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Palavras do autor

Bem-vindos ao curso de Representacdo grafica digital /. Nessa
disciplina vamos explorar o incrivel mundo da visualizacdo 3D utilizando
0 pacote SketchUp Pro.

Atualmente, a tecnologia 3D esta cada vez mais presente em nossas
vidas, vemos ela nos filmes que assistimos, nos exames medicos
que fazemos, nos produtos que compramos,e logo praticamente
tudo que pudermos imaginar podera ser impresso atraves de um
modelo tridimensional. Em meio a essa revolucdo tecnologica, o
segmento do design tem incorporado a tecnologia 3D em seu dia
a dia com velocidade impressionante, ja sendo considerada tema
obrigatorio no curriculo desses profissionais. A representacao 3D tem
muitos beneficios como: a velocidade e a flexibilidade que desenhar
no computador oferece ao designer, somadas a possibilidade de
visualizacdo detalhada de um projeto antes dele ser executado, assim
permitindo explorar novas e diversas solucdes para cada desenho,
além de antecipar possiveis problemas de projeto. No decorrer deste
curso, vamos apresentar a melhor forma de trabalhar com o software
SketchUp Pro. Comecaremos o nosso aprendizado pela Unidade 1,
na qual veremos formas de customizar a interface e aprenderemos
0s comandos basicos de navegacao. Na Unidade 2, vamos explorar
o divertido mundo da modelagem 3D, conhecendo as principais
ferramentas de desenho e os comandos para a criacao de solidos,
alem de descobrirmos maneiras de otimizar e organizar nossa cena,
criando componentes, grupos e layers. Ja na Unidade 3, nosso foco
sera na aplicacao de materiais e texturas para, posteriormente, criar
imagens, videos e pranchas para apresentacao. Finalizamos nosso
curso aprendendo sobre renderizacdo, um assunto fascinante que
permite a criagcdo de imagens 3D com alto nivel de realismo.

Como na pratica de todo software, € necessario treinamento
e tempo de uso para o dominio total de suas ferramentas, mas
com dedicagdo e Nnosso apoio vOcé sera capaz de criar projetos
tridimensionais incriveis, extraindo deles belissimas imagens que irdo
impressionar ateé os clientes mais exigentes.






Unidade 1

Interface e comandos basicos

Convite ao estudo

Vocé ja parou para pensar quanto tempo levamos para
fazer determinados trajetos quando estamos em um local
novo? Muitas vezes demoramos trés, quatro, até cinco vezes
mais tempo para irmos do ponto A ao ponto B, isso por nao
conhecermos devidamente o lugar. Conforme passamos mais
tempo conhecendo a regido, comegamos a nos deslocar
de forma mais eficiente, usando os caminhos mais praticos
para atingirmos nossa meta. O mesmo acontece com um
software de computacao grafica. Temos dentro dele inumeros
caminhos para realizarmos determinada tarefa, mas nem
sempre escolnemos a forma mais simples para executa-la.

E por isso que nesta unidade vamos nos dedicar a conhecer
a fundo o software, através da customizacao da interface de
trabalho e criacao de atalhos, templates, bandejas e barras de
ferramentas, além de explorar os comandos basicos do programa
e entender 0s conceitos por tras do software. Apenas criando
uma fundagdo solida desses conceitos iniciais conseguiremaos
criar uma dinamica de trabalho simples e eficiente.

Vamos imaginar agora a sequinte situagao:

Ao terminar os estudos vocé decide abrir um escritorio
de design de interiores em uma cidade ja saturada com
profissionais e empresas oferecendo servicos similares ao
seu. A exemplo da maioria dos negdcios em fase inicial, sua
empresa ainda ndo € conhecida no mercado e o dinheiro
para contratacdes, equipamentos, divulgacao e propaganda
€ escasso. Vocéconclui entdo que, para prosperar nessa
area, sua empresa devera oferecer aos clientes velocidade,



qualidade e valor acessivel. Sendo assim, vocé decide investir
no SketchUp Pro como principal ferramenta para projetar,
modelar e renderizar seus trabalhos.

Com o software em maos € necessario pesquisar sobre as
possibilidades que ele oferece para tornar o fluxo de trabalho
de seu escritorio o mais organizado e eficiente possivel. Nesse
momento € importante considerar algumas questdes: tenho
acesso a todas as ferramentas de trabalho que precisarei?
Meus colegas de equipe conseguirdo trabalhar com meus
arquivos se um dia for necessario? Minha forma de trabalho
e organizacao dentro do software permite fazer correcdes e
alteracdes de maneira rapida e facil? Essas sao apenas algumas
questdes gue precisam ser levadas em consideragao quando
pensamos sobre Nosso fluxo de trabalho.

Nas proximas secdes iremos descobrir como trabalhar com
SketchUp de forma simples e eficiente, customizando sua
interface, para que ela se adeque a sua forma de trabalhar, e
criando métodos de organizagcdo que nos permitirdo explorar
novas e melhores formas de design.



Secaoll

Introducao a computacao grafica

Dialogo aberto

Vocé ja reparou que todos 0s equipamentos que compramaos vém
com um manual? Existe um motivo para isso: conseguimaos aproveitar
mais daquele equipamento se conhecermos todos 0s recursos que
ele oferece. Imagine uma pessoa que compra um despertador, por
Nao saber que existe essa funcao dentro de seu celular. Além de gastar
tempo e dinheiro nesse processo, essa pessoa ainda acabaria com um
objeto extra dentro de seu quarto ocupando espaco e consumindo
energia elétrica. Esse € um exemplo simples, que pode ser muito mais
problematico em um cenario empresarial. Seu escritorio pode perder
clientes por vocé nao conhecer as tarefas que um software é capaz
de executar. Como vocé acabou de adquirir sua principal ferramenta
de trabalho, € fundamental descobrir tudo que ela tem para oferecer.
Portanto, antes de comecarmos a desenhar no SketchUp, vamos fazer
um levantamento das possibilidades de trabalho que ele nos da.

Nao pode faltar

Computacao Grafica no Design

Nas ultimas décadas, o mundo passou por uma revolucao
tecnologica gigantesca, gracas a evolucao da informatica e ao maior
acesso das pessoas aos computadores e softwares. I1sso mudou
radicalmente a maneira Como as pessoas vivem, estudam, consomem
e se relacionam. Da mesma forma que a tecnologia afetou o
comportamento das pessoas, ela também mudou a maneira Como 0s
profissionais fazem seu trabalho.

Os jornalistas trocaram a maquina de escrever pelo computador, 0s
motoristas deixaram de lado os mapas pelo GPS, administradores usam
planilhas no lugar de papel e até as vendas online vém substituindo as
vendas em lojas fisicas. Como todos esses segmentos, a area de design
também incorporou as novas tecnologias a sua rotina.

Ul - Interface e comandos basicos



10

O Ministério da Educacdo (MEC) langcou no ano 2000 os Referenciais
Curriculares Nacionais da Educacdo Profissional de Nivel Técnico — Area
de Design, oficializando o termo "design de interiores’, no qual afirma:

" Tudo indica que em breve o lapis sera totalmente
substituido pelo computador, o que determina que, aos

conhecimentos, habilidades e valores ja mencionados,
os curriculos devem acrescentar a apropriagdao das
sofisticadas ferramentas que a tecnologia digital vem,
cada vez mais, disponibilizando aos profissionais.
(BRASIL, 2000, p. 5)

Essa substituicdo do lapis pelo computador fez com que 0s
escritorios  aumentassem sua produtividade, explorassem mais
opcdes para 0s ambientes - chegando a solugdes mais eficientes
de design; comunicassem melhor suas ideias aos clientes - evitando
assim mal-entendidos, facilitando o processo de aprovacao dos
trabalhos, e erros na hora da execucdo dos projetos. E por isso que
hoje em dia a computacao grafica € parte indispensavel da formacao
do designer de interiores.

Novos desafios para designers

Primeiro podemos destacar a mudanca comportamental das
pessoas, causada em grande parte pela evolucdo tecnologica que
mencionamos anteriormente. Vocé, provavelmente, ja se encontrou
em uma situagdo em que estava desenvolvendo uma atividade e, ao
mesmo tempo, mantinha o e-mail aberto, respondia mensagens no
celular e ainda espiava novidades nas redes sociais ou sites de noticias,
certo? Da mesma forma que nossas maquinas se tornaram multi-
tarefas, nos também adquirimos esse habito. Adicionamos tantos
COMPromissos ao Nosso dia que praticamente Nao Nos restou tempo
livre. Poucas pessoas tém tempo para cuidar da propria casa, fazendo
com gue o designer encontre materiais e ambientes mais praticos.

Outro ponto que merece nossa atencao € o aumento da
preocupacao com Os recursos naturais do planeta. Na busca pela
sustentabilidade, as pessoas procuram solucdes para seus ambientes
como materiais ecologicamente corretos, revestimentos com
isolamento térmico, visando reduzir a necessidade de ar condicionado,

Ul - Interface e comandos basicos



e composicdes e cores que aproveitem melhor a iluminacdo natural
sao apenas alguns exemplos de preocupacdes que os clientes e
designers nao possuiam 30 anos atras. Além disso, o projeto ainda
precisa ser esteticamente agradavel, funcional e estar dentro do limite
financeiro estabelecido pelo cliente.

A mudanca promovida pelo mercado também influencia muito o
trabalho do designer. Construtoras tém criado plantas cada vez menores
para seus empreendimentos, tornando um desafio acomodar todos os
elementos necessarios de forma bela, harmoniosa e funcional.

As palavras que resumem o desafio que esse profissional enfrentara
hoje e nos proximos anos seriam: capacidade de se adaptar a
mudancas. O mundo esta mudando cada vez mais rapido e é essencial
que o designer seja capaz de acompanhar essas mudangas.

OG;B Reflita

Se vocés mencionassem a profissao designer de interiores 50 anos atras,
qual a imagem que surgiria na cabeca das pessoas? E como ela seria
comparada ao designer dos dias de hoje? A partir disso, ousariamos
imaginar esse profissional no futuro?

Apresentacao SketchUp

Quando uma pessoa pensasse em projetar sua casa, ela
naturalmente pegaria pis e papel. Comecaria a tracar o perimetro,
criar divisbes para os ambientes, adicionar medidas. Ao errar algum
detalhe ela usaria uma borracha para corrigir e continuaria assim ate
ficar satisfeita com o resultado final.

Foi exatamente esse o conceito que inspirou o SketchUp. Seus
Criadores pensaram em um aplicativo que fosse o mais similar
possivel ao processo de desenho tradicional. Na sua interface vocé
encontra ferramentas como lapis, borracha, trena, transferidor, entre
outras. Elementos facilmente reconhecidos por qualquer pessoa. O
processo seria semelhante ao exemplo descrito acima. Usaria o lapis
para desenhar, a borracha para apagar, a trena para medir etc. Isso foi
uma quebra de paradigma, pois na época © mercado era dominado
por programas de modelagem 3D complexos com ferramentas e
comandos pouco familiares para as pessoas comuns. Esse conceito
resultou em um aplicativo de modelagem tridimensional, texturizagao

U1 - Interface e comandos basicos
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e renderizacao simples e intuitivas, que permitem a qualquer pessoa
comunicar suas ideias em 3D.

Sketchup Make vs Sketchup Pro

SketchUp Make € uma versdo nao comercial do software. Ela €
totalmente gratuita e pode ser usada para projetos pessoais e estudos.
Ja SketchUp Pro é a versao profissional do programa, possui alguns
recursos extras, dos quais podemaos destacar a capacidade de importar
e exportar arquivos DWG, criar PDF, gerar videos em alta resolucéao,
adicionar atributos e comportamentos aocs componentes dinamicos,
aléem de contar com algumas ferramentas exclusivas, como a barra de
modelagem de solidos e cameras gue simulam uma filmagem real.
Para usa-lo € necessario fazer a compra do software com revendedores
autorizados ou diretamente no site. Vocé pode conferir todas as
diferencas entre as versdes Pro e Make na Figura 1.1 abaixo:

Figura 1.1 | Quadro comparativo entre SketchUp Make e SketchUp Pro

Caracteristicas SketchUp Make Pro
Construir modelos 3D (] (]
Importar arquivos CAD x (]
Exportar arquivos CAD e PDF x (V]
Criar apresentagdes com multiplas paginas x (]
Produzir projetos executivos x (]
Exportar animagdes em video de qualquer tamanho x (]
Arquivos presets e apresentagdes em tela cheia x (]
Adicionar atributos customizados e comportamentos x (V]
Gerar listas e relatorios x V]
Usar a ferramenta de modelagem de sélidos x []
Criar renderizagdes em estilo méo livre x o
Trabalhar com camera de filmes simuladas x (]
Suporte técnico via email x ]
Licenga para uso comercial x (]
Importar, exportar e criar arquivos IFC x (]

Fonte: https://help.sketchup.com/en/content/sketchup-make-and-sketchup-pro. Acesso em: 7 jul. 2017.

U1 - Interface e comandos basicos



vz| Exemplificando

Se vocé pretende usar o SketchUp para fins de trabalho, escolha a
opgao Pro, apenas ela lhe da licenca de uso comercial, alem de outros
beneficios. Caso queira apenas criar visualizagdes 3D para uso pessoal
ou de estudo escolha a opcdo Make.

Download e Instalagao

Para instalar o SketchUp, acesse https://www.sketchup.com/pt-BR
conforme mostra a Figura 1.2.

Figura 1.2 | Pagina inicial para download do SketchUp

= SketchUp

desenhar em 3D

ai adorar como fazé-lo.

FIQUE BOM RAPIDO CRIEDOCUMENTOS 2D ENCONTRE MODELOS 3D PERSONALIZETUDO

Fonte: https://www.sketchup.com/pt-BR. Acesso em: 7 jul. 2017.
Selecione a opcao que vocé se enquadra (Figura 1.3).

Figura 1.3 | Passo 1 para download do SketchUp

= SketchUp

49 Passo 1: Vamos escolher um produto

Up para:

Projetos Pessoas
Uso educacional

Fonte: https://www.sketchup.com/download. Acesso em: 7 jul. 2017.

U1 - Interface e comandos basicos
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Preencha o formulario, escolha entre as versdes Make ou Pro de
acordo com suas necessidades e faca o download do arquivo de
instalagdo (Figura 1.4).

Figura 1.4 | Passo 2 para download do SketchUp

= SketchUp rodutos  3Dpara Compar  Aprender  @Trimble

SketchUp Make SketchUp Pro

Recomendzca (= totalmente gratl|
estudantese educadores do K-12

& Passo 2: Conte-nos um pouco sobre si
ta)para  Recomendado (e altamente descontado)

para estudantes universitarios e mesmo
educadores

Uso educacional

\ @ Envie-me noticias e dicas do SketchUp

Last Name

janelas

Escolha o seu produto

Concordo com o contrato de licenca do SketchUp Pro*

Faca o download do SketchUp

Requisitos de hardware e software

e

Fonte: https://www.sketchup.com/download. Acesso em: 7 jul. 2017

Apods concluir o download, execute o arquivo e siga as instrucdes
fornecidas pelo fabricante.

s D9 Pesquise mais

Agora encorajamaos que VOCé pesquise mais sobre o software e pense nas
novas possibilidades que ele oferece para a drea do design de interiores
e que nao citamos até o momento. Um bom lugar para comecar € a
propria pagina do SketchUp Pro: Disponivel em: <https://www.sketchup.
com/pt-BR/products/sketchup-pro>. Acesso em: 7 jul. 2017.

Veja alguns outros recursos do SketchUp que podem fazer a diferenca
nas suas atividades profissionais.

3D Warehouse: Conseguimos aqui uma infinidade de modelos 3D
gratuitos para usar em nossos projetos, muitos deles fornecidos pela
propria fabricante do produto. Isso possibilita a equipe usar mais tempo
pensando sobre os aspectos estéticos e funcionais do projeto que

modelando blocos. f
\

U1 - Interface e comandos basicos




Compartilhamento: E possivel compartithar modelos e projetos com
dispositivos moveis como celulares e tablets. Isso permite que vocé
divulgue e apresente seu trabalho onde estiver, mesmo que vocé ndo
tenha um computador a sua disposicao.

‘tz" Assimile
Agora que vocé tem uma visdo mais abrangente sobre o SketchUp e
conhece a relacdo entre a computacao grafica e a area do design, fica

mais simples perceber a importancia de desenvolver e aperfeicoar o uUso
deste software em seu escritorio.

Sem medo de errar

Conhecemos nesta secao apenas um pouco do que o SketchUp
pode oferecer, como modelagem tridimensional, texturizacdo e
renderizagcdo; uso simples e intuitivo com grande velocidade de
aprendizado; versdo gratuita ou profissional disponiveis para se adequar
a cada tipo de perfil.

Desta forma, estudando o software, vocé listou todas as
aplicacdes importantes para o desenvolvimento das atividades de
sua empresa, sendo:

- Modelagem tridimensional, texturizacdo e renderizacao. Além da
elaboracao da maquete eletrénica € possivel utilizar o SketchUp para
criacao do projeto executivo, extraindo diretamente do modelo 3D as
elevacdes, cortes e detalhes, proporcionando mais velocidade para
seus projetos.

- Uso simples e intuitivo com grande velocidade de aprendizado. Essa
caracteristica permite que vocé contrate novos funcionarios, sabendo
que em pouco tempo eles estarao alinhados com o restante da equipe.

- Versdo gratuita para que vocé possa compartilhar seus projetos
com clientes e colaboradores sempre que achar necessario. Basta eles
instalarem a versao Make.

Perceba que ndo basta absorver as informacdes, € necessario pensar
sobre elas no contexto de sua empresa e, a partir deste ponto, extrair o
que pode ser uma possibilidade de trabalho vantajosa para seu negocio.

U1 - Interface e comandos basicos
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Avancando na pratica

Comunique-se melhor

Descricao da situagao-problema

Ao finalizar o projeto de um cliente, vocé passa as plantas
e elevacdes criadas a um fornecedor de sua confianca para a
producao dos elementos necessarios. Porém, seu fornecedor
apresenta diversas duvidas sobre o que lhe foi passado. Ao que
parece ele estd com problemas para conseguir visualizar certos
detalhes da proposta. Para evitar erros de comunicagao e problemas
Nna execucao, O que vocé poderia fazer para ajuda-lo a entender
melhor o projeto elaborado pela sua equipe?

Resolucdo da situagcdo-problema

Uma opgado interessante para solucionar esse caso seria tirar
proveito da opcao Make do SketchUp. Como vimos anteriormente,
essaversao e totalmente gratuita e permite a qualquer pessoa acessar
e visualizar arquivos 3D do SketchUp, tornando muito simples para
o fornecedor verificar qualquer detalhe que ache necessario. Além
de poder visualizar o projeto em trés dimensdes ele pode ainda
verificar medidas e anota¢cdes contidas no desenho.

Essa abordagem torna a comunicagao entre escritorio e fornecedor
muito mais rapida, clara e eficiente, reduzindo muito as chances de erros
e mal-entendidos durante esse processo.

Faca valer a pena

1. SketchUp ¢ um software que oferece ferramentas avancadas para
modelagem, texturizacao e visualizagao 3D, sendo um dos mais utilizados no
mundo inteiro. Seu sucesso se deve sobretudo a facilidade de aprendizado,
a interface intuitiva e amigavel e as ferramentas objetivas e eficientes, além
da possibilidade de customizacdo de sua area de trabalho para se adaptar
melhor as necessidades de cada usuario. O software continua evoluindo,
adicionando diversas novidades, como realidade virtual e suporte a
impressao 3D em seu repertorio. Mesmo que pouco exploradas atualmente
pela area de design, sao recursos que em alguns anos deverao estar tao
presentes nas apresentagcdes quanto as maquetes virtuais estao hoje em dia.

U1 - Interface e comandos basicos



Outro fator importante na popularizagcdo do software é oferecer, além da
versdo comercial, uma versao educacional totalmente gratuita. Isso permite
que qualquer pessoa possa apresentar suas ideias em 3D.

Com base no texto as ferramentas do programa SketchUp mais usadas na
area de design sao:

|. Utilizacdo de Realidade Virtual nos projetos modelados;

II. Interface customizavel;

IIl. Facilidade de aprendizado;

|V. Excelente ferramenta de modelagem.

E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.

b) Il e lll, apenas.

c) lll e 1V, apenas.
d) I, Il e IV, apenas.
e) ll, Il e IV, apenas.

2. SketchUp é disponibilizado em duas versdes: Pro e Make. Em ambas as
versdes vocé pode: criar modelos 3D de prédios, casas, mobiliario, interiores,
paisagismo, customizar a interface do SketchUp para melhor se adequar
ao seu modo de trabalho, compartilhar modelos 3D na forma de passeios
virtuais, cenas ou imagens impressas, com iluminagdo e sombras realistas,
importar arquivos de outros softwares 3D ou exportar seus modelos do
SketchUp para outros programas ou editores de imagens.

Sobre o SketchUp, assinale a alternativa que apresenta apenas caracteristicas
exclusivas dessa versdo Pro.

a) Produzir projetos executivos, exportar arquivos CAD e PDF e importar
arquivos de outros softwares 3D.

b) Licenca para uso comercial, suporte técnico via e-mail e gerar listas e
relatorios.

c) Criar renderizagdes estilo mao livre, criar arquivos IFC e customizar a
interface.

d) Usar a ferramenta de modelagem de solidos, importar arquivos CAD e
criar modelos 3D.

e) Exportar animacdes em video de qualquer tamanho, exportar arquivos
IFC e exportar modelos para outros programas 3D.

U1 - Interface e comandos basicos
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3. "Com a necessidade urbana de espacos cada vez mais detalhados
e personificados, o Design de Interiores ganha espaco no mercado de
trabalho. Afinal, usar a criatividade para tornar um ambiente bonito e
funcional, sem deixar de lado conceitos importantes como sustentabilidade
e acessibilidade e, claro, pensar nos custos envolvidos, nao é tarefa facil. A
capacitacdo profissional é fundamental” (EXTRAGLOBO, 2015).

A partir do texto, podemos afirmar que:

a) A capacitagdo profissional é fundamental apenas para promover a
sustentabilidade e a acessibilidade.

b) Cresce a necessidade de criar ambientes bonitos e funcionais em espacos
cada vez menores.

c) Cresce a atuacao do designer de interiores com a necessidade urbana de
espacos cada vez mais detalhados e personificados.

d) Tornar um ambiente bonito e funcional independe da analise dos custos
envolvidos.

e) Usar a criatividade apenas tornard o ambiente mais bonito e funcional.
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Secaonl?2

Apresentacao da interface e comandos basicos

Dialogo aberto

Na ultima secao vocé aprendeu sobre a influéncia da computacao
grafica na area do design de interiores, descobriu alguns dos desafios
gue vai enfrentar ao trabalhar em um mundo em constante mudanca e
aimportancia de se adaptar a essas modificacdes de comportamento
das pessoas e do mercado de trabalho. Também conheceu mais
sobre o SketchUp, sua historia, 0 conceito que seus criadores queriam
desenvolver com a sua criagao e as particularidades da versao PRO
do software.

Nessa secdo nos dedicaremos a conhecer a interface do SketchUp,
aprendendo a personalizar nossa area de trabalho, a fim de deixa-la mais
confortavel e eficiente para trabalhar. Também iremos nos aprofundar
nos comandos de navegacao, além de aprender sobre as diferentes
vistas, estilos de visualizacao e criagcao de cenas.

Vamos agora voltar a falar sobre o escritério que vocé abriu
recentemente. Apos avaliar as caracteristicas do software, vocé
decidiu adotar o SketchUp como ferramenta principal de trabalho.
Apos algumas semanas de trabalho em seu novo escritorio, vocé
percebe que precisa aumentar a sua produtividade e que O processo
de desenho e modelagem seria mais simples se vocé personalizasse
a interface do programa de acordo com o seu modo de trabalho. Por
exemplo, posicionando as ferramentas mais usadas em locais de facil
acesso, retirando ferramentas e comandos pouco usados da area de
trabalho e organizando bandejas com as opcdes mais relevantes para
seus projetos.

Para ajuda-lo nessa tarefa, abordaremos nesta secao quais 0s
comandos e ferramentas sao mais importantes, como habilitar
e desabilitar barras de ferramentas e como criar bandejas
customizadas, além de definir os estilos de visualizagdo mais
apropriados para seus projetos.
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Nao pode faltar

Apresentacgdo da Interface

O SketchUp possui uma interface simples, limpa, intuitiva e organizada
(Figura 1.5). Logo iremos aprender como customiza-la para melhor
adequa-la a sua forma de trabalhar, mas, por enquanto, vamos conhecer
como ela ¢ dividida e quais sdo 0s elementos mais importantes.

Figura 1.5 | Interface do SketchUp Pro 2016
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/8
g: 1- Area de desenho
:‘: pe= ] 2-Menu
- -
ey P ®| 3-Barras de ferramentas
2 (1) = 4cC de de f
o onjunto grande de ferramentas
:2“ 5- Informagdes / Créditos / Login
B
s 6- Barra de status
:; 7- Campo para insergao de medidas
e 8- Bandejas
e
T
(s % vy | | T —

Fonte: elaborada pelo autor.

Adicionando barras de ferramentas e bandejas

Para tirar o maximo proveito do software SketchUp € possivel
personalizar a area de trabalho conforme a preferéncia do usuario,
adicionando ou removendo ferramentas e bandejas. Veja na Figura 1.6
um exemplo de customizacao.

Figura 1.6 | Comparacdo entre a interface original e uma interface customizada do
SketchUp

G/ CrHI e POR A EBGILNODR BPA YOI 9C WS SBANOS 00 TOPFO -
= s . koo [t o
mm— 50 ey 0

P a— s R —— -
Interface Original Interface Customizada

Fonte: elaborada pelo autor.
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Para adicionar barras de ferramentas cligue no menu “Visualizar” >

‘Barra de ferramentas’.

Entdo ira surgir a janela de configuracdes de barras de ferramentas
(Figura 1.7) na qual sera possivel selecionar as ferramentas mais Uteis
para vocé. Outro caminho para executar esta tarefa € clicar com o
botdo direito sobre a barra de ferramentas e selecionar as opgdes

desejadas (Figura 1.8).

Figura 1.7 | Janela de configuracdo de barras de ferramentas
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Fechar
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Fonte: elaborada pelo autor.
Figura 1.8 | Opcao alternativa para adicionar barras de ferramentas
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Fonte: elaborada pelo autor.
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Dentre as op¢des disponiveis sugerimos desabilitar a opcao
Primeiros Passos e habilitar os itens: Camadas, conjunto grande de
ferramentas, Estilos, Exibicdes e Padrdo.

Bandejas sao janelas de configuracdes retrateis. A possibilidade de
expandir ou colapsar essas bandejas permite ao usuario acesso rapido
as principais configuracdes do software sem prejudicar seu espaco de
trabalho. Para adicionar bandejas cliqgue no menu “Janela” > "‘Bandeja
padrao’, basta habilitar ou desabilitar as opcdes que surgem, conforme
mostra a Figura 1.9.

Vocé pode ainda criar novas bandejas clicando no menu “Janela” >
‘Nova bandeja”.

Figura 1.9 | Caminho para adicionar bandejas a interface do programa

Janela | Ajuda

Bandeja padrie 3 Ocultar bandeja Bandeja padrio B
. . Renomear bandeja » Informagtes da entidade [

Gerenciar bandejas... T &

Nova bandeja... v Informacées da entidade » Componentes [)

Informagdes do modelo v Materiais : :::das %

Preferéncias v Componentes » Sombas &

3D Warehouse 7 BT * Lenas (=)

Extension Warehouse v Camadas L lnsinutor &

Console Ruby | T

Opcies de componente v Sombras

Atributes de componente Névoa

Texturas de foto Adaptar 3 foto

Fonte: elaborada pelo autor.

E:] Exemplificando
Vamos criar uma nova bandeja passo a passo
1. Acesse o menu “Janela” > "Nova Bandeja”
2. Nomeie a nova bandeja como preferir

3. Habilite os painéis que preferir (Figura 1.10)
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Figura 1.10 | Janela de configuragcdes da nova bandeja
Nova bandeja E
Nome:
-
™ Informacdes da entidade
™ Materiais
[¥ Componentes
I~ Estibs
[V Camadas
[~ Cenas
[ Sombras
™ Névoa
[~ Adaptar & foto
™ Suavizar arestas
™ Instrutor
™ Estrutura

Fonte: Trimble®©, 2017

4. Cliqgue em Adicionar.

5. Repare que agora existem duas abas na parte inferior da bandeja.
Essas abas permitem que vocé alterne entre as bandejas criadas e a
bandeja padrao (Figura 1.11)

Figura 1.11 | Janela de configuracdes da nova bandeja

sombs L)
| » Estrutura B
Bandeja padléol Bandejal | Bandeja padrio I Bandejal |
Fonte: Trimble®©, 2017
_J

Vocé pode habilitar a opcao Auto Hide nas bandejas para que elas
se retraiam automaticamente quando ndo estao sendo usadas. Isso
da ainda mais espaco para sua area de desenho e mantem todas as
bandejas ao seu alcance. Basta clicar no simbolo no canto superior
direito representado por uma tachinha (Figura 1.12).
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Figura 1.12 | Ferramentas de Navegacdo

Bandejal 1
» Componentes 3
» Camadas ﬂ
» Sombras [x]

Fonte: Trimble©, 2017

o(?,) Reflita

Conforme vocé utiliza o software, pergunte-se: a quais ferramentas
preciso de acesso rapido? Quais elementos da interface utilizo com
mais frequéncia? Existe algum elemento na minha area de trabalho que
nao utilizo? Lembre-se que vocé pode posicionar as ferramentas de
diversas maneiras diferentes. Faca alguns testes e descubra como fica
mais confortavel para o© seu uso.

Comandos de Navegacao

SketchUp oferece diversas formas de navegar pelo projeto. Essas
Sao as primeiras ferramentas que vocé deve dominar para trabalhar
com eficiéncia no seu dia a dia (Tabela 1.1). Abaixo vamos explicar a
funcao e a operacao dessas ferramentas.

Tabela 1.1 | Ferramentas de navegacao.

Ferramenta de
navegacao

Operacdo da
ferramenta

Teclas modificadoras

Ferramenta Orbitar

Permite orbitar a
camera pela cena.

1. Cligue em qualquer
ponto da area de
desenho.

2. Mova o cursor em
qualquer direcao para
orbitar ao redor do
centro da area de
desenho.

Shift = Ferramenta
Panoramica

Control = interrompe

0 sensor de gravidade

interna da ferramenta,

que mantém as arestas

apontando para cima e
para baixo.
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Ferramenta
Panoramica (Atalho: H)

/Z

Permite mover
a camera (sua
visualizacéo)
verticalmente ou
horizontalmente.

1. Clique em qualquer
ponto da area de
desenho.

2. Mova o cursor em
qualquer direcao para
fazer uma panoramica.

Esc = ativaa
ferramenta selecionada
anteriormente.

Ferramenta Zoom

1. Cligue e mantenha o

mouse pressionado em

qualquer ponto da area
de desenho.

Shift = muda os graus
do campo de visao

Esc = ativa a
2. Arraste o cursor para .
. . ferramenta selecionada
, cima para aproximar a .
Aproxima ou afasta : anteriormente.
. vista ao modelo e para
a camera (sua :
T baixo para afastar.
visualizacdo).
1. Cligue e mantenha
pressionado o botdo
Ferramenta Janela de do mouse a uma
Zoom pequena distancia das
(Atalno: Control + Shift | entidades que deseja
W) que aparecam na janela
de zoom. Esc = ativa a
2. Mova o cursor ferramenta selecionada
'ﬂ diagonalmente anteriormente.

o]

Permite ampliar uma
area especifica da tela.

formando um
retangulo.

3. Solte o botdo quando
todas as entidades
estiverem dentro da
janela de zoom.
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Ferramenta Modelo
Centralizado

(Atalho: Control +
Shift + E)

I‘

|

Adequa a visdo da
camera para mostrar o
modelo inteiro.

Ferramenta Anterior

Y

Retorna para a visao
anterior da camera.

Fonte: elaborada pelo autor.

Acessando diferentes vistas

O SketchUp da liberdade ao usuario de visualizar seu modelo por
qualquer angulo que desejar atraves do comando orbitar, porem existem
algumas vistas que sdo especialmente Uteis quando modelamos em
3D. Elas se encontram na barra de ferramentas “Exibicdes” (Tabela 1.2).

Tabela 1.2 | Vistas

fcone Nome da vista

Fungéo

© SO

Move a camera para a vista isometrica mais

proxima  do modelo.

m Alto

Move a camera para a vista de topo do
modelo. Visualiza o plano de trabalho
formado pelos eixos vermelho/verde.

f."] Frontal

Move a camera para a vista frontal do
modelo. Visualiza o plano de trabalho
formado pelos eixos azul/vermelho.
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Move a camera para a vista direita do
ﬂ Direita modelo. Visualiza o plano de trabalho
formado pelos eixos azul/verde.

Move a camera para a vista posterior do
‘D‘ Posterior modelo. Visualiza o plano de trabalho
formado pelos eixos azul/vermelho.

Move a camera para a vista esquerda do
ﬂ Esquerda modelo. Visualiza o plano de trabalho
formado pelos eixos azul/verde.

Fonte: elaborada pelo autor.

Estilos de visualizagdo

O software oferece diversas formas de visualizagéo do modelo
3D ao usuario. Elas podem ser acessadas pela barra de ferramentas
chamada "Estilos” (Tabela 1.3).

Tabela 1.3 | Estilos de visualizacdo

icone Exemplo Funcéo

Raio X

Exibe o modelo com
as faces totalmente
transparentes. Pode
ser usada em conjunto
com todos os estilos,
exceto Grade de linhas.

©

Arestas posteriores

Exibe o modelo com
as arestas posteriores
tracejadas. Pode ser
usada em conjunto
com todos os estilos,
exceto Grade de linhas.

Grade de linhas

Exibe apenas arestas no
modelo.
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Linha oculta

Oculta todas as arestas
posteriores e cores de
face do modelo.

Sombreado

Exibe o modelo com
faces coloridas solidas,
sem texturas.

Sombreado com
texturas

Exibe o modelo com as
faces texturizadas.

©

Monocromatico

Exibe o modelo com as
faces em tons de cinza.

Fonte: elaborada pelo autor.

Criando cenas

Cenas sdo vistas customizadas. Além de fixar o enquadramento da
camera que vocé escolheu, elas tambeém registram propriedades de
visualizacdo (4) como camadas visiveis, geometrias ocultas etc. (Figura
1.13), que podem habilitadas ou desabilitadas no momento da criacao

da cena.
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Figura 1.13 | Bandeja de criacdo e configuracdo de cenas

009
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Cenal 1- Botéo atualizar
Foto: Menfwm - .
Sem descrigio 2- Botéo criar cena
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Mome:
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a salvar: i
W Geometria oculta
¥ Camadas visiveis
¥ Planos de seciio ativos
[V Estilo e névoa
¥ Configuragées de sombra
¥ Localizacio dos eixos

Fonte: Trimble®, 2017

A criagdo de cenas estd presente também no menu “Visualizar” >
‘Animacdo” (Figura 1.14).

Figura 1.14 | Menu Visualizar > Animacao

Animagio 2 Adicionar cena

Atualizar cena

Excluir cena
Cena anterior Pagellp
Praxima cena PageDown
Reproduzir

Configuragdes

Fonte: Trimble®, 2017

Outro méetodo para criar uma nova cena € ajustar a visualizacdo com
0 enquadramento da vista que vocé deseja salvar e clicar no simbolo
criar cena (2) localizado na parte superior da bandeja. Vocé pode
também modificar uma cena ja criada clicando no simbolo atualizar
(1). Todas as alteracdes que vocé fez naquela cena serao salvas. Vocé
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pode acessar as vistas clicando sobre o nome delas na bandeja ou na
barra de cenas que surge na parte superior da area de trabalho.

‘tz” Assimile

Agora que vocé conhece 0s principais pontos da interface, € importante
aplicar todos em conjunto. Criar um ambiente de trabalho organizado €
fundamental para projetar com velocidade e precisao. Portanto reserve
algum tempo para:

- Adicionar as barras de ferramentas e bandejas mais Uteis na sua area
de trabalho;

- Memorizar as particularidades de cada comando.

Ao seguir esses conselhos sua produtividade com SketchUp ira aumentar
consideravelmente em pouco tempo.

ﬂ9 Pesquise mais

Uma das melhores fontes de pesquisa em qualquer software é o
proprio manual do usuario. Encorajamos vocé a usa-lo ndo apenas
quando surge uma duvida, mas como leitura complementar. Vocé
pode acessar o manual do usuario através do menu Ajuda > Central de
Conhecimento (Figura 1.15)

Figura 1.15 | Bandeja de criacdo e configuracdo

[ Ajuda |
Bem-vindo ao SketchUp...

Central de Conhecimento
Entre em contato

Licenca...

Venficar se ha atualizagao...

Sobre o SketchUp...

Fonte: Trimble®, 2017
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Sem medo de errar

A essa altura voceé ja conhece bem o software para criar um sistema
de trabalho eficiente para seu escritorio. Abaixo, sequem sugestdes para
tornar a interface do SketchUp ainda mais pratica e confortavel, porem
vale lembrar que cada usuario tem necessidades e formas de desenhar
diferentes, portanto ndo existe resposta definitiva para essa questao.
Esperamos que vocé, caro aluno, va alem do que apresentamos aqui e
encontre a sua solucao ideal.

Ao iniciar o SketchUp, proceda da seguinte forma:

1
2.

Va no menu Visualizar e cligue em Barras de Ferramentas;

Desabilite a opc¢ao Primeiros Passos e habilite as opgdes:
Camadas, conjunto grande de ferramentas, Estilos, ExibicOes e
Padrdo. Feche a janela.

Anexe o Conjunto grande de ferramentas a lateral esquerda
da area de desenho, ficando no canto oposto as bandejas.
Posicione as demais barras na linha superior da interface, logo
abaixo dos menus.

No menu Janela > Bandeja Padrdo, mantenha habilitado apenas
as bandejas: Informacdes da Entidade, Materiais, Componentes,
Camadas e Cenas.

Com essas peguenas customizacdes, em pouco tempo voceé vai
perceber um aumento de produtividade em seus trabalhos. Vocé
sera capaz de economizar tempo em tarefas repetitivas, como
selecao de vistas e estilos, e tera todas as principais ferramentas
facilmente acessiveis.

Avancando na pratica

Interface para apresentagdo

Descricao da situagao-problema

Uma tradicional vinicola entrara para a rota turistica da regido e
O contratou para fazer o projeto de design de interiores da adega
de degustacao. Em sua primeira apresentacdo vocé decide exibir
O projeto diretamente na interface do SketchUp, permitindo assim
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maior flexibilidade no momento da reuniao. Porém, antes disso
seria interessante ajustar a interface para valorizar mais o 3D,
retirando elementos desnecessarios nesse momento e ganhando
mMais espaco para visualizacao do projeto. Tendo em vista esse Nnovo
contexto, faga uma nova proposta de interface.

Resolugdo da situagdo-problema

Levando em consideracdo que agora o foco € a apresentagao e
nao mais a modelagem, podemaos criar uma interface com a maior
area de visualizacao possivel, mantendo apenas as ferramentas
essenciais para essa apresentacao habilitadas. Com o arquivo ja
finalizado, o modelo feito, materiais aplicados e cenas definidas,
vamos proceder da sequinte forma:

1. Acesse Barras de Ferramentas no menu Visualizar.
2. Desabilite todos os itens.

3. Em Janela > Bandeja Padrdo, mantenha habilitado apenas
Materiais (para que vocé possa rapidamente trocar algum
acabamento que o cliente por ventura nao tenha gostado),
Camadas (caso vocé tenha elaborado mais de uma proposta
para O projeto, com essa opcao vocé pode rapidamente
alternar entre proposta 1 e proposta 2) e Sombras (se vocé
achar interessante apresentar um estudo sobre projecao de
sombras no projeto elaborado).

4. Mantenha a bandeja no modo Auto Hide, no qual as bandejas
colapsam ou expandem conforme vocé aproxima O mouse
delas.

5. Vocé deve obter uma area de visualizacdo de quase 100%
conforme a Figura 1.16.
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Figura 1.16 | Interface customizada para apresentacdes

(9 © @ | seecon ojetos.pressione S para ampar a seego. Arste o mouse par e mitplas seleoes.

Fonte: elaborada pelo autor.

1. O SketchUp possui uma interface simples e flexivel permitindo ao usuario
adapta-la ao seu modo de trabalhar. Dentre os elementos mais importantes
que compdem a interface se destaca a area de desenho, na qual sera exibido
o modelo que vocé elaborar. A medida que adicionamos mais icones a barra
de ferramentas, a area de trabalho tende a ser reduzida, prejudicando a
produtividade e o conforto ao desenhar.

Para evitar a perda de espaco na area de desenho sem perder a eficiéncia do
processo de modelagem, a opg¢do mais adequada é:

a) Retirar todas as ferramentas.

b) Habilitar apenas as ferramentas mais importantes e ativar a opgdo AutoHide
na bandeja.

c) Concentrar todas as ferramentas na parte superior da interface.

d) Eliminar as bandejas.

e) Substituir o Conjunto Grande de Ferramentas pela barra de ferramentas
Primeiros Passos.

2. A evolucdo dos processadores graficos permitiu que o designer de
interiores explorasse novas solu¢gdes para os mais variados tipos de
ambientes. Atualmente, a grande maioria dos computadores do mercado
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possui capacidade de exibir projetos 3D com texturas e sombras em tempo
real, permitindo que o design veja seu projeto antes mesmo de construi-
lo. Contudo, o numero elevado de elementos, geometrias complexas,
exibicdo de texturas em alta resolucdo e sombras pode fazer com que
certos computadores experimentem perda de desempenho e lentiddo na
execucdo de alguns comandos.

Escolha a alternativa que pode ajudar a melhorar o desempenho de um
computador quando vocé se deparar com a situacdo descrita acima.

a) Ocultar barras de ferramentas pouco usadas.

b) Criar novas cenas para facilitar a navegagao.

c) Criar bandejas personalizadas.

d) Alterar as configuragdes de iluminagao da cena, como intensidade.

e) Escolher um estilo de visualizagdo mais simples, sem exibi¢cdo de texturas
e sombras.

3. O enquadramento de uma cena é um dos aspectos mais importantes
no momento de apresentar seu trabalho. Basicamente, o enquadramento
determina como o observador ira perceber o modelo apresentado.
Ao definir angulos que valorizem a estética, proporcao e amplitude,
ressaltando os pontos importantes dentro do projeto, vocé consegue
mostrar 0 ambiente através de seus olhos para as pessoas. Desta forma,
estabelece uma comunicagcao muito mais eficiente sobre o que é
relevante dentro de sua proposta. Um projeto muito bonito, apresentado
por um angulo desfavoravel, porém, pode acabar com suas chances de
ser aprovado pelo cliente.

No SketchUp definimos o enquadramento de uma determinada vista atraves
da criacdo de cenas. Onde encontramos esse comando?

a) No Conjunto Grande de Ferramentas.

b) No menu Céamera.

c) Na bandeja Cenas.

d) Na barra de ferramentas Exibicoes.

e) Nos atalhos do teclado padrdao do programa.
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Secao l.3

Manipulacao de objetos, criacao de atalhos e
templates

Dialogo aberto

Na secdo anterior aprendemos como customizar a interface
do SketchUp, adicionando barras de ferramentas e bandejas
na area de trabalho, detalhamos os comandos de navegacao e
suas particularidades, descobrimos como acessar vistas e estilos
de visualizacao diferentes e, por fim, criamos cenas para fixar o
enguadramento da camera do projeto.

Nesta sec¢do iremos nos aprofundar nos comandos basicos do
software, aprendendo em detalhes ferramentas como selecdo,
movimentacdo, rotacao e escalonamento, criacdo de copias,
modelagem poligonal a partir da manipulacdo de arestas e faces,
além de entender melhor o sistema de inferéncia que € considerado
pelos proprios criadores do programa como O coragao do
SketchUp. Por ultimo, iremos aprender a criar atalhos e templates
para padronizar e otimizar o processo de trabalho.

Todas essas caracteristicas serdao muito valiosas no dia a dia do seu
escritorio, uma vez que o dominio das ferramentas basicas, criacao
de atalhos e templates apropriados e o pleno entendimento do
sistema de inferéncia permite modelar com mais eficiéncia. Prossiga
o trabalho desenvolvido na secdo anterior para complementar a
customizacao do SketchUp, adicionando atalhos para os principais
comandos e aproveite para praticar 0s Novos conhecimentos sobre
as ferramentas de movimentacao, rotacao e escalonamento, além
de tirar proveito dos recursos aprendidos sobre criacao de copias.

Para isso € necessario dominar plenamente as ferramentas
basicas do SketchUp e suas variacdes possiveis a partir de teclas
modificadoras, entender como adicionar atalhos aos comandos e
entender a logica por tras do sistema de inferéncia e como ele pode
ajudar durante o processo de desenho e modelagem.
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Nao pode faltar

Entendendo o sistema de inferéncia

Para tirar 0 maximo que o software tem para oferecer € essencial
entender o sistema de inferéncia do SketchUp. Esse sistema trava
O cursor sobre qualquer ponto, aresta, eixo, face, guia ou linha de
referéncia, tornando o processo de desenhar mais facil, rapido e preciso.

Os principais recursos que ele traz sao: extremidade (representado
por um circulo verde), na aresta (circulo vermelho), ponto mediano
(circulo azul), na face (losango azul), intersecdo (x vermelho),
paralelo, perpendicular, entre outros.

Na versao 2016, houve melhoras significantes no sistema de
inferéncia. Podemos destacar os seguintes:

- Melhora na visualizagdo de inferéncias de linhas perpendiculares
e pparalelas, permitindo ao usuario utilizar a ultima linha ou face
como base para o sistema de inferéncia pressionando a seta para
baixo ao passar o cursor sobre eles;

- Pressionando a tecla Shift € possivel travar qualquer inferéncia
disponivel para a ferramenta, incluindo as funcdes perpendicular e
paralela;

- As setas do teclado agora funcionam com mais ferramentas.

Na Tabela 1.4 abaixo podemos ver os principais exemplos de
inferéncia.

Tabela 1.4 | Exemplos de inferéncia

. —

A
/

A inferéncia Ainferéncia "'na face” | Ao passar o cursor

‘extremidade” surge surge ao passar o sobre uma linha ou

a0 aproximar o cursor | cursor sobre a face de | aresta, pressione a

do ponto final de uma | uma entidade seta baixo para ativar

linha ou aresta a inferéncia "paralelo a

aresta’
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A inferéncia "na aresta”
surge ao aproximar

ao cursor de linhas ou
arestas

e

|Irrterseqéo no gn_|p0|

/-\.\\
|Perpendic:ular 3 aresta

A inferéncia
‘intersecao” surge ao
aproximar o cursor
de uma intersecdo de
linhas, entidades ou
guias

A0 passar o cursor
sobre uma linha ou
aresta, pressione a
seta baixo duas vezes
para ativar a inferéncia
"perpendicular a
aresta’

A inferéncia "‘ponto
mediano” surge ao
aproximar o cursor do
ponto meédio de uma
aresta ou linha

A inferéncia "ao
centro” surge ao
aproximar o cursor do
centro de um circulo
ou arco

Mantenha o cursor
por 2 sequndos sobre
um ponto para criar
uma guia alinhada a
ele

Mo et vermelho

Pressione a seta direita
para travar o eixo
vermelho

No eixo verde

T —

Pressione a seta
esquerda para travar o
eixo verde

No eixo azul

Pressione a seta cima
para travar o eixo azul

Fonte: elaborada pelo autor.
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U9 Pesquise mais

Conheca mais detalhes sobre o sistema de inferéncia do SketchUp.
Disponivel em:  https://blog.sketchup.com/sketchupdate/enhanced-
inferencing-sketchup-2016. Acesso em: 8 jul. 2017.

Selecdo, movimentagao, rotagao e escalonamento

Os comandos de selecao, movimentacao, rotacdo e escalonamento
sao as ferramentas mais utilizadas no software, sendo essencial que
vocé tenha pleno dominio sobre elas (Tabela 15). Além da funcéo
convencional (usando o botdo esquerdo do mouse), esses comandos
adquirem funcionalidades extras quando usadas em conjunto com a
tecla Control, Shift ou ambas simultaneamente.

Tabela 1.5 | Ferramentas de selecédo e edicdo

Operacao da

Teclas Modificadoras
ferramenta

Ferramenta

Control = adicionar uma
entidade ao conjunto de
entidades selecionadas
Shift+Control = retirar
uma entidade de um
conjunto de entidades

k’ selecionadas
Cliqgue em uma entidade. Shift = alternar entre
adicionar ou retirar
uma entidade em um
conjunto de entidades

Selecionar
(Atalho: Barra de Espaco)

Seleciona as entidades
para modifica-las usando
outras ferramentas ou

comandos. )
selecionadas
Control+A = selecionar
todas as entidades visiveis
do modelo
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Mover (Atalho: M)

4

Mova, alonga ou copia
entidades

1. Clique na entidade
desejada. Outra opgdo é
pré-selecionar multiplas

entidades com a
ferramenta "Selecionar”.
2. Mova o cursor para a

nova localizagdo.
3. Clique para concluir a
operacao.

Shift = fixar o
deslocamento na direcao
de inferéncia atual
Control = ativar /
desativar a copia da
selecdo
Alt = ativar /desativar
a opgao Autofold da
selecdo. Essa opcao
cria segmentacao extra
sobre a entidade afim de
manter as faces planas
Setas = fixam a linha para
uma diregao especifica
de inferéncia (Para cima
= azul, esquerda = verde,
direita = vermelho, baixo
= paralelo/perpendicular)

Rotar (Atalho: Q)

()
s

Rotaciona, alonga, distor-
Ge ou copia entidades ao
longo de um eixo.

1. Clique na entidade.
Também € possivel clicar
e arrastar o 12 ponto para
definir o eixo de rotacdo.

2. Mova o cursor ao

longo do eixo ate que
esteja no ponto inicial da

rotacao.

3. Clique para definir o
ponto inicial da rotacao.
4. Mova o cursor ao
longo do eixo ate que
esteja no ponto final da
rotacao.

5. Clique para completar
a rotagao.

Segure Shift (antes
do primeiro clique) =
bloquear interferéncia;
aperte Alt para liberar o
centro do transferidor
Control = ativar /
desativar a copia rotada
da selecdo
Setas (antes do 12 clique)
= fixam a direcdo do
eixo de rotacao do
transferidor (para cima =
azul, esquerda = verde,
direita = vermelho, baixo
= paralelo)

Setas (depois do 12
clique) = fixam a direcédo
do desenho para uma
direcdo especifica de
inferéncia (para cima =
azul, esquerda = verde,
direita = vermelho, baixo
= paralelo/perpendicular)
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1. Cligue em uma
Escala (Atalho: S) entidade
ﬁ 2. Cligue em uma das Shift = ajustar a escala de
algas de ajuste de escala. maneira uniforme
Redimensiona e alonga 3. Mova o cursor para Control = ajustar a escala
partes ou toda uma ajustar a escala da a partir do centro da
geometria (exceto linhas/ entidade. geometria
arestas). 4. Cligue para concluir a
operagao.

Fonte: elaborada pelo autor.

Copiar

Vocé pode criar copias ado mover ou rotacionar objetos pressionando
a tecla Control ao executar esses comandos, como descrito na Tabela
1.4. Durante ou ao final do processo, vocé pode também digitar valores
referentes a distancia e angulo e pode ainda criar multiplas copias
inserindo simbolos matematicos. O SketchUp reconhece os simbolos “x”
e /" que representam as opera¢des multiplicar e dividir, respectivamente.

‘tz" Assimile
A seguir, vamos ver em detalhes como proceder em duas maneiras
diferentes para multiplicar entidades em seus projetos. A primeira cria
copias considerando a distancia aplicada no deslocamento do elemento

original. Todas as entidades criadas a sequir irdao manter a medida definida
inicialmente (Figura 1.17)

Figura 1.17 | Exemplo de copias usando multiplicacdo

Comprimento 24 Comprimento x4
Selecione a faixa, clique Cligue em qualquer ponto e deslogue  Insira © nimero de copias
na ferramenta Mover o objeto na diregdo desejada. Digite o precedido do simbolo de
valor da distancia na caixa de medidas multiplicagao (x)

Fonte: elaborada pelo autor.

A proxima maneira de criar multiplas entidades consiste em definir a
posicdo do primeiro e do Ultimo objeto. SketchUp ira distribuir igualmente
a quantidade de elementos que vocé definir entre os dois (Figura 1.18).
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Figura 1.18 | Exemplo de copias usando divisdo

Compriments /3
Selecione o poste de Clique em qualquer ponto e Digite o numero de
luz, clique na ferramenta desloque o objeto até que ele copias precedido do
Mover fique alinhado a ultima faixa simbolo de diviso (/)

Fonte: elaborada pelo autor.

E importante lembrar que para criar uma Unica copia, tanto usando o
comando ‘mover” guanto ‘rotar’, nao € necessario digitar x1.

Manipulando faces e arestas

A manipulacdo de faces e arestas (Figura 1.19) permite ao usuario
modelar praticamente qualquer tipo de objeto, fugindo dos padrdes
geometricos convencionais, como cubos, cilindros e esferas. Esse
processo consiste em mover e rotacionar arestas e faces a fim de
moldar a geometria ao formato desejado. Esse € um recurso poderoso
que depende de pratica e imaginagao do usuario, porem uma vez que
vocé dominar essa técnica nao havera limites para o que vocé pode
criar no SketchUp.

Figura 1.19 | Selecdo de Aresta e de Face

Aresta Face

Fonte: elaborada pelo autor.
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v=| Exemplificando

Como vimos anteriormente, SketchUp permite mover e rotacionar
entidades, mas vocé pode aplicar essas transformacdes em arestas e
faces tambeém (Figura 1.20).

Figura 1.20 | Exemplo de movimentag&o de aresta

_---"'“-..q__‘_h
== .

b .

1 \ i
.l\ ’-/ 1
-~ — ¥
X ;
- |

~

Com a ferramenta Lapis
crie uma aresta no centro
da face superior

Utilize a ferramenta Mover
para subira a aresta criando a
forma de um telhado

Selecione a aresta com a
ferramenta Selegdo

Fonte: elaborada pelo autor.

Criacao de atalhos e templates

No menu “Janela” > "Preferéncias’, vocé pode acessar a opcao
"Atalhos” (Figura 1.21) e definir os atalhos de teclado para as
ferramentas e acdes que mais utiliza.

Figura 1.21 | Janela de Preferéncias

IJanela ] Ajuda
- y
Bandeja padric » || Preferéncias do sistema ﬂ
Gerenciar bandejas... :
i Aplicativos Filtrar
Arguivos

Nova bandeja...
Adicionar atalho

Compatibilidade

Informagdes do modelo Desenho

Jem-vindo ao SketchUp... %
&nci Espago de trabalhc Ajuda/Central de Conhecimento li
Preferéncias Extensdes Ajuda/Entre em contato o *
Geral AjudafLicenga... .
3D Warehouse Modelo Ajuda/Sobre o SketchUp... HEIEAT
Extension Warehouse OpenGL Ajuda/Verificar se ha atualizacdo. ..

Politica de Extensd
Console Ruby

Opgbes de componente
Atributos de componente

Texturas de foto

Arguivo/3D Warehouse /Compartilh:
Arguivof3D Warehouse/Obter mode
Arquivofabrir...

ArguivofArguivo recente
ArguivofConfigurar impress3a...
Arguivo/Enviar para o LayOut

Arruivn Fwnartar fmim e Sn o e

« g

Importar...

Exportar... I OK I

e

Redefinir tudo |

Cancelar |

Fonte: elaborada pelo autor.

c@ Reflita

Para criar uma boa gama de atalhos, pense sobre os comandos que
utiliza com mais frequéncia e a quantidade de acdes que sao necessarias »
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para acessa-los. Todos agueles que requerem uma grande quantidade
de cliques e movimentos para habilita-los devem receber um atalho.
Faca isso com algumas ferramentas e comandos e procure perceber o
aumento de eficiéncia durante o processo de modelagem.

A criacdo de templates pode ser muito Util para reduzirmos
tempo com tarefas repetitivas. Dentre essas tarefas podemos
destacar a criacdo de materiais e camadas, importagao de blocos,
configuracdes de estilos e renderizacdo, entre outras coisas.
Para criar esse arquivo template basta salvar seu arquivo como
modelo, atraves do menu arquivo > salvar como modelo. A partir
desse momento ele estara disponivel na janela de boas vindas do
programa para ser escolhido, conservando todos os materiais,
blocos, camadas e configuracdes definidas por vocé.

vz| Exemplificando

Para criar um template siga as seguintes etapas:

1. Abra um arquivo novo, modifique-o e inclua qualguer elemento que
ache necessario;

2. Va no menu arquivo > Salvar como modelo (Figura 1.22).

Figura 1.22 | Arquivo > Salvar como modelo

[Alqui\ro] Editar Visualizar Camera Desenho

Movo Ctrl+MN
Abrir... Ctrl+Q -
Salvar Ctrl+5

Salvar como...
Salvar uma copia como...

Salvar como modelo...

Fonte: elaborada pelo autor.

3. Preencha as informacdes na janela que surge. Os campos ‘nome”
e "descricao” serdo exibidos na lista de modelos, e 0 campo ‘nome
do” se trata do nome do arquivo original do template que sera salvo
no seu computador (Figura 1.23). A opgdo “definir como modelo
padrao” ja tornara esse template seu modelo padrdo quando abrir

um novo arquivo. Clique em Salvar. [
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Figura 1.23 | Janela Salvar como modelo

Salvar como modelo =
Mome: | Meu Template
Descricdo: | Design de Interiores| -

Nome do I Meu Template.skp

¥ Definir como modelo padrio

Salvar I Cancelar

Fonte: elaborada pelo autor.
4. A partir de agora, ao iniciar o SketchUp seu template esta
disponivel na lista de modelos (Figura 1.24).

Figura 1.24 | Template criado exibido na lista de modelos

Licenciado para: Sketchip Pro 20 16 Usubnio avalsdar, 29 das restantes

Modelo padriic: Dooumentacho da ConstrugBa - mebias

Meu Template
Unidades: Metros
Design de Interiores

d Modelo Simples - pés e polegadas

Unidades: Polegadas
_ Este & um modelo generalizado de modelagem com um estilo bisico e cores simples

T Modelo Simples - metros

Unidades: Metros
L Este é um modelo generalizado de modelagem com um estilo bésico e cores simples

Fonte: elaborada pelo autor.

Comegar a usar o Sketchilp

E importante lembrar que esse € um processo que vocé deve
fazer periodicamente, sempre atualizando o seu template
com novos elementos que o ajudarao a ganhar velocidade no
SketchUp. Ao final deste curso, sugerimos que vocé atualize o
template criado nesta se¢ao, incluindo 0s NOvVOS recursos que
voceé tera aprendido.
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Sem medo de errar

Avancando na criacdo de area de trabalho customizada, otimizando
ferramentas e bandejas, podemos adicionar atalhos para os
principais comandos, por exemplo:

As vistas frontais, direita, esquerda e topo sao usadas repetidamente
durante o processo de modelagem de um projeto. Elas podem ser
acessadas pelo menu Camera > Exibicbes Padrdo ou pela barra de
ferramentas "Exibicdes’. Em ambos 0s casos esse processo consome
tempo e cligues do mouse para ser efetuado, por isso vamaos criar
atalhos para que o acesso a essas vistas seja instantaneo. Vamos
exemplificar esse procedimento com a vista frontal.

1. Acesse a janela de "Preferéncias do sistema” através do menu
“Janela’;

Escolha a opcao “Atalho’;

Procure dentro do quadro ‘funcao” o comando desejado ou
use 0 campo filtro para pesquisar. Neste caso vamos procurar
pela vista frontal (Figura 1.25);

Figura 1.25 | Janela de Preferéncias
Preferéncias do sistema ﬂ

Aplicativos Filtrar frontal
Arguivos

Fungo

Compatibilidade Adidionar atalho

Desenho Camera/Exibicdes padrio Frontal

Espago_de trabalhc P +
Extensdes J
Geral Atribuide

Modelo
OpenGL B
Politica de Extensd

(] Redeforneo |

Importar... | Exportar... | QK | Cancelar |

.

Fonte: elaborada pelo autor.

4. Ao encontrar o comando, cligue sobre ele e digite o atalho de
teclado que achar mais conveniente no campo ao lado, neste
caso usaremos Shift + F. Atencdo ao definir os atalhos para ndo
atribuir uma tecla de atalho ja existente nos atalhos padrao do
programa;
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5. Clique no sinal + para adicionar;

6. Repita o processo com as demais vistas.

7. Finalize o processo clicando em "OK"

Outros comandos para 0s quais recomendamaos atribuir atalhos sao:

- Estilo Grade de linhas e sombreado com texturas, permitindo que
alternemos de forma rapida entre esses estilos;

- Camera Projecado Paralela e Perspectiva, que nos da a opcao de
visualizarmos nosso projeto em perspectiva ou em vista isométrica;
Sinta-se a vontade para definir as teclas de atalho que julgar mais

apropriadas para O seu uso. Apenas como exemplo deixaremos
explicitado aqui a convencao de atalhos que utilizamos:

Vista Frontal: Shift + F Camera Perspectiva: Shift + P
Vista Direita: Shift + D Cémera Projecao Paralela: Shift + U
Vista Esquerda: Shift + E Estilo Grade de Linhas: Tecla F3
Vista Topo: Shift + T Estilo Sombreado com textura: Tecla F4

Com a interface customizada de acordo com sua preferéncia, vamos
agora abrir um arquivo para explorar 0s recursos vistos nesta secao.

O Figura 1.26 abaixo representa o espaco da cozinha, sala de jantar
e a varanda. Todas os elementos principais ja foram modelados;
0 armario, a ilha da cozinha, a mesa de jantar e a mesa externa. E
todos os blocos gue serdo usados N0 ambiente ja estao separados
para que vOCé 0s posicione nos locais adequados.

Figura 1.26 | Ambiente para estudo

Fonte: elaborada pelo autor.
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A Figura 1.27 mostra o resultado final do ambiente.

Figura 1.27 | Ambiente finalizado

Fonte: elaborada pelo autor.

Algumas observacdes importantes para realizar essa tarefa:

- A cadeira usada na varanda possui uma escala incompativel com
a realidade, € necessario usar a ferramenta escala para reduzir seu
tamanho;

- O vaso de planta preto esta angulado e deve ser rotacionado para
se adequar ao ambiente;

- Utilize as ferramentas ‘selecdo” e "mover” para posicionar
corretamente os objetos, fazendo uso dos recursos disponiveis No
sistema de inferéncia sempre que necessario;

- Utilize a funcdo copiar das ferramentas “mover” e “rotar” para criar as
copias espacadas uniformemente;

Avancgando na pratica
Auditorio

Descricao da situagao-problema

Seu escritorio recebeu um novo cliente e ele precisa que vocés criem o
projeto de um auditorio. A partir das ferramentas e comandos aprendidos
Nna secao anterior, sua equipe rapidamente modelou o auditorio nas
especificacdes pedidas pelo cliente. Agora falta apenas distribuir as
cadeiras pelo ambiente. Serédo no total 11 fileiras com 17 cadeiras em
cada, seguindo as medidas que encontramos na Figura 1.28.
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Figura 1.28 | Desenho mostrando a distancia entre cadeiras e fileiras

0,57m

1,20m

l ]

—

Fonte: elaborada pelo autor.

Com essas informacdes em maos, faca a distribuicao das cadeiras
pelo ambiente.

Resolucédo da situacédo-problema

Vocé pode aplicar facilmente as cadeiras pelo espaco do auditorio
usando a funcdo “copiar” dentro do comando “Mover”. Na Figura
1.29 vemos a situacao atual do projeto.

48 U1 - Interface e comandos basicos



Figura 1.29 | Situacdo inicial do projeto

|

Fonte: elaborada pelo autor.

INNN

Selecione a cadeira;
Habilite a ferramenta "Mover”;
Pressione a tecla Control para ativar a fungdo copiar;

Cligue em qualquer ponto da tela e desloque a copia da cadeira
para o lado;

Digite o valor 0,57 e pressione Enter. Desta forma a copia sera
posicionada exatamente a 0,5/m de distancia em relacao a original;

Digite agora x16, para criar 16 copias dessa cadeira e conseguir
o resultado da Figura 1.30.

Figura 1.30 | Criagdo da primeira fileira de cadeiras
|

Fonte: elaborada pelo autor.

7.
8.
9.

10.

Selecione a fileira toda;
Habilite a ferramenta "Mover”;
Pressione a tecla Control para ativar a fungdo copiar,;

Cligue em qualquer ponto da tela e desloque a copia da cadeira
para tras;

U1 - Interface e comandos basicos

49



50

11. Digite o valor 1,2 e pressione Enter para posicionar a fileira
copiada exatamente a 1.2m de distancia em relacao a original;

12. Digite agora x10 para criar 10 copias dessa fileira e conseguir o
resultado da Figura 1.31.

Figura 1.31 | Situacao final do projeto

Fonte: elaborada pelo autor.

Faca valer a pena

1. O sistema de inferéncia auxilia no processo de desenho e modelagem,
travando o cursor sobre pontos, arestas, eixos, faces, guias ou linhas de
referéncia. Basta aproximar o mouse destes elementos para o sistema
de inferéncia entrar em acdo. Vocé pode reconhecer os diferentes tipos
de inferéncia pela representacao grafica de cada um: “extremidade” é
representado por um circulo verde, “na aresta” um circulo vermelho, “ponto
mediano” um circulo azul, “na face” exibe um losango azul, “intersecao”
mostra um “x” vermelho, “paralelo” e “perpendicular” sao reconhecidos pela
cor magenta etc.

As setas do teclado travam uma direcdo especifica de inferéncia. Cada
seta esta associada a uma funcionalidade. Sobre esse recurso qual a
afirmacao correta?

a) Seta para cima trava a dire¢do no eixo vermelho.

b) Seta para baixo alterna entre paralelo/perpendicular.

c) Seta direta trava a direcdo no eixo verde.

d) Seta esquerda trava a direcdo no eixo azul.

e) Pressionar duas setas simultaneamente trava os trés eixos.
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2. A atribuicdo de atalhos aos comandos e ferramentas mais usados permite
ao usuario aumentar sua produtividade, modelando com maior velocidade e
reduzindo a quantidade de a¢des repetitivas feitas pelo usuario.

Sobre a criagao de atalhos escolha a afirmativa correta:

a) Aopcao para criacao de atalhos se encontra no menu Janela > Preferéncias
do Sistema > Geral.

b) E possivel atribuir o mesmo atalho para dois comandos diferentes.

c) Na janela de configuracdo de atalhos, podemos procurar o comando
desejado no campo “Filtrar”.

d) O campo "Funcao’, dentro da janela de configuracdo de atalhos, exibe
todos os atalhos do programa.

e) E possivel criar atalhos através das bandejas.

3. O SketchUp permite ao usudrio criar cépias de objetos usando as
ferramentas “Mover” e “Rotar” em conjunto com a tecla Control. Durante
esse procedimento € possivel aplicar diversos comandos para controlar
numeros, copias, distancias e angulos.

Ao rotacionar um objeto utilizando a ferramenta “Rotar” em conjunto com a
tecla Control, qual a opgao que o comando oferece?

a) Definir a distancia e a rotacdo do objeto simultaneamente.

b) Definir a distancia entre as copias criadas.

c) Criar copias igualmente espagadas dentro da distancia entre o primeiro e
o ultimo objeto.

d) Criar um angulo de rotagdo para o objeto copiado.

e) Reconfigurar o valor da distancia e numero de cdpias até que se entre
com um novo comando.
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Unidade 2

Modelagem e organizacao

Convite ao estudo

Antes de iniciarmos a nova unidade vamos fazer
um pequeno exercicio. Vamos  descrever uma cena e
gostariamos que cada um tentasse criar uma imagem dela
em sua mente. Imagine um barco sobre a agua, com diversas
pessoas nele, sequindo em direcao ao horizonte. Uma cena
bastante simples, ndo? Porém, € certo que nenhum de vocés
imaginou uma imagem igual a de outra pessoa. Enquanto
alguem imaginou um barco grande, outro imaginou um
barco pequeno, alguns podem ter imaginado esse barco no
mar, outros em um lago, durante o dia, outros de noite, com
cinco pessoas ou com dez pessoas. Poderiamos citar aqui
milhares de opcdes para a mesma cena, as possibilidades sao
ilimitadas. Esse exercicio ajuda a ilustrar uma situacao muito
comum no cotidiano de um escritorio de design. Quando
vocé explica suas ideias a um cliente verbalmente, ou mesmo
através de uma planta baixa, a imagem que ele cria pode
ser completamente diferente do que vocé esta pensando.
Isso pode gerar desentendimentos, retrabalhos, prejuizos
financeiros e reduzir drasticamente o nivel de satisfacdo do
seu cliente com o seu servico. Além disso, os responsaveis
em executar seu projeto também podem interpretar mal suas
ideias e acabar produzindo e instalando elementos diferentes
do gue tinha sido planejado.

Considerando essa realidade, para 0s proximos projetos
VOCé buscara criar os ambientes em 3D, modelando todos os
elementos necessarios, aplicando cotas e textos com descricdes
detalhadas sobre os materiais e acabamentos escolhidos, alem
da insercdo de modelos externos, como sofas, poltronas,



mesas etc. para completar nossa composicao final. Para
desenvolvermos esse tipo de trabalho, € necessario dominar
as ferramentas de desenho, modelagem, documentacdo e
organizagao que o SketchUp fornece. Apenas dessa forma
seremos capazes de criar representacOes digitais fieis, com
riqgueza de detalhes e informacdes técnicas, dentro de um
ambiente simples e organizado.

Durante esse processo vocé deve sempre questionar:
meu Mmodelo consegue transmitir o conceito que desenvolvi
para esse ambiente? E possivel entender com clareza
todos os elementos propostos? Minha cena contém todas
as informacdes técnicas que serdo necessarias para sua
execucdo? Os modelos externos que inseri seguem as
dimensdes encontradas no mercado?

Nesta secdo iremos conhecer os comandos de desenho e
edi¢cao, que permitirdo a modelagem de ambientes e objetos
3D. Na segunda secao vamos aprender a documentar nosso
projeto utilizando elementos como texto e dimensao, além de
conhecer ferramentas para criacao de linhas guias, que auxiliam
no processo de desenho. Na ultima secao desta unidade
iremos mostrar a vocé como importar modelos externos, criar
grupos e componentes, e organizar seu arquivo separando-o
em camadas. Entdo prepare-se, porque todos esses Nnovos
conhecimentos irao expandir as suas possibilidades de criacdo
com SketchUp de forma consideravel.



Secao 2.1

Ferramentas de desenho e modelagem

Dialogo aberto

Na unidade anterior vocé aprendeu as ferramentas e comandos basicos
do SketchUp, entendeu como ele funciona e os conceitos principais que
existem no software. Também desenvolveu uma interface customizada
para o SketchUp, adequada as necessidades do seu escritorio, habilitando
e distribuindo as barras de ferramentas mais importantes, acrescentando
bandejas e criando atalhos para os comandos mais usados.

Nesse momento vamos entrar, de fato, no mundo tridimensional,
aprendendo sobre as ferramentas de desenho e modelagem 3D que o
software oferece. Sao ferramentas simples e poderosas que permitem
criar modelos detalhados e precisos para a criacao de seus ambientes.

Isso vai ajudar a resolver o principal problema identificado pelo seu
escritorio: a dificuldade de clientes e parceiros em entender 0s projetos.
Apesar do processo de trabalho estar bem consolidado e a empresa
estar produzindo com velocidade e eficiéncia, as pessoas leigas tém
grande dificuldade em visualizar como vai ficar, quando pronto, o que
esta em uma planta baixa. 1sso gera muitas duvidas e incertezas nos
clientes, tornando o processo de aprovagao do projeto bastante lento.

Sendo assim, ficou decidido que para o proximo projeto, além da
planta baixa, também seria desenvolvida uma maquete 3D do ambiente.
Na Figura 2.1, podemos ver a planta que iremos modelar.

Figura 2.1 | Planta baixa do ambiente
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Fonte: elaborada pelo autor.
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A Figura 2.2 representa um corte no ambiente da sala que mostra as
medidas da divisdria e informacdes de peitoril da janela J1 (a janela J2
possui 0 mesmo peitoril).

Figura 2.2 | Corte do ambiente
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Fonte: elaborada pelo autor.

Nao pode faltar

Ferramentas de Desenho

SketchUp oferece diversas ferramentas de desenho e modelagem
que tornam o processo de criacao de elementos 3D muito facil e rapido.
Na Tabela 2.1 serdo apresentadas estas ferramentas:

Tabela 2.1 | Ferramentas de Desenho

Ferramenta

Operagao da ferramenta

Teclas modificadoras

Linha (Atalho: L)

/

Desenhe arestas ou entidades
de linha

1. Clique no ponto inicial da linha.
2. Mova o cursor.

3. Cligue no ponto final da linha
ou digite uma medida para a
linha e pressione enter.

4. Para criar uma linha
conectada, mova O cursor
(opcional) ou pressione Esc =
cancelar a operagao.

5. Clique para finalizar ou digite
uma medida para a linha e
pressione enter (opcional).

6. Repita o passo 4 para criar
linhas conectadas ou volte para
O ponto inicial da primeira linha
para criar uma face (opcional).

Shift = fixa a linha a direcdo de
inferéncia atual

Setas = fixam a linha para
uma direcdo especifica de
inferéncia (Para cima = azul,
esquerda = verde, direita =
vermelho, baixo = paralelo/
perpendicular)
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Retangulo (Atalho: R)

7

Desenhe entidades de face
retangulares.

1. Clique para definir o primeiro
canto.

2. Mova o
diagonalmente.

3. Clique para definir o segundo
canto ou digite medidas para
os dois lados do retangulo
separando-as por ;"

4. Esc = cancelar a operagao.

cursor

Shift = fixa o retangulo na
direcdo de inferéncia atual

Circulo (Atalho: C)

@

Desenhe
Circulo.

entidades de

1 Clique para posicionar o
ponto central.

2. Mova o cursor para fora
do ponto central para definir
o raio.

3. Cligue para concluir o
circulo ou digite o valor do
raio desejado.

4. Esc = cancelar a operagao.

Use Control '+ ou Control
- = muda 0 numero dos
segmentos

Shift (antes do 12 clique) = fixa
o circulo na orientacéo atual
Setas (antes do 12 clique) =
fixam a orientagéo do circulo
(para cima = azul, esquerda
= verde, direita = vermelho,
baixo = paralelo)

Setas (depois do 1° clique) =
fixam a diregdo do desenho
para uma direcdo especifica
de inferéncia (para cima =
azul, esquerda = verde, direita
= vermelho, baixo = paralelo/
perpendicular)

Poligono

@

Desenhe
poligono

entidades de

1. Cligue para posicionar o
ponto central.

2. Mova o cursor para fora
do ponto central para definir
o raio.

3. Cliqgue para concluir o
poligono ou digite o valor do
raio desejado.

4. Esc = Cancelar a operagao.

Use Control '+ ou Control
- = muda o numero dos
segmentos

Shift (antes do 12 clique) = fixa
o poligono na orientagao atual
Control (antes do 22 clique) =
alterna entre raios inscrito e
circunscrito do poligono
Setas (antes do 12 clique)
= fixam a orientagdo do
poligono (para cima = azul,
esquerda = verde, direita =
vermelho, baixo = paralelo)
Setas (depois do 12 clique) =
fixam a direcdo do desenho
para uma direcdo especifica
de inferéncia (para cima =
azul, esquerda = verde, direita
= vermelho, baixo = paralelo/
perpendicular)

Borracha (Atalho: E)

Apague entidades

Cligue na entidade que deseja
apagar. Outra opgdo € manter
clicado o botdo do mouse e
arrastar o cursor por cima das
entidades. Todas as entidades
serdo apagadas quando vocé
soltar o botdo do mouse.

Shift = oculta entidades
Control = atenua e suaviza
entidades

Shift+Control = anula a
atenuacgao e a suavizacdo das
entidades

Fonte: elaborada pelo autor.
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|'_'[_(|1 Pesquise mais

Na Tabela 2.2, confira outras ferramentas de desenho que incentivamos

voceé a testar.

Tabela 2.2 | Ferramentas de Desenho

Ferramenta

Operagdo da ferramenta

Teclas modificadoras

Desenho a méo livre

S

Desenhe linhas a méo
livre ou entidades de
polilinha 3D.

1. Clique e mantenha o mouse clicado no
ponto iniclal da curva.

2. Arraste o cursor para desenhar.

3. Solte o0 botdo do mouse para parar de
desenhar.

4. (opcional) finalize a curva no ponto
inicial para desenhar uma forma fechada.

5. Esc = cancelar a operagdo

Shift = desenhar uma
entidade de polilinha 3D

Retangulo giratorio

»

Desenhe entidades de
face retangulares em
angulo.

1. Clique para definir o primeiro canto.

2. Mova o cursor ao redor do transferidor
para definir a diregdo da primeira borda.

3. Clique para definir o segundo canto.

4. Mova seu cursor para definir o
comprimento e angulo da segunda borda.

5. Clique para definir o terceiro e ultimo
canto.

6. Esc = cancelar a operagéo.
Ou
1. Clique para definir o primeiro canto.

2. Mova o cursor ao redor do transferidor
para definir a diregdo da primeira borda.

3. Pressione Alt para o SketchUp permitir
que vocé insira o valor do angulo e
comprimento.

4. Digite o valor do angulo e
comprimento, usando *; “ para separar
0s valores

5. Mova seu cursor para definir o
comprimento e angulo da segunda borda.

6. Digite o valor do angulo e
comprimento, usando ”; “ para separar

os valores.

7.Esc = cancelar a operagéo.

Shift = trava o retdngulo na
direcdo de inferéncia atual
ou na base do transferidor

Alt (depois do 1° clique) =
trava plano de desenho na
primeira borda, permitindo
a insergdo de angulo

Alt (em um plano travado,
depois do primeiro clique) =
define a base do transferidor

Alt (depois do 22 clique) =
define a base do transferidor

Setas (antes do 1° clique)

= fixam a diregao do eixo
de rotagédo do transferidor
(para cima = azul, esquerda
= verde, direita = vermelho,
baixo = paralelo)

Setas (depois do 12 clique) =
fixam a diregdo do desenho
para uma diregdo especifica
de inferéncia (para cima

= azul, esquerda = verde,
direita = vermelho, baixo =
paralelo/perpendicular)
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Arco de centro e ponto

2

Desenhe entidades de
arco.

1. Clique para definir o centro do arco.

Também é possivel clicar e arrastar o

12 ponto para estabelecer o plano de
desenho,

2. Mova o cursor para definir o primeiro
ponto do arco e clique ou insira o raio e
pressione enter.

3. Mova o cursor ao redor da guia do
transferidor e clique ou insira 0 angulo e

pressione enter.

4. Esc = cancelar a operagdo.

Desenhe porgdes de
circulos.

1. Cligue para definir o centro de parte

do circulo. Também é possivel clicar e

arrastar o 12 ponto para estabelecer o
plano de desenho.

2. Mova o cursor para definir o primeiro
ponto do arco e clique, ou insira o raio
e digite enter.

3. Mova o cursor ao redor da guia do
transferidor e clique, ou insira 0 angulo

e digite enter.

4. Esc = cancelar a operagdo.

Use Control '+ ou Control
'~"=muda o numero dos
segmentos

Shift (antes do 12 clique)
= fixa o arco (ou parte
do circulo no caso do
comando pizza) na
orientagao atual

Shift (apds o 12 clique) = fixa
a ferramenta para diregéo
de interferéncia atual

Setas (antes do 1° clique)

= fixam a diregdo do eixo
de rotagéo do transferidor
(para cima = azul, esquerda
= verde, direita = vermelho,
baixo = paralelo)

Setas (depois do 12 clique) =
fixam a diregdo do desenho
para uma diregdo especifica
de inferéncia (para cima

= azul, esquerda = verde,
direita = vermelho, baixo =
paralelo/perpendicular)

Arco de 2 Pontos (Atalho:
A)

%

Desenhar entidades de
Arco de 2 Pontos

1. Clique para definir o ponto inicial
do arco

2. Mova o cursor.

3. Cligue no ponto de extremidade do
arco ou insira um valor.

4. Mova o cursor perpendicular a linha
para definir a distancia da curvatura ou
inserir um valor.

5. Clique para concluir o arco.

6. Esc = cancelar a operagao.

Arco de 3 Pontos

S

Desenhar entidades de
Arco de 3 Pontos

1. Cligue para definir o ponto inicial
do arco.

2. Mova o cursor para fora do ponto inicial

3. Clique para definir o segundo ponto. O
arco sempre passara por esse ponto.

4. Mova o cursor para o ponto final
e clique, ou digitar um valor preciso
No angulo que aparecera na caixa de
medigdes e digite enter.

5. Esc = cancelar a operagao.

Use Control '+ ou Control
'~ = mudar o numero dos
segmentos

Shift = bloqueia a
ferramenta para a diregdo
de inferéncia atual

Setas = fixam a diregdo

do desenho para uma
diregéo especifica de
inferéncia (Para cima = azul,
esquerda = verde, direita =
vermelho, baixo = paralelo/
perpendicular)

Fonte: elaborada pelo autor.
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v=| Exemplificando

A Figura 2.3 mostra em detalhes como usar a ferramenta "Retangulo
giratorio”.

Figura 2.3 | Passo a passo de como criar um telhado usando “Retangulo giratorio”

= | [T | -\

Com o “Retangulo giratério” Desloque o cursor na dire¢do Dessa forma criamos uma
clique para definir o primeiro desejada. Insira o valor do face de 8m de comprimento
ponto. Desloque o cursor na angulo e largura. Nesse por 6m de largura com um
direcdo desejada. Pressione Alt exemplo usaremos 16;6 angulo de 16° de inclinacdo.
e insira o valor do angulo e (onde 16 é 0o dngulo e 6 &
comprimento. Nesse exemplo alargura).

usaremos 90;8 (90 = angulo
e 8 = comprimento).

Com a ferramenta “Retangulo Desloque o cursor conforme Obteremos o resultado
giratério” clique nos pontos mostra a imagem. Insira o visto na imagem.
destacados na imagem para valor do angulo e largura.
definir o comprimento da Nesse exemplo usaremos
préxima face. Desloque o 16;6 (16 = angulo e
cursor conforme mostra 6 = largura).
aimagem.

Fonte: elaborada pelo autor

o(?,) Reflita

Ao utilizar as ferramentas de desenho, sempre pergunte a si mesmo: de
que outras formas poderia criar esse elemento? Conseguiria atingir esse
mesmo resultado através de outra ferramenta? Essa ferramenta possui
alguma funcao fornecida por teclas modificadoras que me ajudaria a
desenhar ou modelar de maneira mais rapida e/ou mais precisa?

Ferramentas de Edicdo

Alem das ferramentas de desenho, SketchUp oferece tambéem
diversas ferramentas de edicdo e modificacdo. Elas sdo usadas sempre
sobre uma entidade ja existente com o objetivo de maodificar a forma ou
aspecto de determinado objeto, face ou aresta. Na Tabela 2.3 a seguir,
veremos em detalhes quais sdo essas ferramentas e como utiliza-las.
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Tabela 2.3 | Ferramentas de Edicdo

Ferramenta

Operacao da ferramenta

Teclas modificadoras

Empurrar/Puxar (Atalho: P)

Empurre e puxe entidades

de face para acrescentar ou
retirar volume ao objeto

1. Mantenha o cursor sobre a
face para seleciona-la.

2. Clique na face.

3. Mova o cursor para
empurrar ou puxar a face
para a forma 3D

4. Clique para finalizar a
operagdo de empurrar/puxar.
5. Esc = cancelar a operagéo.

Utilizando pré-selecao

1 Use a ferramenta
“Selecionar” para selecionar
uma face.

2. Ative a ferramenta
Empurrar/Puxar.

3. Cligue uma vez para definir
o ponto inicial da agéo de
Empurrar/Puxar.

4. Clique para finalizar a agdo
de empurrar/puxar.

5. Esc = cancelar a operagédo
e apagar a selecéo.

Control = ativar /desativar a
criagdo de uma nova face
nicial

Alt = Empurrar/Puxar
esticando as faces anexas

Siga-me

()

Extrude uma face ao longo
de um caminho (linha ou
arestas de uma superficie).

1. Identifique a aresta da
geometria ou linha que
servira como caminho para a
extrusdo.

2. Desenhe uma face
perpendicular ao caminho.

3. Cligue na ferramenta
“Siga-me”.

4. Clique na face.

5. Arraste o cursor para o final
do caminho

6. Clique para finalizar a
operacdo “Siga-me”

7 Esc = cancelar a operacdo

Alt = usar o perimetro de
uma superficie como o
caminho

Equidistancia (Atalho: F)

&

Crie copias de linhas a uma
distancia uniforme dos
originais.

1. Cliqgue em uma face.

2. Mova o cursor.

3. Clique para concluir a ope-
racdo de equidistancia.

4. Esc = cancelar a operagao.

Fonte: elaborada pelo autor.
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e v=| Exemplificando
Vamos ver exemplos de como utilizar as ferramentas de edicado.

Abaixo, a Figura 2.4 mostra como criar um rodapée utilizando a ferramenta
‘Siga-me”.
Figura 2.4 | Passo a passo sobre como criar um rodapé

Fonte: elaborada pelo autor.

Abaixo, a Figura 2.5 mostra como criar uma churrasqueira usando a
ferramenta "Empurrar/Puxar”.

Figura 2.5 | Passo a passo sobre como criar uma churrasqueira

\

Crie um plano Use a ferramenta Use a ferramenta Crie as linhas
de 75cm x 55cm Empurrar/Puxar Empurrar/Puxar para a abertura
(use a tecla Control) (use a tecla Alt) da churrasqueira

7
Use a ferramenta Crie uma linha Use a ferramenta
Empurrar/Puxar delimitando o vao Emp uxar para
da churrasqueira finalizar o modelo

Fonte: elaborada pelo autor.
&
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A Figura 2.6 mostra como criar uma janela utilizando a ferramenta
"Equidistancia”.
Figura 2.6 | Passo a passo sobre como criar uma janela

%D 1
LI

Crie um Divida o Com a ferramenta Com a ferramenta Finalize com
retangulo sobre retangulo em “Equidistancia” “Equidistancia” aferramenta
a parede 4 painéis crie uma borda crie uma borda “Empurrar/Puxar”
em cada painél externa

Fonte: elaborada pelo autor.

6&9 Assimile

Agora que vocé ja conhece o funcionamento das principais
ferramentas, € importante dominar cada uma delas. Tente resolver
uma mesma situagcao com caminhos alternativos, usando diferentes
ferramentas para ampliar seu conhecimento e se aprofundar nas
particularidades de cada comando.

Sem medo de errar

Vale lembrar que as ferramentas usadas para modelagem do ambiente
sao opgdes pessoais. A seguir, faremos sugestdes de como proceder
para modelar esse projeto, mas sinta-se a vontade para testar outras
alternativas. A partir da planta fornecida anteriormente (Figura 2.1), siga os
procedimentos ilustrados na Figura 2.7 para criagao das paredes e janelas:

Figura 2.7 | Criacdo das paredes e janelas

| | | )

Desenhe as paredes que  Crie linhas para demarcar os  Com a "Borracha, apague as
formam o perimetro do local ~ vdos de portas e janelas de  portas e janelas e as linhas
usando a ferramenta "Linha".  acordo com a planta. desnecessarias.
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\ -

Habilite a ferramenta
“Empurrar/Puxar".

—

Crie um retangulo no vao
orrespondente & janela J1.

Q

Com a ferramenta "Equidistancia”, crie
uma borda de 2 cm em cada painel.

Fonte: elaborada pelo autor.

Crie as extrusdes de acordo com os
valores contidos no corte. Use a tecla
control para que a ferramenta crie
faces novas durante a extrusdo.

Com a ferramenta "Equidsitancia”, crie
uma borda de 2 cm.

Com a "Borracha, apague as linhas extras.
O resultado sera montantes de 4 cm.

Crie os complementos acima e abaixo
de portas e janelas com a ferramenta
"Empurrar/Puxar”, conforme a
imagem.

Com a ferramenta "Linha", crie a
divisdo dos painéis.

Com a ferramenta "Empurrar/Puxar”,
crie o volume dos montantes.

Abaixo, vamos criar a divisoria e finalizar nosso ambiente (Figura 2.8).

Figura 2.8 | Criagéo da divisoria e finalizagdo do ambiente

g
/

il

Crie um retangulo de 5 m x 0,40
m para a base da diviséria. Com a
ferramenta "Empurrar/Puxar’, crie
uma extrus&o da base de 2,90 m.

Divida a frente da divisoria em 6
partes iguais.

Crie linhas conforme a imagem para
delimitar a area das prateleiras.

Apague as linhas extras utilizando a
ferramenta "Borracha”.
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Com a ferramenta "Empurrar/Puxar”,
crie o vdo para as prateleiras.

Opcional: voé pode tragar linhas
criando divisdes iguais neste nicho.
Elas ajudardo a posicionar as
prateleiras corretamente.



Crie uma prateleira com 2 cm de Crie a primeira divisoria. 2 cm de Copie e posicione-as conforme a
espessura usando as ferramentas espessura. figura.
“Retangulo” e "Empurrar/Puxar”. Copie
e posicione conforme a figura.

Crie o piso. Crie o teto para finalizar o ambiente.

Fonte: elaborada pelo autor.

Avancando na pratica

Luminaria

Descrigcdo da situagao-problema

Ao fechar acordo com seu escritorio, o cliente pediu para que
usasse um pendente especifico para a sala de estar. Infelizmente,
Sua equipe nao encontrou o Mmodelo requisitado para download
na internet, portanto cabe a vocé modela-lo. A Figura 2.9 mostra a
imagem dessa luminaria.

Figura 2.9 | Foto de Referéncia

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/preto-lumin%C3%Alria-de-teto-sobre-fundo-cinza-gm530625077-54742038 >.
Acesso em: 17 ago. 2017.
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Resolucdo da situacdo-problema

A partir da referéncia, utilize as ferramentas ‘linha” e "arco de
2 pontos” para desenhar a forma basica da luminaria conforme
mostra a Figura 2.10. Delete as linhas desnecessarias com a
ferramenta “borracha”. A partir da forma resultante use a ferramenta
“equidistancia” para gerar a espessura da luminaria. Apague as linhas
desnecessarias.

Figura 2.10 | Criagdo da forma basica da luminaria

0015m

/—Curvalura 0,02

4#—0,055m—

0,32m|

u,w[m / Espessura: 0,002

Curvatura: 0,032

0,20m

Fonte: elaborada pelo autor.

Crie um circulo conforme mostra a Figura 2.11, selecione a aresta
do circulo e com a ferramenta “siga-me” habilitada, cliqgue no perfil
da luminaria. Sera criada uma revolucdo nesse perfil, resultando no
volume da luminaria.

Figura 2.11 | Criacéo do volume da luminaria

Fonte: elaborada pelo autor.

Crie um circulo no topo da luminaria e utilize a ferramenta
‘empurrar/puxar” para criar a estrutura superior da luminaria,
conforme mostra a Figura 2.12.
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Figura 2.12 | Criagdo da estrutura superior da luminaria

Fonte: elaborada pelo autor.

Ao final desse processo vocé deve obter um resultado similar ao
visto na Figura 2.13.

Figura 2.13 | Modelagem final da luminaria

Fonte: elaborada pelo autor.

Faca valer a pena

1. Entender e reconhecer as ferramentas de desenho e edicio do SketchUp
€ essencial para trabalhar com velocidade. Na tabela abaixo podemos ver
algumas dessas ferramentas (coluna esquerda) com a descricdo de suas
funcdes (coluna direita). Analise com atencdo a tabela e faca a relagcdo
correta entre ferramenta e funcao.
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Tabela - Ferramentas de desenho e edi¢do e suas funcdes

a. Empurre e puxe entidades de face para acrescentar ou
I retirar volume de seus modelos 3D.

b. Extruda uma face ao longo de um caminho.

c. Desenhe entidades de poligono.

e. Desenhe arestas ou entidades de linha.

f. Cria copias de linhas a uma distancia uniforme das
originais.

G
€
C) 4 Apague entidades
/
&

Fonte: elaborada pelo autor.

Selecione a alternativa que associa corretamente os icones da coluna da
esquerda com as fungdes correspondentes da coluna da direita.

a) I-c; ll-b; llI-f; IV-e; V-a; VI-d.

)
b) I-b; II-f; Ill-d; IV-c; V-e; VI-a.
c) I-d; ll-c; lll-e; IV-a; V-b; VI-f.
d) I-c; Il-e; lll-b; IV-d; V-¢e; VI-a.
e) I-d; Il-c; lll-b; IV-f; V-e; VI-a.

2. Um casal acabou de comprar uma casa na praia e contratou seu
escritorio para elaborar a decoracao. Ao discutir sobre o projeto com seus
colegas vocés chegaram ao esbogo abaixo e ficou decidido que vocé devera
modelar esse ambiente no SketchUp para apresentar ao cliente.

Figura — Foto de Referéncia

N

LN N

Fonte: < http://www.istockphoto.com/br/vetor/interior-gm481486136-69256619 >. Acesso em: 17 ago. 2017.
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Considerando o ambiente proposto analise as afirmativas abaixo:

I. Para criar o formato abaulado do pendente vocé pode usar a ferramenta
“Siga-me”.

II. A ferramenta equidistancia € uma boa opc¢do para criar linhas demarcando
o fim da esquadria da janela e o inicio do vidro.

[Il. As melhores ferramentas para criar o rodapé sao: mao livre e equidistancia.
IV. Ndo € possivel modelar elementos como a TV no SketchUp.

Sobre as afirmativas feitas acima, é correto afirmar que:

a) I, I, lll e IV estdo corretas.

b) Apenas as afirmativas | e lll estdo corretas.
c) Apenas as afirmativas | e Il estdo corretas.
d) Apenas a afirmativa IV esta correta.

e) Apenas as afirmativas Il e IV estdo corretas.

3. O elemento visto na figura foi criado a partir de um circulo e depois
extrudado com a ferramenta empurrar/puxar para criar seu volume. O
objetivo era obter um cilindro com superficie suave, mas inesperadamente
essa entidade exibe uma superficie perceptivelmente facetada.

Figura — Circulo extrudado

Fonte: elaborada pelo autor.

Baseado no relato acima, qual alternativa descreve a forma correta de
proceder para obter um cilindro de superficie suave?

a) Utilizar a ferramenta “siga-me” ao invés do “empurrar/puxar” para dar
volume ao cilindro.

b) Ao selecionar a ferramenta “circulo” usar Control "+" para aumentar
seus segmentos.

c) Corrigir o cilindro atual criando novas arestas e reposicionando-as.

d) Usar a ferramenta “poligono” ao invés da ferramenta “circulo”.

e) Reiniciar o software e verificar se o problema foi resolvido.
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Secao 2.2

Trabalhando com dimensoes e texto

Dialogo aberto

Na ultima secao vocé conheceu as principais ferramentas de
modelagem presentes no SketchUp, aprendendo a usar linhas,
retangulos, circulos e poligonos para a criacdo de desenhos e
comandos como “empurrar/puxar’, “equidistancia” e “siga-me” para
editar essesdesenhos e transforma-los em volumetrias tridimensionais.

Agora iremos aprender sobre as ferramentas presentes na
barra de construcao. Elas sdo usadas para inserir medidas, verificar
distancias, escrever textos e criar linhas guias para auxilig-lo no
processo de desenho e modelagem. Todas essas ferramentas
vao ajuda-lo a criar projetos muito mais precisos, contendo todas
as informacdes necessarias para que seus clientes e parceiros
interpretem corretamente seus desenhos.

Relembrando um dos pontos levantados pela sua equipe na
secdo anterior para melhorar a eficiéncia do seu escritorio, seus
clientes e principalmente os responsaveis pela execuc¢ao do projeto
precisam de informacdes completas para garantir que suas ideias
saiam como planejado. Portanto, ao final desta secao iremos retomar
O projeto modelado anteriormente e vamos acrescentar medidas e
textos para detalhar o ambiente. Iremos fazer esse detalhamento
tanto em vistas tridimensionais quando em vistas bidimensionais,
como plantas e elevacdes.

Para realizar essa tarefa € necessario que vocé conheca as
ferramentas ‘fita meétrica’, "transferidor’, "texto” e "dimensdo’, e
entenda como aplica-las em cada situacao.

Nao pode faltar

SketchUp possui um conjunto de ferramentas especificas para
documentar seus projetos chamado “Construcdo’, que permite a
vocé adicionar cotas e textos com facilidade e preciséo. Na sequéncia
serdo apresentadas estas ferramentas.
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Texto e texto 3D

Existem duas ferramentas para a criacdo de texto no SketchUp.
A ferramenta "texto” cria anotacdes para documentar e detalhar seu
projeto. Se trata de um texto 2D inserido no ambiente 3D que se
adapta as mudancgas no angulo de visdo da camera, permanecendo
sempre legivel como ilustra a Figura 2.14.

Figura 2.14 | Texto acompanha a vista da camera

Laminado de férmica claro Laminado de férmica claro

Fonte: elaborada pelo autor.

A ferramenta “texto 3D" permite criar textos tridimensionais a partir de
qualguer fonte instalada em seu computador. Esse recurso € muito Util para
a representacao de painéis e letreiros usados em lojas e estabelecimentos
comerciais. A Tabela 2.4 abaixo, descreve essas duas ferramentas.

Tabela 2.4 | Ferramentas de documentacéo

Ferramenta Operacao da Ferramenta

1. Cligue em uma entidade para indicar o ponto final
da linha guia e anexa-la ao objeto (a localizacédo para a
qual a guia apontara).
2. Mova o cursor para posicionar o texto.
3. Clique para colocar o texto.

4. Digite o texto na caixa de texto, caso contrario
sera aplicado o que estiver contido na caixa de texto
(opcional).
5. Clique fora da caixa de texto para completar a operagao.
6. Esc = cancelar a operagéo.

Texto

Cria entidades de texto.

1. Digite o texto desejado na caixa de texto.

2. Cligue no botdo "Fontes..." e selecione a fonte, o

estilo da fonte, no botdo "Alinhamento” e selecione o
alinhamento e no botdo ‘Altura” e selecione a altura.

l 3. Marque a caixa de selecdo “preenchido”’ (opcional).

4. Marque a caixa de selec¢éo “extrudado” (opcional).

5. Cligue no boté&o "colocar”.

6. Mova o cursor para posicionar o texto.

7. Cligue para concluir a operacdo de posicionamento.

8. Esc = cancelar a operagéo.

Texto 3D

Cria geometria tridi-
mensional a partir de
qualquer fonte.

Fonte: elaborada pelo autor.
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1 - Habilite a ferramenta “texto 3D".

Figura 2.15 | Janela de configuracdo do “texto 3D"

v=| Exemplificando

Acompanhe abaixo 0 passo a passo de como criar um texto 3D.

2 - Surgira a janela de configuragdo do “texto 3D" (Figura 2.15).

Colocar texto 3D =] Colocar texto 3D =]
Digite o texto| kroton|
Fonte ITahcma j |REgular -l Fonte IAnaI j IREgular -
alinhar [Esquerda _v] Altura [ ~0,25m Ainhar [Esquerda _v] Alturz [ 1,00m
Forma [¥ Preenchide W Extrudado |~0,nam Forma [¥ Preenchido W Extrudado 0,20m

Fonte: elaborada pelo autor.

3 - Escreva o texto desejado, escolha a fonte, estilo e alinhamento. O
tamanho do texto sera dado a partir do parametro “altura” e o campo
logo abaixo representa a espessura do texto. As opc¢des “preenchido” e
“extrudado’, devem permanecer habilitadas para esse caso.

4. Cligue em “colocar” para confirmar as configuracoes.

5. Cligue para posicionar o texto no local desejado (Figura 2.16)
Figura 2.16 | Texto 3D finalizado

Fonte: elaborada pelo autor.

-
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Quando a opgao “extrudado” ndo esta habilitada, o resultado € a criagdo
do texto bidimensional formado por faces (sem o volume da espessura).
Ja ao desmarcar a opgdo “preenchido” vocé descarta a criacao das faces
e gera um texto vazado composto apenas por linhas (Figura 2.17).

Figura 2.17 | Exemplos de texto sem a opcdo extrudado e sem a opgado
preenchido, respectivamente.

Fonte: elaborada pelo autor.

Fita Métrica e Transferidor

Os recursos para criar guias e medir distancias e angulos sao
essenciais No processo de desenho e modelagem. Abaixo a descricao

dessas ferramentas.

Tabela 2.5 | Ferramentas de documentagédo

Ferramenta

Operacao da Ferramenta

Teclas Modificadoras

Fita Métrica (Atatho: T)

L

Meca distancias, crie
linhas ou pontos guia ou
ajuste a escala de um
modelo.

1. Clique no ponto inicial
da medida.

2. Mova o cursor.

3. Clique no ponto final
da medida.

Control = alterna entre a
criagdo de linhas guia ou
pontos guia

Shift = fixa fita métrica

a direcéo de inferéncia
atual

Setas = fixam a linha para
uma direcao especifica
de inferéncia (Para cima
= azul, esquerda = verde,
direita = vermelho, baixo
= paralelo/perpendicular)
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Transferidor

g

Meca angulos e crie
linhas guias anguladas.

1. Cologue o centro do
transferidor no vértice
(onde duas linhas se
encontram) do angulo.
2. Clique para estabelecer
o vertice. Também ¢
possivel clicar e arrastar
0 12 ponto para definir o
plano de rotacgdo.

3. Mova o cursor
circularmente até que
esteja tocando o inicio
do angulo (uma das
linhas).

4. Clique para definir o
inicio do angulo.

5. Mova o cursor
circularmente até que
esteja tocando o final do
angulo (outra linha).

6. Cligue para medir o
angulo.

7 Esc = cancelar a
operagao.

Ou proceda da seguinte
maneira para criar guias
com angulo especificos:
1. Cologue o centro do
transferidor na posicao
desejada.

2. Cligue para estabelecer
o centro do angulo.
Tambem ¢ possivel clicar
e arrastar o 12 ponto
para definir o plano de
rotagao.

3. Mova o cursor e cliqgue
para definir o inicio do
angulo.

5. Mova o cursor
circularmente e digite o
valor do angulo desejado.
6. Esc = cancelar a
operagao.

Control = ativa / desativa
a criagdo de uma linha de
construgao

Segurar Shift (antes

do primeiro clique) =
bloguea interferéncia;
aperte Alt para liberar o
centro do transferidor
Setas (antes do 12 clique)
= fixam a dire¢do do
eixo de rotagdo do
transferidor (para cima =
azul, esquerda = verde,
direita = vermelho, baixo
= paralelo)

Setas (depois do 1°
cligue) = fixam a diregéo
do desenho para uma
direcao especifica de
inferéncia (para cima =
azul, esquerda = verde,
direita = vermelho, baixo
= paralelo/perpendicular)

Fonte: elaborada pelo autor.
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@ Assimile

Alem de medir distancias e criar guias, a "Fita métrica” pode ser usada
para redimensionar os objetos com precisdo. Vamos entender seu
funcionamento em detalhes:

Utilize a ferramenta ‘fita métrica” para estabelecer dois pontos de
referéncia sobre a entidade que deseja redimensionar, como mostra
a Figura 2.18 abaixo. Repare que a medida € exibida no campo para
insercdo de medidas no rodapé da interface.
Figura 2.18 | Marcacgdo dos pontos de referéncia

(e o)

[Eeremidade no gupo]

1 Comprimerto_500m

Fonte: elaborada pelo autor.

Digite o valor que vocé gostaria que essa distancia se tornasse. Ao
pressionar “Enter” uma janela de surgira perguntando se voceé gostaria de
redimensionar o modelo (Figura 2.19). Clique "sim”.

Figura 2.19 | Janela de alerta

q Fonte: elaborada pelo autor. }
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Figura 2.20 | Objeto redimensionado

Fonte: elaborada pelo autor.

Dimensao

A ferramenta ‘dimensdo” permite adicionar cotas aos seus
projetos, para que clientes e parceiros consigam visualizar as medidas
de ambientes, moveis e elementos diversos, garantindo assim que
seu desenho seja interpretado corretamente. Na Tabela 2.6 a seguir
vemos como ela funciona.

Tabela 2.6 | Ferramentas de construcdo

Ferramenta Operacédo da Ferramenta

1. Cligue no ponto inicial da
dimenséo.
2. Mova o cursor.

Dimensdes 3. Cligue no ponto final da
. dimensao.
{\. 4. Mova o cursor

perpendicularmente a dimensao.
5. Clique para fixar a posicdo do
texto da dimenséo.

6. Esc = cancelar a operagao.

Coloca entidades de dimenséo.

Fonte: elaborada pelo autor.

E importante mencionar que vocé pode inserir cotas tanto em
vistas 2D quanto em vistas 3D. Abaixo podemos ver os dois casos
ilustrados na Figura 2.21.
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Figura 2.21 | Desenhos 2D e 3D com cotas aplicadas

27

Fonte: elaborada pelo autor.

E possivel configurar alguns detalhes das dimensdes como
fonte, tamanho, estilo, cor; alternar entre traco, ponto e seta para as
extremidades da cota e o alinhamento do texto. Para isso selecione
as dimensdes que deseja configurar, acesse o menu janela >
Informacdes do modelo > Dimensdes. Ao terminar de maodificar as
configuragdes clique no botdo “atualizar as dimensdes selecionadas”.

Figura 2.22 | Acessando a configuracdo de dimensdes

(Tanela| Ajuda Informagdes do modelo
Bandeja padrio |
- . Arquivo
Gerenciar bandejas... (Classificagies Tahoma : 12 Pontos m
MNova bandeja...

Informagdes do modelo

Preferéncias

30 Warehouse

Extension Warehouse

Console Ruby
Opgies de componente

Atributos de componente

Texturas de foto

Trago -

" Minhar com a tela

& Minhar com a linha de dimensSo0  |Exteno VI

Seleconar todas as dmensies |
Atuaizar as dmensies seleconedas |

Fonte: elaborada pelo autor.

Invista algum tempo testando diferentes configuracdes para suas cotas e

escolha a que funciona melhor para seus projetos.

U9 Pesquise mais
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o(b Reflita

As ferramentas de aplicacao de textos e cotas que vimos até aqui sdo
simples e versateis, atendendo perfeitamente a funcdo de documentacdo
rapida dos projetos, porém, para criar documentacdes detalhadas,
com mais op¢des de configuracdes, cores, estilos e controle de escala
€ recomendado usar o aplicativo Layout, que veremos na proxima
unidade. Portanto, € importante pensar sobre 0 momento adequado de
utilizar cada uma dessas ferramentas. Ao iniciar cada projeto, reflita sobre
o nivel de detalhamento necessario para sua documentacao e planeje
com antecedéncia essa etapa.

Sem medo de errar

Abra o arquivo criado na secdo anterior. Vocé deve ter algo
semelhante ao que vemos na Figura 2.23.

Figura 2.23 | Projeto

Fonte: elaborada pelo autor.
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Ajuste a vista de forma que seja possivel ver o armario todo (Figura 2.24)

Figura 2.24 | Vista interna

s .

| |
.

/

Fonte: elaborada pelo autor.

Utilizando as ferramentas dimensao e texto, marque asinformacdes
que voceé julga relevantes (Figura 2.25).

Figura 2.25 | Vista interna com cotas e textos aplicados

Ssquerds \\ R
. - -
I ]
e B
—
i o ||
| (]
o " Madkeira Carvalho Avel
}' 5,00m
/

Fonte: elaborada pelo autor.

Agora altere a vista para que a seja possivel visualizar as janelas
laterais, habilite a opgao "Projecao paralela” no menu “‘camera’ para
criar uma vista ortogonal. Crie uma cena para salvar a vista (Figura 2.26).
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Figura 2.26 | Vista de elevacgédo

Fonte: elaborada pelo autor.

A exemplo do que fizemos anteriormente, crie o detalhamento
para essa vista (Figura 2.27) adicionando cotas e guias.

Figura 2.27 | Vista de elevagdo com cotas e textos aplicados

=onal

Loam

120m

ag2m

Fonte: elaborada pelo autor.

Va para a vista de planta, altere o estilo de visualizacao para grade
de linhas para poder visualizar atraves do teto. Crie uma cena para
salvar a vista e acrescente os detalhes relevantes como no exemplo

da Figura 2.28.
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Figura 2.28 | Vista de planta com cotas e textos aplicados

T — —

Fonte: elaborada pelo autor.

Figue a vontade para criar quantas cenas julgar necessarias € crie o

detalhamento aplicando cotas e textos.

Avancando na pratica
Claraboia

Descricao da situagcao-problema

Para seu proximo projeto, vocé tera que criar um ambiente que
possui quatro claraboias no teto, conforme as especificacdes das

Figuras 2.29 e 2.30 abaixo:
Figura 2.29 | Medidas para modelagem

1,00m

- g, 1,50m
/ \\
X~
5cm de
g » espessura
S
g
(=]
O~
m
1,10m
n” 0,10m
Medidas da clarabéia

4,00m
Medidas do ambiente

Fonte: elaborada pelo autor.
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Figura 2.30 | Medidas para criagdo das claraboias sobre o teto

Fonte: elaborada pelo autor.
Resolugao da situacdo-problema

Utilizando as ferramentas de desenho e modelagem crie um volume
retangular com 6 m de comprimento, por 4 m de profundidade,
por 4 m de altura.

Na vista esquerda crie uma linha quia a 3 m usando a ferramenta
“fita métrica”;

Com a ferramenta "Transferidor”, crie guias com angulo de 30 graus
(Figura 2.31).

Figura 2.31 | Procedimento para criar guias anguladas

/le\ Za ¥ Vsl
57 = ‘S

Clique 1 Clique 2 Desloque o cursor
para cima e digite 30°

R

Repita para o outro lado

Fonte: elaborada pelo autor.
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Utilize a ferramenta "Empurrar/puxar” para criar o formato do telhado;

Com a ferramenta fita métrica crie linhas guias para auxilia-lo na
criacao das claraboias, conforme mostra a Figura 2.32;

Figura 2.32 | Disposicédo das guias para claraboias

Fonte: elaborada pelo autor.

Apds criar todas as guias, crie a claraboia com as ferramentas de
desenho e modelagem. Repita 0 processo do outro lado. Apague as quias
com a ferramenta “borracha’. No final vocé deve ter algo semelhante a
Figura 2.33.

Figura 2.33 | Modelo finalizado

Clarabdias finalizadas Vista por dentro do ambiente

Fonte: elaborada pelo autor.

Faca valer a pena

1. A criacdo de letreiros para fachadas e também para ambientes internos é
um pedido muito comum no mercado em que atua o designer de interiores.
A figura abaixo mostra um exemplo:
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Exemplo de letreiro compondo fachada

Fonte: <https://goo.gl/ZYQYWz>; <https://goo.gl/7VK9zW>; <https://goo.gl/KkB7iT>; <https://goo.gl/t7fKuS>. Acesso
em: 17 ago. 2017

Para criar esse tipo de objeto dentro do SketchUp utilizamos a ferramenta
“texto 3D", que permite criar geometria tridimensional a partir de qualquer
fonte instalada no seu computador. Abaixo analise as afirmativas sobre essa
ferramenta e marque V ou F para cada uma delas.

() Atecla T é o atalho para a ferramenta "texto 3D" e ja vem configurado por
padrdo no SketchUp.

() A opcdo "extrudado” deve estar habilitada na janela de didlogo para que
o texto criado tenha espessura.

() Quando a opcao “preenchido” estd desabilitada a opgao “extrudado” ndo
fica disponivel.

() A opgado “altura” na janela de didlogo do “texto 3D" determina o tamanho
da fonte.

Marque a opcao que representa corretamente a sequéncia V e F das
afirmativas acima.

2. A Figura abaixo representa um armario que sera feito em uma cozinha
planejada. Além desse armario, podemos notar a presenca de linhas guia,
texto e cota; destacados com as letras A, B e C.
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Desenho armario

Perta de cbrir
/ Madeira Cervalho Aveld

° 265m

Fonte: elaborada pelo autor.

Assinale a alternativa que identifica corretamente as ferramentas usadas
para criar os elementos A. B e C destacados na figura.

a) Fita métrica, Transferidor, Dimensao.
b) Fita métrica, Texto 3D, Dimensao.

c) Dimensdo, Texto, Fita métrica.

d) Dimensao, Fita métrica, Texto.

e) Fita métrica, Texto, Dimensao.

3. As ferramentas que comp&em a barra “construcdo” incluem:

- Fita métrica: Usada para medir distancias, criar linhas ou pontos guia e
ajustar a escala de um modelo.

- Transferidor: Permite medir angulos e criar linhas guia anguladas.

- Texto: Cria textos.

- Texto 3D: Permite criar geometrias a partir das fontes instaladas no
computador.

- Dimensao: Usada para criar cotas.

Sobre as ferramentas listadas acima, analise as afirmativas abaixo:

I. A unica ferramenta disponivel no SketchUp para medir distancias € a fita
meétrica.

IIl. A ferramenta “dimensdo” € usada para criar textos e cotas.

lIl. E possivel criar linhas guias através das ferramentas “fita métrica” e
“transferidor”.

De acordo com o texto, € correto o que se afirma em:

a) em |, apenas. d) em | e ll, apenas.
b) em Il, apenas. e)em Il e lll, apenas.
c) em I, apenas.
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Secao 2.3

Criacao, importacao de blocos e organizacdo

Dialogo aberto

Nas ultimas secOes aprendemos a modelar ambientes
tridimensionais a partir das ferramentas de desenho e modelagem
gue o SketchUp oferece e também a documentar nossos projetos
inserindo cotas e textos.

Nesta secdo aprenderemos a organizar Nosso projeto atraves
da criacdo de grupos e componentes, separagao de entidades por
camadas e navegar no projeto através da bandeja "Estrutura’. Além
disso, veremos também como procurar e baixar modelos pelo site
3Dwarehouse. Nele encontraremos uma infinidade de modelos
prontos para usar em nossos projetos.

Agora chegamos na fase final do projeto que seu escritorio esta
desenvolvendo. Até o momento, vocé criou o ambiente atraves da
planta fornecida pelo cliente e inseriu cotas e anotacdes relevantes
para o projeto. Mas para concluir esse trabalho vocé ainda deve criar
a decoracao do ambiente, inserindo moveis, luminarias, plantas e
outros elementos que julgar pertinente. Para esta etapa vocé pode
criar seus proprios modelos ou busca-los no 3Dwarehouse. E
importante que durante esse processo VOCé organize seu arquivo,
separando os elementos, paredes, portas, janelas, piso, teto, moveis,
dimensdes e texto, em diferentes camadas. Vocé também deve
nomear oS elementos mais importantes para facilitar sua busca
através da bandeja “Estrutura”.

Para realizar essa tarefa € importante que vocé entenda como
Criar grupos e componentes, importar modelos externos, nomear
entidades, criar camadas e mover elementos para elas e por fim
entender como buscar e selecionar objetos pela bandeja “Estrutura”.

Ao final desta secao vocé tera um arquivo bem organizado, com
0 ambiente modelado e decorado, alem de conter medidas e textos
importantes para sua execucao.
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Nao pode faltar

Para desenvolvermos qualquer tipo de trabalho de forma eficiente,
a organizacdo e essencial. O SketchUp oferece maneiras de organizar
seus projetos e tornar seu processo de trabalho mais rapido e facil.
Destacamos alguns pontos fundamentais para a organizacao dentro
do SketchUp:

- Organize a geometria em grupos ou componentes;

- Crie hierarquias colocando grupos e componentes dentro de
outros grupos e componentes;

- Dé nomes significativos aos grupos e componentes e use a
bandeja "Estrutura” para facilitar sua selecao;

- Ative ou desative a visibilidade de grupos e componentes
adicionando-os a diferentes camadas.

Agora vamos conhecer em detalhes cada um desses elementos.

Grupos

No SketchUp, os grupos ajudam a manter seu arquivo organizado,
tornando mais simples a modelagem de cenas complexas.

Vamos destacar algumas informacdes importantes sobre grupos
na Tabela 2.7 a sequir:

Tabela 2.7 | Operacdes da ferramenta grupo

Infermag@es da entidade

Apagar Para criar um grupo, selecione toda
Carie geometria que vocé gostaria de incluir
Desassociar no grupo. Cligue com o botdo direito
:ﬁ : sobrg a sele(;ép e escolha "Criar~grup<‘)'i E
e possivel também acessar a opc¢ado “Criar
T grupo” atraves do menu editar.

Interseccionar faces »

Inverter faces

Infermagées da entidade

Apagar Para desfazer um grupo, selecione

—— o grupo, cligue com o botdo direito
z:;rgmpo sobre a selecdo e escolha a opcéo
P ‘desassociar”. Essa opcao pode ser

Criar compenente encontrada também no menu editar >
Descoar grupo > desassociar.

Redefinir a escala

Redefinir a inclinagio
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Informagges da entidade

Apagar Para bloguear o grupo, selecione o

Ocutter grupo, cliqgue com o botdo direito

o sobre ele e escolha “bloquear”. Para
D desbloguear o grupo volte a seleciona-lo
Criar componente e cligue com o botdo direito e escolha
Tty ‘desbloquear”.

Redefinir a escala

Redefinir a inclinaso

Para selecionar um grupo, clique
nele com a ferramenta "selecionar”.
Um contorno azul ao redor do
objeto ird aparecer indicando que a
entidade selecionada é um grupo ou
componente.

Para abrir um grupo e editar suas
entidades, clique duas vezes sobre o
grupo com a ferramenta “selecionar”

ou acesse 0 menu editar > grupo >
editar grupo/componente. O contorno
do grupo sera exibido em linhas
pontilhadas, indicando que o grupo esta
aberto e vocé pode editar as entidades.
Para finalizar a edicdo e fechar o grupo
cligue em um local vazio da area de
desenho, ou va no menu editar > fechar
grupo/componente.

Fonte: elaborada pelo autor.

Abaixo, quatro motivos para usar grupos em seus projetos:

1. Os grupos funcionam como um recipiente que recebe outras
entidades. Vamos usar como exemplo o modelo 3D de uma
casa. Vocé pode agrupar todas as entidades que formam essa
casa em uma unica entidade de grupo.

2. Vocé pode colocar grupos dentro de grupos. No caso do
modelo 3D da casa que usamos como exemplo, isso significa
que o primeiro andar, © segundo andar, e o telhado podem ser,
cada um, um grupo independente dentro do grupo “casa’. Os
grupos que representam o primeiro e o segundo andar podem
conter, ainda, outros grupos como mobilidrios, eletrénicos,
luminarias, pessoas etc.
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3. As entidades do grupo nao ‘grudam” nos elementos externos.
Isso significa que € possivel editar um grupo independente de
outros grupos, mesmo que esses grupos estejam empilhados
um sobre o outro. Por exemplo, se vocé precisasse maodificar
O perimetro de uma casa, vocé poderia alterar todas as paredes
externas sem afetar o telhado. Sem a organizagdo das entidades
em grupos, as paredes estariam “coladas” ao telhado, e ao alterar
as paredes o telhado seria distorcido.

4. E possivel "bloguear” grupos para evitar que eles sejam alterados
acidentalmente. Ao blogquear grupos vocé impede que eles
sejam movidos ou alterados, mas eles ainda podem servir Como
referéncia para alinhamento atraves do sistema de inferéncia.

Comovoceé pode ver, trabalhar com grupos oferece diversas vantagens.

Componentes

Quando vocé transforma sua geometria em um componente, o
modelo 3D assumira os seguintes comportamentos:

- Seu componente fica listado na bandeja “Componentes’. Vocé
pode reutiliza-lo inUmeras vezes atraves dessa bandeja sem aumentar
significativamente o tamanho do seu arquivo;

- A geometria do seu componente ficara isolada de outras geometrias
(semelhante ao que acontece com Os grupos);

- Ao editar o componente todas suas copias serao modificadas;

- Vocé pode configurar seu componente para que ele se alinhe

automaticamente a determinados planos de trabalho ou até mesmo que
ele crie cortes em outras geometrias;

- Os comandos “Desassociar’, ‘Bloguear”, "“Selecionar” e “Editar” que
vimos em “Grupos” se aplicam aos componentes.

Quando vocé cria um componente, vocé pode cria-lo diretamente
No arquivo do seu projeto ou em um arquivo separado. Nos dois
Casos, VOCé usard a mesma janela de configuracao chamada "Criar
componente” (Tabela 2.8).
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Tabela 2.8 | Janela “Criar componente”

Geral

1- Permite inserir um nome para o
componente.

2- Permite criar uma breve descricao
sobre 0 componente.

Alinhamento

3- Fixar a: Oferece 4 op¢des de fixacao
para os componentes. Sdo elas:

- Qualquer: Alinha o componente a
faces horizontais, verticais e inclinadas.
- Horizontal: Alinha o componente ao
passar por uma face horizontal

- Vertical: Alinha o componente ao

i compone et passar por uma face vertical
Geral - Inclinado: Alinha o componente ao
Q— 1o passar por uma face inclinada.
B)-—peccriczo: 4- Permite que voceé altere o eixo do
componente definindo um novo plano
s de trabalho.

L Foara: [Nerum v] _Defir sxos do component= 44 5- Cria abertura nas faces ao aplicar

R —— O componente, usado em janelas e

™ Sempre de frente para a camera <) portas, por exemplo.

I Sombras voltadas para o sol 6- Opgéo usada para criar

LTipo:  [Tipo: <ndefinido> =] componentes 2D. Com essa opgao
o oeioan pa S habilitada o componente estara sempre

— voltado para a camera.

7- Essa opcao cria a sombra
considerando o componente voltado
para o sol, mesmo que essa ndo seja

a orientacdo de fato dele. Disponivel
apenas quando a op¢ao ‘sempre de
frente para a camera’ for habilitada.

8- Permite classificar o componente de
acordo com seu tipo (porta, janela, piso,
viga, coluna, rampa etc).

9- Quando habilitada, substitui a
selecdo pelo componente. Caso
contrario, a sele¢do permanece como
entidades de faces e 0 componente

€ criado em segundo plano, sendo
acessivel pela bandeja "“Componentes’”.

Fonte: elaborada pelo autor.

A seguir, descrevemos O processo basico para criacao de um
componente simples:

1. Selecione toda geometria que fara parte do seu componente;

2. Acesse o menu "Editar > Criar componente” ou cligue com o botao
direito sobre a selecao e escolha "Criar componente”;

3.Najanela de configura¢ao, especifigue 0 nome do seu componente;
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4. (Opcional) No campo "Descri¢cdo” crie uma breve descricao sobre
seu componente;

5. Escolha as opcdes que julgar necessarias no campo “Alinhamento”.
A escolha vai depender do tipo de componente que esta tentando criar;

6. (Opcional) Escolha uma categoria para seu componente na
op¢ao Tipo”;

7. Clique em "Criar”.

- vz| Exemplificando

Agora vamos ver em detalhes a criagdo de 3 componentes com diferentes
configuragdes e descobrir as particularidades de cada um deles.

1. Componente simples (Figura 2.34)

Figura 2.34 | Criacdo de componente simples

Selecione todas entidades  Clique com o botdo direito Preencha os campos  Quando esta selecionado o
quefarfopartedoseu  sobreaselecdoeescoha  “nome” e “descrigdo”. componente exibe uma
componente. “Criar componente”. Clique em “Criar” grade azul em seu entorno.

seecors | gt | estaioncas |

Vocé pode acrescentar copias desse componente Clique duas vezes sobre o componente para edité-lo. Note que
selecionando-o na bandeja “Componentes”. Basta ao modificar o componente, suas copias séo alteradas. Clique
clicar sobre o icone e posiciona-lo onde preferi.  em um espago vazio para finalizar a edigdo do componente.

Fonte: elaborada pelo autor.

L 2. Janela com abertura e alinhamento automatico (Figura 2.35) f
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Figura 2.35 | Criagdo de componente com abertura e alinhamento

Informades da entidade
Apagar

Ocultar

Selecionar

Area

Criar componente.. b
Criar grupo
Interseccionar faces
Com as ferramentas de modelagem Clique com o botao direito
que aprendemos até aqui, crie uma sobre a selegdo e escolha
janela sobre uma face. “Criar componente”.

Preencha os campos “nome” e Esse componente cria abertura nas
“descrigao”. Escolha a opgdo fixar a faces e se ajusta automaticamente a
“Qualquer” e habilite “Criar abertura”.  diferentes superficies gracas & opg&o
Clique em “Criar”. de alinhamento que escolhemos.

Fonte: elaborada pelo autor.

3. Pessoa 2D alinhada com a vista da camera (Figura 2.36)

Figura 2.36 | Criacdo de componente 2D

et =] _Defio ebos do componente

Too:  [Tporandeings>

7 Substtur selsho pelo componente

Com as ferramentas Preencha os campos “nome” e Vocé criou um
de desenho que “descricao”. Escolha a opgao componente 2D que

aprendemos até aqui, “Sempre de frente para a camera”. esta sempre de

crie uma pessoa 2D. Clique em “Criar”. frente para camera.

Fonte: elaborada pelo autor.

Esperamos que esses exemplos tenham ajudado a esclarecer quando
utilizar diferentes tipos de configuracdes durante a criagao de
componentes.
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‘tz” Assimile
Devido ao comportamento similar entre grupos e componentes, vocé
pode ficar em duvida sobre quando usar um ou outro em seu projeto.
Em geral recomendamos que utilize a opcao "Componente” em toda

entidade gue sera usada mais de uma vez em um mesmo projeto. Para
entidades que serdo unicas dentro do seu projeto utilize a opcao "Grupo”.

3DWarehouse

Além de criar seus modelos diretamente no SketchUp, vocé
também pode baixa-los da internet pelo site 3Dwarehouse. Nele vocé
encontra um grande acervo de modelos criados e compartilhados por
empresas e outros usuarios. Basta acessar 3dwarehouse.sketchup.
com (Figura 2.37), fazer a busca no campo pesquisar (1), escolher seu
modelo entre os resultados da busca e fazer o download (2). Para levar
esse bloco para dentro do seu projeto, basta importa-lo acessando o
menu arquivo > importar.

Figura 2.37 | Site 3Dwarehouse

1- Campo de busca
2- Botao download

LN

SR ‘
=EEEE A

ekl T 11 [ T~
S mgeewossmen ] e &
Nanawall ypendesk BAZ0O Witt

Fonte: <https://3dwarehouse.sketchup.com/>. Acesso em 17 ago. 2017.

Alternativamente, o SketchUp permite que vocé faca a busca e
download dos modelos do 3Dwarehouse diretamente pela bandeja
‘Componentes” (Figura 2.38) ou pelo icone do 3Dwarehouse na barra
de ferramentas "Primeiros passos”.
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Figura 2.38 | Exemplo de busca de modelos pela bandeja “Componentes”

* Compon

entes (]| | ¥ Componentes G
===
ml‘ﬁﬁml&mﬁsﬁmﬁ] Selecionar | Editar | Estatisticas |

22- | fay|™|[30 Warehouse Tol o o | Q)| [cadera |2y

Novas ideias para novos tempos. A
|Cavalem ldea busca tomaracess... ||

Simple Wood Chair
por Weny C
Hello! :D
f This is justa & simple wood chair | ...

. il |- adaira Tomd Tole Stole =
& No modelo & & Resultados 1 - 12 de aprox. 5487 >

Poltrona Cavaletti Idea - Po....
5:; por Cavaletti Cadeiras Profissionais
4 L

Fonte: elaborada pelo autor.

Para fazer o download e adicionar © modelo ao seu projeto basta
clicar sobre o modelo escolhido.

[]9 Pesquise mais

Acesse 0 site 3Dwarehouse para conferir os modelos disponiveis. La vocé
encontrara desde objetos simples ate projetos inteiros para download.

Bandeja Camadas e Informacgdes da Entidade

No SketchUp as camadas controlam a visibilidade dos objetos. Para
usar as camadas de forma eficiente no SketchUp € importante que
VvOCé entenda 0s sequintes conceitos:

- LayerO é a camada padrao do SketchUp, vocé nao pode deletar
ou renomear ela. Recomendamos que desenhe tudo nessa camada.

- Associe grupos e componentes a camadas diferentes da LayerO,
dessa forma vocé podera ocultar esses elementos atraves do controle
de visibilidade da camada.

- Lembre-se de que no SketchUp, as camadas nado isolam
geometrias. Sem transformar a geometria em grupos ou componentes
tudo que vocé desenhar estard conectado, mesmo que estejam em
camadas diferentes.

Na Tabela 2.9 vamos conhecer os principais elementos que
compdem a bandeja "“Camadas”.
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Tabela 2.9 | Bandeja “Camadas” e principais funcdes

1- Adiciona uma nova camada
2- Exclui a camada selecionada
3- Da as opcdes de selecionar todas as

camadas, eliminar todas as camadas
i adas | | (com excecéo da LayerQ) e ainda
© =4
or_|

permite exibir os modelos com as cores
de suas respectivas camadas.

Nome | visivel | cor

@ Layerd I 4- Esses botdes definem a camada

© Camadat || ativa, na qual todos os elementos serdo
O Camada2 1

desenhados. Em geral, recomendamos
que mantenha a LayerO marcada.

5- O checkbox define a visibilidade da
camada e dos elementos contidos nela.
Quando marcado, a camada esta visivel
e quando desmarcado, nao.

[+4]

Fonte: elaborada pelo autor.

Para especificar a qual camada uma determinada entidade pertence,
vOCé usara a bandeja “Informacdes da Entidade” (Tabela 2.10) ou, se
preferir, a barra de ferramenta "“Camadas’”.

Tabela 2.10 | Bandeja “Informacdes da Entidade” e principais funcdes

1- Permite definir a camada a que a

v informa;ﬁs da tidad E}, .

s e & entidade pertencg. ‘
2- Permite atribuir um nome a

_Lo—w :[cayero ~| entidade.

[ 3- Permite classificar a entidade
(3 S e
Volume:| 108,72m? Importante: Para que essas

informacdes aparecam, € necessario

que uma entidade esteja selecionada.

Fonte: elaborada pelo autor

oéb Reflita

A quantidade de camadas, seus nomes e quais entidades devem ser
separadas das demais € uma decisao pessoal e varia de projeto para
projeto. Algumas consideracdes que voce deve fazer ao pensar sobre isso:
Qual a divisdo mais logica para os elementos desse projeto? Os nomes
que defini para as camadas sao significativos o suficiente para que eu
consiga identificar seu conteudo? Com a pratica vocé ira definir padrées
para separacao de camadas adequados ao seu processo de trabalho.

U2 - Modelagem e organizagdo



96

Bandeja Estrutura

Abandeja “estrutura’ lista todos 0s grupos e componentes presentes
em seu arquivo, facilitando o seu processo de selecdo e edicdo. Para
acessar a bandeja "Estrutura’, va no menu janela > bandeja padrao e
habilite a opcao “Estrutura” (Figura 2.39). A partir de agora, a bandeja
surge na sua area de trabalho junto das outras bandejas. Ao expandi-la,
VOCé encontra um campo chamado “Filtro™ que permite pesquisar por
entidades atraves do nome. Logo abaixo existe © nome do projeto (em
nosso exemplo: Projeto_01) e em seguida a lista de componentes e
grupos existentes no projeto. Para selecionar esses elementos, basta
clicar sobre 0 nome na lista. Quando o nome vem acompanhado
do simbolo “+" significa que existem outros grupos ou componentes
dentro dele. Vocé pode acessa-los clicando no "+

Figura 2.39 | Bandeja “Estrutura”

Bandeja padrio
» Informagdes da entidade
y"‘ ',’f > Materiais
\ ”‘ » Componentes
2 » Estilos
» Camadas
» Sombras
» Cenas
» Instrutor
¥ Estrutura

¥ ppopEpEE® =

Fitro: |

@ Projeto_01
-8 <Banco>
[H- 28 <Caixa de correio>
-8 <postex
M CALCADA
W FAIXA

~ M FAIXA
W FAIXA

~ M FAIXA
W FAIXA
~M GUIA

W MURETA
M RUA

W RUA

Fonte: elaborada pelo autor.

Sem medo de errar

Abra o arquivo fornecido. Este € o modelo final desenvolvido nas
secdes anteriores (Figura 2.40). Vocé vai notar que os elementos ja
estao devidamente agrupados.
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Figura 2.40 | Arquivo finalizado da Secéo 2.2

Fonte: elaborada pelo autor.
Vamos organizar o arquivo para facilitar nosso trabalho. Comece
selecionando o piso, abra a bandeja “Informacdes da entidade” e atribua

um nome a ele (Figura 2.41). No nosso caso, chamamos ele de "Piso”.

Figura 2.41 | Atribuindo nome a entidade

Bandeja padrio LG
8 [

Grupo sdlido (1 no modelo) B

gamada:lﬁm d

Nome: | Piso
Tipo: |Tipo: <indefinido> = l
Volume: | 3,51 m?

[

Fonte: elaborada pelo autor.

Repita 0 processo com todos os outros elementos da cena. Ao final
vocé deve ter uma lista na bandeja “Estrutura” similar a Figura 2.42.
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Figura 2.42 | Lista de entidades na bandeja “Estrutura”

¥ Estrutura

¥ ®

Fitro: |

G _ROTEIRO_3_NOMES_CAMADAS
Divisdria

1

J2

13

Parede

Fiso

Teto

Fonte: elaborada pelo autor.

Abra a bandeja "“Camadas” e crie as camadas que vemos na Figura
2.43. Distribua os elementos em suas respectivas camadas usando a
bandeja “Informacdes da entidade”.

Figura 2.43 | Lista de camadas

¥ Camadas
@® = & 2
Nome | Visivel | Cor |
® LayerD [ |
O Parede [ |
O Teto [ |
O Piso [ |
 Divisdria [ |
O Janelas [ |
O Cotas [ |
O Textos [ |

Fonte: elaborada pelo autor.

Ao final desse processo vocé pode ativar ou desativar a visibilidade
das entidades através das camadas. Sugerimos que para a proxima

won

etapa vocé desative a visibilidade das camadas "Teto”, "Cotas” e "Texto".

Abra a bandeja "“Componentes” e procure por modelos para criar
a composicao do ambiente. Em nosso exemplo iremos acrescentar
um sofa, duas poltronas, uma mesa de centro, a porta de entrada,
luminarias no teto, um vaso de planta e alguns livros para a divisoria.
Sinta-se a vontade para compor o ambiente com objetos e diagramacao
diferente de nosso exemplo.
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Ao trazer seus modelos, ndo esqueca de nomear e colocar cada
um deles em camadas apropriadas.

Por fim, iremos criar um modelo de um puxador para a porta da
divisoria. Usando as ferramentas “Linha” e "Empurrar/Puxar” criamos
facilmente essa entidade. Agrupe e coloque na camada "Divisoria”. A
Figura 2.44 mostra o resultado final.

Figura 2.44 | Composicéo final

Fonte: elaborada pelo autor.

Avancando na pratica

Apartamento

Descricao da situagao-problema

Seu escritorio deve apresentar a um cliente uma proposta para
decoracao do seu apartamento. Ele tem duvidas sobre o que fazer
na area livre que vemos na Figura 2.45 abaixo.

Figura 2.45 | Arquivo Apartamento

Fonte: elaborada pelo autor.

U2 - Modelagem e organizagdo

929



100

Faca ao menos duas propostas para essa area importando modelos
do 3Dwarehouse e organize o arquivo de forma a possibilitar a troca de
ambiente de maneira simples e eficiente.

Resolucdo da situacdo-problema
Para resolver a situacao, proceda da seguinte forma:

- Comece organizando os elementos que ja existem no arquivo.
Nomeie os elementos e separe-os em camadas diferentes;

- Pesquise por modelos pela bandeja "Componentes” para
compor suas propostas. Separe os modelos que serao usados na
proposta 1 e na proposta 2 em camadas diferentes;

- Diagrame cada proposta.

No exemplo abaixo, fizemos a proposta de uma sala de jantar e

um home theater, cada um em uma camada diferente, permitindo
a troca facil e rapida de ambientes para apresentagao.

Figura 2.46 | Propostas finais em camadas diferentes para apresentagdo

3 7
ny

OPGAO SALA DE JANTAR OPGAO HOME THEATER

Fonte: elaborada pelo autor
Sinta-se livre para criar mais opcdes e explorar diferentes tipos de

propostas para seu cliente.

Faca valer a pena

1. A criacdo de grupos e componentes ajudam a manter seu arquivo
organizado. Eles funcionam como recipientes, recebendo geometria e/ou
outro grupos e componentes em seu interior, mantendo-os isolados de
outras entidades do arquivo. Com base em seus conhecimentos, analise as
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frases abaixo sobre grupos e componentes e marque “V* para verdadeiro e
“F" para falso.

() Grupos e componentes se alinham automaticamente a faces de outros
objetos e podem criar cortes em outras entidades.

() Apenas os grupos isolam a geometria contida neles.

() Grupos e componentes podem ser editados a partir de um duplo clique
sobre eles.

() Grupos e componentes podem ser desfeitos a partir da opgdo “desassociar”.

Agora, assinale abaixo a alternativa que representa a sequéncia correta:

aV-V-F-F dF-F-V-V.
b)F—F-V-F eQV-F-V-V.
QF-F-F-V.

2. O quadro abaixo mostra trés bandejas na coluna da esquerda que s&0
de grande importancia para organizacdo do seu arquivo no SketchUp. Na
coluna da direita, encontramos os nomes dessas bandejas fora de ordem.
Associe corretamente as bandejas aos nomes.

= &)
(CXS] & 4
Nome | visivel | cor |
@ Layern © m |A Informacdes da Entidade
O Parede ] .
O Teto & |
O Piso ~ O
I .
v &J|
Grupo sélido (1 no modelo) a
Qunada:lLayﬂ'lJ ;l
Nome: B. Estrutura
Tipo: [Tipo: <indefinido> T
Volume: | 108,72m?
II.
= G|
Filtro: | =4
-
E: 1 C. Camadas
Lom 2
m I3
M Parede
III. .

Fonte: elaborada pelo autor.
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Escolha a opcdo que associa corretamente as bandejas aos seus respectivos
nomes.

al-All-B1ll-C.
b)I =B, II-A Il -C.
cl-=C Il =B, Il -A.
dI-All-CIlIl-B.
e)l-C Il -=AIll -B.

3. Para apresentacdo do préximo projeto, o cliente pediu que fossem feitas
trés opgdes de decoracao para a suite de sua casa, utilizando armarios e
camas de diferentes tamanhos. Dessa forma ele poderia analisar qual opg¢ao
seria mais adequada para aquele ambiente.

Considerando o enunciado, qual a forma mais pratica para gerenciar a
exibicdo de cada opgao dentro do arquivo do SketchUp?

a) Criar cada opg¢do em um arquivo diferente, abrindo e fechando os arquivos
de acordo com a necessidade.

b) Separar cada opgdo de decoragao em uma camada diferente, controlando
a visibilidade através das camadas.

c) Criar trés copias do ambiente no mesmo arquivo e alternar entre elas
durante a apresentacao.

d) Criar as op¢des fora do ambiente e mové-las uma a uma para sua cena
conforme seja necessario.

e) Alterar a composicdo no decorrer da apresentagdo, movendo 0s
elementos de acordo com planejamento prévio.
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Unidade 3

Materiais, texturas e
documentacao

Convite ao estudo

Até aqui vocé aprendeu as ferramentas e comandos
basicos do SketchUp, entendeu como ele funciona e os
conceitos principais que existem no software. Também
aprendeu sobre as ferramentas de desenho e modelagem 3D
gue o software oferece, como criar e baixar componentes
e grupos atraves do site 3Dwarehouse, e entendeu como
organizar seu projeto afim de gerenciar sua cena com a
maxima eficiéncia.

Nesta unidade, voceé ira aprender a trabalhar com materiais,
aplicando cores e texturas em seus modelos 3D, o que
facilitara a comunicacao de suas ideias aos clientes. Tambeém
ira descobrir como configurar estilos e sombras aumentando,
assim, o grau de realismo de suascenas, além de aprender a
exportar imagens e videos do SketchUp para enviar aos seus
clientes ou simplesmente para divulgar seu trabalho. Por fim,
ira conhecer o aplicativo Layout, parte da suite de aplicativos
SketchUp, aprender a como importar seus projetos feitos em
SketchUp e a criar pranchas contendo perspectivas, elevacdes
e cortes, com todo detalhamento tecnico necessario para a
apresentacao de seu projeto, gerando, ao final desse processo,
arquivos para impressao ou apresentacao virtual.

Em um mercado tdo competitivo quanto o de design de
interiores, € importante continuar a oferecer sempre mais aos
seus clientes. Projetos realistas, pranchas com muitos detalhes
e apresentacdes mais dinamicas. Todos esses elementos
ajudam a diferenciar seu trabalho em relacdo a concorréncia e
coloca seu escritorio em evidéncia no mercado.



Nunca deixe de questionar se o trabalho que vocé esta
apresentando ao cliente mostra claramente todos 0s pontos
importantes, se ele exibe corretamente a ideia que esta sendo
proposta e se vocés estao entregando algo diferente dos
concorrentes. Essas questdes tém como objetivo manter seu
escritorio em evolucao constante e seus clientes satisfeitos.

Para atingir esse objetivo, vamos conhecer, nesta secao,
como usar a biblioteca de materiais do SketchUp, para criar e
baixar materiais e mapea-los corretamente em modelos 3D.
Na secao seguinte aprenderemos a criar passeios virtuais,
exportar imagens e videos configurando estilos e sombras
para valorizar a composicao criada. Finalmente, na ultima
secao, trabalharemos com o aplicativo Layout para a criacao
de pranchas técnicas para impressao e apresentagao.



Secaon 3.1l

Criacao e edicao de materiais e texturas

Dialogo aberto

Ao construir uma casa, alugar um apartamento ou ainda ao
reformar um escritorio, € comum o guestionamento "de qual cor
pintar as paredes?’. Um detalhe que teoricamente seria simples,
pode se transformar em uma duvida agoniante que leva dias ou
até semanas para ser solucionada uma vez que nao e possivel
visualizar como seria o resultado dessa mudanca apenas por meio
da imaginagao. Os seres humanos sao muito dependentes da visao
e tentar decidir entre tantas opcdes de cores sem ver o resultado a
sua frente pode ser um desafio para muitas pessoas. Agora pense
que, além de decidir a cor das paredes, essas pessoas ainda tenham
que levar em consideracdo a cor do piso, dos moveis e de tudo que
sera acomodado naquele espaco.

O mercado estd cada dia mais competitivo e as empresas que
se destacam no mercado sao aquelas capazes de propor solucdes
a questdes como a descrita acima de maneira clara. Por isso seu
escritorio, além de criar os projetos em 3D, resolve aplicar também
materiais com cores e texturas ao ambiente para tornar a decisao
do cliente e do designer, em relagcao a escolha de cores e materiais,
mais simples, rapida e segura. Desta forma, permite ao designer
estudar as melhores combinacdes para cada ambiente, procurando
sempre a composicao mais agradavel e harmonica. Portanto, ao final
desta secdo, vocé usara a cena modelada nas unidades anteriores
para aplicar materiais. Vocé devera texturizar todos os elementos
presentes nela: paredes, piso, forro, moveis, porta, janela etc.

Para consequir realizar essa tarefa vocé ira aprender a como
acessar e utilizar a biblioteca de materiais do SketchUp, para criar
seus proprios materiais e ajustar suas texturas sobre as entidades.
Dessa forma vocé sera capaz de estudar a melhor opcao estética
para 0 ambiente e apresentar um projeto visualmente fiel ao que
sera executado.
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Nao pode faltar

Através da bandeja "Materiais” vocé pode aplicar materiais com cores
e texturas, para tornar seu modelo tridimensional mais realista. Materiais
sao essencialmente pinturas contendo uma cor e opcionalmente uma
textura (definida por um arquivo de imagem). Na Figura 3.1 abaixo
podemos ver exemplos de materiais contendo apenas cores (lixeira,
banco, poste e faixas) e materiais que contém texturas (rua, calcada,
mureta e grama).

Figura 3.1 | Exemplo de cena com materiais aplicados

Fonte: elaborada pelo autor.

As cores sao como uma pintura. Vocé define uma cor e essa cor
¢ aplicada de maneira uniforme sobre a face escolhida. E texturas
sao desenhos ou fotos de uma superficie real. Elas sdo produzidas
ou tratadas em editores de imagem, afim de garantir um padrao de
repeticdo adequado para ser aplicado sobre modelos tridimensionais.
Texturas permitem representar materiais realisticos como carpete,
azulejo, grama, madeira etc. Elas se repetem diversas vezes ao longo
da face aplicada. No Quadro 3.1, abaixo, vamos conhecer as principais
funcdes da bandeja "Materiais”.
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Quadro 3.1 | Bandeja Materiais

4

I Padrdo é

Selecmn#d

4’ L QIMaberlals j
. AR |

Asfalto e || Azulejos

Cobertur || Cores

Estampa || Estampa: || Madeiras || Metal Paisagisn
m Pedra Superfici || Tapetes, || Telhado ||Tholoen
Vidros e || Agua
Seledionar
<}’ Ly mlMateriais j ?
-
w - |
m Asfalto e || Azulejos || Cobertur || Cores |
Cores co ||Estampa ||Estampa || Madeiras =

10.

11.

12.

Mostra uma imagem do
material ativo no momento;

Nome do material ativo no
momento;
Exibir o painel
secundario;

de selecéo

Criar novo material;
Alterna para material padrao;

Conta-gotas: permite escolher
materiais aplicados as entidades
da cena;

Detalhes: apresenta um menu
com op¢des para a criagao de
cole¢des e para a visualizagdo
dos materials dentro da
bandeja;

Seletor de colecdes;

No Modelo: exibe os materiais
aplicados na cena;

\oltar e Avancar;

Area de exibicdo do conteudo

presente na cole¢do selecionada
no item 8;

Painel de selecéo secundario.

Fonte: elaborado pelo autor.

-

ﬂ9 Pesquise mais

Crie colegdes e salve seus materiais para reutiliza-los em outros projetos:

1. Crie uma pasta em seu computador para salvar seus materiais. No
Nosso exemplo criamos a pasta "“MeusMateriais”;

2. Cligue em "Detalhes” na bandeja de "Materiais” e indique a pasta que

vocé acabou de criar (Figura 3.2);

U3 - Materiais, texturas e documentagdo

109



Figura 3.2 | Criando uma nova colecdo

Tesa)| Seleconar
e e Jesor | ’
. ¢ D {2} [Nomodelo -] »
G‘@v\g » Bibliotecas » Documentos » Documentos T4 |[ Psa a2
Organizar ~ Nova pasta E- @ Salvar colecio como...
S Eioritos *  Nome ’ Data de modifica...  Tipo Tamanho Adicionar coleéo aos favoritos...
; e e
a e TRV e
B irea de Trabalhe [} MeusMateri 18/06/2017 2028 Pasta de arqy |
'l Downloads Eliminar s néo usados.
G Locais gt i
e
53 Bibliotecas o
& = Miniaturas médias
=T v Miniaturas grandes
i
a Msicas Mlmaiulas mrma grandes
B Videos Exibiao de lista
Atualizar
1% Computador
Pasta:  MeusMateriais

Fonte: elaborada pelo autor

3. Cligue com o botao direito sobre o material que vocé quer salvar,
escolha salvar como. Insira um nome para © material e clique em salvar
(Figura 3.3).

Figura 3.3 | Salvando um material

||

Excluir

! SEll'l.h;:Il como

Fonte: elaborada pelo autor.

A partir de agora vocé pode selecionar sua colecdo através do seletor
de colecdes e usar os materiais salvos (Figura 3.4).

Figura 3.4 | Materiais salvos na colecéo criada

/
ek

¢' L m IMeusMateriais

Fonte: elaborada pelo autor.

Alternativamente, vocé pode abrir a colegdo que preferir no painel
secundario e simplesmente arrastar seus materiais para la. O material €
salvo na pasta da colecao automaticamente.

-
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Ferramenta “Pintura”

A ferramenta "Pintura” € usada para aplicar materiais as entidades
da cena. Ao habilitar essa ferramenta, a bandeja "Materiais” se abre
simultaneamente, portanto, vocé pode usar o atalho B tanto para
acionar a ferramenta "Pintura” quanto para abrir a bandeja "“Materiais”.
No Quadro 3.2, abaixo, vamos conhecer mais detalhes sobre sua

utilizacao.

Quadro 3.2 | Criando uma nova colecéo

Ferramenta

Operacédo da
ferramenta

Teclas modificadoras

Pintura (Atalho: B)

3

Atribul materiais e
cores a entidades.

Selecione uma
colecdo de
materiais usando
a lista suspensa
do Seletor de
colegdes.
Selecione um
material da
colecao.

Cligue nas faces

que deseja pintar.

Shift = Pinta todas as
faces da cena que
contém material
semelhante, mesmo
que essas faces

nao facam parte do
mesmo objeto.

Control = Pinta todas
as faces conectadas
com materiais
semelhantes.

Shift+Control = Pinta
todas as faces do
mesmo objeto com
material semelhante,
conectadas ou nao.

Alt = Transforma o
Cursor no conta-gotas,
permitindo que vocé
escolha materiais
presentes na cena.

Fonte: elaborada pelo autor.

Acessando a biblioteca de materiais

Atravées da bandeja "Materiais”, vocé encontra uma biblioteca de
materiais prontos para usar. Vocé pode editar esses materiais para
se adequarem as suas necessidades ou criar um material do zero,

se preferir.
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e v=| Exemplificando

Para escolher e aplicar um material a sua cena, proceda da seguinte forma:

1- Expanda a bandeja "Materiais” caso ela esteja retraida (Figura 3.5);

Figura 3.5 | Bandeja "Materiais”

iai k]
n Padize &
Selecionar | editar | v
& 2 {a) [Materiais -
Asfalto e || Azuiejos | Cobertur | Cores || Cores o
Estampa || Estampa: || Madeiras || Metal isad
Pedra ||Superfici | Tapetes, | Tehado || Tiolo e n
Vidros e || Agua

Fonte: elaborada pelo autor.

2- Escolha uma das colecdes disponiveis. Nesse caso, escolheremos
a colecao Tijolos e revestimentos, conforme mostra a Figura 3.6:

Figura 3.6 | Colecdo Tijolo e revestimentos

oL
h :
A

e /

<& D {aY [Tijolo e revestimentos -

Fonte: elaborada pelo autor.
& J
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~
3- Clique sobre o material desejado. Repare que, nesse momento, o

material ¢ identificado na parte superior da bandeja e a ferramenta
"Pintura” se torna ativa. Isso indica que vocé pode aplicar o material
nas entidades da sua cena. Clique sobre uma face (Figura 3.7):

Figura 3.7 | Aplicacdo do material a face

= =

i Tola antigo 01

Sdeﬂmalgmﬂl

@ 9 {8} [Tiolo e revestimentos -

- EETE
Sim

N Qo

3

Fonte: elaborada pelo autor.

4- Pressione "esc” para sair do comando.

No caso de grupos, o material é aplicado em todas as faces. Caso
vocé deseje aplicar o material face a face, deve-se editar esse grupo e
aplicar os materiais durante essa edi¢do.

Editando materiais

Vocé pode ajustar parametros como cor, tamanho da textura
e opacidade do seu material na aba "Editar” da bandeja "Materiais”.
Conheca, no Quadro 3.3 a sequir, mais detalhes da sua interface.
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Quadro 3.3 | Aba Editar

Selecionar Editar | /
000
Seletor: IRoda de core 'l. 3 !’

99

=4 4

v LUsar imagem de textura

I Brid(_mﬁque.jpm

o | LA7M } B [~ Colorizar -m

* |0,94m |:| Restaurar a —@
cor

Opacidade

| [

10.

11

12.
13.

Define o modo de cor. Vocé pode
escolher entre: Roda de cores, HLS,
HSB ou RGB;

Cliqgue para desfazer qualquer
alteracdo efetuada na cor original
do material;

Usa a cor de um objeto no modelo;

Permite usar a cor da tela no
modelo;

Seletor de cor;

Quando habilitado
escolher uma textura;

permite

Clique para carregar uma textura;

Abre a textura em um editor de
imagens externo de sua escolha.
Vocé pode definir qual o aplicativo
a ser usado na janela "Preferéncias
do sistema’, opcéao “Aplicativos’;
Define o tamanho da textura;
Bloqueia/Deblogqueia a proporcdo
da textura;

Quando habilitado, a cor escolhida
no seletor de cor € aplicada sobre
a textura. E uma boa maneira de
variar a cor de sua textura sem
depender de aplicativos externos;

Restaura a cor original da textura;
Define a opacidade do material.

Fonte: elaborado pelo autor

Criando um novo material

Além de utilizar os materiais presentes na biblioteca do SketchUp,
vocé pode tambéem criar seus proprios materiais. Veja no Quadro

3.4 abaixo 0 processo:
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Quadro 3.4 | Passo a passo para criacdo de um novo material

1. Cligue no icone “Criar novo

Criar material... E‘ o §
material” (Vide Quadro 3.1);
Materiall
2. A janela de configuracdo do
material se abrira conforme a figura
ao lado;
Lo 3. Atribua um nome ao material;

Seletor: |Roda de cores ;I -
|—| 4. Escolha uma cor ou habilite a

opgéao “Usar imagem de textura’ e
a' = atribua uma textura ao material;
5. (Opcional). Caso tenha optado

. por usar uma textura ajuste suas
[~ Usar imagem de textura dimen56e3;
[ =% 6. (Opcional). Ajuste a opacidade do
- |0r0m [l ebieer material caso seja pertinente;
¢ [o10m } i " Restaurara 7. Cligue em OK para finalizar.
Opacidade O material criado fica disponivel na
o | [0 = colegdo "No modelo’.

o— oK Cancelar |

Fonte: elaborado pelo autor.

U9 Pesquise mais

Vocé pode baixar colecdes de materiais pelo 3Dwarehouse da mesma
forma que baixa um modelo. Vocé pode habilitar a opcao “Colecdes”
para filtrar os resultados pelo site do 3Dwarehouse (Figura 3.8).

Figura 3.8 | Passo a passo para criagdo de um novo material

1B Busca por madeira- 30 X Y

¢ & C @ sequo Jsearch.

D Warehouse Carregar modelo

Squisar Iniciar sessio

150 Resultados [TU00 ~| Resuitados por pagina || Modelos [/ colegses Classificar por relevancia =

Fonte: elaborada pelo autor.
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Mapeamento de texturas

Apos aplicar a textura, vocé pode regular a forma que ela se
ajusta a face, a essa regulagem damos o nome de mapeamento de
texturas. Para fazer isso, deve-se usar a opcao "Posicao’. Essa opcao
sO esta disponivel em materiais aplicados diretamente sobre a face e
ndo em grupos. Cligue com o botdo direito do mouse sobre a face
gue contém a textura. Escolha "Textura > Posi¢gdo”. Surge um grid
pontilhado sobre a textura e quatro tachinhas (Figura 3.9).

Figura 3.9 | Textura em modo de edi¢do

Dg

Fonte: elaborada pelo autor.

O grid pontilhado exibe a forma que o SketchUp distribuiu a
textura sobre a superficie, sendo que cada ladrilho representa
uma unidade da textura. As tachinhas permitem diversas opcdes
de edi¢do para a textura escolhida. O Quadro 3.5 abaixo mostra a
funcao de cada uma delas:

Quadro 3.5 | Textura em modo de edicédo

fcone Exemplo Funcio

>/%\5 > \g Arraste a tachinha para mover a

m Fx/;gs\”,s/i textura. Clique para destravar a

= tachinha; cli novament T
285 385 ac a; cligue novamente para

~ | definir uma nova posicéo.
o
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Arraste a tachinha para
redimensionar ou inclinar a
textura. Clique para destravar a
tachinha; clique novamente para
definir uma nova posicao.

Arraste a tachinha para distorcer
a textura. Clique para destravar a
tachinha; clique novamente para
definir uma nova posicao.

Arraste a tachinha para

e < # redimensionar ou rotacionar a
m ¢$’ \:3&// textura. Clique para destravar a
\\g\ﬁ\?ﬁ tachinha; cliqgue novamente para

definir uma nova posicao.

Fonte: elaborado pelo autor.

Parafinalizara edicao datextura, selecione outra ferramenta qualquer
ou, se preferir, cligue com o botao direito e escolha “Concluido”.

Projetando texturas em objetos curvos

Superficies curvas podem apresentar problemas ao receberem um
material com textura. A Figura 3.10 abaixo mostra um exemplo disso.
Perceba que a textura apresenta diversos defeitos na parte curva.

Figura 3.10 | Textura com problema de mapeamento ao ser aplicada em superficie
curva

————
roton'  knton'¢

roton’  knton

roton’  knton

oton’  knton€

Fonte: elaborada pelo autor
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Para casos como esse, utilizamos a opc¢ao “Projetada’. Essa
técnica projeta a textura sobre a superficie da mesma forma que
um projetor cria a projecao do filme sobre uma tela de cinema. A
Figura 3.11 abaixo, mostra como utilizar esse recurso.

Figura 3.11 | Projetando a textura sobre superficie curva

\ : L= \ '°t°'"f\

leso Por g
kreg
. Dalxgu tonlf

1. Crie um plano que cubra a drea 2. Cligue com o botdo direito sobre o plano, véd em "Texture”
que vocé pretende projetar a e marque "Projetada”. Habilite a ferramenta "Pintura”.
textura. Aplique e ajuste a textura
usando a opgdo "Posicdo”. Finalize
0 comando.

3. Mantenha Alt pressionado para que surja o conta-gotas.

Cligue sobre o plano, solte o Alt e clique sobre a superficie
curva para aplicar o material com a projegéo.

Fonte: elaborada pelo autor.

Importacao de texturas

Existe uma forma alternativa para aplicar texturas aos seus modelos
a partir do menu “Arquivo > Importar”. Diferentemente do que vimos
anteriormente, esse meétodo permite a vocé definir o tamanho da
imagem e o alinhamento da textura em relacdo a face no momento
de sua aplicacdo. E importante mencionar que esse meétodo so
funciona se a textura € aplicada diretamente sobre a face, ndo sendo
possivel aplica-la sobre grupos. Para objetos agrupados € necessario
entrar no modo de edicao para aplicar esse procedimento.

Figura 3.12 | Importando textura

Acesse “Arquivo > Importar”. Na janela de importagao, escolha a opgao “Textura”.
Escolha “Todos os tipos de imagens compativeis”.
Selecione a textura em seu computador. Clique “Importar”.
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Clique no ponto 1 para alinhar o canto inferior da textura a base da porta.
Leve o cursor até o ponto 2 e clique para alinhar o canto superior
da textura ao topo da porta.

Fonte: elaborada pelo autor.

Nesse exemplo foi criada a face do tamanho exato da textura
para que ela se adaptasse perfeitamente ao local. Caso a face fosse
maior que a textura, ela criaria um padrdo de repeticdo a partir da
dimensdo estabelecida atraveés de dois cliques.

o() Reflita

Vocé aprendeu diferentes maneiras de aplicar texturas aos seus modelos.
Durante a criagdo de seus projetos € importante pensar sobre a forma
mais eficiente para cada modelo.

&z” Assimile

E de extrema importancia dominar a criacdo e a aplicacdo de materiais,
as formas de editar e mapear as texturas corretamente sobre diversos
tipos de superficie e fazer uso da biblioteca de materiais disponiveis
no SketchUp. Dessa forma, vocé podera, em pouco tempo, aumentar
o realismo de seus projetos aplicando materiais e texturas de forma
simples, rapida e eficiente.

D9 Pesquise mais

Encontrar texturas de qualidade pode ser um desafio. Confira o site
<https://www.textures.com/> (acesso em: 28 set. 2017), nele vocé
encontra texturas prontas para usar.
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Sem medo de errar

Abra a cena desenvolvida por vocé nas unidades anteriores
(Figura 3.13).

Figura 3.13 | Cena para texturizacédo

Fonte: elaborada pelo autor.

Apligue materiais a cena de acordo com a sua preferéncia ate
chegar em um resultado satisfatorio. Abaixo um resumo do que foi
feito e uma imagem da cena final (Figura 3.14).

- Paredes, forro, esquadrias, porta e luminarias: materiais com
cor, apenas.

- Piso e divisoria: materiais com textura de madeira.
- Vidros: material com cor e opacidade.

- Modelos 3Dwarehouse: a maioria dos modelos baixados do
site ja vem com texturas de materiais aplicados, em nosso exemplo
mantivemos algumas e trocamaos outras.
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Figura 3.14 | Cena texturizada

i

Fonte: elaborada pelo autor.

O estudo de materiais € uma das etapas mais importantes na
elaboracao de projeto de design, aproveite esse momento para
brincar com cores, texturas e diversas combinacdes diferentes.

Avancando na pratica

Apartamento

Descricao da situagao-problema

Seguindo as mesmas orientacdes do exercicio anterior, texturize
O arquivo do apartamento que ja trabalhamos em unidades
anteriores (Figura 3.15).

Figura 3.15 | Apartamento sem texturas

Fonte: elaborada pelo autor.
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Resolucdo da situacdo-problema

Para texturizar o apartamento todo de forma rapida e eficiente
utilize a biblioteca de materiais do SketchUp. Ela possui a maioria
dos materiais necessarios para essa cena. Crie materiais mais
especificos em relacédo a aqueles que vocé nao encontrar na
biblioteca, certificando-se de escolher texturas com boa qualidade
para a aplicacdo no modelo. Abaixo um exemplo de como o modelo
fica apos a aplicacdo de todos os materiais (Figura 3.16).

Figura 3.16 | Apartamento sem texturas

Fonte: elaborada pelo autor.

Faca valer a pena

1. A ferramenta "Pintura” permite aplicar materiais aos seus modelos no
SketchUp. Conhecer as teclas modificadoras dessa ferramenta pode ajudar
a acelerar o processo de texturizacdo do seu projeto no momento de
substituir materiais aplicados a sua cena.

Marque V para verdadeiro e F para falso nas afirmativas a respeito das teclas
modificadoras da ferramenta “Pintura”:

() Shift = Pinta todas as faces com materiais semelhantes.

() Ctrl = Pinta todas as faces conectadas independente dos materiais
aplicados.

() Shift+Ctrl = Pinta todas as faces do mesmo objeto com materiais
semelhantes.

() Alt = Ndo possui fungao dentro dessa ferramenta.

Agora, assinale abaixo a alternativa que apresenta a sequéncia correta:
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b)V-V-F-V
AQV-F-V-V
dDF-V-V-F
eV-F-V-F

2. Aplicar materiais em seus projetos € uma forma simples e pratica de
aumentar o realismo de sua cena, porém sdo necessarios alguns cuidados
ao fazé-lo. No caso abaixo, por exemplo, a textura aplicada a uma parede
curva criou defeitos na continuidade da imagem ao longo do objeto.

Fonte: elaborada pelo autor.

Analisando a imagem, escolha abaixo a op¢ao que permite a vocé consertar
0s erros visto na imagem.

a) Posicéo.
b) Redefinir posicéo.

¢) Projetada.

d) Editar imagem de textura.
e) Converter em textura Unica.

3. Ao criar o projeto de uma sala, vocé gostaria de aplicar uma imagem
sobre a tela da TV para tornar o ambiente mais realista € humanizado. O
modelo que vocé criou da TV ja estda com os materiais aplicados, faltando
apenas a imagem da tela.

O método que ja aplica a textura no tamanho correto da tela ocorre através
da importacao, sequindo os procedimentos abaixo:

|. Habilite a opgdo “Textura”;
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[I. Menu Arquivo > Importar;

Ill. Escolha o arquivo de imagem que preferir e clique em “Importar”;

IV. Mova o cursor até a extremidade oposta e clique para definir o ponto final
da imagem;

V. Clique sobre a face para definir o ponto inicial da imagem;

VI. Escolha a opgdo “Todos os tipos de imagens compativeis”.

Assinale a op¢ao que apresenta a ordem correta dos procedimentos realizados.

ajlll=1—=1V-VI-V-I.
b) I =l -V -1l -VI-IV.
All=VIi—=1-1l-VI-V.
A =VI-1-1l-V-IV.
e)lll=11-V-VI-IV-1I
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Secao 3.2

Exportacao de imagens e animacdes

Dialogo aberto

Vocé se lembra da ultima vez que reparou naguele quadro
pendurado na sala da sua casa? Ou no tapete de boas-vindas na
porta de entrada do seu trabalho? Provavelmente faz tempo que
VOCé Nnao presta atencao neles, correto? Isso acontece porque Nos
acostumamos a determinados estimulos e, com o tempo, eles
deixam de chamar nossa atencao. Isso também acontece com Nosso
trabalho, especialmente com o trabalho do designer. E muito comum
nos acomodarmaos entre designers a criacao de um mesmao padrao
para a criacao de cenas e para a apresentacao de projetos. Isso €
otimo para marcar uma identidade da empresa, mas com o tempo
pode ficar cansativo e, assim como acontece com o quadro da sala
ou o tapete da porta, pode deixar de despertar a atencao das pessoas.

Como ja comentamos anteriormente, o mercado de design de
interiores € muito competitivo, existem muitas empresas a disposicao
e, para gue seu escritorio consiga se destacar, € importante oferecer
elementos Unicos aos clientes, criando, por exemplo, um diferencial
nas apresentacdes de seus trabalhos.

Para diferenciar seu escritorio no mercado de design, vocé
devera desenvolver um video mostrando um passeio virtual atraves
de um projeto, com um visual diferente do tradicional oferecido
como padrao pelo SketchUp. Para isso sera necessario criar um
estilo novo, configurando arestas, faces, o fundo através da bandeja
“Estilos”, habilitar e configurar sombras, criar cenas para definir o
trajeto de seu passeio virtual e exportar essa animacao para um
arquivo de video.

Nao pode faltar

Estilos

Estilos permitem ao usuario criar diferentes efeitos visuais sobre
seu modelo. O Quadro 3.6 abaixo mostra 0s principais elementos
presentes nessa bandeja.

U3 - Materiais, texturas e documentacao

125



126

Quadro 3.6 | Bandeja Estilo

¥ Estilos

Sombreado com texturas

Estilo de face sombreado com
texturas e de cores padrio. Fundo

Seleconar | Editer | Misturar | @
@- TR m IEstiIos

Arestas ¢

Estilos dit Linhas re

Conjunte Estilos pe

Modelage || Venceda

o

1. Miniatura do estilo;

2. Nome do estilo;

3. Descricéo do estilo;

4. Exibir o painel de selecdo secundario;
5. Criar um novo estilo;

6. Atualizar o estilo com as mudangas;
7. Aba Selecionar;

8. Aba Editar;

9. Aba Misturar;

10. Voltar e Avangar;

11. No modelo;

12. Seletor de estilos;

13. Detalnes;

14. Colecdes de estilos.

Fonte: elaborado pelo autor.

Vocé pode adicionar um estilo escolhendo entre os diversos

presets disponiveis.

Cada um desses presets representa uma

colecao de configuragcdes especificas para arestas, faces e fundo.

-
v—

Exemplificando

Para aplicar um preset siga os procedimentos descritos na Figura 3.17.

Figura 3.17 | Aplicando presets na cena

Selecionar | Editar | Misturar |

<& D {2} [Estios - &

Linhas re

Estios di || Estilos pe.

Arestas ¢ || Conjuntc

Modelag | Vencedor

Seledonar | Editar | Misturar |

‘*:*WIWI&
gl s
B |
lEﬁL

Expanda a bandeja Estilos. Escolha uma das cole¢ées disponiveis.
No nosso exemplo, escolhemos a cole¢éo “Estilos diversos”.

Clique sobre o estilo desejado e veja o efeito aplicado a sua cena

Fonte: elaborada pelo autor
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Criando e editando Estilos

Alem de usar os presets existentes vocé pode criar e editar estilos,
controlando a aparéncia das arestas, das faces, do fundo e ainda
sobrepor imagens em suas cenas como marca d'agua. No Quadro
3.7 abaixo vemos as abas usadas para a configuragcao de estilos.

Quadro 3.7 | Aba Editar

1. Configuracdes de arestas: permite
configurar caracteristicas das arestas

¢QQ"B' |misturar | como perfis, profundidade, extensdo
=500 ['I} =) e etc.
¥ Arestas Oé 2. Configuracdes de faces: determina

a cor das faces da frente e do verso,

[~ Arestas posteriores . P . .
0 estilo de exibicédo e a transparéncia.

[ perfis . »
I Profundidade 3. Configuragdes de fundo: modifica

E]
[ Extensso ||:: a cor do fundo.
|9_

4. Configuragdes de marca d'agua:
permite adiclonar imagens como
marca dagua.

e |T°d35 iguais j‘ . 5. Configuragdes de modelagem:

controla as cores usadas na area de

[” Extremidades
[T Tremulagio

trabalho do SketchUp.

Fonte: elaborada pelo autor

Vamos conhecer no Quadro 3.8 as opc¢des disponiveis na aba
‘configuracdes de aresta’.

Quadro 3.8 | Opcdes da aba "configuracdes de aresta”

Nome e Nome e
Exemplo -~ Exemplo o
Descricédo Descricao
Arestas
Alterna entre
mostrar as Extremidades
arestas em seu .

Cria uma
modelo ou espessura
oculta-las. O PE

adicional sobre
exemplo usado ;

: as extremidades.
aquil demonstra
essa opcao
habilitada.
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Arestas
posteriores

Quando
habilitada exibe
as arestas
ocultas pelas
faces do
modelo. Elas
sdo exibidas em

linhas tracejadas.

Tremulagdo

Cria linhas
adicionais sobre
cada aresta
comum leve
deslocamento
emrelacédo a
original. Isso cria
a sensacado de
um rascunho
feito a mao livre.

Perfis

Enfatiza a forma
da entidade,
criando uma
espessura maior
nas arestas

que formam

a silhueta do
objeto.

0

Cor: Todas iguais
Exibe todas as
arestas com a
cor escolhida no
seletor de cores.

Profundidade

As arestas do
primetro plano
sdo exibidas
com espessura
maior do que as

arestas do fundo.

Cor: Por material

E possivel

aplicar materiais
as arestas
exatamente
como fazemos
com as faces.
Essa opgéo exibe
as arestas com a
cor do material
aplicado.

SIS MISIES

Extensao

Estende as
arestas além

do limite do
modelo, criando
um estilo mais
parecido com
um desenho a
mao livre.

Cor: Por eixo

As arestas séo
exibidas com
amesma cor
dos eixos aos
quais elas estdo
alinhadas. As
arestas que néo
estao alinhadas
com nenhum
eixo exibem a
cor definida no
seletor de cores.

Fonte: elaborado pelo autor

U3 - Materiais, texturas e documentagado




No Quadro 3.9 vocé vai conhecer as opcdes de edicdo presentes

na aba "configuracdes de face”.

Quadro 3.9 | Opcdes da aba "configuracdes de face"

Determina a
cor padrédo
para todas as
faces da frente
e do verso.

No exemplo,
aplicamos
amarelo nas
faces da frente
e azul nas do
VErsO.

Exemplo Nomg N Exemplo Nom-e €
Descricdo Descricao
Cor da frente/ Estilo:
Cor do verso Sombreado

com textura

Exibe as faces
texturizadas com
luz e sombra
aplicadas sobre
elas. Mostra
apenas as
arestas que ndo
estdo ocultas
pelas faces do
modelo.

Estilo: Grade de
linhas

Exibe apenas

as linhas da
entidade, sem as
faces.

Estilo:
Sombreado
unico

Exibe a entidade
com as cores
padrao para
faces da frente e
do verso. Mostra
apenas as
arestas que né&o
estao ocultas
pelas faces do

modelo.
Estilo: Linha
ogulta Raios X
Exibe as faces

. Torna todas

da entidade sem

as faces
texturas nem

transparentes

efeitos de luz e
sombra. Mostra
apenas as
arestas que ndo
estao ocultas
pelas faces do
modelo.

para que vocé
enxergue atraves
do modelo
(mostrando
todas as arestas).
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Estilo:
Sombreado

Exibe as

faces sem
texturas com
luz e sombra
aplicadas sobre
elas. Mostra
apenas as
arestas que néo
estao ocultas
pelas faces do
modelo.

Ativar
Transparéncia

Exibe materiais
transparentes.

Qualidade
Transparéncia

Essa opcéo
controla a
gualidade da
transparéncia
exibida na area
de trabalho do
SketchUp.

Fonte: elaborado pelo autor

No Quadro 3.10 vocé vai
‘configuracdes de fundo”.

conhecer as opc¢des da aba

Quadro 3.10 | Opcdes da aba "configuracdes de fundo”

Selecionar  Editar |Mismrar|

D Do

Fundo

3. Determina a

Fundo D —o
[~ céu |:| —e
[ solo |:| 'I'najpjimia —o

¥ Mostrar o solo visto de baixo —o

4. Quando essa opgdo esta habilitada

1. Permite escolher uma cor para o
fundo;

Determina a cor do céu;

cor do solo,
sendo possivel ainda ajustar a
transparéncia a partir do controle
deslizante;

€ posstvel ver a cor do solo mesmo
olhando por baixo dele. Quando esta
desabilitada a cor do solo desaparece
no momento em que o angulo de
Visdo fica por baixo do solo.

Fonte: elaborado pelo autor

No Quadro 311 vocé vai
‘configuragcdes de fundo’.
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Quadro 3.11 | Opcdes da aba "configuracdes de fundo”

Selecionar  Editar |Misturar|

& 000 =

Marca d'agua

|+ Exibir marcas d'dgua —o

® O %

f 1

Go=—

é-I4

Essa aba permite acrescentar imagens
como marca dagua sobre a area de

trabalho do SketchUp.
1 Ativa/Desativa a exibicdo da marca
d'agua;

2. Adiciona uma imagem como marca
dagua;
3. Exclui aimagem selecionada;

Move para cima ou para baixo a
Imagem selecionada;

5. Exibe todas as imagens adicionadas.

Fonte: elaborado pelo autor

No Quadro 312 vocé

‘configuragcdes de fundo”.

vai

conhecer as opc¢des da aba

Quadro 3.12 | Opcdes da aba "configuracdes de fundo”

Selecionar  Editar IMisturarI

G OO o

Modelagem

Selecionados . Segdo inativa .
Blogueada . Secdo ativa .
Guias . Cortes de segdo .

_o

B

Largura do corte de segdo

_9

[~ Geometria oculta [~ Planos de secio
[~ Cor por camada W Cortes de secio
v Guias |v Eixos do modelo

_e

1. Utlize essas op¢des para definir
cores para cada elemento (entidades
selecionadas, entidades bloqueadas,
guias, secdo inativa, secdo ativa e
cortes de se¢do);

2. largurado corte de se¢do: determina
a espessura das linhas resultantes de
um corte feito através da ferramenta
"Plano de secéo’;

3. Habilite os elementos que deseja
que sejam visiveis no projeto ou
desabilite para ocultar os elementos
indesejados.

Fonte: elaborado pelo autor

E[9' Pesquise mais

A ferramenta "Plano de secdo’, vista no quadro anterior, € usada para
criar cortes em seus modelos. Acompanhe abaixo como usa-la:
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( )

Figura 3.18 | Usando a ferramenta "Plano de secdo”

2 3P 4 P
(
~dy

Fonte: elaborada pelo autor.

1

1. Selecione a ferramenta "Plano de secdo” presente no conjunto
grande de ferramentas;

2. Ao passar o cursor sobre o objeto perceba que surge a imagem de
um plano alinhado a face;

3. Clique para criar o plano de segdo. Automaticamente ele corta
a geometria;

4. Utilize a ferramenta "Mover” para ajustar a posi¢do do corte.

Vocé pode desativar o efeito do plano de sec¢do clicando duas vezes
sobre ele. Clique duas vezes novamente para reativa-lo. Alternativamente,
vocé pode encontrar a fungéo ativar/desativar clicando com o botdo
direito sobre o plano de secao. Utilize essa opcdo para criar cortes em
seus ambientes e modelos.

Para criar um novo estilo proceda da seguinte forma:
1. Expanda a bandeja “Estilos’;

2. Cligue no botao “Criar novo estilo”. SketchUp cria uma copia
do estilo ativo no momento. Neste momento vocé pode renomear
seu estilo clicando no campo 2 destacado no Quadro 3.6;

3. Clique na aba “Editar”;
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4. Na aba "ConfiguracOes de arestas’, selecione as opcdes
desejadas para as arestas.

5. Clique na aba "Configuracdes de faces” e selecione as opcdes
desejadas para as faces;

6. Clique na aba "Configuracdes de fundo” e selecione as opcdes
desejadas para o fundo;

7. (Opcional) Caso deseje adicionar uma imagem como marca
d'dgua, clique na aba "Configuracdes de marca d'agua” e selecione
a imagem em seu computador;

8. (Opcional) Caso queira modificar as cores usadas na area de
trabalho, clique na aba "Configuracdes de modelagem” e selecione
as opc¢oes desejadas;

9. Clique no botdo "Atualizar” (vide Quadro 3.6) para salvar as
modificacdes feitas.

D9|~ Pesquise mais

Continue testando diferentes configuragdes nessa bandeja, afim
de criar estilos que lhe agradem. Com o tempo vocé serd capaz
de desenvolver um estilo visual proprio que as pessoas do ramo
reconhecerdo Como uma marca sua e de seu escritorio, da mesma
forma que artistas sdo associados a determinados tracos e estilos
de pinturas.

Configurando sombras

A bandeja sombra permite ativar e configurar sombras no seu
modelo. Através desse recurso vocé pode visualizar seu modelo
de forma mais realista e criar estudos sobre a projecdo de sombras
Nno projeto.
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Quadro 3.13 | Opcdes da aba face

¥ Socmbras [

G om0 ©F

Horério m m
Claro e [3
Escuro | |45 _I:

o— [~ Usar o sol para fazer sombras

Exibir:
¥ Em Faces
¥ o solo
" Das arestas

1. Ativa/desativa sombras na area de
trabalho;

2. Permite aos usuarios escolner um
fuso-horario;

3. Oculta ou exibe detalhes disponiveis
nessa bandeja;

4. Determina o hordrio do dia para a
projecdo das sombras de acordo
com a posicao do sol;

5. Determina a data para projecéo das
sombras de acordo com a posicao

do sol;

6. Controla a intensidade da luz (de 0
a 100);

7 Controla a intensidade das sombras
(de 0 a 100);

8  Quando habilitada, essa opcdo
exibe o efeito de luz e sombra sobre
as faces mesmo com a opgao
‘sombras” desativada;

9 Exibir:

- Em faces: permite que as entidades
projetem sombras sobre faces de outras
entidades;

- No solo: exibe sombras sobre o plano
vermelho/verde, mesmo que néo exista
uma geometria de fato criada ali;

- Das arestas: permite que arestas isoladas
projetem sombras.

Fonte: elaborado pelo autor

Exportando imagens 2D

SketchUp permite a vocé exportar dados do seu projeto em
formato de imagem. A imagem pode ser de dois tipos: raster ou
vetor. Bmp, jpeg, png e tif sao exemplos de imagens raster enquanto
que pdf, eps, dwg e dwf representam formatos vetoriais.

O procedimento para exportar ambos 0s tipos € o mesmo,
conforme mostra a Figura 3.18.

1. Ajuste o angulo da imagem que gostaria de exportar;
2. Acesse o menu Arquivo > Exportar > Grafico 2D;
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3. Na janela de exportacdo dé um nome ao arquivo (1), escolha o
formato (2) e ajuste as configuracdes (3) de acordo com o desejado
(Figura 3.19) e clique em exportar.

Figura 3.19 | Janela de exportacdo

|
S Exportar gréfica 20 |
" Ji. )= » Bibliotecas » Documentos » + | é9 [l Pesquisar Documentos
S s q
Organizar +  Nova pasts =~ @
X Favoritas Biblioteca Documentos Organizar por: Pasta =
I Area de Trabalho
18 Downloads
%l Locais

1% Computador

Nome: Imagem -
Tipo: |Imagem JPEG (*jpg) .]
(2 Ocultar pastas @ Opcpes.. | [ Exportar | [ cancelar |

Fonte: elaborado pelo autor

€ Rede

O botao "Opcdes” traz opcdes diferentes para cada formato de
imagem. No Quadro 3.14, abaixo, podemos ver as opcdes para um
dos formatos raster mais usados: JPEG.

Quadro 3.14 | Opcdes de exportacdo de JPG

1 Essa opgéo utiliza a area de trabalho
do SketchUp para determinar o
tamanho da imagem;

e |

(oo e e

Tamanho da imagem
2.

Quando a opgéo 1 esta desabilitada
B e 'o vocé pode inserir nesses campos o

Lorgura: [ 1520 pixel .
Eenk “m_o tamanho da imagem:;
Altura: | 1112 pixels

3. Suaviza o serrilhado. Mantenha

o sempre habilitada;
= S o “""had"'o 4. Esse ‘controle deslizante” controla a
Compressdo PEG qualidade e o tamanho do arquivo
Arquivo menor ~————— J Mehor qualdade gerado. Quanto mais a direita melhor
- — a gqualidade e maior o tamanho do
arquivo, quanto mais a esquerda
. menor a qualidade e menor o

tamanho.

Fonte: elaborada pelo autor.
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A sequir, no Quadro 3.15, mostramos as opcdes de exportacao
para um dos formatos vetoriais mais utilizados: DWG.

Quadro 3.15 | Opcdes de exportagdo DWG

'Opgﬁcs de linha oculta em DWG/DXF ﬂ
Versdo do AutoCAD
[|Re\ease14 |
pr— dw—
F Tamarhores [1:1] . .
= — = I 1. Permite escolher a versdo do
[EED Aira [Fomn Ho madela software;
~Linhas de peylﬂ% )
Pl o 2. Define a escala e o tamanho do
 Herhum ) desenho;
© Pollinhas com largura  ogica
€ Eniidades de s aressas 3. Permite definir a espessura e o estilo
¥ Separar em uma camada . .
S para as linhas de perfil;
oo Laigaa [7010m 4. Aespessura e o estilo para as linhas
€ Pollichs com largura  rmica de corte:
€ Erfidadss de lihas grassas !
e B EETENEEEEE 5 Permite exibir ou n&o as linhas de
i~ Linhas de extensso A 1 1
e R extensao e ajustar seu comprimento.
¥ dutomatica
1™ Semprs perguntar sobie as opgiies de linha ooulta
Padifies oK Cancelar

Fonte: elaborado pelo autor

Exportando em 3D

Alem de exportar imagens dos seus projetos, o SketchUp permite
tambem exportar elementos 3D para utilizar em outros aplicativos.
O procedimento é similar ao de exportar uma imagem 2D.

1. Acesse o menu Arquivo > Exportar > Modelo 3D;

2. Na janela de exportacdo dé um nome ao arquivo, escolha o
formato e ajuste as configuracdes de acordo com o desejado;

3. Cligue em exportar.

SketchUp permite exportar nos seguintes formatos: 3ds, dwag,
dxf, dae, fbx, ifc, kmz, obj, wrl e xsi.

Cada um desses formatos possui diferentes opgdes de
configuracdo, apropriadas para o software que for receber a
geometria. Sugerimos que consulte o manual do software escolhido
para saber qual o formato e qual a configuracao apropriados.

U3 - Materiais, texturas e documentagado



Criando e exportando animagdes

SketchUp permite criar passeios virtuais da sua cena 3D. Esse €
UM recurso muito interessante para a apresentacao de seu trabalho.
Mas antes de gerar esse passeio virtual, € necessario criar “‘cenas’
de seu projeto, sequindo as explica¢cdes fornecidas na Unidade 2.
Tenha em mente que a ordem das ‘cenas’ que vocé criar vai definir
a sequéncia do passeio, portanto fique atento a esse detalhe. Apos
Criar as cenas para o0 seu projeto, SketchUp pode rodar a animagao
entre as cenas por dois caminhos: clicar com o botdo direito sobre
a aba de uma de suas cenas e escolha "reproduzir animacao” ou
acesse o0 menu "Visualizar > Animacao > Reproduzir”.

«z» Assimile

Como dito anteriormente, o primeiro passo € criar as cenas que irao
definir o passeio virtual. Na Figura 3.20, abaixo, podemos ver que as
cenas foram definidas seguindo uma sequéncia logica. O objetivo
desse passeio é simular uma pessoa entrando em uma casa, olhando
para um determinado movel e observando todo o ambiente.

Figura 3.20 | Criacédo das cenas

I_l ¥ Cenas E]_
T®O r1gg-2o

| Cenal
I 1 Foto: Menbum
] 11 Sem descrigso

Cena2
W Foto: Menhum
Sem descrigdo

Cena3
Foto: Nenhum
Sem descrigdo

Fonte: elaborada pelo autor.

ApOs criar essa sequéncia, basta mandar o SketchUp reproduzir a
animacao atravées do menu "Visualizar > Animac¢do > Reproduzir’
ou clicando com o botdo direito sobre a aba da cena e escolhendo
‘reproduzir animacdo”. Na Figura 3.21, a seguir, podemos ver o resultado
da animacao.
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Figura 3.21 | Animacéo

=

Fonte: elaborada pelo autor

Além de visualizar seu passeio virtual diretamente no SketchUp,
vOoCcé pode também exporta-la como um arquivo de video. Basta
acessar o menu "Arquivo > Exportar > Animacdo > Video". Na janela
de exportacdao dé um nome para a sua animagao, escolha o formato
de sua preferéncia e clique em “Exportar”. Esse processo pode levar
alguns minutos, dependendo do numero de cenas criadas e da
resolucao escolhida.

c@ Reflita

A criacdo de passeios virtuais sao faceis de produzir e criam uma
alternativa diferenciada para a apresentacao aos clientes, mas lembre-se
que o processamento deste video pelo SketchUp pode consumir algum
tempo, dependendo do tamanho da animacdo e da configuracao de
seu computador. Atente-se a esses detalhes e pense no momento certo
para usar esse recurso.

Sem medo de errar

1. Abra o arquivo;

2. A partir da bandeja “Estilos” apliqgue um estilo que lhe agrade.
Vocé pode também editar esse estilo para fazer pequenos ajustes e
melhorias;

3. Na bandeja "Sombras” ative as sombras e escolha a melhor
hora e data para a projecao das sombras neste projeto. Vocé pode

ajustar também os ‘controles deslizantes’, "claro” e "escuro” para
melhorar o resultado;
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4. Crie cenas que formem um caminho pelo ambiente, mostrando
detalhes importantes da decoracao. Abaixo a Figura 3.22 mostra a
pOSICA0 em que Criamaos as cameras para esse exemplo.

Figura 3.22 | Criacdo das cenas

g\‘
o\

1 N

:
F

Fonte: elaborada pelo autor

5. Reproduza a animacdo para ver se esta como desejado.
Abaixo, veja como ficou nosso exemplo.

Figura 3.23 | Animagao

Fonte: elaborada pelo autor.

6. Quando estiver satisfeito com o resultado acesse: "Arquivo >
Exportar > Animacgao > Video". Crie um nome, escolha onde o arquivo
sera salvo, defina as configuracdes que preferir e clique em exportar.
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Avancando na pratica

Restaurante

Descricdo da situacao-problema

Seu cliente deve apresentar o projeto de um restaurante para
investidores e pediu que fosse desenvolvido um visual diferente para
suas imagens. Utilizando os recursos ensinados nesta se¢ao, faca
uma proposta para duas cenas ja selecionadas do projeto deste
restaurante (arquivo fornecido pelo professor).

Resolucdo da situacdo-problema

Na Figura 3.4, abaixo, vemos 0 arquivo em seu estado original, na
forma em que foi entregue. Observamos as duas cenas do projeto
em que devemos trabalhar.

Figura 3.24 | Animacgéo

Fonte: elaborada pelo autor

Escolha qualquer uma delas para comecar, habilite e configure as
sombras da cena a partir da bandeja "sombras” usando os parametros
data e horario. Depois de ajustar as sombras corretamente, expanda
a bandeja "estilos” e escolha um estilo pré-configurado que lhe
agrade. A partir dele faca os ajustes necessarios atraves da aba
‘editar” para ficar da forma que vocé deseja. Atualize a cena para
salvar as alteracdes. Repita 0 processo com a outra cena. Abaixo a
Figura 3.25 mostra o resultado final de nosso exemplo.
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Figura 3.25 | Animacgao

Fonte: elaborada pelo autor.

Exporte as imagens como jpg para finalizar o trabalho.

Faca valer a pena

1. A bandeja sombras permite ativar e controlar a projecdo das sombras
em sua cena através do horario e da data. Além disso, possibilita ao usuario
ajustar a intensidade da luz e da sombra para refinar a aparéncia final da sua
imagem. Associe corretamente os campos destacados na figura da coluna
esquerda com sua respectiva funcao na coluna direita.

¥ Sombras [

F=l; ")

[ -]
Hordrio l__ . IB:‘?'O =]
= = .@ |. Controla data e hora;
—
Data AWl JASUND |11,.fos :I'

Coro  emmm—— [ = |I. Permite controlar a intensidade
Escuro —— lﬁ’ -@ da luz e sombra;

[~ Usar o sol para fazer sombras I1l. Ativa as sombras e permite
Exibir: escolher um fuso-horario.

¥ Em Faces

¥ Mo solo

[T Das arestas

Agora, assinale a alternativa que apresenta a associagcao correta entre as
colunas:

a) A-1, B-1lI, C-IL.
b) A-11, B-1II, C-I.
c) A-1ll, B-1I, C-L.
d) A-lll, B-1, C-IL.
e) A-11, B-1, C-IIL.
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2. A aba de configuracdes de aresta presente na bandeja “Estilos”, contém
uma série de opc¢des para modificar a aparéncia das arestas do seu modelo,
criando assim um visual diferenciado para sua cena. Sobre essas opcdes,
analise as afirmativas abaixo e marque V para verdadeiro e F para falso:

() A opgdo “Extremidades” cria uma espessura adicional sobre as
extremidades;

() Quando habilitada, a opgdo “Arestas posteriores” exibe as arestas
ocultas em linhas vermelhas;

() A opgdo "Tremulacdo” cria a sensacdo de rascunho, como se fosse
desenhada a mao livre;

() Quando a opcgdo “por eixo” é escolhida, as arestas que ndo estdo
alinhadas a eixo algum sdo exibidas sempre na cor preta.

Agora, assinale abaixo a alternativa que apresenta a sequéncia correta:

aV-F-F-V
b)V-V-F-V
AQV-F-V-F
dF-V-V-F
eV-V-V-F

3. Sobre as possibilidades de exportacdo que o SketchUp oferece, analise
as afirmativas abaixo:

I. SketchUp permite exportar imagens e videos, mas ndo permite exportar
modelos 3D;

Il. E possivel exportar dois tipos de imagens: raster e vetor;

[ll. Bmp, jpg, png, tif e dwg sédo exemplos de imagens tipo raster.

Considerando as afirmativas listadas, esta correto o que se encontra em:

a) |, apenas.

b) Il, apenas.

c) lll, apenas.

d) I e ll, apenas.
)

e) Il e lll, apenas.
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Secao 3.3

Criacao de pranchas e apresentacao

Dialogo aberto

Vocé ja deve ter feito uma entrevista de emprego, certo? Vocé
se recorda de como Sse preparou para essa entrevista? Acredito que
tenha separado uma de suas melhores roupas, cuidou para que Nao
houvessem manchas ou amassados No tecido, ficou atento a postura
ao sentar e tomou cuidado com a diccdo ao falar. Vocé fez isso porque
sabe que uma boa apresentacdo valoriza ainda mais as habilidades
e conhecimentos técnicos que possui. 1sso se aplica também as
apresentacdes que um escritorio faz de seu trabalho.

Conforme vimos anteriormente, seu escritorio esta em um mercado
extremamente competitivo e busca se diferenciar da concorréncia. A
elaboracdo de apresentacdes mais bonitas, detalhadas e interativas,
permitem a ele comunicar melhor suas ideias, prender a atencao de seu
cliente e se destacar no mercado. Com isso em mente, ao final desta
secdo, vocé devera criar uma prancha para o projeto da sala finalizado
na Secao 3.1, desenvolvendo um padrao visual adequado ao seu
escritorio, inserindo perspectivas e vistas ortograficas do projeto. A partir
dai ird gerar um arquivo PDF para impressao e o arquivo para slideshow.

Para realizar essa tarefa vocé devera entender a interface e
comandos basicos do LayOut, o funcionamento de suas principais
ferramentas, como configurar paginas, importar projetos do SketchUp
para o documento e como diagramar esses elementos. Também
devera saber como definir escala para as vistas do projeto e atualiza-las
em caso de mudanga no arquivo original. Por fim, devera conhecer
as configuracdes de exportacao para o formato PDF e saber como
controlar de forma eficiente a apresentacao de slides.

Nao pode faltar

Interface e comando basicos do LayOut

LayQut € um programa que faz parte do pacote SketchUp Pro.
Ele é usado para documentar seus projetos de forma profissional,
criando pranchas e apresentacdes. Abaixo, o Quadro 3.16 mostra
COMO € organizada a interface do software.
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Quadro 3.16 | Interface LayOut

S u-e-8lnmie s s slune @

e ttio> -pime | x| B

Menu;

Barra de ferramentas;
Folha;

Bandeja padrao;

Status;
Campo medidas;

N o oA w N e

Zoom.

Fonte: elaborado pelo autor.

Comovocévaiperceber, alémdainterface ser muito semelhante ao
gue encontramos no SketchUp, alguns comandos do mouse LayOut,
como selec¢ao, zoom e menu de contexto sao iguais, outros, Como o
comando panoramico, sao aplicados simplesmente pressionando o
scroll sem a necessidade de manter o shift pressionado.

U9 Pesquise mais

A maior parte das ferramentas, como linha, retdngulos, circulos, arcos
etc, seguem a mesma logica que as ferramentas vistas no SketchUp.
Sugerimos que disponibilize um tempo para testa-las.

Bandejas

As bandejas permitem configurar parametros para diversas
ferramentas.

Cores: essa bandeja oferece diversos modos para criacao de
cores. Vocé pode usar a roda de cores, mixar valores de RGB ou
HSB, escolher tons de cinza, extrair cores de uma imagem ou ainda
selecionar a cor de uma lista pré-definida pelo LayOut.
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Estilo da forma: essa bandeja exibe e controla as configuracdes
de formas e linhas criadas no LayOut. Basta selecionar a forma ou
linha desejada e ajustar suas configuracdes para modifica-la. Vocé
pode aplicar cores de preenchimento e contorno, hachuras, definir
estilo e espessura de traco, entre outras caracteristicas. Confira
todas as op¢Oes no Quadro 3.17.

Quadro 3.17 | Fungdes da bandeja "Estilo da forma"

1. Define a cor do preenchimento da
forma. Desabilite o botdo “Preenchim.”
para tornar a forma vazada;

2. Quando habilitado permite
escolher uma hachura que substitul
o preenchimento;

H' || 3. Define a cor e espessura da linha.

| 05t - Desabilite o botdo "Traco” para
i — | - deixar a forma sem contormo;
[EHiEA Bl 4. Define o padréo da linha (continuo,
Seta inicial: - 2pis - tracejado, pontilhado etc) e a
Seta final: - 2pis - escala desse padrao;

5. Permite definir a forma dos cantos
e as pontas de uma linha;

6. Permite definir formas para o
comeco e final da linha.

Fonte: elaborado pelo autor.

Preenchimento de Padrao: quando vocé habilita o botao
‘Padrao” na bandeja "Estilo” da forma, vocé deve escolher a hachura
nessa bandeja.

Modelo do SketchUp: essa € uma das bandejas mais importantes,
para usa-la vocé deve ter uma cena do SketchUp inserida e
selecionada no documento (veremos como fazer isso mais adiante).
Atraves dela vocé podera controlar o modelo inserido do SketchUp,
definindo a cena que sera exibida, a escala do modelo, efeitos como
sombras, névoa e estilo de visualizacao. Confira no Quadro 3.18 os
recursos que ela oferece.
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Quadro 3.18 | Funcdes da bandeja "Modelo do SketchUp" / Aba Exibi¢do

v Modelo do SketchUp

x

Exbicio | Estios |

Cenas Cenab

Exibigies padrdoc  Acima

Tmm:20mm (1:20)

L ots |

o_ Preservar escala ao
redimensionar

Sombras | [12:20 H|[ 811 )
EI [] Usar cor de fundo

.o
.0
.e
.e

.o

p—( Renderizado Autom.

Permite escolher entre as cenas
criadas no SketchUp;

Permite escolher entre as vistas
padrédo (acima, frontal etc);

A vista em perspectiva n&o pode ser
colocada em escala. Para habilitar a
opcao ‘escala’ € necessario ativar
o botdo "‘Ortog” para transformar
sua perspectiva em uma projecdo
paralela e, entao, definir uma escala
para ela;

Com essa funcdo habilitada sua
cena mantém a escala quando
vocé edita a area de visualizagéo.
Quando desabilitada, a cena ira
escalonar de acordo com as
alteragdes que voce fizer;

Habilita / desabilita sombras. Ao lado,
vocé pode configurar hora do dia e
data para alterar a posicao do sol;

Habilita / desabilita o efeito de névoa.
Ao lado, vocé pode configurar a cor
da nevoa.

Fonte: elaborado pelo autor.

Estilo do texto: essa bandeja lhe fornece todas as funcdes
basicas de um editor de texto. Vocé pode escolher a fonte, tamanho,
estilo, alinhamento do texto etc. Essa bandeja controla todo tipo de
texto presente no LayOut, incluindo os textos que aparecem nas

dimensoes.

Estilo da dimensao: nessa bandeja vocé pode configurar suas
dimensdes, definindo varios detalhes como escala, unidades e
precisao. Abaixo, confira a lista completa no Quadro 3.19.
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Quadro 3.19 | Funcdes da bandeja "Estilo da dimens&o"

1 Posiciona o numeral sobre a, ao centro
da, ou abaixo da linha da dimensé&o;

2. Define a orientacdo do numeral
Na vertical, horizontal, alinhado ou
perpendicular a linha da dimenséo;

3. Essas opgdes exibem traco que
*vam . o
separa unidades fracionarias ou a

o-Esmogu.a [cura unidade junto do numeral;

A 4. Ao afastar o numeral da linha da
Mhamanho completo {1:1) v| . o . . . .

dimenséo € criada uma linha guia
Comprim.: | Decim | Metro: - .
mprin: Decima | etros ] automaticamente;

Precszo: (001m 7] 5 Quando habilitada, essa opc&o
Angulo: | Graus x| hd define a escala automaticamente.

Caso preferir, vocé pode desabilitar
esse botdo e definir a escala
manualmente;

6. Define o sisterna numerico, unidades
da dimensao, precisdo da dimensao;

Fonte: elaborado pelo autor.

Bandeja Paginas: nessa bandeja adicionamos, excluimos, e
organizamos as paginas do documento. Podemos definir tambem
quais paginas serdo incluidas na apresentacdo final Quadro 3.20.

Quadro 3.20 | Fungdes da bandeja "Paginas”

1. Adiciona uma nova pagina;
E] oo 2. Duplica a péglna selgaonada;
# 1 Pagina 1 @ |3 Excluiapagina selecionada;
2: Pégina 2 @ |4 Altera 0 modo de exibicdo entre
103 Pigina3 o= lista e miniaturas;

5. Lista de paginas. Vocé pode
navegar entre as paginas clicando
sobre o0 nome da pagina;

6. Inclui/exclui a pagina na apresentacéo

Fonte: elaborado pelo autor.

Albuns: empresas e usuarios costumam desenvolver uma
identidade para seus projetos, utilizando elementos que fazem
parte da sua marca ou simplesmente usando formas ou padrdes
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que lhe agradem. Os albuns presentes no Layout permitem a vocé
armazenar esses elementos e reutiliza-los a qualquer momento. Para
criar e incorporar um album ao programa basta desenhar todos os
elementos desejados em um documento novo; depois de finalizado,
va no menu "Arquivo > Salvar como album’. Dé um nome para o
album na janela que surgird e clique "OK". A partir desse momento
seus desenhos j& estardo disponiveis na bandeja "Albuns’, basta
procura-los no seletor de albuns. Para adicionar um dos desenhos a
cena, clique e arraste para dentro da pagina.

Camadas

O sistema de camadas funciona de forma diferente no LayOut
do que a que conhecemos no SketchUp. Agqui podemos definir
camadas compartilhadas e nao compartilhadas. As camadas
compartilhadas multiplicam seu conteudo para todas as paginas do
documento, enquanto as nao compartilhadas mantém seu conteudo
exclusivamente em uma. Podemos usar as paginas compartilhadas
para receberem desenhos como carimbo de identificacao, margens
e outros elementos que desejamos ver replicados por todo o
documento. E acrescentamos plantas, cortes, elevacdes, tabelas e
todos os detalhes unicos em camadas ndo compartilhadas.

‘t“’ Assimile
O Quadro 3.21 abaixo mostra mais detalhes sobre a bandeja "Camadas”

Quadro 3.21 | Funcdes da bandeja "Camadas”

1. Esse Icone significa que o
conteudo da camada sera

(v G das x] compartilhado por todas as
paginas;

E 2. Esse icone significa que o

# Padréo & o' ] contetido ndo é compartilhado

Em cada pagina & o por outras paginas do documento.

Clique sobre o icone para alternar
entre os itens 6 e 7 e controlar se a
camada é ou nao compartilnada.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Criando e configurando pranchas

Aprimeira coisa que vocé deve fazeraoiniciar o LayOut e configurar
corretamente seu documento. A tela "Primeiros Passos’, que surge
ao iniciar o aplicativo, fornece alguns formatos pré-configurados para
vocé escolher (Figura 3.26). Escolha um deles e clique em "Aberta”.

Figura 3.26 | Janela "Primeiros passos”

| Usar sempre 0 modelo selecionado

e (o) (o)

Fonte: elaborada pelo autor.

Vocé pode modificar as configuracdes de unidades, dimensdes da
folha, orientacdo e cor de fundo, margens, resolucdo da renderizagdo
acessando o menu "Arquivo > Configurar documento”. Na janela
que se abrird cliqgue em “Unidades” para configuracdes de unidades,
(Figura 3.27) e escolha o formato, a unidade e precisdo que preferir.
Para nossos exemplos usaremos centimetros.

Figura 3.27 | Janela “Configurar documento”, aba "Unidades”

Configurar documento

Texto automatico

Formato: [Deg'mj v] [Cﬂ'n‘.indms -

Fecese

Fonte: elaborada pelo autor.

Apds configurar as unidades, clique em "Papel” e conheca as
opcdes No Quadro 3.22 abaixo.
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Quadro 3.22 | Janela “Configurar documento”, aba “Papel”

1 Permite escolher tamanhos preé-
definidos de folhas;

2. Insira as dimensdes desejadas para
a folha;
Papel .
(13 © Pasagem ) Rerato 3. Define a cor do papel;
2 o (el Nesse campo podemos configurar
Cor
LS margens para nossa folha. Em nosso

EMagens — exemplo usaremos 2,5 cm para a
Esquerda 2.50cm Direita  1.00 em d 1
O i B e @ margem esquerda e 1 cm para as
. o demais. Escolnemos tambeém a cor
5o de renderizach vermelha;
Qo e 5. Define a resolucéo que ¢ exibida na
Resolugéo e sids tela e a resolugdo que serd usada

no arquivo de saida (impress&o).
Recomendamos que utilize baixa
ou media para resolucdo da tela e
alta para resolucéo de saida.

Fonte: elaborada pelo autor.

Apds configurar corretamente seu documento, vocé pode ainda
criar um carimbo de identificacdo para seu escritorio, desenvolver
um padrdo visual para sua pagina e salvar esse arquivo cComo um
template. Basta acessar o menu "Arquivo > Salvar como modelo”. Na
janela que surgira dé um nome e selecione a pasta "Meus modelos”
para armazenar esse arquivo. Agora esse modelo esta disponivel na
janela "Primeiros Passos” para vocé escolher.

Transferindo o modelo do SketchUp

Vocé pode transferir suas cenas do SketchUp facilmente para o
LayOut através do menu "Arquivo > Inserir’, selecione o arquivo no
formato SketchUp que deseja e clique em abrir. Sera criada uma janela
na sua pagina exibindo sua cena. Vocé pode mover, redimensionar
ou rotacionar essa janela conforme preferir, veja 0 Quadro 3.23.
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Quadro 3.23 | Principais funcdes da janela de exibicdo do modelo importado do
SketchUp

1. Utilize essa seta para estender a
Janela verticalmente;

2. Utilize essa seta para estender a
janela horizontalmente;

3. Utlize essa seta para estender

a janela na vertical e horizontal

N simultaneamente. Mantenha o Shift

‘ | pressionado para manter travada a
proporcdo atual da janela;

4. Clique em uma area livre no interior

da janela e mantenha o botdo

e" pressionado enquanto desloca ©

T ,,.e mouse para moveé-la. Duplo clique

sobre a janela entra no modo

o de edicdo e vocé pode navegar

pela cena exatamente como faria

i —— | no SketchUp. Fazemos isso para

Q ajustar o angulo, zoom e posicio do

projeto. Cliqgue em uma éarea vazia

fora da janela para encerrar © modo
de edi¢do;

Rotaciona a janela;

Esse elemento define o centro
de rotagcdo da janela. Vocé pode
reposiciona-lo, basta clicar e arrastar
para onde desejar.

Fonte: elaborado pelo autor.

Com essa janela inserida vocé pode duplica-la e ajustar vistas
diferentes para cada janela. Sugerimos que essas vistas sejam
previamente definidas no SketchUp a partir da criacdo de cenas vistas
na Secdo 1.2. As cenas, bem como a escala de cada janela, podem
ser selecionadas na bandeja "Modelo do SketchUp". Para assimilar
melhor o conceito sobre a importacao de projetos do SketchUp para
o LayOut, vamos mostrar passo a passo como adicionar qualquer
vista para seu projeto, seja ela perspectiva, vista isométrica, planta,
elevagao ou corte. A Figura 3.28 abaixo mostra o projeto desenvolvido
no SketchUp com duas cenas ja definidas.
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Figura 3.28 | Projeto original no SketchUp

Cenal - Perspectiva Living | (o ey P eer |

o] Bandeja padrio o

g » Informag8es da entidade

. :

» Componentes

Bvix ) » Estilos
Lo — - i » Camadas
DT N G » Sombras

2 ¥ Cenas 6]

c®0e fr13-20

Cenal - Perspediva Living
Foto: A

Fonte: elaborada pelo autor.

Abra um arquivo novo no LayOut, va no menu "Arquivo > Inserir”.
Escolha o arquivo do SketchUp e cligue em "abrir’. A vista exibida é a
ultima salva do SketchUp antes da importacdo. Ajuste as dimensdes da
janela e a duplique (Figura 3.29). Para isso vocé pode usar o atalho control
+ C e control + V ou mova a janela com a tecla control pressionada.

Figura 3.29 | Janela duplicada

~ x| |Bandeja padrao s
“ || » Cores.

* Estilo da forma

» Preenchimento de Padréo

*+ Modelo do SketchUp

» Estilo da dimenséo

» Estilo do texto

» Paginas
» Camadas
+ Albuns

» Instrutor

[

) ) o s s s s s

Fonte: elaborada pelo autor.

Selecione a segunda janela e na bandeja "Modelo do SketchUp”
escolha a Cena 2 conforme mostra a Figura 3.30 ou clique com o
botdo direito, mova o cursor até a opcao ‘Cenas” e escolha a Cena 2.
Alternativamente vocé poderia clicar duas vezes sobre a janela e definir
manualmente o angulo que preferir.
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Figura 3.30 | Escolhendo cenas

Ebigles padrio  Cong1 - F‘ﬁmwa Llwni

& Preservar escala a0 L
redimensionar 3

Nas vistas ortograficas (vista de planta, elevacdo e corte) vocé
pode ainda definir uma escala a partir do seletor de escalas (Figura
3.31). Quando uma vista em perspectiva esta selecionada essa opcao
fica desabilitada.

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 3.31 | Selecionando escala para vista ortografica

[imm -50mm (1:50) E

Tmm:5mm {1:5)
Tmm:10mm (1:10)
Tmm:20mm (1:20

E Tram:100mm (1:100)

Tmm:200mm (1:200)

E 1mm-500mm (1-500)

Adicionar escala personalizada..

Fonte: elaborada pelo autor.

Adicione e diagrame quantas janelas forem necessarias afim de
mostrar todos os detalhes do seu projeto. Caso vocé faca alguma
mudanga no projeto original do SketchUp € possivel atualizar todas
as janelas acessando o menu "Arquivo > Configurar documento >
Referéncias’. Veja que o proprio LayOut idéntica quando o arquivo
original sofreu alguma alteracdo e marca ele como desatualizado
(Figura 3.32). Nesta janela cligue em “Atualizar’. Todas as vistas
vinculadas a esse arquivo serdo atualizadas.

Figura 3.32 | Atualizando arquivos externos

Papel

Nome do arguiva Estado Data de inser...
Uridades C:/.../Pictures/PROJETO_LIVING skp - Desatualizado 22/06/2017 1...

[ Atualizar ] ’ Vincular ] [ Desvincular

[ Editar ] ’ Eliminar ]

Fonte: elaborada pelo autor.
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Vocé ainda pode atualizar seu projeto clicando com o botdo direito
sobre a janela do modelo e escolher “Atualizar referéncia do modelo”.

vz| Exemplificando

Vocé pode criar escalas personalizadas. Digamos gque vocé queira
a escala 1:30 (que ndo existe na lista padrdo). Abra a lista de escalas,
cligue em "Adicionar escala personalizada”. Modifique as unidades para
milimetros e preencha os campos "Papel” e "Modelo”, conforme a Figura
3.33 abaixo.

Figura 3.33 | Configuracdo de escala personalizada.

Texto de escala Papel Madelo

1 mm:20 mm (1:30) 1 E]= 0 E]

[ Adicionar escala personalizada ]

Fonte: elaborada pelo autor.

Cligue em "adicionar escala personalizada” para sua escala ser adicionada
na lista de escalas da bandeja. Feche a janela.

Slide show e Plotagem

Vocé pode apresentar seu projeto no LayOut na forma de
slideshow. Para isso acesse o menu "Visualizar > Iniciar apresentacdo’
ou cligue no icone “Iniciar apresentacao” localizado na barra de
ferramentas padrdo. Seu documento entrara em tela cheia e vocé
terd os seguintes recursos:

- Podera controlar a apresentacao com as setas do teclado (seta
direita = proxima pagina, seta esquerda = pagina anterior, seta cima =
primeira pagina, seta baixo = ultima pagina) ou com o mouse (botao
esquerdo = proxima pagina, botdo direito = pagina anterior);

- Ao entrar em tela cheia a ferramenta mao livre fica ativa e vocé
pode usa-la para fazer marcacdes ou destacar determinado ponto
durante a apresentacao;

- Vocé pode a qualquer momento ativar as janelas que exibem os
modelos importados do SketchUp e navegar pela cena usando os
comandos zoom, orbitar e panoramica;

- Vocé também pode iniciar animacdes feitas no SketchUp. Entre
no modo de edicdo da janela desejada (duplo clique sobre ela), clique
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com o botdo direito e escolha "Reproduzir animacao”. Para interromper
a animacao cliqgue com o botao direito e escolha "Parar animacao”.

Além de criar um slideshow, vocé pode também exportar seu
projeto para PDF e imprimi-lo. Acesse o menu a "Arquivo > Export
> PDF", escolha o local em que quer salvar seu arquivo e lhe dé
um nome, cligue em “Salvar’. Surgira a janela com as opcdes de

exportacao Quadro 3.24.

Quadro 3.24 | Funcdes da janela “Opcdes de exportagdo para PDF”

Paginas

°_ @ Tudo
© De: 1 Para: 1

Resolugae de imagem

O rmo e

Compressdo de imagem

Use a compresséo de JPEG para imagens

Arquivo menor Melhor qualidade
Camadas
o— Criar camadas em POF a partir das camadas do LayOut
Finalizar

e— Mostrar exportacdo no visualizador de PDF

Por padrao o LayOut inclui todas
as paginas do documento na
exportacdo. Mas vocé pode escolher
a segunda opcgao (De) e especificar
um trecho do documento a ser
exportado;

Controla a qualidade da imagem
exportada. Mantenha na opcgao alta;

Define o nivel de compressao para
as imagens dentro do documento.
Recomendamos que utillize a
melhor qualidade;

Ativa / Desativa a criagcdo de
camadas no PDF;

Ativa / Desativa a opgédo de exibir o
PDF apos a exportacao.

Fonte: elaborado pelo autor.

o() Reflita

Ao apresentar seus trabalhos a diferentes publicos (clientes, parceiros ou
publicos em geral) sempre pense em quais das formas de apresentacao
disponibilizadas pelo LayOut terda mais impacto em cada um deles.

Sem medo de errar

A primeira coisa a fazer para criar a apresentacao do projeto é definir
suas cenas no arquivo original do SketchUp. Portando, abra o arquivo
do living e crie ao menos quatro cenas. Para facilitar o trabalho no
LayOut ja escolha também os estilos para cada uma delas. No nosso
exemplo iremos criar uma perspectiva, uma planta, uma elevacao e um
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corte (Figura 3.34), porém sinta-se a vontade para criar quantas cenas
achar necessario.

Figura 3.34 | Cenas para importacdo

i i | 1

AT | AL o

iy

i L
Vi | A\
[ | LY

i)
|3
| =]

CENA 1 - PLANTA BAIXA

C ==zl

L

CENA3 - CORTE CENA 4 - PERSPECTIVA

Fonte: elaborada pelo autor.

Agora abra um novo documento no LayOut e siga as orientacoes
a sequir:

1. Escolha a folha A3 paisagem;

2. Configure as margens conforme sua preferéncia;

3. Importe o arquivo do SketchUp;

4. Selecione ajanela de visualizacado do modelo e crie mais 3 copias;

5. Na bandeja "Modelo do SketchUp" escolha as cenas de maneira
a ter cada janela com uma cena diferente;

6. Escolha a escala para as vistas ortograficas;

7. Crie novas paginas e distribua as janelas conforme sua preferéncia.
Em nosso exemplo criamos trés paginas e deixamos a cena 1 na primeira
pagina, cenas 2 e 3 na segunda pagina e a cena 4 na terceira pagina;
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8. Diagrame as janelas de visualizacao conforme preferir;

9. Adicione o detalhamento que achar necessario para as vistas e as
informacdes pertinentes para a folha. A seguir, a Figura 3.35 mostra um
exemplo de diagramacao para cada folha;

Figura 3.35 | Exemplo das folhas diagramadas

|
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(AT | IO o |0

| 5,00 m
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lectus quis, cangue ipsum. Fusce vel evismod sl
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Fonte: elaborada pelo autor.

10. Exporte o documento como PDF e salve o arquivo do LayOut
para usar em apresentacoes.

Avancando na pratica

Carimbo de identificacao

Descricdo da situagcao-problema

A criacdo de um carimbo para a impressdao de seus projetos
€ muito importante para manter a organizacdo de seu escritorio.
Portanto, crie um carimbo de identificagao contendo as informacdes
basicas do projeto (como nome, endereco, nimero de prancha e
titulo da prancha) e sobre o designer responsavel, além de espaco
para observacdes ou revisdes.

Resolucdo da situacdo-problema

A criacao de um carimbo de identificacao € bem simples no LayOut,
abaixo vamos ver os procedimentos basicos usados para sua execucao:
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1. Criacao de linhas e formas para definir e separar cada campo.
Conforme comentamos durante essa secdo esses comandos sao
similares aos que encontramos no SketchUp, portanto proceda da
mesma forma que faria caso estivesse desenhando no SketchUp;

2. Crie 0s textos necessarios e 0s posicione Nos campos corretos;

3. Insira o logotipo de seu escritorio se desejar. Para inserir uma
imagem va em "Arquivo > Inserir”;

4. Ao finalizar seu carimbo, selecione todos os elementos e
agrupe do mesmo modo como faria no SketchUp;

Na Figura 3.36, vemos o exemplo desenvolvido por nos.

Figura 3.36 | Exemplo de carimbo

V4
kroton®

paixao por educar

Projeto

Centro Académico Kroton

Alameda Maria Tereza, 4266 - Valinhos/SP

Endereco ‘

Designer 3
Nome do designer

[Prancha

Al

ITitulo da Prancha
Plantas baixas e elevacbes

[Observacoes

Fonte: elaborada pelo autor.

Figue livre para criar seu carimbo com o tamanho e formato
diferente do que fizemos aqui e sinta-se a vontade para inserir mais
informacdes alem do que foi pedido se julgar necessario.

Faca valer a pena

1. Ao importar um arquivo do SketchUp, esse arquivo fica conectado entre
o LayOut e o SketchUp permitindo atualizacdes quando necessario. Sempre
que o arquivo original € modificado o proprio LayOut cria uma marcagao
informando sobre isso para o usuario. Vocé pode checar esse status e atualizar
seu arquivo najanela “Configurar documento”, dentro da opgao “Referéncias”.

Além de atualizar seu arquivo na janela “Configurar documento”, em que
outro local é possivel executar essa acdo?
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a) Bandeja "Modelo do SketchUp".

b) Menu "Organizar”.

c) Barra de ferramentas padréo.

d) Atalho F5.

e) Botdo direito sobre a janela do modelo.

2. Um recurso muito util oferecido pelo LayOut é o de criar e salvar modelos
de paginas para nossas apresentacdes e impressdes. Isso permite criar um
template e reutiliza-lo sempre que for preciso, evitando assim despender
tempo repetindo essa tarefa a cada projeto. Podemos resumir esse processo
na seguinte sequéncia:

I. Criar layout da pagina.

II. Acessar a janela "Configurar documento”.

[ll. Acessar o menu Arquivo > Salvar como modelo.

IV. Definir pasta "Meus modelos”.

V. Definir unidades, tamanho de folha, margens e resolucao.

Assinale a opgdo que apresenta a ordem correta dos procedimentos realizados.

aV-Il=1-1-=IV. Al =V-=1-=1IV-Il.
b) Il =V —1-=1Il =1IV. e)lV-I-1l-1I-V.
Alll=1=1IV-=V-I.

3. LayOut permite criar apresentacdes de seus projetos no formato
slideshow. Durante essa apresentacao usamos as setas do teclado para
navegar entre as paginas. Associe as teclas apresentadas na coluna esquerda
as respectivas agdes descritas na coluna direita.

|. Para direita A. Vai para a primeira pagina

IIl. Para esquerda B. Avanga para a proxima pagina
[ll. Para cima C. Vai para a ultima pagina

IV. Para baixo D. Retorna para a pagina anterior

Assinale abaixo a alternativa que apresenta corretamente a associacdo entre

as colunas.
a)l-B.II-C, Ill-A IV-D. dI-C.ll-Alll-B,IV-D.
b)I=D. Il =B, Il -C, IV-A. e)l-All-D,Ill-B,IV-C.

cl-B. =D Ill-AIV-C.
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Unidade 4

Renderizacao e apresentacao

Convite ao estudo

Parabéns, caro aluno, vocé chegou a ultima unidade do
curso. Até aqui vocé aprendeu muito sobre o SketchUp, os
conceitos mais basicos, como as ferramentas de desenho
e modelagem 3D, a criacdo de grupos, oS componentes, a
importacao de modelos, a criacdo e a aplicacao de materiais, o
mapeamento de texturas, a organizagao do arquivo € a criagao
de passeios virtuais. Também aprendeu sua documentagao
completa e como realizar apresentacdes usando o LayOut.

Nesta unidade vamos completar seu aprendizado
falando sobre renderizacdo com o V-Ray. O V-Ray é um
plugin de renderizacdo profissional, capaz de criar imagens
fotorrealistas utilizando materiais e luzes. lremos conhecer
0s principais mecanismaos que ele oferece para a simulacao
de iluminacao global, as configuracdes de render, as luzes
e materiais disponiveis, além de técnicas avancadas, como
a renderizacdo de canais diferentes da cena para a pos-
producao. Tambem aprenderemos as ferramentas essenciais
do Photoshop para aperfeicoar ainda mais suas imagens
renderizadas.

Para expandir a atuagcao de seu escritorio e conquistar
clientes maiores, como grandes construtoras, empresas
estrangeiras e grupos de empresarios, € necessario oferecer
imagens fotorrealistas de seus projetos para serem usadas na
comercializacdo dos empreendimentos. Isso significa que
Sua equipe tem que desenvolver um sistema de trabalho para
gerar essas imagens que seja simples e eficiente, atingindo
resultados fotorrealistas através da criacdo de materiais e
da iluminacao adequada, além de aproveitar 0Ss recursos



oferecidos pelo Photoshop para corrigir pequenos detalhes,
ajustar pontos especificos e aperfeicoar suas imagens.

Ao desenvolver esse tipo de trabalho é essencial mudar a
forma de observar o mundo a sua volta. E importante notar
como se comporta a luz, como os ambientes séo iluminados,
quais materiais possuem reflexo, transparéncia, se sao foscos
ou polidos etc. Criar esse habito vai ajudar vocé a criar
imagens mais bonitas e proximas da realidade.

Nesta unidade vamos conhecer todas as ferramentas
necessarias para a criacao de imagens fotorrealistas,
aprendendo sobre o0s mecanismos disponiveis para a
simulacado de iluminacao global, os ajustes de exposicao de
camera e as configuracdes de render, exposicao e aplicacdo
de materiais, utilizando mapas como bump e displacement.
Ainda aprenderemos a criar materiais autoiluminados, a
simular diferentes tipos de luzes, a configurar o sol e o céu
das cenas. Para finalizar, levaremos nossas imagens para
0 Photoshop e conheceremos as ferramentas basicas de
ajustes, como brilho e contraste, niveis, balanceamento de
cores, exposi¢ao, nitidez etc.



Secaon4.1

Renderizacao

Dialogo aberto

O homem primitivo tinha a sua disposicdo apenas alguns pigmentos
e criou pinturas rusticas de animais nas paredes de cavernas. Depais,
muitas culturais, a partir do uso de ferramentas primitivas, criaram
belas esculturas e estruturas impressionantes, como as piramides, o
Partenon e o Coliseu. Mais tarde surgiria a tinta a 6leo e o homem criaria
grandes obras de arte no periodo da renascenca. Assim, sempre que
as ferramentas evoluem o homem se supera em suas representacdes
artisticas. Atualmente, a computagcao grafica disponibiliza diversas
ferramentas que nos oferecem a possibilidade de desenhar, pintar,
simular luz e sombra, assim como todos os tipos de materiais e efeitos
gue se possa imaginar. Com esse tipo de ferramenta a disposicao, é
natural que o mercado exija imagens cada vez mais realistas.

Nestasecdoiremosaprender sobre o V-Ray, um plugin para SketchUp
capaz de criar imagens fotorrealistas. Vamos conhecer as op¢des que
ele oferece para criar o efeito de iluminac¢ao global, as configuracdes
mais importantes de renderizacdo, 0s ajustes de exposicao da camera,
0s controles de correcdo e resolucao de imagem e aprenderemos a
como equilibrar a qualidade e o tempo de render.

Com o objetivo de expandir seu escritorio, vocé decide procurar por
clientes maiores com grandes empreendimentos a serem langados.
Esse tipo de empreendimento, em geral, exige imagens dos ambientes
propostos com alto grau de realismo para compor o book de vendas
e para serem usadas em materiais de propaganda, como folhetos,
revistas, outdoors etc. Vocé escolhe incorporar o V-Ray como plugin
de renderizacdo para o SketchUp e dessa forma ser capaz de criar
imagens fotorrealistas de seus projetos. O proximo passo agora sera
criar uma iluminacao realista para o projeto do Living, desenvolvido em
unidades anteriores, além de ajustar corretamente as configuracdes de
render, a fim de gerar uma imagem de alta qualidade, livre de manchas,
granulado ou qualquer outro defeito.
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Para completar essa tarefa vocé devera compreender os diferentes
tipos de iluminacdo global disponiveis, quais suas vantagens e
desvantagens e quando usar cada uma delas. Também devera
conhecer os parametros mais importantes presentes na janela de
configuracao de render, como as opg¢des para controle de exposicao
da cdmera e qualidade da imagem. Para melhorar pequenos detalhes
Nna renderizacao vocé ainda podera usar os controles de correcao
disponiveis no V-Ray. Prepare-se que as proximas paginas estao
repletas de informacdes interessantes que irao ajuda-lo na criacdo de
belissimas imagens.

Nao pode faltar

Apresentacao do V-Ray para Sketchup

V-Ray € um plugin multiplataformas de renderizacao. Sua
versao para SketchUp permite renderizar imagens fotorrealistas,
utilizando recursos como iluminacao indireta, luzes e materiais com
propriedades fisicas reais, controle de exposicao de camera e grande
controle sobre a qualidade e sobre o tempo de renderizacao.

Ao instalar o V-Ray surgem trés novas barras de ferramentas
ao iniciar o programa: a barra V-Ray for SketchUp, V-ray Objects
e V-Ray Lights. Vocé pode fixa-las na barra superior ou laterais da
interface, de acordo com a sua preferéncia. Caso essas barras de
ferramentas nao estejam ativas ao iniciar o programa, vocé pode
ativa-las no menu "Visualizar > Barra de ferramentas’. Na Tabela 4.1
abaixo, vamos conhecer nesta secdo as principais funcdes da Barra
de ferramentas V-Ray for SketchUp.
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Tabela 4.1 | Fungdes da Barra de ferramentas V-Ray for SketchUp

1. Abre a janela V-Ray Asset Editor.

Inicia a renderizacdo da vista
atual.

3. Inicia a renderizacéo da vista
atual usando o modo interativo.

4. Inicla uma sequéncia de
renderizagao (Batch Render).
Disponivel apenas depois de
criar a0 menos uma cena em

E & ‘ seu arquivo.
oeo o oe 5. Abre a janela de renderizacao
(Show Frame Buffer)

6. Essa opcao torna-se disponivel
somente ao inicliar um render
em modo interativo. Ela
permite travar a vista atual para
gue vOCcé possa navegar pela
cena sem mudar o0 angulo que
estéa sendo renderizado.

Fonte: elaborada pelo autor.

Mecanismos de iluminacgao global

lluminacao global ou iluminacao indireta ou ainda conhecido
apenas como Gl (Global lllumination) é o processo em computacao
grafica que simula o rebatimento da luz no ambiente. O V-Ray
oferece trés mecanismos de iluminagao global, sdo eles: Brute
Force, Irradiance Map e Light Cache. Todos esses mecanismos
utilizam o método conhecido como Raytracing (ou rastreamento
de raios) para criar o efeito de iluminacdo global, variando apenas a
maneira como € aplicado esse método. Vamos conhecer os pontos
positivos e negativos de cada um deles:

Brute Force: E a abordagem mais simples; a iluminacdo indireta
€ calculada de forma independente para cada ponto da superficie,
tragcando um numero de raios em diferentes dire¢gdes no hemisfério
acima desse ponto. A Tabela 4.2 mostra as vantagens e desvantagens
do Brute Force.
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Tabela 4.2 | Vantagens e desvantagens do Brute Force

Vantagens:

- Esta abordagem preserva todos
0s detalhes (como sombras
pequenas e bem definidas) na
lluminacao indireta;

- E livre de defeitos, como
flickering em animagoes;

- Nenhuma memoria adicional &
necessaria;

Desvantagens:

- A abordagem é muito lenta para
imagens complexas (por exemplo,
uma iluminagdo interior);

- Produz Noise (granulado) nas
Imagens, o que pode ser evitado
aumentando o numero de raios,
retardando assim ainda mais o
processo.

Fonte: elaborada pelo autor.

Fonte: elaborada pelo autor.

animagoes.

-

v=| Exemplificando

Vamos exemplificar alguns termos usados nesta se¢do. Abaixo vemos
um exemplo do que chamamos de noise ou granulado (Figura 4.1).

Figura 4.1 | Exemplo de noise ou granulado presente na cena

Flickering é um defeito encontrado em animagdes feitas em computagao
grafica que utilizam métodos de aproximacdo para calcular a iluminacdo
indireta. Como esse método ndo calcula a iluminagdo indireta de
forma precisa, mas sim por aproximagdo, isso pode causar variagdo na
iluminacdo a cada frame, gerando um efeito de oscilagdo na luz em
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Irradiance Map: Esta abordagem ¢€ baseada no mapa deirradiacao
Ou energia, a ideia basica é calcular a iluminacao indireta somente
em alguns pontos na cena e interpolar as informacdes obtidas por

esses pontos para preencher o resto da cena (Tabela 4.3).

Tabela 4.3 | Vantagens e desvantagens do Irraciance Map

Vantagens:

- O Irradiance map € muito rapido
em comparagdo com o metodo
Brute Force, especialmente para as
cenas com grandes areas planas;

- O Noise inerente a computagao
direta é muito reduzido;

Desvantagens:

- Alguns detalhes da iluminagao
indireta podem ser perdidos ou
acabarem borrados devido a
interpolacao;

- Em configuracdes de baixa
qualidade, flickering pode ocorrer

na renderizacao de animacoes;

- Irradiance map requer memoria
adicional;

- O irradiance map pode ser
salvo e reutilizado para acelerar
os calculos de pontos de vista
diferentes;

Fonte: elaborada pelo autor.

Light Cache: E mais uma técnica de aproximacao da iluminacio
global. O light cache é construido tracando muitos raios (paths)
a partir do ponto de vista da camera. Cada rebatimento recolhe
informacdo sobre a iluminacao da cena e € armazenado em uma
estrutura 3D. Light Cache € uma solucdo de Gl que pode ser usado
para cenas internas e externas (Tabela 4.4).

Tabela 4.4 | Vantagens e desvantagens do Light Cache

Vantagens:

- Configuracdo simples;

- O Light Cache é muito rapido
para renderizar, sendo excelente

para criar prévias durante estudo
da ceng;

Desvantagens:

- O Light Cache néo ¢ adaptativo;
- O Light nao possui muita
precisaéo, portanto funciona melhor

em conjunto com outros sistemas
de G,

Fonte: elaborada pelo autor.

Configuragdes de render

A iluminacao indireta € apenas um dos diversos recursos que
temos disponiveis para controlar a qualidade de nosso render. A
janela Vray Asset Editor possui quatro abas em que reune todas
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as configuracdes que o V-Ray oferece para seu render, sdo elas:
Materials, Lights, Geometry e Settings. Nesta secao iremos conhecer
a aba Settings, onde podemos escolher o modo de renderizacao,
configuragdes de qualidade para iluminacao indireta, a precisao da
imagem, a exposicdo da camera, entre outros recursos (Tabela 4.5).

Tabela 4.5 | Janela V-Ray Asset Editor

1. Aba Materials

2. Aba Lights

3. Aba Geometry.

4. Aba Settings

5. Renderiza a cena utilizando o modo de
renderizagao ativo.

6. Abre a janela de renderizagdo (V-Ray
Frame Buffer)

7 Painel Renderer: \/-Ray oferece dois
mecanismos de renderizagdo ao usuario:
V-Ray e V-Ray Interactive. 0 mecanismo
V-Ray (conhecido também como "Production
Mode" ou modo de produgéo) é a versao
tradicional do V-Ray e fica ativa por padrado,
sendo desativada apenas quando o modo
Interactive € ativado. Neste painel vocé pode
ativar/desativar as opgoes:

- Interactive: ativa o modo Interactive.

- Progressive: ativa o modo Progressive.
Para esse curso manteremos esse modo
desativado.

- GPU Acceleration: permite fazer uso da
placa de video instalada no computador para
* Depth of Field acelerar a renderizagdo de imagens. Essa
op¢éao € exclusiva do modo Interactive.

* Renderer

Standard Camera

L] 5
Hiec Neste curso iremos nos concentrar apenas
* Render Qutput -10 no modo V'Ray . .
: 8. Quality: o controle deslizante permite
HHEE TS controlar a qualidade geral da renderizagédo

As opgdes disponiveils séo: Draft, Low,
Medium, High e Very high

9. Painel Camera: esse painel permite
controlar diversos aspectos da camera usada
pelo V-Ray. Destacamos a opgao Exposure
SRy Value (EV). Utilize o controle deslizante ou
insira um valor para aumentar ou reduzir a
entrada de luz em sua camera. Valores baixos
Material Override 11 tornam seu render mais claro e valores altos
mais escuro.

10- Painel Render Output: esse painel
permite definir as dimensdes da imagem
renderizada.

11- Painel Material Override: quando ativado,
substitui todos os materiais da cena pela cor
definida no campo Override Color.

12. Clique na seta para expandir a janela e
exibir controles avangados.

Environment

Fonte: elaborada pelo autor.
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Vamos examinar em mais detalhes o painel Render Output (Tabela 4.6).

6&9 Assimile

Tabela 4.6 | Opcdes do painel Render Output

™ Render Output

Dimensions

Quando ativada essa opcao
Cria uma marcacgéo na area
de trabalho do SketchUp
mostrando exatamente a
area que sera renderizada.

Permite inserir valores para
O comprimento e altura
da imagem (em pixels).

A forma como esse item
funciona depende da sua
escolha no item 3.

Nesta lista estéo disponiveis
os formatos de imagens
mais comuns; 16:9, 1:1,
4:3, etc. Ao selecionar
uma delas voceé trava a
proporcdo da imagem,
sendo necessario inserir
apenas um valor no item

2 e o0 segundo valor se
ajustara automaticamente
mantendo a proporgéao
escolhida. Escolha a opcéo
‘Custom” para poder
definir os valores de forma
independente no item 2.

Fonte: elaborada pelo autor.

Conforme comentamos anteriormente, podemos expandir a
janela V-Ray Asset Editor e ter acesso a configuracdes avancadas da

aba Settings (Tabela 4.7).
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Tabela 4.7 | Vantagens e desvantagens do Light Cache

@) V-Ray Asset Editor = e i—]

\C,‘ N ) ~ Raytrace

Quaiity
* Renderer

* Global llumination

» Camera
» Render Output

s Irradiance Map
» Material Override

* Swarm

+ Disk Caching

Light Cache

+ Disk Caching
» Ambient Occlusion
» Caustics

* Render Elements

» Switches

1. Painel Raytrace: também conhecido como image sampling, esse painel con-
trola o algoritmo usado para referenciar e filtrar a funcdo da imagem, produzindo
a distribuicéo final dos pixels que resulta na imagem renderizada. Simplicando, ele
determina a cor de cada pixel da imagem final. Seus parametros:

- Noise Limit: esse parametro controla o “‘noise” ou granulado da cena. Ele varia de
0,0001 a 1, onde valores proximos de 1 produzem imagem com muito granulado
e valores proximos de zero criam uma imagem mais limpa.

- Min subdivs: Controla © numero minimo de pontos por pixel.
- Max subdivs: Controla 0 numero maximo de pontos por pixel.

2. Painel Global lllumination: Nesse local vocé pode escolher o mecanismo res-
ponsavel pelo calculo da iluminagdo global na cena. O V-Ray permite escolher até
dois mecanismos diferentes. No campo “Primary Rays” (ou raios primarios), vocé
escolhe 0 mecanismo que sera usado para calcular os primeiros raios tragados na
cena. Para esse campo vocé pode escolher entre Irradiance Map, Brute Force ou
Light Cache. No "Secondary Rays” (ou raios secundarios), vocé escolne o meca-
nismo que sera usado para calcular os raios secundarios, originados a partir dos
primeiros raios tragados pelo mecanismo escolhido no “Primary Rays". A opgdes
disponiveis para esse campo sdo Brute Force, Light Cache ou None (nenhum).

Para cenas internas a combinagado mais comum ¢ utilizar o Irradiance Map como
Primary Rays e Light cache como Secondary Rays, essa combinacao oferece

o melhor equilibrio entre qualidade e tempo de render dentre todas as opgoes.

A combinacdo Brute force como Primary Rays e Light cache como Secundary
Rays também é possivel, porém € recomenda para cenas externas ou para cenas
Internas com grande entrada de luz. Em qualguer um dos casos, surgem abas
especificas para configuracéo de cada mecanismo, destacadas como itens 3 e 4.

Fonte: elaborada pelo autor.
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EL(II Pesquise mais

A combinacdo entre diferentes mecanismos de iluminacao global
permite ao usuario ter o melhor controle entre qualidade e tempo de
renderizacao. Algumas sugestdes para voceé testar: Irradiance Map +
Light Cache, Brute Force + Light Cache, Irradiance Map + Brute Force,
Brute Force + Brute Force.

Perceba que a Unica coisa necessaria para vocé escolher nas
configuragdes avancadas sao 0s mecanismos de iluminacao global.
Todos os parametros encontrados nos painéis Raytrace e Global
lllumination sao ajustados de acordo com a qualidade escolhida no
painel Renderer.

L'L?' Pesquise mais

Altere a qualidade no painel Renderer e veja a mudanga nos paineis
Raytrace e Global lllumination. Fique atento as mudangas de valores
entre as qualidades Draft, Low, Medium, High e Very High.

Vamaos agora, passo a passo, mostrar como iluminar e configurar
uma cena usando OS recursos vistos até o momento. Abra sua cena,
ative as sombras na bandeja "Sombras” ou no menu "Visualizar >
Sombras’, ajuste o dia € a hora nessa mesma bandeja para definir a
posicao do sol e a entrada de luz no ambiente (Figura 4.2).

Figura 4.2 | Cena inicial com sombras ativadas

Fonte: elaborada pelo autor.
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Na janela Vray Asset Editor, acesse a aba Settings. Certifique-
se que as opcdes Interactive e Progressive estao desativadas. Em
Quality, escolha a opcao Draft. No painel Render Output defina o
tamanho da imagem. Em nosso exemplo escolhemos o aspecto
16:9 e o tamanho de 800x450. Habilite a opcao Material Override
e escolha como cor um cinza medio — isso vai substituir todos os
materiais da cena pela cor cinza, permitindo que vocé se concentre
apenas na configuracdo dailuminacdo e qualidade do render (Figura
4.3). Faca uma renderizacao de teste.

Figura 4.3 | Ajustes iniciais

* Renderer

¥ Camera

* Render Output

Dimensions.

Matiz: 160 Vemelho: 130
Sat: 0 Verde: 130
Definir Cores Personalizadas >> Cor ISGiida | ,ym: 122 Azul: 130

» Animation
= Adicionar as Cores Personalizadas

* Environment

» Save Image

~ Material Ovemride

Fonte: elaborada pelo autor.

Ao observar a imagem resultante nota-se que ela esta escura, isso
acontece porgue a exposicao da camera nao esta adequada para
nossa cena. Expanda o painel Camera e modifique o Exposure Value
(EV) para 8. Renderize novamente para ver a diferenca (Figura 4.4).

Figura 4.4 | Ajuste na exposicdo da camera

Fonte: elaborada pelo autor.

U4 - Renderizagéo e apresentagdo



A imagem ficou bem mais clara, fique a vontade para testar
outros valores no EV até ficar satisfeito com o resultado. As manchas
presentes na imagem acontecem por causa da baixa qualidade
que estamos usando. Em Quality coloque em High e renderize
novamente (Figura 4.5).

Figura 4.5 | Ajuste de qualidade

Fonte: elaborada pelo autor.

Quando estiver satisfeito com a iluminacdo e com a qualidade
da imagem, desative a opcao Material Override para voltar a exibir
0s materiais no render, defina a resolucdo final da imagem no painel
Render Output (sugerimos 1920x1080 para apresentacdes em
monitor) e renderize novamente.

- c@ Reflita

O procedimento descrito acima é apenas uma base para guid-lo no
processo de renderizacao. Nem sempre € necessario chegar na opgao
High para ter uma boa qualidade de imagem. Uma vez que esse recurso
aumenta consideravelmente o tempo de render, sugerimos que aumente
gradualmente o nivel de qualidade até atingir um resultado satisfatorio.

V-Ray Frame Buffer

A janela de renderizacao (V-Ray Frame Buffer) ¢ muito mais
do que apenas um painel de exibicdo da imagem renderizada. Ela
apresenta diversas fun¢cdes que nos auxiliam durante o processo de
renderizacdo. Veja na Tabela 4.8 a seguir suas principais ferramentas.
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Tabela 4.8 | V-Ray Frame Buffer

1. Essa lista alterna entre os canais
renderizados.

2. Salva o render.

3. Track Mouse (rastreio de
mouse): Essa opgdo forca o V-Ray
a renderizar a regido da imagem
mais proxima da posicao em que se
encontra o cursor do mouse. Mova
O cursor sobre a janela de render
enquanto renderiza para alterar a
regiao prioritaria.

4. Region render: permite definir
uma regido especifica da imagem
para renderizar.

5 Interrompe o processo de
renderizagao.

6. Render: Inicia a renderizacao.
7. Area de exibicio do render.

8. Exibe os controles de correcao
(Corrections Controls).

9. Corrections Controls.

Fonte: elaborada pelo autor.

‘tz” Assimile

Para utilizar algum dos recursos de correcdo, ative o check box (1) e
cligue sobre a seta (2) para expandir o painel e ter acesso aos parametros

daquele item.

Figura 4.6 | Ativando Corrections Controls

Fonte: elaborada pelo autor
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Corrections Controls

Também conhecido como color mapping, esses controles sao
usados para alterar a exibicao das cores de cada pixel na imagem
final. Isso permite ao usuario atingir o aspecto desejado mais
rapidamente, sem perder tempo configurando novamente luzes,
materiais ou render. Dentre as opc¢des disponiveis destacamos a
opcao Exposure. Ela permite controlar a exposi¢ao de luz da cena
similar ao recurso Exposure Value (EV) encontrado na janela V-Ray
Asset Editor. Utilize o controle deslizante para clarear ou escurecer
sua cena. Nesse mesmo painel vocé encontra dois controles:
Highlight Burn — indicado para reduzir estouros de luz, e Contrast —
gue controla o contraste geral da imagem.

Observe abaixo (Figura 4.7) a imagem final que renderizamos
anteriormente. Perceba como a luz do sol que incide sobre a
parede e o sofé esta estourada. Reduzindo o valor do Highlight Burn
conseguimos ajustar a intensidade dessa area estourada, obtendo
uma imagem muito mais suave. Aumentamos um pouco o valor
Exposure para deixar o ambiente mais claro.

Figura 4.7 | Imagem sem correcdes e com correcdes aplicadas

Fonte: elaborada pelo autor

Sem medo de errar

Agora vamos criar uma iluminacdo adequada para O projeto
‘Living”, a fim de criar uma renderizacao fotorrealista dessa cena.
Nesse ponto ndo iremos trabalhar com materiais, apenas adequar
a iluminagcao e configuracdes de render para atingir uma boa
qualidade de renderizacao. Siga os seguintes passos:

1. Na bandeja "Sombras’, ative as sombras e configure a data para
12/09 e o horério para 12:00;
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2. Na janela V-Ray Asset Editor, aba Settings, painel Renderer,
certifique-se que o modo Interactive e Progressive estejam
desativados. Em Quality escolha a opgao Draft;

3. No painel Camera ajuste o Exposure Value (EV) para 7;

4. No painel Render Output, escolha "16:9 — Widescreen” no
Aspect Ratio e defina 800x450 em Image Width/Height;

5. Ative a opcao Material Override e escolha um cinza médio em
Override Color;

6. Expanda a janela para ter acesso ao painel Global lllumination.
Nela escolha “Irradiance map” em Primary Rays e “Light cache” em
Secondary Rays;

7. Clique em render:;

8. No V-Ray Frame Buffer clique em Show Corrections Control
para exibir os controles de correcao;

9. Ative a op¢do Exposure. Aumente para 1.30 o valor de Exposure
e reduza para 0.05 o valor de Highlight Burn;

10. Na janela V-Ray Asset Editor, aumente a qualidade para high
e aumente o tamanho da imagem para 1920x1080 px;

11. Renderize novamente e salve a imagem. Abaixo resultado
esperado na Figura 4.8.

Figura 4.8 | Imagem final

Fonte: elaborada pelo autor.
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Avancgando na pratica

Sala de Jantar

Descricao da situagao-problema

Um companheiro de equipe do seu escritorio criou o projeto
para uma sala de jantar. Ao tentar renderizar ele chegou ao resultado
visto na Figura 4.9 abaixo:

Figura 4.9 | Imagem renderizada

Fonte: elaborada pelo autor

Abra o arquivo e ajuste as configuracdes até atingir um resultado
similar ao da Figura 4.10.

Figura 4.10 | Imagem final
[

TR

Fonte: elaborada pelo autor

BN |
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Resolucdo da situacdo-problema

1. Na janela V-Ray Asset Editor, aba Settings, painel Renderer,
certifique-se que o modo Interactive e Progressive estejam
desativados. Em Quality escolha a opcao Draft;

2. No painel Camera ajuste o Exposure Value (EV) para 7;
3. Clique em render;
4. No V-Ray Frame Buffer clique em Show Corrections Control;

5. Ative a opcado Exposure. Aumente para 1.40 o valor de Exposure,
reduza para 0.05 o valor de Highlight Burn e o Contrast para -0.30;

6. Volte a janela V-Ray Asset Editor e aumente a qualidade para high;
7. Renderize novamente.

Faca valer a pena

1. O painel Render Output presente na janela V-Ray Asset Editor oferece
as opgdes Safe Frame, Imagem Width/Height e Aspect Ratio. Sobre essas
funcdes considere as seguintes afirmativas:

I. Ao ativar a opgdo Safe Frame, o V-Ray salva automaticamente todas as
imagens renderizadas;

Il. A opcdo Image Width/Height permite definir o tamanho em pixels da
imagem que sera renderizada;

Ill. Aspect Ratio oferece presets com os tamanhos mais comuns para
imagens (HD, FullHd, A4, Carta etc)

A respeito das afirmativas feitas anteriormente, estdo corretas:

a)l, I, 1L
b) I e ll, apenas.
c) |, apenas.
d) Il, apenas.
)

e) lll, apenas.

2. Sobre o recurso Material Override encontrado na janela V-Ray Asset
Editor, considere as seguintes afirmativas:

|. Esse recurso permite substituir todos os materiais da cena por uma cor;
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II. Ao ativar esse recurso, todos os materiais sdo descartados definitivamente
e ndo podem mais ser recuperados;

IIl. A substituicdo dos materiais da cena por uma cor uniforme permite ao
usuario se concentrar apenas na iluminagao e qualidade do render.

Baseado em seus conhecimentos e nas afirmativas feitas, € correto o que
se encontra em:

a) I e lll, somente.
b) I e ll, somente.
c) |, somente.

d) Il, somente.

e) lll, somente.

3. Vocé esta trabalhando na renderizacdo de um novo projeto. Ja ajustou
a posicado do sol e as configuracdes de render, mas ao renderizar a cena
vocé percebe um estouro de luz na imagem. Considere as afirmativas
abaixo sobre como resolver esse problema e marque V para verdadeiro e
F para falso:

() E possivel eliminar o estouro da luz, aumentando a qualidade da imagem
na opgao Quality, dentro do painel Renderer, na janela V-Ray Asset Editor.
() E possivel controlar o estouro de luz aumentando o valor da opcdo
Exposure Value (EV) localizada na janela V-Ray Asset Editor.

() A opgao Highlight Burn encontrada no painel Exposure, localizada dentro
do V-Ray Frame Buffer permite controlar o estouro de luz.

() O estouro de luz é mecanismo de iluminagdo global escolhido, teste
outras alternativas até que o estouro seja eliminado.

Agora, assinale abaixo a alternativa que representa a sequéncia correta.

aV-F-V-F
b)F-V-V-F
F-F-V-F
d)V-F-F-F
eF-V-F-F
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Secaon 4.2

Materiais, luzes e finalizacdo da cena

Dialogo aberto

O preto e branco obviamente tem seu charme, mas existe
uma razao para que os televisores coloridos tenham dominado
0 mercado apos seu surgimento. O ser humano adora ver cores,
materiais e texturas diferentes. Isso traz vida as imagens, tornando-
as muito mais atrativas ao observador. Assim € com projetos de
interiores, e adicionar materiais realistas aos projetos tornam eles
muito mais interessantes e facilitam sua comercializagao.

Na secdo anterior, seu escritorio desenvolveu a iluminacao para o
projeto do Living, chegando a um excelente resultado de iluminacao
com baixo tempo de render. Mas vocé sabe que para impressionar
clientes grandes vocé precisa ir além, acrescentando materiais
realistas em sua cena e, quando necessario, outros tipos de luzes
como luminarias de teto, spots etc. Portanto, nessa se¢cao voceé ira
finalizar o Living aplicando materiais do V-Ray sobre os elementos
que compdem a cena. Além disso, vocé deve criar o render em alta
qualidade no formato Full HD (1920x1080 px de tamanho).

Para cumprir essa tarefa, vocé deve dominar 0s conceitos basicos
sobre a criagcdo e edicdo de materiais do V-Ray, saber como usar
sua biblioteca de modo eficiente e como utilizar mapas especiais
como bump e displacement. Tambéem e necessario aprender sobre
a criagao de luzes para simular luminarias e suas configuracdes mais
importantes. Por ultimo, vocé deve saber como renderizar canais
diferentes usando a funcao Render Elements.

Nao pode faltar

V-Ray material (ou VRayBRDF) é o material padrdo usado no
V-Ray. Ele foi produzido para gerar resultados realistas, maior
velocidade na renderizacdo e um sistema de configuracao simples
e conveniente. Vocé encontra o editor de materiais na janela V-Ray
Asset Editor, aba Materials (Tabela 4.9).
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Tabela 4.9 | Janela completa para edicdo de materiais

Crrmml EC I —— ——— N ———— e

A
& ®
=

= VRayBRDF

O editor de materiais é dividido em 3 partes:

Material Library: apresenta a biblioteca de materiais do V-Ray
organizados em categorias.

Materials: € a aba principal, trazendo a lista de materiais aplicados na
cena, prévia do material selecionado e principais parametros para
configuracdo rapida.

Material Editor: nessa aba ficam reunidas todas as configuracdes
avangadas relativas ao material selecionado.

1. Preview: exibe uma prévia do material selecionado;
2. Material List: exibe em forma de lista todos os materiais aplicados na cena;

3. Quick Settings: reune os principais parametros dos materiais para
ajuste rapido;

4. Area de exibicdo da lista de materiais presentes na cena;

5. Expande/Oculta a aba Material Library. Essa aba fica oculta por padrao;
6. Expande/Oculta a aba Material Editor. Essa aba fica oculta por padrdo;
/. Lista de categorias de materiais;

8. Nessa area sao exibidos os materiais da categoria selecionada;

9. O editor de materiais ¢ dividido em trés painéis retrateis: VRayBRDF,
Options e Maps.

Fonte: elaborada pelo autor.

Sugerimos que utilize os materiais presentes na biblioteca
do V-Ray sempre que possivel. Todos esses materiais ja estdo
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configurados para representar com fidelidade cada tipo de material.
A partir deles vocé pode fazer os ajustes que julgar necessarios,
como substituir as texturas, reduzir ou aumentar o reflexo ou a
transparéncia, tornar o material mais polido ou mais fosco etc.

Acompanhe na Tabela 4.10 como aplicar os materiais da
biblioteca em suas cenas.

Tabela 4.10 | Aplicacdo de materiais da biblioteca na cena

‘Apply Material To Selection

1. Acesse a janela V-Ray Asset Editor. Na aba
Materials, expanda a aba Material Library;

2. No painel Categories, clique na pasta
Bricks (1). Os materiais presentes nessa pasta
sao exibidos no painel Library;

3. Cligue e arraste o primeiro material
chamado “Bricks AO1 1m" para o painel
Material List (2). Outra alternativa é clicar
sobre o material com o botdo direito e clicar
em Add to Scene. Note que agora esse
material aparece na lista de materiais (3);

4. Selecione a face que deseja aplicar o
material (4);

5. Cligue com o botdo direito sobre o nome
do material na lista de materiais e escolha no
menu a opcao Apply Material To Selection (5);
6. O material é aplicado apenas na face
selecionada. Caso se tratasse de um grupo
ou um componente, o material seria
aplicado no objeto inteiro;

Color

Picker: [Color Wheel . |

Qi

Textwre |
¥ Use texture image

Bricks_A_Diff_01.jpg p

« |0:25m I™ Colorize]

o= {8

Reset Cf

7. Se a textura estiver pequena (6), vocé pode
ajustar o tamanho da textura usando os
recursos padroes do SketchUp. Na bandeja
Material selecione editar e insira o valor
desejado para a textura (7).

8. Uma dica importante é reparar no nome
do material. Sempre que o material traz uma
medida em seu nome, significa que essa € a
dimensdo real da textura. Em nosso caso o
nosso material se chama “Bricks AO1 Im”", o
que significa que a textura deve ter 1 metro;

Clor

e e vrea I O

Qi

Textwre |
¥ Use texture image

Bricks_A_Diff_01.jpg D

< | L,00m I™ Colorize]
4 [Loom }s h“"“c

9. Insira o valor 1 m nas dimensdes e
note como a escala da textura fica mais
apropriada para a cena.

Fonte: elaborada pelo autor.
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Continuando com o exemplo anterior, selecione o material
‘Bricks AO1 1m" na lista de materiais e cliqgue na aba Quick Settings
para conhecer os parametros deste material (Tabela 4.11).

Tabela 4.11 | Editando materiais da biblioteca

1. Lista de presets;

2. Permite escolher uma cor para o Diffuse
Color. Esse parametro representa a aparéncia
geral do material;

3. O controle deslizante permite transitar
entre cor e auséncia de cor;

4. Permite escolher uma textura para o
Diffuse Color. Ao adicionar uma textura,

D V-Ray Asset Editor = | ela ird se sobrepor a cor definida no item

2. Quando o icone estd com a cor azul
significa que ja existe uma textura aplicada
Clicar com o botdo direito sobre ele lhe da
as opcoes: Copy, Cut e Clear (Copiar, Cortar
e Limpar);

5. Ativa/desativa o uso da textura;

Os itens 3, 4 e 5 se repetem para todos os
outros elementos. A textura aplicada com
reflexdo por exemplo, € usada para definir
areas com maior ou menor grau de reflexdo
através da escala de cinza presente na
textura. Esse conceito vale para todos os
demais elementos;

6. No V-Ray muitas opgdes sdo ativadas/
desativas atraveés do controle da cor. Nesse
caso, a cor preta significa auséncia de reflexo
e branco significa que o material possui
reflexo;

7. A cor da refracao controla a transparéncia
do material. Preto significa que o material

€ opaco e branco que é totalmente
transparente;

8. O IOR define o indice de refragdo do
material. Esse valor determina o quanto a

luz desvia ao atravessar o material. O valor

1.0 significa que o material tem a mesma
densidade que o ar, portanto o raio de luz ndo
desvia. Alguns exemplos incluem: agua = 1.3,
vidro = 1,5, cristal = 2.0, diamante = 24;

9. Essa opgao permite simular o efeito de
que areas mais espessas de um objeto sao
menos transparentes que areas mais finas.
Esse parametro € excelente para criar vidros
coloridos;

10. Define a nitidez do reflexo. O valor 1.0
significa reflexo perfeito (como um espelho),
valores menores criam reflexos borrados ou
desfocados;

11. Permite adicionar uma textura para o
bump e controlar sua intensidade.

Fonte: elaborada pelo autor.
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v=| Exemplificando

Se vocé ja tiver aplicado os materiais padrdo do SketchUp em sua
cena, vocé pode facilmente copiar e colar qualquer material do V-Ray

sobre ele.

Figura 4.11 | Copiando e colando materiais

Fonte: elaborada pelo autor.

Ao clicar sobre o icone (item 4 da Tabela 4.11) para carregar uma
textura se abrira a lista de mapas. Selecione "Bitmap” para escolher
uma imagem do seu computador. Abaixo o painel de configuracdes
da textura e suas opcdes mais importantes (Tabela 4.12). Vocé
podera entrar nesse painel clicando no icone quadriculado sempre

que precisar.

Tabela 4.12 | Painel de configuragdo de textura

2

~ Bitmap

Fonte: elaborada pelo autor.
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1. Preview: exibe uma prévia do
material selecionado;

2. Expande/Oculta a lista de mapas;

3. Exibe/Oculta a textura sobre a
entidade. Mantenha ativo para verificar
se a escala da textura esta correta
sobre seu objeto;

4. E o local em que sua textura esta salva

no seu computador. Clique sobre ele
para substituir a textura atual por outra;

5. Volta ao editor de materiais.

A forma para aplicar e configurar a textura
S30 iguais para todos 0s outros canais
(reflexdo, refracdo, glossiness etc.)




Bump e Displacement

O V-Ray oferece dois mapas especiais para simular o efeito de
relevo na superficie dos materiais.

O Bump faz isso através de um artificio visual que passa essa
sensacao ja o Displacement cria o relevo de fato, alterando a
geometria. A Figura 4.12 abaixo mostra uma comparagao.

Figura 4.12 | Painel de configuragdo de textura

AT\

-
DIFFUSE DIFFUSE + BUMP DIFFUSE + DISPLACEMENT

Fonte: elaborada pelo autor.

Para criar o efeito tanto de Bump quanto de Displacement é
recomendado que utilize uma textura em preto e branco nesses
canais (as texturas coloridas podem ser usadas, mas seu efeito tende
a ser mais fraco). Atente-se ao fato de que o V-Ray vai considerar
as areas claras da textura como extrusdes e as areas escuras Como
rebaixos (Figura 4.13). Lembre-se, também, de que caso o material
seja aplicado em uma face azul (costas da face) o efeito sera invertido.

Figura 4.13 | Exemplo de Displacement aplicado

TEXTURA TEXTURA TEXTURA DISPLACEMENT IMAGEM FINAL
DIFFUSE DISPLACEMENT SOBRE A GEOMETRIA RENDERIZADA

Fonte: elaborada pelo autor.
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E importante mencionar que s3o duas abordagens com
custo-beneficio bem diferentes. Enquanto o Bump cria um efeito
mais simples que ndo exige praticamente nenhuma memoria
adicional ou tempo extra de render, o Displacement cria um
efeito mais pronunciado, que exige memoria e maior tempo de

renderizacdo. Vocé encontra os

painéis Bump e Displacement

no Material Editor, painel Maps. Abaixo, a Tabela 4.13 mostra as
informacdes essenciais para cada um.

Tabela 4.13 | Opcdes do painel Bump e Displacement

On - Ativa/desativa o efeito de Bump.

Texture — Carrega uma textura para ser
usada como Bump.

Multiplier — Determina a forga do efeito
de Bump.

Bump Type — Determina se o efeito de

Bump ou de Normal map sera aplicado
ao material. Em nosso caso, usaremos

Bump.

~ Displacement

On - Ativa/desativa o efeito de
Displacement.

Texture — Carrega uma textura para ser
usada como Displacement.

Multiplier — Determina a for¢a do efeito
de Displacement.

Keep continuity — Mantenha ativo para
evitar separacao de faces durante o
Displacement.

Max subdivs — Controla a quantidade
de vezes que a geometria pode ser
subdividida. Sugerimos ndo exceder
256 na maioria dos casos.

Edge length — Determina o tamanho
maximo que as arestas podem atingir.
Quanto menor, melhor a qualidade e
mais memoria utiliza.

IMPORTANTE: o Displacement s6
funciona quando aplicado em grupos.

Fonte: elaborada pelo autor.
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A criagcdo de um material, em linhas gerais, se resume a:

1. Definir uma cor ou aplicar uma textura no canal Diffuse;

2. Ajustar a quantidade de reflexo do material atraves da opcao Reflection;

3. Configurar a opgao Glossiness para definir se o material €

polido ou fosco;

4. Caso o material apresente transparéncia (como vidro ou agua), ajustar

0s parametros Refraction e o IOR;

5. Adicionar uma textura no canal Bump ou Displacement (Opcional)

V-Ray Light material

O V-Ray Light Material ou Emissive, € um material autoiluminado.
Ele € usado em lampadas, fitas de LED, telas de TV ou qualquer
entidade que emita luz propria. Para usar esse material, crie um Novo
material, escolha o preset Emissive ou use um material da biblioteca

(Tabela 4.14).

Tabela 4.14 | Material Emissive

1. Define a cor da luz emitida

pelo material. Para simular uma
l@ampada de temperatura entre
2700K e 3000K use um amarelo
claro nesse parametro. Para luzes
com 6000K use o branco ou uma
cor levemente azulada. E possivel
usar uma textura nesse campo;

2. Define a intensidade da luz
emitida pelo material.

Fonte: elaborada pelo autor.
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v=| Exemplificando

Para criar uma TV usando material autoiluminado, acrescente uma
textura em Emissive Color e controle sua intensidade em Intensity
(Figura 4.14).

Figura 4.14 | TV usando um material autoiluminado

Fonte: elaborada pelo autor.

Luzes

O V-Ray oferece diversos tipos de luzes para sua cena. Além do
sistema de sol e céu que ja vem criado por padrao, vocé ainda pode
acrescentar luzes esféricas, retangulares e spots. As configuracdes
de todas essas luzes, inclusive do sol, estao no V-Ray Asset Editor,
aba Lights.

V-Ray Sun & Sky

O V-Ray usa o sol padrao do SketchUp para criacao dailuminacao
diurna, portanto utilize os controles presentes na bandeja “Sombras”
para ajustar a posicdo do sol de acordo com a hora e data. Na grande
maioria dos casos Nao € necessario modificar outras configuracdes.

V-Ray lights

Dentre as luzes da barra de ferramentas Lights vamos conhecer
quatro delas (Tabela 4.15).

U4 - Renderizagéo e apresentagdo



Tabela 4.15 | Tipos de luzes

Plane Light

Sphere Light

a

Spot Light

.

IES Light

Plane Light: ¢ uma
luz em formato
retangular ou
circular, ideal para
simular iluminagao
de plafons e outras
luzes artificiais.

Sphere Light: ¢

uma luz no formato
esférico que emite
luz para todas as
direcdes a partir de
seu centro. Pode ser
usada para simular
luzes tipo bulbo.

Spot Light: essa
opgao emite luz no
formato de cone,
simulando spots
de luz. Nela vocé
tem controle sobre
abertura do cone.

IES Light: as luzes
IES, ou fotométricas,
utilizam um arquivo
|ES para determinar
a distribuicdo da

luz, criando uma
grande variedade de
formatos.

Fonte: elaborada pelo autor

|:|'S1 Pesquise mais

Em geral, as proprias fabricantes de ldmpadas disponibilizam arquivos [ES
em seus sites. Pesquise pelas fabricantes e busque esses arquivos.

A Tabela 4.16 a sequir mostra as configuracdes de cada tipo de luz.

Tabela 4.16 | Configuracdes das luzes

LightSphere

¥ Main

~ Options

n
1

am

Color: Define a cor da luz.

Intensity: Controla a intensidade da luz
Units: Por padréo, o V-Ray usa unidades
genéricas para definir a intensidade da luz,
mas vocé pode escolher também Luminous
Power, Luminance, Radiant Power e

Radiance

Invisible: Ative/Desativa a invisibilidade da luz

no render.

A aparéncia de um material consiste,
basicamente, de trés elementos. Diffuse,
Specular e Reflexdo. Nesse campo vocé
pode ativar/desativar o efeito da luz sobre
qualguer um desses trés elementos.

No Decay: A luz naturalmente perde energia
conforme se afasta da fonte. Essa opgao
permite que a luz viaje indefinidamente sem

perder energia

Shadows: Ativa/Desativa sombras
Esses parametros se repetem nos demais

tipos de luzes.
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LightRectangle

~ Main

Shape: Permite escolher entre retangulo ou
elipse.

Directionality: Cria um foco de luz mais
fechado. Valores maiores tendem a criar um
efeito similar ao cone de luz das Spot Lights.

Portal Light: Cria uma conexao entre a
intensidade / cor da luz com a luz ambiente
(na maioria das vezes a luz ambiente é
fornecida pelo céu). Ou seja, as informagdes
a respeito da intensidade e da cor passam a
ser obtidas através da luz do céu. Use essa
fungdo para melhorar as cenas internas
iluminadas atraves da luz que entra por
aberturas como janelas e portas. Vocé ainda
pode escolher entre Simple (mais rapido) e
Accurate (mais preciso)

LightSpot

* Main

Cone Angle: Controla a abertura do cone.
Valores maiores criam cones de luz mais
largos; valores menores, cones de luz
estreitos.

Penumbra Angle: Define a transi¢cdo entre
a area de luz e area de sombra. Utilize
peguenos incrementos para ter um cone
mais suave

Penumbra Falloff: Define a transicdo entre
a area de luz e a area de sombra dentro
do cone. Opgodes: Linear, Inverse e Inverse
Square

Decay: A luz naturalmente perde energia
conforme se afasta da fonte. Essa opgdo
permite definir o calculo que serd usado para
definir essa perda de energia. Linear, Inverse
e Inverse Square sdao as op¢oes disponiveis.

Shadow Radius: Controla o tamanho da
fonte luminosa. Valores baixos geram
sombras definidas e valores altos, sombras
suaves.

LightlES

~ Main

Intensity: Habilite essa opgao para substituir
a intensidade definida no arquivo IES pelo
valor que achar necessario. Unidade usada
€ Lumens.

IES Light File: Aponta o caminho em que esta
localizado o arquivo IES. Clique sobre ele
caso queira substitui-lo por outro arquivo.
Shape: Define a forma da luz. Opg¢des: Point,
Circle ou Sphere

Diameter: Ao selecionar a forma Circle ou
Sphere essa opgao fica disponivel para vocé
definir o diametro da entidade

Fonte: elaborada pelo autor.
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Render Elements

Render Elements permite dividir sua renderizacdo em canais
como cores, reflexos, sombras etc.

Isso significa que, além da imagem final, vocé tera imagens
adicionais para refinar seu render em outros aplicativos como
Photoshop (veremos esse processo em detalhes na proxima secao).
Para utilizar esse recurso proceda da seguinte forma:

1. Acesse a janela V-Ray Asset Editor > Settings > Advanced
Settings > Render Elements,;

2. Clique em Add Render Element. Ird surgir uma lista com
diversos elementos para vocé escolher, como mostra a Figura 4.15;

Figura 4.15 | Lista de elementos disponiveis

Fonte: elaborada pelo autor.

3. Escolha quantos elementos forem necessarios. Para
nosso exemplo, vamos escolher sete deles: Diffuse, Reflections,
Refractions, Material ID, Object ID, Render ID e Self llumination.
Adicione esses elementos e renderize a cena;

4. Vocé pode visualizar os elementos na lista de canais no V-Ray
Frame Buffer (Figura 4.16);

Figura 4.16 | Lista de elementos disponiveis

RGB color | *

RGB color
Alpha
Diffuse

Reflections
Refractions
Selflllumination
RenderlD
MateriallD
ObjectlD

Fonte: elaborada pelo autor.
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5. Todos os elementos adicionados estdo presentes (1). Clique
sobre o nome para exibi-los;

6. Para salvar todos os elementos de uma so vez, clique e
deixe pressionado o botdo Save (2). Ird se abrir uma pequena lista
de opcdes, escolha o segundo icone: Save all image channels to
separate files (3). Nesse momento a janela para salvar a imagem ira
se abrir; escolha o local, nome e o formato. Clique em Salvar.

oé) Reflita

A renderizacdo de elementos tem como objetivo ajudar na composicao
da imagem final em aplicativos de edicdo de imagem. Essa ajuda
pode ser reforcando determinados efeitos (como reflexo e refracdo),
ou simplesmente permitindo isolar objetos através da selecao (como
RenderlD, Material ID e Object ID). Com o tempo voce ira conhecer
quais os elementos sao mais Uteis para 0 seu modo de trabalho.

Sem medo de errar

Abra a cena do Living que fornecemos. Aplique os materiais de
acordo com o que vimos nesta secao, usando 0s materiais presentes
na biblioteca do V-Ray, edite aqueles que julgar necessario ou crie
seus proprios materiais. Abaixo mostramos 0os materiais que usamaos
em nosso exemplo:

Tabela 4.17 | Passo a passo

1. Certifique-se que a opcdo Override Material esta
desativa, mantenha a qualidade em Low ou Medium e
renderize uma prévia;

2. Ndo se preocupe com a iluminacdo excessiva. Isso
acontece por que os materiais ndo estdo configurados.
Uma vez que os blocos ja possuem materiais € mais
simples usar a biblioteca para substitui-los usando os
comandos Copy e Paste. Os nomes em negrito séo os
materiais que estdo aplicados aos blocos, em seguida
os materiais da biblioteca que utilizamos:

- Mesa_Centro_Base = Chrome_Black

- Mesa_Centro _Tampo = Glass_Tinted_Black

- Poltrona_Tecido = Fabric_A03_DarkGray_20cm
- Sofd_Costura = Fabric_A03_DarkGray_20cm

- Sofa_Tecido = Fabric_A03_DarkGray_20cm

- Poltrona_Base = Veneer_D02_120cm (remova a textura
e deixe a cor préxima ao preto)

- Sofd_Base = Veneer_D02_120cm (remova a textura e
deixe a cor proxima ao preto)

3. Renderize novamente;
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4. Os blocos estdo melhores, vamos agora ajustar
o restante da cena. Esses outros elementos ndo
possuem materiais aplicados ainda, portanto basta
escolher o material na biblioteca e aplica-los.

DIVISORIA = Veneer_D02_120cm (remova a textura e
deixe a cor proxima ao preto)

PRATELEIRA = Flooring_Laminate_E_Narrow_250cm
(remova a textura e deixe um cinza médio na cor)

PAREDE = WallPaint_FineGrain_01_White_1m
PISO = Flooring_Laminate_E_Narrow_250cm
CAIXILHOS = Plastic_Simple_GrainS_Black
LUMINARIAS = Plastic_Simple_GrainS_Black
5. Renderize novamente;

6. Com a grande maioria das entidades com materiais
adequados, podemos ver como eles absorvem a

luz tornando a iluminagc@o adequada novamente.
Prossiga ajustando e testando os materiais conforme
ache necessario. Quando estiver satisfeito, aumente
a qualidade de renderizagdo para High, o tamanho
do render para 1920x1080 px, habilite em Render
Elements os canais Render /D e Object ID e renderize
aimagem final. Salve a imagem e todos os canais no
formato PNG.

Fonte: elaborada pelo autor.

Avancando na pratica

Renderizacdo com luzes artificiais

Descricao da situagao-problema

Para que o cliente possa visualizar a proposta do escritorio em
relacdo a iluminacdo do ambiente, foi decidido criar uma versao
noturna da cena. Altere o horario do sol para proximo das 18h e use

as luzes que conhecemos

nessa secao para a criar a iluminacao

do ambiente. Utilize o material auto iluminado para os locais que

julgar necessario.

Resolugao da situacdo-problema

Abaixo as configuragcdes que utilizamos para gerar a imagem

noturna:
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Tabela 4.18 | Passo a passo cena noturna

1. Mantenha a qualidade em Medium e
o tamanho do render em 800x450 px.
Modifique o horario do sol para 17h50.
Renderize uma prévia;

2. Perceba que a cena esta bem escura e o
céu ao fundo apresenta um aspecto de por
do sol. E exatamente o que precisamos;

3. Acrescente uma Spot Light ou [ES Light
para cada luminaria do teto. No nosso caso
usamos uma [ES Light. A configuragao
padrdo dela j& estd adequada para nossa
cena. Caso vocé utilize uma Spot Light ou
arquivo |ES diferente do nosso, talvez seja
necessario ajustar a intensidade da luz para
chegar em um resultado similar;

4. O unico ponto que precisa de ajuste € a
sombra gerada pela luz. Perceba que ela esta
muito definida, fazendo com que nossa cena
perca realismo.;

5. No V-Ray Asset Editor, clique na aba Light
e selecione a luz. Altere o parametro Shape
para Circle e defina o valor do Diameter para
0,05. Repare na imagem como a sombra
ficou mais suave em nossa cena. A lateral da
poltrona estad escura, vamos acrescentar uma
luz logo atras da nossa camera para simular
uma luz acesa no comodo vizinho;

6. Crie uma Plane Light de aproximadamente
60x60 cm. Em nosso caso a intensidade
padrdo de 30 ficou boa;

7. Acrescente um material auto iluminado
na entidade que representa a lampada de
nossa luminaria do teto. Usamos o material
chamado "LED_5500k" localizado na
categoria Emissive da biblioteca;

8. Para a renderizagao final, aumente a
qualidade para High, o tamanho do render para
1920x1080 px, o Render Elements ja deve estar
habilitado. Renderize a imagem final.

Fonte: elaborada pelo autor.
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Faca valer a pena

1. O V-Ray traz ao SketchUp diversos recursos e possibilidades, dentre os
quais podemos destacar os materiais. O V-Ray Material, ou V-Ray BRDF, foi
produzido para gerar resultados realistas. Ele também foi criado de forma a
otimizar o tempo de render, poupar recursos do hardware e ter um sistema
de configuracao simples e eficiente. Sobre os materiais do V-Ray, considere
as afirmativas a sequir e assinale “V" para verdadeira e “F" para falso.

() Vocé encontra os materiais do V-Ray e suas configuracdes na bandeja
Materiais tradicional do SketchUP.

() V-Ray fornece uma biblioteca de materiais organizada em diversas
categorias diferentes.

() Vocé encontra os parametros mais usados dos materiais, como Diffuse,
Reflection, Glossiness; na aba Quick Settings.

() No Material Editor vocé encontra a relacdo completa de parametros
disponiveis para os materiais.

Agora, assinale abaixo a alternativa que apresenta a sequéncia correta:

aF-V-V-F
bF-V-F-V
AQF-V-V-V
dV-V-V-F
eV-V-V-V

2. O V-Ray oferece diversos tipos de luzes diferentes para seu projeto.
Além do sistema de luz do dia criado automaticamente, vocé ainda pode
contar com a Plane Light, Sphere Light, Spot Light e IES Light. Considere as
afirmativas abaixo sobre as luzes:

I. O V-Ray Sun & Sky é um sistema de luz do dia que substitui o sol padrao do
SketchUp. Vocé pode ajustar suas configuracdes, bem como a data e hora
do dia no V-Ray Asset Editor, aba Lights.

Il. Além de ser usada para representar luzes artificiais, a Plane Light pode
funcionar com Portal Light, auxiliando na iluminacao de ambientes internos
que utilizam a luz externa.

lll. A IES Light é uma luz muito similar a Spot Light, porém oferece maior
variedade de formatos além do tradicional cone. A distribuicdo da luz é feita
a partir de um arquivo IES fornecido pela propria fabricante.
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Considerando as afirmativas apresentadas, estdo corretas:

a) l ell, apenas.

)
b) Il e lll, apenas.
c) |, apenas.
d) Il, apenas.
e) lll, apenas.

3. Arenderizacéo de canais extras como cores, reflex3o, refracio e sombras,
através do Render Elements permite refinar seu render em aplicativos
de edicao de imagem, como Photoshop, por exemplo. Para adicionar
um novo canal acesse a janela V-Ray Asset Editor > Settings > Advanced
Settings, expanda o painel Render Elements e clique em
selecione quantos elementos julgar necessario na lista que se abre. Apos
a renderizacao vocé podera visualizar e salvar todos esses elementos
diretamenteno _____________ .

Assinale a alternativa que apresenta as palavras que preenchem corretamente
as lacunas do texto:

a) Add Render Element — Save as

b) Render Elements — V-Ray Frame Buffer

c) V-Ray Asset Editor — VV-Ray Frame Buffer
d) Render Elements — Save as

e) Add Render Element — V-Ray Frame Buffer

U4 - Renderizag&o e apresentagao



Secaon 4.3
Pés-producao de imagem

Dialogo aberto

Ndo € incomum encontrarmos reclamacdes pela internet de
clientes que adquiram um produto on-line e quando o receberam
nao era exatamente como foi ilustrado. O problema pode ser
desde o funcionamento do produto até detalhes estéticos como
aparéncia, cor ou acabamento. Isso pode gerar grande desgaste
para a marca, uma vez que em nosso pais temos leis bastante
especificas sobre esse tema. Quando trabalhamos com projetos
de design, que mostram como determinado ambiente sera no
futuro, € importante que ele represente de forma fiel o que sera,
de fato, entregue. Por esse motivo, grandes clientes sdo bastante
detalhistas com os trabalhos que serdo veiculados ao publico. E
preciso cuidado para seguir todas as medidas corretamente, utilizar
0s elementos e acabamentos que constam no memorial descritivo
do projeto, discutir detalhes com projetistas, fornecedores e equipe
de marketing etc. Nem sempre ao renderizar uma imagem as cores
saem exatamente como planejado ou em alguns casos as luzes
podem interferir na aparéncia de texturas, enfim; existem pequenos
detalhes que poderiam ser complicados de resolver diretamente no
software 3D sem afetar o restante da cena, mas que sao facilmente
resolvidas em um editor de imagens como o Photoshop. Sabendo
disso, vamos utilizar as imagens geradas na secao anterior e fazer
ajustes em nossa cena, corrigindo cores, melhorando aspecto de
texturas, aumentando a nitidez e aplicando efeitos sobre a imagem.

Para realizar essa tarefa, iremos conhecer nesta secdo como
criar selecdes de objetos especificos das cenas utilizando os canais
extras que renderizamos. Também iremos aprender a aplicar ajustes
basicos como brilho e contraste em nossas imagens, além de
balancear e corrigir cores em nossas cenas. Por fim, conheceremos
filtros para aumentar a nitidez da imagem e como aplicar o efeito de
Flash para tornar nossa cena mais interessante.
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Nao pode faltar

O Photoshop ¢ o editor de imagens mais popular do mundo
(STARCK, 2013), sendo usado para criacao de desenhos, pintura
digital, edicdo e tratamento de fotos, editoracdo grafica etc. Em
NOSSO Curso, iremos focar em seu uso para melhorar as imagens
renderizadas no SketchUp, ajustando brilho, contraste, corrigindo
cores, aumentando nitidez e aplicando efeitos sobre a imagem.

Interface

Veja na Tabela 4.19, os principais elementos que compdem a
interface do Photoshop.

Tabela 4.19 | Interface do Photoshop

1. Menu;

2. Painel de Controle: Esse painel muda de acordo com a ferramenta selecionada. Nesse
local surgem diversas op¢des adicionais para controlar a ferramenta atualmente em uso.
Fique sempre atento a ele;

3. Janela do documento: Como vocé pode ter diversos documentos abertos no aplicativo
eles ficam organizados em abas e é possivel alternar entre eles clicando sobre a aba do
documento desejado;

4. Barra de ferramentas: Reune as principais ferramentas que o Photoshop disponibiliza;

5. Area de desenho: € a area principal onde vocé podera pintar, escrever, diagramar figuras
etc. Vocé pode definir o tamanho e resolugéo da area de desenho ao criar um novo
documento ou modificar um documento aberto pelo menu ‘Imagem > Tamanho da
imagem” ou pelo atalho "Alt+Ctrl+I";

6. Painéis: Nessa area encontramos diversos painéis retrateis com inumeras fungdes. Eles

funcionam de forma semelhante as bandejas no SketchUp. Vocé pode retrai-los ou expandi-
los clicando duas vezes sobre seu nome. Fique atento ao painel Camadas, pois ele controla
a ordem das imagens, sua visibilidade e sobre qual imagem os efeitos serdo aplicados. Caso

vocé feche algum dos painéis, eles podem ser encontrados no menu “Janela”.

Fonte: elaborada pelo autor.
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Camadas

O Painel Camadas (Tabela 4.20) exibe e organiza todos os
elementos presentes no seu documento. Cada imagem adicionada
ao documento ¢ colocada em uma nova camada. E importante
ficar atento a esse painel, pois toda acao feita no Photoshop (mover,
ajustes de cores, brilho, efeitos, filtros etc) € aplicada apenas sobre
a camada ativa. Vocé pode mesclar todas as camadas do seu

documento através do menu Camadas > Achatar imagem.

Tabela 4.20 | Camadas

ativa. Quanto menor esse valor
mais transparente sera a camada;

2. Habilita ou desabilita a
visibilidade da camada;

3. Cligue sobre a camada para
ativa-la. A cor azulada indica
gue esta é a camada ativa no
momento;

4. Clique para criar uma nova
camada. A camada sera criada
acima da camada ativa naguele
momento;

5. Clique para deletar a camada
ativa.

1. Controla a opacidade da camada

Fonte: elaborada pelo autor.

EL? Pesquise mais

Conheca mais sobre o funcionamento das camadas no Photoshop
em: <https://helpx.adobe.com/br/photoshop/using/layer-basics.ntml>.
Acesso em: 15 out. 2017.

Na Tabela 4.21 abaixo vemos como funcionam alguns comandos

essenciais para o trabalho no Photoshop.
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Tabela 4.21 | Ferramentas basicas

Ferramenta | Utilize essa ferramenta para mover as imagens
Mover contidas na camada ativa. Quando esta ferramenta
-1-I—> (Atalho: V) esta selecionada, vocé também pode usar as setas
“ do teclado para movimentagao.
Ferramenta | Reposiciona a tela de pintura. Além da tecla H, vocé
Mao pode manter a barra de espaco pressionada para
(Atalho: H) ativar momentaneamente essa ferramenta.
Ferramenta | Aumenta ou diminui o zoom. Alternativamente
Zoom vocé pode utilizar os atalhos "Ctrl +" e "Ctrl - para
Q (Atalho: 2) aumentar e reduzir o zoom respectivamente. Vocé

pode ainda manter o Alt pressionado e girar o scrool
do mouse.

Fonte: elaborada pelo autor.

Abrindo e importando imagens no Photoshop

Vocé pode abrir imagens no Photoshop de duas formas. A
primeira usando o tradicional caminho "Arquivo > Abrir". Outra
forma € arrastar um arquivo de imagem do Windows diretamente
para dentro do programa (Figura 4.17).

Figura 4.17 | Abrindo uma imagem arrastando o arquivo para o Photoshop

Fonte: elaborada pelo autor.
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Para adicionar outra imagem para dentro de um documento ja
aberto, va em "Arquivo > Colocar incorporados...”, escolha a figura
em seu computador e cliqgue em “Inserir”. A imagem surgira com
um X sobre ela e alcas de controle em seu perimetro. Utilize as
alcas dos cantos para redimensionar a imagem quando necessario
(mantenha o Shift pressionado para manter a proporgao). Pressione
Enter para finalizar a importagdo (Figura 4.18).

Figura 4.18 | Imagem ao ser importada

Fonte: elaborada pelo autor.

Atencdo: quando estiver com um documento aberto, a técnica
de arrastar uma figura para o Photoshop deve ser realizada com
cuidado. Se vocé arrastar a figura para dentro do documento, ela
sera importada para o documento atual. Caso arraste a figura para o
painel controle, ela serg aberta como um novo documento.

Ferramentas de selegcao

O Photoshop disponibiliza diversas ferramentas de selecdo ao
usuario. Para nosso curso, iremos conhecer e utilizar a ferramenta
Varinha Magica. O guarto icone da barra de ferramentas inclui as
ferramentas Selegdo Rapida e Varinha Magica. Cligue sobre o icone
e mantenha-o pressionado para exibir as duas opc¢des. Escolha
Varinha Magica (Figura 4.19).
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Figura 4.19 | Cena inicial

‘s’ Ferramenta Selecio Rapida

+ &

-I:I " g Ferramenta Varin ha Magica W

Fonte: elaborada pelo autor.

Note que apos realizar este procedimento o icone da Varinha
Magica se torna o acesso rapido da barra de ferramentas, faga um
teste e observe que caso fagca 0 movimento oposto, selecionando
a ferramenta "Selecao Rapida” entdo esta sera o novo atalho.
Assim, basta clicar sobre o icone (sem a necessidade de manté-lo
pressionado) ou usar o atalho "W" para acessa-la. A ferramenta
permite selecionar grandes areas com padréo de cor similar sem
precisar tragar seu contorno. Basta clicar com ela sobre um ponto
da imagem e esse ponto sera usado como cor de referéncia para
gue O Photoshop busque toda area similar. O painel controle
fornece algumas configuracdes para essa ferramenta. (Tabela 4.22).

Tabela 4.22 | Opcdes para a ferramenta Varinha Magica presentes no painel de
controle

B B P [ TamoAmosta: | Amostrs de Ponto | Tolerncia: |32 B Susvie. Serrihado B9 Adjac. || Mostrar Todas Camad.

1. Cria uma nova selecdo e desfaz qualquer area selecionada;

2. Adiciona uma nova sele¢do a uma drea selecionada (Mantenha a tecla Shift pressionada
para ativar essa 0pgao);

3. Subtrai uma selecdo de uma area selecionada (Mantenha a tecla Alt pressionada para ativar
essa 0pgao);

4. Cria uma nova selegdo a partir da intersecc¢do da selecdo nova e antiga;

5. Permite escolher qual o tamanho da amostra de cor que serd usado. "Amostra de Ponto”
a opgao padrdo e significa que o Photoshop usara a cor do pixel clicado como referéncia;

6. Define a variacdo de cores que o Photoshop podera selecionar a partir da referéncia.
Utilize valores menores para selecionar uma faixa menor de cores, utilize valores maiores para
selecionar uma variedade maior de cores;

7. Cria uma selegdo com bordas suaves. Mantenha ativado;

8. Quando selecionado, limita a busca por cores similares apenas aos pixels adjacentes de
mesma cor. Desative para permitir ao Photoshop buscar cores similares pela imagem toda;

9. Quando ativado considera as cores de todas as camadas. Quando esta desabilitado o
Photoshop ira selecionar as cores apenas da camada ativa;

Fonte: elaborada pelo autor.
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- &? Assimile

Veja a Figura 4.20 abaixo. Ela mostra duas imagens bem diferentes e o
resultado da selecdo feita com a "Varinha Magica". Na primeira imagem
temos um desenho com cores bem definidas e uniformes. A “Varinha
Magica" nado teve dificuldade em selecionar a camiseta do personagem.
Ja na segunda imagem, ela ndo foi capaz de criar uma boa sele¢cdo
devido a semelhanca de cores entre o rosto, a juba, 0 Corpo e o cenario.

Figura 4.20 | Interface do Photoshop

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/garota-adolescente-gm486588282-73378495>;
<http://www.istockphoto.com/br/foto/le%C3%A30-na-grama-alta-gm494856046-77625407>. Acesso em
15 out. 2017

Podemos concluir que a Varinha Magica € uma excelente forma de
selecdo quando temos cores distintas e uniformes, exatamente o que
conseguimos renderizando os canais Render ID, Object ID e Mtl ID.
Usaremos esses canais para facilitar a selecao de elementos especificos
da nossa imagem.

Ajustes basicos

Os ajustes basicos de uma imagem se referem ao balanceamento
entre claro e escuro da cena. Vocé pode ajusta-los atraves de duas
ferramentas: “Brilho/Contraste” e "Niveis’. Ambos presentes no
menu ‘Imagem > Ajustes”. O efeito sera aplicado sobre a imagem da
camada ativa, e caso ndo exista nenhuma selecdo, a imagem inteira
serd afetada. Na Tabela 4.23 abaixo vemos os controles principais
presentes nas ferramentas.
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Tabela 4.23 | Configura¢des para Brilho/Contraste e Niveis

1. Use o controle deslizante para
aumentar ou reduzir o brilho da
imagem;

e

Brilho/Contraste

)

2. Use o controle deslizante para
aumentar ou reduzir o contraste da
y [ 0 T3] | imagem;

3.

3. Usar Legado: Retorna os valores de
brilho e contraste para zero;

Automitico 4. Automatico: Photoshop ajusta o
3 - vsartegato brilho e contraste automaticamente;

5 e 5. Visualizar: Mostra o efeito dos ajustes
na cena. Desabilite essa opcao para ver
a imagem original sem a aplicagéo do
efeito. Essa opcao esta presente em
todas as ferramentas a seguir.

Cancelar

Essa janela permite ajustar os niveis de
intensidade de tons escuros, medios
e claros da imagem atraves das setas
presentes no histograma.

1. Histograma € um grafico que exibe a
distribuicao dos pixels em cada nivel de
intensidade de cor;

2. Mova essa seta para aumentar a
quantidade de pixels de cor preta
absoluta e escurecer a imagem em
geral;

3. Mova essa seta ajustar o contraste
geral da imagem;

4. Mova essa seta para aumentar a
quantidade de pixels de cor branca
absoluta e clarear a imagem em geral;

5. Clique nessa opgdo para o
Photoshop ajustar os niveis
automaticamente.

Fonte: elaborada pelo autor.

Correcao de cor

Destacamos tambéem duas opcdes para correcao de cor: Matiz
e Saturacao e Equilibrio de cores, encontradas no menu Imagem >
Ajustes. A Tabela 4.24 abaixo mostra suas funcdes.
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Tabela 4.24 | Configuracdes para Matiz/Saturacéo e Equilibrio de Cores

Padrdo

1. Matiz: Utilize o controle deslizante
para alterar uma ou mais cores da
imagem. Essa opgdo funciona melhor
com cores mais saturadas. As cores
Preto e branco ndo sao afetadas e
cores pouco saturadas sdo pouco
influenciadas;

2. Saturacao: Utilize o controle
deslizante para aumentar ou reduzir a
saturacao das cores. Deslocar a seta
totalmente para a esquerda significa
tornar a imagem preto e branca;

3. Controla o brilho da imagem.

1. Permite inserir valores especificos
para os itens 2, 3 e 4 respectivamente;
2. Ajuste o balanco entre as cores
ciano e vermelho;

3. Ajuste o balanco entre as cores
magenta e verde;

4. Ajuste o balanco entre as cores
amarelo e azul;

5. Escolha aqui se o balanceamento de
cores sera feito sobre as sombras, tons
medios ou realces.

Fonte: elaborada pelo autor.

vz| Exemplificando

Vamos usar a Figura 4.21 para entender melhor como usar os ajustes.

Figura 4.21 | Cena inicial

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/foto/quarto-aconchegante-interior-com-livro-elumin%C3%Alria-
para-leitura-gm530931632-93572249>. Acesso em: 15 out. 2017,
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Certifique-se que a camada que contém a imagem esteja ativa. Va em
‘Imagem > Ajustes > Niveis *. Configure os niveis conforme a Figura 4.22.

Figura 4.22 | Ajuste de niveis sobre a imagem

Predefinicdo: = Personalizado

Canal: RGB

Niveis de Entrada:

Niveis de Saida:

Fonte: elaborada pelo autor.

Agora selecione apenas a almofada amarela usando a Varinha Magica.
Com ela selecionada va em Imagem > Ajustes > Matiz / Saturagéo.
Configure os niveis conforme mostra a Figura 4.23 abaixo para modificar
a cor da almofada.

Figura 4.23 | Alteracdo de cor da almofada

Principal
Matiz:

&

Saturacdo:

Luminosidade:

Fonte: elaborada pelo autor.

Com pequenos ajustes conseguimos melhorar significativamente a
nossa imagem.

Filtros e Efeitos

O Photoshop disponibiliza diversos filtros e efeitos para serem
aplicados sobre suas imagens. A maioria dos filtros devem ser
aplicados sobre uma unica figura, portanto sugerimos que vOcé
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mescle todas as camadas, caso seu documento possua multiplas
camadas. Para mesclar todas as camadas va no menu “Camada” e
escolha "Achatar imagem”.

- Mascara de Nitidez: permite aumentar a nitidez da imagem.

Para acessa-la va em “Filtro > Tornar Nitido > Mascara de Nitidez...".
Veja na Tabela 4.25 a janela de configuracao desse filtro.

Tabela 4.25 | Janela de configuracéo do filtro Mascara de Nitidez

I| Esse filtro identifica o contorno

de objetos nas imagens através da
diferenga de tons entre pixels vizinhos.
Ao analisar a imagem, o Photoshop
Cancelar procura por pixels claros e escuros
que estejam lado a lado e aumenta o
contraste entre eles.

Intensidade: Controla a forca do
contraste, tornando o efeito de nitidez
mais intenso.

Visualizar

Raio: Aumente o valor para aumentar o
numero de pixels, ao redor das arestas,
que serdo afetados pelo efeito da
nitidez.

=
3

Intensidade: S0

Limiar: Aumentar o valor em Limiar
permite que pixels adjacentes com
variacdo de cor sejam considerados
parte do contorno. Quanto maior for
Limiar: 0 o valor, mais variacdes de tons serao
aceitas como contorno. Em geral, néo
€ necessario modificar esse parametro.

d

Fonte: elaborada pelo autor.

o(b Reflita

Qual a intensidade correta para o filtro de nitidez? Infelizmente nao
existe um valor padro para todas as imagens. E necessario definir caso
a Caso e ser cuidadoso para nao exagerar. Veja abaixo a comparacao na
Figura 4.23 as versdes: sem filtro aplicado (1), com intensidade de 150%
(2) e intensidade de 500% (3).
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Figura 4.24 | Alteracéo de cor da almofada

Fonte: elaborada pelo autor.

- Reflexo de Flash: Permite aplicar o efeito de flash sobre as
imagens (Figura 4.25).

Figura 4.25 | Comparacdo entre a imagem com e sem o efeito de Flash

Fonte: elaborada pelo autor.

A Tabela 4.26 abaixo mostra sua janela de configuracao.

Tabela 4.26 | Janela de configuracdo do Reflexo de Flash

. | Ao aplicar esse efeito, a janela de
configuracdo se abre exibindo uma
previa. Ela € importante, porque,
ao contrario da maioria dos filtros
disponiveis nesse menu, esse efeito
nao é visivel em tempo real sobre o
documento.

1. A pequena cruz presente na prévia
define a posicao do flash. Clique

em qualquer local da prévia para
reposicionar o flash;

2. Aumente o valor para aumentar o
brilho do flash;

3. Escolha o tipo de lente. Cada opgéo
cria um efeito de flash diferente.
Alterne entre eles e escolha o que mais
combina com a sua imagem.

Fonte: elaborada pelo autor
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vz| Exemplificando
Aplicacdo dos comandos sobre as imagens renderizadas

Abra a imagem renderizada no Photoshop e sobreponha os canais a ela.
Certifigue-se que elas estejam perfeitamente alinhadas. Ative a camada
que contéem a imagem principal e aplique os ajustes e efeitos vistos ate
aqui sobre a imagem até ficar satisfeito com o resultado. Para ajuste de
objetos especificos utilize os canais ObjetcID, Render ID ou Mtl ID para
auxiliar na selecao.

Sem medo de errar

A imagem do ‘Living” renderizada na secao anterior estd com
uma boa qualidade, mas podemos fazer pequenos ajustes para
torna-la ainda melhor. Proceda da sequinte forma:

1. Abra a imagem principal no Photoshop (repare que ela ja esta
com o fundo transparente na regiao da janela, gracas ao formato PNG);

2. Importe o canal Objetc ID e alinhe-o corretamente com a
imagem principal (Ferramenta "Mover”);

3. Ative a camada que contém a imagem principal;
4. Apligue os seguintes ajustes: "Equilibrio de cores”, "Brilho/
Contraste” e "Matiz/Saturagao”. Siga os valores da Figura 4.26;

Figura 4.26 | Valores usados nos ajustes Equilibrio de cores, Brilho/Contraste e
Matiz/Saturacdo

Principal

Matiz:

Fonte: elaborada pelo autor.

5. Ative a camada que contém o canal Object ID;
6. Com a Varinha Magica, selecione o piso;

7. Volte a ativar a camada da imagem principal e aplique um
ajuste de "Niveis". Repita o processo com as poltronas (confira os
valores usados na Figura 4.27);
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Figura 4.27 | Valores usados para o piso e poltrona

23 0,35 2 25 ]

i

Valores para o pi Valores para a poltrona

Fonte: elaborada pelo autor.

8. Procure uma imagem para compor o fundo. Pode ser uma
imagem com céu ou o horizonte de uma cidade ou paisagem.
Escolha alguma imagem com angulo e iluminacao apropriados para
a sua cena. Importe-a para seu documento, ajuste seu tamanho e
posicdo. Certifique-se de coloca-la abaixo da camada que contém a
imagem principal (Figura 4.28). Faca pequenos ajustes se necessario;

Figura 4.28 | Aplicagédo de fundo

Fonte: elaborada pelo autor.

9. Mescle todas as camadas através do menu “Camadas > Achatar
imagem’;

10. Aplique o filtro Mascara de Nitidez. Em nosso caso usamos
120% de intensidade;

11. Apliqgue um efeito de Flash sobre a imagem. Posicione-o
conforme indica a Figura 4.29 abaixo;
Figura 4.29 | Aplicacéo de fundo

Fonte: elaborada pelo autor.
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12. Salve seu arquivo. Confira na Figura 4.30 a diferenca entre a
imagem original e a imagem final.

Figura 4.30 | Comparacéo entre imagem original e imagem final

Fonte: elaborada pelo autor.

Avancando na pratica

Living — versao noturna

Descricao da situagao-problema

O escritorio decidiu apresentar a versao noturna do “Living” para
o cliente. Utilize a imagem e canais renderizados na secao anterior
para criar a versao final da cena para apresentacao.

Resolucédo da situacdo-problema

Proceda de forma similar ao que fizemos na versao diurna da
imagem. Aplique ajustes gerais na imagem e sobre elementos
especificos, acrescente uma imagem de fundo coerente com a
cena. Mescle todas as camadas para aplicar filtros e efeitos. Abaixo
nossa versao final (Figura 4.31).

Figura 4.31 | Imagem final da versdo noturna do “Living”

Fonte: elaborada pelo autor.
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Faca valer a pena

1. Imagine que vocé tenha terminado de renderizar a imagem abaixo.

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/foto/o-tangerine-tango-escrit%sC3%B3rioquarto-
gm160641403-19390184>. Acesso em: 15 out. 2017.

Vocé fez todos os ajustes no Photoshop e apresentou para seu cliente, que
gostou muito da proposta, do espaco, da composicdo, mas gostaria de ver
uma versao com a parede em verde.

Apos fazer a selecao da parede, sua cor pode ser alterada através da opgao:
a) Matiz/Saturagao.

b) Niveis.

c) Brilho/Contraste.

d) Reflexo de Flash.

e) Mascara de nitidez.

2. O Photoshop disponibiliza uma infinidade de filtros para aplicar sobre
suasimagens. Ofiltro _________ identifica o contorno dos objetos contidos
nas imagens através da diferenca de tons em pixels adjacentes. Ao identificar
pixels claros e escuros lado a lado, esse filtro aumenta o contraste entre eles
tornando os pixels escuros mais escuros e os claros mais claros. Isso torna
aimagemmais _______ .

As palavras que completam corretamente as lacunas presentes no texto sdo:

a) Mascara de Nitidez e Escura.
b) Méscara de Nitidez e Contrastante.
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c) Reflexo de Flash e Nitida.
d) Mascara de Nitidez e Nitida.
e) Reflexo de Flash e Contrastante.

3. Observe as imagens abaixo:

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/foto/interior-de-quarto-de-hotel-deluxo-xxxl-
gm165688698-17228977>. Acesso em: 15 out. 2017

A imagem direita foi manipulada no Photoshop para criar um efeito mais
aconchegante na cena. A opgao permite balancear as
cores da imagem aumentando a intensidade de tons amarelos e vermelhos
que vemos na cena. Para maior controle, esse ajuste pode ser feito sobre
sombras, tons médiosou _______ .

As palavras que completam corretamente as lacunas presentes no texto sdo:

a) Matiz/Saturacéo e Realces.

b) Equilibrio de Cores e Realces.
c) Equilibrio de Cores e Brilhos.
d) Matiz/Saturacéo e Brilhos

e) Matiz/Saturacéo e Luzes.
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