qual objeto sera escolhido.
Para tal escolha, basta ir nas definicbes por defeito de objeto, cujo icone se
encontra logo acima da area de desenho do ArchiCAD. Nas definicdes esta
disponivel uma infinidade de objetos que podem ser inseridos, como méveis,
objetos sanitarios, pessoas e veiculos, constando em bibliotecas de varios
géneros.
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Figura 1 — Definicdes de Objeto

Nas definicdes de objeto também é possivel definir a que cota se situara
tal objeto, suas dimensdes e os materiais dos quais o0 objeto em questédo é
feito.

Para estabelecer as dimensdes e a cota do objeto devem-se editar os
valores dessas medidas, localizados no item Previsualizagdo e
Posicionamento.

Os materiais do objeto podem ser definidos no item Parametros, subitem
Materiais. L& € possivel escolher os materiais das variadas partes do objeto, a
partir de uma lista oferecida pelo programa.

No item Planta e Secéo é possivel definir parametros de representacao
do objeto em planta e corte. Pode-se definir a cor de visualizagéo, a trama de
corte utilizada, entre outros parametros.

E possivel, também, criar objetos. Para fazé-lo basta utilizar os
elementos estruturais (lajes, paredes, pilares, etc), bem como demais objetos,
montando o objeto desejado. Apds isto, a fim de armazenar o objeto criado,
deve-se selecionar os elementos constituintes do mesmo e dirigir-se a
Ficheiro>Bibliotecas e Objectos>Guardar Seleccdo como. Abrir-se-a uma
janela na qual é possivel dar nome ao objeto criado e salva-lo na biblioteca do
software. Depois, para requisita-lo, basta ir nas definicbes de objeto e
seleciona-lo na biblioteca em que foi salvo.
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SECCOES (CORTES E ALCADOS)

Utilizaremos apenas o corte em 2D, embora seja possivel a criacdo de
cortes em 3D (Informagdes constantes em “Ajuda”"Manual de Referéncia
ArchiCAD14”).

Para inserir uma seccdo, basta
clicar em “Corte” e delimitar uma linha de
corte, ou seja, uma linha p6é onde cruzara o ponto de
vista. Delimitada a linha deve-se clicar no lado para o
qual se deseja olhar.

Desta forma um novo Ponto de Vista de Secc¢éo é
criado e listado no Mapa de Projecto do Navegador
(quadro a direita).

As Seccles podem ser gravadas como Vistas e colocadas num Layout
como Desenhos.

Para acessa-las, basta clicar em sec¢cdes no mapa de projeto, onde
estardo listadas os cortes realizados ou entdo Visualizagdo > Navegar >
Seccbes > Abrir Seccao. (Para retornar a planta baixa, basta clicar no piso O.
Rés-do-chéo ou teclar F2).

Na Janela da Seccéo, é possivel visualizar e modificar elementos, mas
nao se pode criar elementos de constru¢cdo novos (com excecado do comando
copiar e repetir).

E possivel editar os marcadores e alguns modos de visualizac&o
interessantes, por exemplo, as tramas ou visualizacao 3D:

Clicando com o botao invertido do mouse na tela, va em “Definicbes de
corte”.

Jr—
[

Linha de Seccao

Linba Lim | p

-

Entdo é possivel modificar o nome

- 2: visualizacdo do Modelo

da SeCQaO; adicionar Cabe(;alho ou - ELEMENTOS CORTADOS
H ~ H . H H Caneta Uniforme para Elermen .
informagdes escritas; Tipo e cor da linha S TT— o A —
de sec¢ao; Tipo e cor do marcador; #.W Cancta da Trama em Carte o mm w [
ape . “ ' W Caneta do Fundo da Trama de Corte Transparents 1] 1
Modificar as tramas a serem visualizadas, |~ = aevevioswiocorraoos
Preencher Superficies Em Yista com: Cor de caneta uniforme OC,L’
etC e . . 2 W Canetade Suzarﬁ'cwes Mio Cortadas  Fundo da Janela -1 I:l
Para Vlsuallzar Com OS detalhes Caneta Uniforme para Cantornos MA...
das tramas em 3D, previamente o .
adicionadas a uma parede, por exemplo, T = soesomeas
. “ . - » % Definicdes de Sol do Ponto de vista ess0al
basta ir em “Visualizacdo do Modelo” e O s 5,00
ticar a caixa “Tramas Vectoriais 3D”. e e e
- Area Distante Marcada =
. reencher Superficies Em Viska com: or de caneta uniforme OC,L’
OS al gados fu nCIOnam exatam ente zaneta de SSu‘;arﬁcwes ilé:c;rtadas Eundo da Jatnela -1 |:|
do mesmo modo, sendo eles usualmente Conmta o pura Contonos .. “
._,)'l' Caneta de Conkornos Mo Cortados 0.07 mm 7 IEl

empregados para vistas exteriores (que
nao seccionam o desenho).

CONTORNOS DA CERCADURA

‘isualizagdo da Cercadura:

Sem Contornos
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ESCADAS

E possivel utilizar-se de uma escada
predefinida, para isto, basta clicar em “Escada” na
caixa de ferramenta e abrir a caixa de dialogo de
definicdes. Procure nas bibliotecas carregadas a
escada predefinida que corresponde as suas
necessidades e coloque-a como qualquer outro
objeto.

E possivel criar escadas com base em . 9 previsualizacho e Posc o
tipos geomeétricos predefinidos, sendo @é"mdamm Dl
possivel a edicdo de parametros de forma a o s At (3] = -
permitir quase todas as utilizacdes, desde @Iip o 2 r
degraus retos, com ou sem patamares, até I pracsazeey | peie B o
escadas em espiral ou circulares. Para isto - @
deve-se ativar o botdo “Escada” na caixa de Heo
ferramentas (a esquerda da tela), abrir o @ Piso Original:
dialogo de definicbes (superior) e clicar em  ®: [am Actual (0. Rés-do-Chio) v

“Criar Escada”.

Deste modo pode-se escolher entre uma escada ou uma rampa,
permanecendo acessiveis 0s modelos de tipos de escada que se adequarem a
um ou outro elemento. Entéo basta escolher o tipo de escada desejado.

Abre-se uma caixa de didlogo com seis separadores, acessiveis a partir
dos icones grandes do lado esquerdo desta janela. Qualquer modificacdo
realizada em um painel também afeta os outros cinco.

Deve-se definir as variadas opc¢des conforme desejado, e, depois,
bloquear os valores. Caso ndo os bloqueie, as modificacbes nos painéis
subsequentes podem fazer com que o programa recalcule estes valores. Se
estiverem bloqueados, as opcBes posteriores serdo compativeis com esta
geometria basica.

_ Desta forma editam-se as dimensbes, a
L L geometria do lango, niumero de degraus, dimensdes
£t ' dos mesmos, materiais constituintes, tipos, corrimdes,
el estrutura do patamar, tramas e simbologia em 2D,
| dentre outras opgoes.

t Deve-se salvar a escada criada e clicar na
— .5 posicao de insercéo da mesma.

| - E possivel criar escadas a partir de objetos ou
- elementos desenhados manualmente (vide Manual de

Referéncia).
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COTAS

Para que seja possivel a execucdo fiel de um projeto é necessaria a
presenca das dimensbOes da edificagdo em questdo. Para isto, existem as
cotas, que fornecem tais valores a quem visualiza o projeto. Para criar cotas no
ArchiCAD deve-se ir ao item Cota, localizado no menu Documentagéo, situado
no canto inferior esquerdo do ambiente de trabalho. Pode-se acessa-las
também recorrendo, na barra de ferramentas localizada na parte superior, a
Documentacdo>Ferramentas de Documentacédo>Cota.

Existem diferentes tipos de cotas, para diferentes situagdes. As cotas se
subdividem entre cotas internas, que correspondem as dimensdes interiores
dos comodos de uma edificacdo, e cotas externas, que compreendem as
dimensdes externas da edificacao.

- Cotas Internas

Para cotas internas € usual utilizar o método Linha-Base, de modo que o
desenho fique mais facil de ser visualizado e compreendido por quem o esta
vendo. Tal método consiste em apresentar a medida em um canto do comodo,
sem a apresentacdo de uma linha que percorre toda a dimensédo medida. Para
selecionar esta opcao, deve-se ir as definicbes de cota, onde é selecionada
como a terceira opc¢éao de tipo. As definicdes estdo localizadas na barra situada
logo acima da tela de desenho.

Nas definicbes de cotas também é possivel escolher a opcdo mais
desejada para linha de chamada. No caso de cotas internas, € comum optar-se
por esconder a linha de chamada. Para isto, basta selecionar, nas definicbes, a
primeira op¢ao de linha de chamada, que corresponde a sua auséncia na cota.

- Cotas Externas

Para cotas externas é mais comumente utilizado o método linear, que
apresenta uma linha que percorre toda a dimensdo mensurada. Nas definicbes
de cota este método corresponde a primeira opcgéo de tipo.

No que tange a linha de chamada, o modo mais usual de apresentacao
para cotas externas é a manutencdo dessa linha. Existem trés opcdes
disponiveis para linha de chamada, além da sua supressédo. Séo elas: altura
limitada, altura personalizada e altura dinamica. Cabe ao projetista escolher
qgual melhor se compatibiliza ao projeto. Tais opcles séo feitas nas definicbes
de cotas.

Vale lembrar, também, que é possivel determinar as cores das linhas e
dos textos das cotas. Esta determinacao € também realizada nas definicées de
cotas, organizadas conforme o que se deseja modificar.
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B, DefinicBes de Cotas por Defei (B o

- IAU Tipo e Fonte

Tipo: Tipo de Marcador:
-
[ valor Estatico } ag| @
Linha de Chamada:
o=@ a0 e T ¥ s (I
v Arial - Western -
M1 150 mm L e (Im
C [|carregade @ _125
I [ 1télico ™ -128- Texto Horizontal
5 [ sublinhado © 1
[ opaco = =]
[ Moldur Opzco | 1

P _'t Opgoes de Linha de Chamada e Marcador

* % Pormenores de Cota

[l 1]

—1%"— [ Mostrar da mesma forma a Altura dos Vaos
Sempre com Sobredimensdo
Sempre sem Sobredimensdo
(@) Determinado pela Largura

[ Cotar apenas o Miideo das Paredes Compostas & das Complexas

= [@Comgem—Geral ’] ’ Cancelar ] [ OK J

Figura 1 — Defini¢cbes de Cota

- Casas Decimais e Unidades de Medida

Para adequar o numero de casas decimais ou a unidade de medida de
cotas deve-se dirigir, na barra de ferramentas localizada ao topo do ambiente
de trabalho, a Opc¢des>Preferéncias do Projecto>Cotas. Feito isto, abrir-se-a
uma janela na qual € possivel definir, conforme as preferéncias do projetista e
do sistema vigente em sua regido, a unidade de medida padrédo e o niumero de
casas decimais que serdo apresentados no projeto.
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Cotas - << Anterior [ Proximo == ]

Standard: Pessoal - Apagar

4’:,“" @ ¥ oaleabe B Exempl: 0,12

Cotas Lineares

Unidade:
Decimais: 2
Rigor Extra: Off

|:| Esconder Inteiros = Zero |:| Esconder Decmais = Zero

Escalabilidade da Linha de @ A escala

Chamada: _
&) Fixo

[~ Reverter Todos os Textos das Cotas para Posicio Automatica

[| reverter Todos os Valores Alterados para o Valor Medido

[ Cancelar ] [

Figura 2 — Preferéncias de Cotas
No caso de esquadrias, escadas e objetos € possivel cota-los
diretamente com as ferramentas de cotagem, porém de forma bastante
trabalhosa. De modo a facilitar o trabalho, existem, no Mapa de Projecto,
listagens de objetos e esquadrias, contendo suas dimensdes. Assim, a
cotagem desses elementos pode ser dispensada.

RENDERIZACAO

O processo de renderizacdo de uma vista 3D € bastante usual para a
efetuacdo da venda ou da apresentagdo de uma edificacdo. Tal processo é
bastante simples e consiste basicamente no processamento de uma imagem
da edificacdo, simulando um ambiente real (uma fotografia).

Para realizar a renderizacdo de um projeto realizado no ArchiCAD deve-
se, essencialmente, acessar o ambiente 3D do software. Para tanto, basta
pressionar a tecla F3.

Ja4 no ambiente 3D, deve-se posicionar a edificagdo de modo que se
tenha o angulo desejado para a renderizacdo. Entdo, basta selecionar, logo
abaixo da tela do ambiente 3D, a opgéo Explorar, quarta opgéo da direita para
a esquerda. Nesta opcéo, basta utilizar o mouse e as setas do computador
para melhor posicionar a edificacao.

Feito o posicionamento adequado da edificacdo, parte-se para as
definicbes de rendering, ou seja, as configuragdes que serdo utilizadas para o
processamento da imagem simulada da edificacdo. Para acessar tais
definicdes, basta dirigir-se, na barra de ferramentas situada no topo do
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ambiente de trabalho do software, a Documentagdo>Imagem Final 3D>Definir
Rendering. Nesta janela definir-se-4 o tamanho da imagem a ser processada,
bem como os aspectos de |Ium|nagao e fundo que serao adotados.

Motor: Motor de Rendering LightWorks - Definigées de Fabrica
Tam: — 124 $ 80 Pixgis v Resolucdo: 72 dpi

[CManter Proparcées da Janela 30 Tam. da Janela 30

¥ J\ FHeitos LightWorks

Métoda Efeitos Sombras Projectadas
() Normal Reflexdo N
ormal Transparéncia @ Dura

@ Final Superfide Suave (@) Conforme Definicges de
= Iuminagio

Fontes de Luz
Res, das Sombras

Antialiasing - 0o %
o 7] Conforme Definices de
— Ambiente 00 % Tuminacio
© mais Melhor . ] Revogar:
Erin Camara 0o %
Nao Lampadas iy -

[ ] Obter dados do modelo durante processo de rendering

» 7 Ambiente LightWorks

~ Fundo
@ Cores
Imagem de Fundo:
°) Fotografia C"’ d° Céu..
Resalucdo:
Ampliar:
o= Es pixeis @
[ Atersr Imagem... |
Misturar imagem com modelo usando
(i \ph
Mostrar @ Imagem
Pré-visualizag3o: [ cordesok.. |
ré-visualizago . or
» Brilho

o]
Figura 1 — Definicdes
Feitas as definicdbes necessarias, parte-se para o processamento da
imagem. Ainda no ambiente 3D, deve-se acessar, ha mesma barra de
ferramentas, Documentacdo>Imagem Final 3D>Rendering. O software
processara a imagem da edificacdo, conforme as definicdes previamente
estabelemdas

Ficheiro Edlgéo i Opgdes Teamwork Janelas Ajuda

CEW- i CSEx (s TIBE|RL @B -E -

DS H8|+ ma|

By Projeto2 - sobrado
Pisos
[ 2. Piso
[ 1. Piso
[ 0. Rés-do-Cho
[5] Seccdes
177 C-02 Cortes (Re|
£ C-03 Cortes (Re|
[&] Algados
1 £-03 (Reconstryl
Algados Interiores
[Z] Fohas de Trabalho
[ Pormenores
Documentos 3D
--[8] 30
G Perspectiva Gen
- §@ Axonometria Ge|
--[E Mapas
-[3 Elemento
{3, Componente
i [=] Indices de Projecto
Listagens
Info
Ajuda

[l

5
i

(g Perspectiva Genérica
"

S 149768 (3 196GB

i

(o) () (30 02 (0 (@) ()9 (R )@+ R @) < |

Introduza primeiro vértice da érea de selecgio.

Figura 2 — Exemplo de Renderizacéo
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Feito o processamento da imagem, esta deve ser salva. Com a imagem
processada aberta, deve-se utilizar o atalho Ctrl+S. Com isto, abre-se uma
janela em que se pode definir a pasta em que se salvara a imagem, o nome do
arquivo e seu formato. Definidos tais parametros, basta clicar em Salvar e o
processo se finaliza.

IMPORTANTE: recomenda-se uma atencéo especial quanto ao formato
da imagem. O padréo apresentado pelo ArchiCAD € o JPEG2, que ainda néo é
aberto por grande parte dos visualizadores de imagem. Por isso, €
aconselhavel que, antes de salvar a imagem, se escolha, na listagem de
formatos disponiveis, um formato tradicional de imagem, reconhecido por
qualquer que seja o visualizador. Exemplos sao o Bitmap e o JPEG.

APRESENTACAO DO PROJETO
Um projeto de uma edificagdo deve, necessariamente, ser apresentado
em uma folha impressa. Neste capitulo mostraremos como é feita essa
apresentacao no programa ArchiCAD.

Com as plantas baixas, os cortes e as
vistas prontos, estes devem ser lancados uma [|Pedetecisil D Lo ol o

folha (layout mestre). Para selecionar a folha a ser EF A &
Mapa de Vistas

utilizada para a exposicao do projeto deve-se ir ao
Livro de Layouts, localizado no Navegador a ¥ -

direita (segundo botdo da direita para a esquerda), na pasta Mestres. Nesta
pasta estdo os formatos de

folha d ispon iveis para /Mpefinicies de Seleccdo de Desenho 2] x|
|mpreSSé0 Pode_se Cnar um Favoritos,.. | Seleccionado: 1 Editivel: 1
novo layout mestre conforme [ denticasso
a necessidade, no formato
que fOI’ desejado. ID do Deserho: IPor 1D de Yista j P
[v Incluir Desenho na sequéncia ID

Pl‘imeil’amente Mome Desenho: I Por Yista: Mome apenas j Fés—do—chéo
estabeleceremos as  Ficheiro Orignal: | fintermo
defini(}ﬁes do |ay0ut mestre. Wista ArchiCAD: hSem Mome| 0, Rés-do-Chao
Par:a tanto, basta clicar como oo
bOtaO dll’eItO do mouse SObr_e % Aok Ulkimo actualizado: |14,|'8,|'2011 00:52
o IlayOUt meNStre dese]%do el " Manual Estada de Actuslizagio: }OK
ate a Op(;ao Def_lnlgoels de [v Guardar Desenho no ficheira de Projecka
LayOUt MeStre " Ab,rlr-se-a u,ma Mota:  Utilizar a Palete de Gestor de Desenha para alterar o original e actualizar este Desenho,
janela onde é possivel
gletermlnar as margens de b & Propriedades
impressao, o nome do layout, v Moldura
Seu_ . tamanho! entre OUtraS Comportamento da Maoldura:
deflnlgoes Vale ressalt?'r ql’:le d Ajustar Moldura ao Desenho
as margens de Impressao nao I™ Repattit Desenho entre Milbiplos Layouts
sdo desenhadas, servindo £ @ Moldura dimensionada manualments
apel’laS para Ilmltar a area de |v adicionar Maldura para Imprimi
impressdo. As  margens Linha Continua SR=LiE
deverdo ser desenhadas com
”nhas’ no prépno Iayo ut Distancia 4 moldura: ; i |5 i
mestre. > Titulo

@ <@ Desenho & Figura 'l Cancelar | (8] 4 I
4
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Para lancar os desenhos no layout mestre (com o mesmo aberto) deve-

se clicar no botdo Mapa de Projecto do Navegador i
o desenho desejado (algcados, sec¢des, mapas, pisos).

e arrastar para a folha

Ao arrastar um piso, por exemplo, este pode apresentar uma moldura
muito maior que seu verdadeiro tamanho, o que prejudica o aproveitamento de
espaco da folha. Para ajustar esta moldura ao desenho, deve-se clicar sobre
ele com o botédo direito e selecionar as Definicbes de Seleccdo de Desenho
(semelhante ao didlogo de definicdes) ou, com o mesmo selecionado, digitar
Ctrl+T. Na janela que se abrira pode-se ir até a secdo Moldura e selecionar a
opc¢ao Ajustar Moldura ao Desenho.

Ainda nas definicbes de desenho é possivel, em propriedades, editar a
escala do desenho, o angulo de insercao, suas cores, etc. Em Identificacdo &
possivel definir o nome do desenho, a ID do desenho e o modo de atualizacao.
Em Titulo pode-se alterar os parametros do texto de identificacdo do desenho,
bem como sua customizagéo.

Caso o desenho original ndo esteja concluido, qualquer alteracdo no
mesmo pode ser automaticamente atualizada no layout mestre, mas nem
sempre isto é interessante. Esta é a aplicacdo da funcdo Actualizar Tipo, que
pode ser encontrada na secao ldentificacdo na janela de definicbes.

Os desenhos devem ser inseridos no layout mestre de forma
organizada. Existem opcbes de alinhamento que auxiliam nesta tarefa. Para
acessa-las, com os desenhos ja selecionados, basta ir a Edigcdo>Alinhar,
escolhendo assim o tipo de alinhamento desejado.

Também é possivel inserir nas varias localidades do projeto. Para fazé-
lo deve-se ir a Ficheiro>Contetdo Externo>Colocar Desenho Externo. Abrir-se-
a uma janela na qual se deve escolher um arquivo de imagem a ser importado
para o projeto.

Informacdes adicionais, como a legenda, por exemplo, devem ser
inseridas em forma de texto, bastando clicar na op¢do Texto localizada no

menu Documentacdo, no canto inferior esquerdo da tela A Texts , ou

através de linhas, circulos ou outras formas geométricas, constantes no mesmo
menu.

REFERENCIA

Esta apostila foi baseada no manual de referéncia do ArchiCAD 14, que
acompanha o software e pode ser encontrado em Ajuda > Manual de
Referéncia ArchiCAD 14.
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