
CENTRO UNIVERSITÁRIO UNIVATES

              Exame de Proficiência Em AutoCAD Avançado              Nº 29 - A/2010

para CURSOS DE GRADUAÇÃO

Candidato: ______________________________________________________________________

Data: 07/04/2010

Horário: 19h30min às 22h30min

Sala: 101-11

INSTRUÇÕES

1. Duração da prova: 3h (três horas);

2. O exame de Proficiência em AutoCAD Avançado foi organizado em etapas:

 2.1 Criação de Layers (camadas);

 2.2 Entrada de dados na Área Gráfica – Desenho em Model Space;

 2.3 Aplicação de materiais;

 2.4 Criação e organização de vistas em Paper Space (Layout) e Renderização;

 2.5 Plotagem (conversão em arquivo TIF).

3. Nenhuma das etapas poderá ser zerada;

4. Seguir as observações e as dicas ao longo da prova;

5. Fazer a conversão de imagem impressa no formato TIF, modo impressão;

6. Salvar os arquivos DWG e TIF em pendrive.

Espaço reservado para o professor

Avaliação Final:

(   ) PROFICIENTE

(   ) NÃO PROFICIENTE

1. Criação de Layers (camadas)

1.1 Entre no quadro de Layers (Layer Properties Manager) e crie os seguintes layers e  características:

1.1.1 Nome: Base

Cor: Azul (nº 5)

1.1.2 Nome: Haste

Cor: Vermelho (nº 1)

1.1.3 Nome: Cúpula

Cor: Branco (nº 7)

1.1.4 Nome: Lâmpada

Cor: Amarelo (nº 2)

2. Entrada de dados na Área Gráfica – Desenho em Model Space

2.1 O objetivo é a criação de um objeto em 3D (luminária) atribuindo os layers criados às suas peças. Para isso, a dica está na utilização de recursos 2D básicos para transformá-los em elementos tridimensionais, montá-los, aplicar alguns materiais aos layers específicos, renderizar e organizar algumas vistas no Layout.

2.1.1 Altere a densidade de armação dos sólidos para o valor 36, usando o comando isolines.

2.1.2 Use o layer Base e desenhe a base da luminária utilizando um cilindro de diâmetro 20 e altura 2.

2.2 Use o layer Haste e desenhe a haste da luminária formada por reta e arco de acordo com as medidas abaixo.
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2.3 Transforme as linhas da haste em uma polyline.

2.4 Posicione a haste da luminária de forma que o ponto “A” fique no centro da superfície superior da base.

2.5 Rotacione a haste usando o comando rotate 3D (eixo de rotação: X; ponto base de rotação: ponto “A”; ângulo de rotação: 90°). A haste como polyline será o caminho/eixo do sólido formado a partir do comando extrude na etapa 2.6.
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2.6 Ainda com o layer Haste current, desenhe um círculo de diâmetro 1 no ponto “A” da haste e execute o comando extrude usando como caminho/eixo a própria haste.

[image: image5.png]=181]

dwg - Read Only] *Teclas Arqui

le Edt Vew Insert Farmat Tooks Iexto ARQUI Draw Dimension Modfy Bonus Help IS
D[&|@] S[0[] % [m@]sy] o] %) o= ) F(@ <el@] 2]]
2lg|faasmo = [Weam o] & Bylayer \
/|| £ FICE
2| ) Al || @
2|| &) ~|| % | B
3| @ =l 9| &
o|| 2 2| || @
ol | B & w
|l | || &
o|| = FlE
~| o & 2| 5
<)l =
& £ /_\ =|| 2| ¥
B|| =7 AiEE
-|| = || =(| ¥
®|| 7~ 2| o[
Bl 7 || 9| £
All # B EE
=l

=

0 @

<
[EIL/Center/Dynanic, Extents Previous/Scale (X XF) Window, <(Realtines: _F =
(Connand: - FAN
Pomsc Eec Gr Enter to exit, or right-click to activate pop-up nems |
[connana it i
Arqui_3D: om 150 2 [2669.043.1685.674,0.000 [SNEP [GRID [ORTHO [OSNAF [MODEL [TILE

Wwniciar| (G} @ 3 ) @nvidonérioPri.. | £ windowsLiv... | L Univates | ] Exame der... |[ Bl Autocap-[.. (G cobainkpo... | [5% B0 0 HEEIL 17142





2.7 Use o layer Cúpula e desenhe a cúpula da luminária usando o objeto Dome, uma das opções da estrutura 3D Surfaces no menu Draw; (ponto central: valor no eixo z = - 15 a partir do ponto “B” da haste; raio: 15; número de segmentos longitudinais e latitudinais: 36).
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2.8 Use o layer Lâmpada e desenhe a lâmpada da luminária usando o objeto Sphere, uma das opções da estrutura 3D Surfaces no menu Draw; (ponto central: valor no eixo z = - 4.5 a partir do ponto “B” da haste; diâmetro: 7; número de segmentos longitudinais e latitudinais: 36).
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3. Aplicação de materiais

3.1 No quadro da Biblioteca de Materiais (Materials Library) importe os seguintes materiais:

3.1.1 OLD METAL

3.1.2 WHITE GLASS


3.1.3 WOOD – WHITE ASH


3.1.4 YELLOW GLASS

3.2 No quadro de Materiais (Materials) aplique os materiais importados aos layers (By Layer) da seguinte forma:

3.2.1 OLD METAL

ao layer Haste

3.2.2 WHITE GLASS

ao layer Lâmpada


3.2.3 WOOD – WHITE ASH
ao layer Base


3.2.4 YELLOW GLASS

ao layer Cúpula

3.3 Use Mapping, uma das opções da estrutura Render no menu View, para mapear, de forma correta, as peças da luminária da seguinte forma:


3.3.1 Base:


Mapping: Projection: Solid


3.3.2 Haste:


Mapping: Projection: Solid


3.3.3 Cúpula:


Mapping: Projection: Solid


3.3.4 Lâmpada:


Mapping: Projection: Solid

3.4 Salve o desenho em formato DWG nomeando-o com seu nome completo.

4. Criação e organização de vistas em Paper Space (Layout) e Renderização

4.1 No modo Layout, crie duas Viewports, uma das opções da estrutura Viewports no menu View. Optar pelas opções de arranjo Vertical e Fit.

4.2 Torne a viewport da esquerda uma vista 3D isométrica sudoeste e a viewport da direita uma vista 3D isométrica sudeste.

4.3 Execute a renderização dentro das duas viewports nas seguintes opções:


4.3.1 Rendering Type: Photo Raytrace


4.3.2 Rendering Procedure: nenhuma das opções selecionadas


4.3.3 Rendering Options: Smooth Shade e Apply Materials selecionadas


4.3.4 Destination: Viewport


4.3.5 Em More Options:
Anti-Aliasing: High






Texture Map Sample: Point Sample

4.4 Salve o desenho.

5. Plotagem (conversão em arquivo JPG)

5.1 Permaneça no modo Layout e saia das Viewports renderizadas. Execute o comando plot. Na paleta Plot Device opte pela opção PublishToWeb JPG.pc3. Em File name and path crie o arquivo salvando-o em formato JPG com seu nome completo. Na paleta Plot Settings selecione a opção de papel VGA (480,00x640,00 pixels), orientação Landscape e escala para melhor ajuste.

5.2 Selecione uma área englobando as duas viewports renderizadas em vistas isométricas.

5.3 Copie os arquivos DWG e JPG no pendrive, que deve ser solicitado ao monitor.










