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Palavras do autor

Ola, seja bem-vindo a disciplina Informatica aplicada a arquitetura
e urbanismo |I.

Atualmente, temos a disposicao muitas ferramentas de
CAD (Desenho Auxiliado por Computador) para o auxilio e
desenvolvimento de projetos. Sao programas que proporcionaram
uma verdadeirarevolugcao na forma de representarmos, graficamente
e tridimensionalmente, as propostas apresentadas nos projetos
arquitetéonicos e urbanistas. O dominio dessas ferramentas, por
meio de seus diversos comandos e operacdes de trabalho, permite
que o profissional desempenhe suas competéncias de forma mais
agil, com maior precisao e qualidade, proporcionando a reducao de
tempo e custos dispensados a execucdo das tarefas.

Dessa forma, o objetivo da disciplina de Informatica aplicada
a arquitetura e urbanismo Il € proporcionar a vocé, aluno, a
oportunidade de conhecer e estudar o software de CAD SketchUp,
um programa de facil aprendizagem e utilizacdo no desenvolvimento
de projetos e modelos arquitetdnicos.

Mas, para que esse objetivo possa ser alcancado, € necessario
que vocé faca sua parte, estudando este livro com atencao e
dedicacdo, construindo progressivamente © seu conhecimento e
dominio sobre essa importante ferramenta de desenho e projeto.
Desse modo, ao final dos estudos, vocé tera os conhecimentos
necessarios para a utilizacdo do SketchUp, por meio do dominio e
da aplicacdo de suas ferramentas, no desenvolvimento de projetos
para a concepcao de modelos tridimensionais e no uso de suas
ferramentas de renderizacao.

Neste livro, na primeira unidade de ensino, vocé conhecera como
€ a interface do SketchUp, quais as configuracbes e operacdes
basicas de trabalho.

Na segunda unidade, vocé comecara a aprender como utilizar o
SketchUp pararepresentar graficamente seus projetos por intermedio
dos comandos de desenho. Nesta unidade, estudara também sobre
0s comandos basicos e avancados para modelamento e edicdo dos



elementos criados no SketchUp, bem como a criacao de camadas
de trabalho (layers) e bibliotecas de componentes (blocos).

A terceira unidade deste livro € sobre a aplicacdo e criacao de
materiais e aplicacdo de texturas, os passos e as ferramentas para a
criacao de cenas e de apresentacdes, bem como os procedimentos
e configuracdes para criacao das pranchas de impressao.

Na quarta e ultima unidade, seus estudos estardo voltados para
0 aprendizado do programa de renderizacao e iluminagcao V-Ray,
plugin utilizado para a criacao de imagens fotorrealistas dos projetos
arquiteténicos criados no SketchUp.

Como vocé pode perceber, ha um novo mundo a sua frente
em termos de conhecimentos e possibilidades. Saber utilizar o
SketchUp exigira de vocé principalmente duas coisas: curiosidade
e persisténcia. Em troca, vocé sera capaz de dominar um programa
de grande utilidade e praticidade em projetos arquitetdnicos,
permitindo, assim, que muitas oportunidades surjam em seu futuro
profissional.

Entdo, bons estudos!



Unidade 1

Interface, configuracdes
e operacgoes basicas

Convite ao estudo

Ola, aluno, seja bem-vindo!

Nesta unidade conversaremos sobre a interface, as
configuracdes e as operacdes basicas do SketchUp.
Cada programa de CAD tem suas caracteristicas proprias,
principalmente em relacao a forma como as ferramentas de
trabalho, os menus de comandos e os espacos de trabalho
estdo distribuidos. No SketchUp, a principal caracteristica do
programa esta na sua facilidade de uso, apresentando um
ambiente de trabalho visualmente leve e pouco carregado,
ao contrario do que normalmente € percebido nos demais
programas de CAD existentes no mercado. Sendo assim, o
conhecimento e o dominio dos fundamentos basicos que
vocé conhecera nesta unidade serao de grande importancia
para gque VOCé possa dar seus primeiros passos No uso do
programa de forma correta e segura.

Para uma melhor compreensao a respeito das possibilidades
de aplicacdo dos conhecimentos que vamos lhe apresentar,
vOCé sera inserido dentro do seguinte contexto de atuacao
profissional: formado em arquitetura e urbanismo, vocé foi
recentemente contratado para atuar em um escritorio de
projetos, com o objetivo inicial de desenvolver maquetes
virtuais e preparar projetos para apresentacdes e impressdes
com o uso do SketchUp. Esse € um programa que vocé
ainda nao havia utilizado para o desenvolvimento de projetos
arquiteténicos, apesar de ja ter utilizado outros programas
de CAD e modelagem. Sua percepcao inicial, ao utilizar
o SketchUp, é de que a interface é simples, com poucos
icones e que alguns sao diferentes daqueles que vocé esta



habituado a trabalhar. Isso, naturalmente, provoca-lhe alguns
questionamentos sobre ©os primeiros passos No uso do
programa para o desenvolvimento dos futuros projetos. Seu
objetivo, portanto, € conhecer inicialmente como funciona
e como esta organizada a interface de trabalho, quais sdo
as configuragdes iniciais para comecar a trabalhar e quais
as operagcdes basicas possiveis com o uso do mouse/
teclado. Essas acdes e novos conhecimentos serdo de
grande importancia para o desenvolvimento de sua atividade
profissional neste escritorio.

Sendo assim, bons estudos!



Secaoll

Interface do programa
Dialogo aberto

Ol3, aluno, vamos conversar agora um pouco mais sobre os
conteudos que serao estudados por vocé nesta secdo. Como
estudante de arquitetura e urbanismo, vocé ja tem consciéncia
de que, para sua futura atividade profissional, o conhecimento e
o dominio de programas de Desenho Assistido por Computador
(CAD) sdo essenciais. Entre esses programas, temos o SketchUp,
que vocé vai conhecer e aprender a utilizar em seus estudos na
disciplina de Informatica aplicada a arquitetura e urbanismo Il
Por esse motivo, os primeiros estudos que vocé realizara a partir
de agora serdo voltados a interface do programa, ou seja, a forma
como estao distribuidas as ferramentas de trabalho, os campos de
interacdo e informacao, bem como as caracteristicas do ambiente
grafico do SketchUp.

Como profissional contratado para atuar em um escritorio
de projetos, sua tarefa serd o desenvolvimento de projetos,
a modelagem de maquetes virtuais e também a criacao de
apresentacdes e pranchas de impressao, com o uso do SketchUp.
Ao abrir o programa, para conhecer melhor a sua nova ferramenta
de trabalho, vocé percebe algumas diferencas em relacdo aos
outros programas que vocé ja trabalhou. Uma delas € a aparente
simplicidade da interface de trabalho, em que o numero reduzido
de icones e ferramentas lhe da a impressdo de que O programa
talvez ndo va atender as suas necessidades de projeto. Essa situacao
acaba provocando em vocé algumas duvidas sobre a utilizacdo do
programa, questionamentos comao: ao iniciar o SketchUp, quais os
procedimentos para a escolha de um template para a criacao de um
novo arquivo? Como estdo organizados os elementos da interface
de trabalho do programa e como € a sua interacdo? E quais sdo os
principais comandos para gerenciamento de arquivos no SketchUp?

Como vocé pode perceber, seu objetivo agora sera conhecer
como funciona e como esta organizada a interface de trabalho,
guais sao as configuracdes iniciais para comecar a trabalhar no
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programa e quais as operacdes basicas possiveis com o uso do
mouse/teclado. Essas acdes e os novos conhecimentos serdo de
grande importancia para o desenvolvimento de suas atividades
neste escritorio e na sua vida profissional.

Bom trabalho e bons estudos!
Nao pode faltar

Chegou o momento de conhecermos e estudarmos o SketchUp,
programa utilizado por muitos profissionais e escritorios para o
desenvolvimento de projetos e maquetes virtuais em arquitetura e
urbanismo. Conversaremos sobre as ferramentas e os comandos
do programa, compreendendo e construindo os conhecimentos
sobre as possibilidades de uso em seus futuros projetos.

Ao inicializarmos o SketchUp, o programa apresenta uma tela
de boas-vindas com trés menus retrateis (Figura 1.1). O primeiro
menu possui acesso a tutoriais on-line, NOS quais s NOVOS USUarios
podem aprender Os principais recursos do programa e vocé podera
aprimorar ainda mais o seu conhecimento sobre o SketchUp.
O segundo menu apresenta informacdes referentes a licenca
do software instalado e o terceiro menu apresenta 0s principais
modelos (templates) para a criagao de novos arquivos.

Figura 1.1 | Tela de boas-vindas do SketchUp

Bem-vindo a0 SketchUp

asketChl:'pPI’O ! - . 2 Trimble.

Licenciado para:

Modelo padréo: Projeto arquitetonico - metros \ Escolher modelo

» Aprender
> licenca

¥ Modelo (-]
nico - mlimetros
Undades: Miinetros

Projeto arquitetdnico - pés e polegadas.

Unidades: Poiegadas

Este moden & para  desenvolvinerto de et concetual
7 Projeto armutet
i Este modelo é para o desenvolvimerto de projeto concetual.

Projeto arquteténico - centimetros.
Unidades:Certimeiros
Ese,

modeln & para o desenvclvimerto de prjeto concetul

o Sketchlp

Fonte: elaborada pelo autor.
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Caso vocé ndo deseje mais visualizar essa tela de boas-vindas,
ao inicializar o programa, podera desabilita-la removendo a sele¢ao
em “Mostrar sempre ao iniciar’, presente no canto inferior esquerdo
dessa tela. Com esse procedimento, sera utilizado o ultimo modelo
escolhido como padrdo. Se quiser acessar essa tela novamente, ou
voltar a opcao anterior de exibicao ao iniciar o SketchUp, basta ir ao
menu "Ajuda’ e acessar a opcao ‘Bem-vindo ao SketchUp...", deixando
novamente selecionada a opcao para exibir a tela de boas-vindas.

Como vocé pode verificar na imagem da Figura 1.1, ao clicarmos
no menu ‘Modelo” (ou clicarmos no botao "Escolher modelo’), o
programa mostrara todos os arquivos padrdes que possui. Esses
modelos, denominados normalmente como templates, servem
COmMo base para a criacao de Nnovos arquivos e ja possuem algumas
configuragdes predefinidas. Entre esses modelos, temos quatro
voltados para a arquitetura, que diferem entre si apenas pelo sistema
de medidas a ser utilizado. Dessa forma, ha um template para
projetos arguitetdbnicos em peés e polegadas e trés para o sistema
métrico de medidas (milimetros, centimetros e metros).

Apos a escolha do modelo que vocé utilizara para trabalhar (por
exemplo, o "Projeto arquitetdnico — metros’), o SketchUp abrira a
sua interface de trabalho. Comparado com os demais programas de
CAD utilizados na arquitetura, a apresentacao visual do programa é
simples e sem muitas barras de ferramentas. A proposta € justamente
apresentar, em um primeiro momento, apenas o que vocé necessita
para aprender a usar o programa. Com o tempo e seu dominio no
uso do SketchUp, essa configuracao inicial sera aos poucos alterada,
ajustando-se conforme suas necessidades de trabalho.

Na Figura 1.2, podemos conhecer quais sdo 0S principais
elementos da interface do programa.

A)Area de desenho - espaco 3D no qual criamos todos os
elementos do projeto.

B)Barra de menu e barra de ferramentas — por meio da barra
de menu, vocé podera acessar todas as opcdes e ferramentas
disponiveis do programa, ela € localizada na parte superior da
tela. As barras de ferramentas, por sua vez, permitem o acesso
as ferramentas do SketchUp e podem ser fixadas na horizontal,
vertical ou mesmo de modo flutuante na area de desenho.

U1 - Interface, configuragdes e operagdes basicas 11



C)Bandeja padrdo - localizada inicialmente no lado direito
da area de desenho, ela contém janelas de didlogos para
configuragéo das ferramentas de trabalho e, assim como as
barras de ferramentas, a bandeja padrdao pode ser configurada
pelo usuario. Um detalhe interessante e util: quando o menu
retratil "Instrutor” desta bandeja estiver aberto, vocé visualizara
nesta janela de didlogo uma breve explicagdo do comando
que estiver selecionado. Esses pequenos tutoriais abrangem a
maioria dos comandos existentes do SketchUp.

D)Barra de status — localizada na parte inferior da tela do
programa, tem como fung¢do exibir informacdes sobre a
ferramenta de trabalho que estiver selecionada.

Figura 1.2 | Interface do SketchUp

5 Sem nome - SketchUp Pro 2017 - o x
[Brauvo Eotar Vwizer Camen Desenho Eeramentss bnela Ada c

NG /Ol GBS SR L EAB G2 LM e R |B
= =

> Informades da entidade.
Camadas

Ferramenta Selecionar

» Estios

OROR ) 5 Medidas

Fonte: elaborada pelo autor

Essa € a interface padrao quando executamos o SketchUp
pela primeira vez, podendo mais tarde ser configurada de acordo
com a nossa preferéncia, adequando-se assim ao uso exigido no
desenvolvimento de nossos projetos. Mas isso vocé vera na proxima
secdo, ao aprendermos como alterar essas configuracdes padroes,
salvando-as em novos templates.

Em relacdo a essas possiveis personalizacdes no SketchUp, uma
gue sem duvida proporcionara a vocé um ganho de tempo e agilidade
No uso do programa esta relacionada ao uso de atalhos para execucao
das principais ferramentas e comandos utilizados no SketchUp.

12 U1 - Interface, configuragdes e operagdes basicas



Mas, o que seriam esses atalhos?

Imagine, por exemplo, uma agao basica simples: a de selecionar
todos os objetos criados na area de desenho. O procedimento
padrdo para essa agao € acessar 0 menu ‘Editar” e selecionar a opg¢ao
“Selecionar tudo”. Porém, durante o desenvolvimento de um projeto,
verificamos que esse modo de acesso, via barra de menus, pode se
tornar cansativo. Para que essas acdes sejam mais rapidas, podemos
entdo utilizar os atalhos (via teclado) em vez de usar o mouse.

Mas, e se ndo existir um atalho para a acao desejada?

O procedimento para criacdo de um atalho, caso ele ndo exista,
€ simples: basta que vocé acesse o menu “Janela” e em seqguida
selecione a opgao "Preferéncias” (Figura 1.3).

Figura 1.3 | Acesso via barra de menu da opcéo “Preferéncias”

Janela Ajuda

Bandeja padréo >

= Gerenciar bandejas...
Nova bandeja... (
Informagées do modelo
Preferéncias
3D Warehouse
Extension Warehouse
Gerenciador de extensGes

Console Ruby

Op¢bes de componente
Atributos de componente
Texturas de foto

Fonte: elaborada pelo autor.

Surgird a caixa de dialogo “Preferéncias do SketchUp", na qual
vocé vai localizar e selecionar a opcao “Atalhos”. Ao selecionar essa
0opc¢ao, O programa mostrara ao lado direito (nesta caixa de dialogo)
alguns campos para pesquisa da funcao desejada (Filtrar), lista de
funcdes existentes e atribuicdes de atalhos (Figura 1.4).

U1 - Interface, configuragdes e operagdes basicas 13



Figura 1.4 | Caixa de didlogo "Preferéncias do SketchUp”

Preferéncias do SketchUp X

Acessibilidade Filtrar

Aplicativos
Al i =
N TES Adicionar atalho
Compatibilidade Editar/Recortar P
Desenho Editar/Reexibir/Selecionados Ii =
Espaco de trabalhc Editar/Reexibir/Tudo
Geral Editar/Reexibir/Ultimo o
Modelo Editar/Refazer Atribuido
OpenGL Editar/Selecionar tudo Ctrl+A .

Exibigdo/Restaurar eixo (Mundo)
Exibir/Renderizagao/Aresta/Nenhu
Exibir/Renderizagdo/Aresta/Por ei>
Exibir/Renderizagao/Aresta/Por mi
Exibir/Renderizagdo/Aresta/Todas
Exibir/Renderizagdo/Céu

Evihir/Randarizacfn/Matarinic fran
< > Redefinir tudo

\ Importar... Exportar... l oK I Cancelar l

Fonte: elaborada pelo autor.

Para atribuir um atalho a funcdo, basta que vocé a selecione na

lista e, em sequida, digite a sequéncia de teclas desejadas no campo
‘Adicionar atalho”. Essa sequéncia servira como atalho a fungao
escolhida. Para concluir a acdo, vocé devera clicar no sinal de "+" e
em sequida finalizar clicando em "OK".

J=| Exemplificando

Com a pratica, vocé percebera que nem todas as ferramentas e
comandos possuem atalhos de acesso rapido (via teclado). Durante
a analise dos projetos arquitetdnicos e urbanisticos, muitas vezes nos
deparamos com a necessidade de observar o modelo de diferentes
pontos de visdo, seja olhando-o de cima (vista superior), em perspectiva
ou demais vistas (frontal, esquerda, posterior e direita). Para facilitar
essa situacdo, podemos entdo atribuir alguns atalhos a essas formas
de visualizacdo, para que, com o uso do teclado, possamos mudar de
uma vista para a outra de forma rapida e pratica. Poderiamos entdo,
como exemplo, atribuir uma combinacdo feita com a tecla "Alt" e os
numeros de 1 a 6, em que a vista em perspectiva seria "Alt+1", a vista do
alto seria "Alt +2" e assim sucessivamente para as demais vistas.

Podemos verificar a criacao do novo atalho ao acessarmos

novamente a barra de menu do SketchUp. Onde antes ndo havia
nenhuma sequéncia de teclas, agora aparecera o atalho definido

14
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por vocé e que podera ser editado, caso necessario, por meio do
mesmo procedimento feito para a sua criacao. Porem, ao atribuirmos
um atalho a uma ferramenta (digitando-o no campo “Adicionar
atalho” e clicando no simbolo de "+7), devemos ter o cuidado de
evitar aqueles que ja estejam sendo utilizados. Caso isso ocorra, O
proprio SketchUp vai alerta-lo, questionando-o se realmente deseja
substituir o atalho existente para a nova funcao (o0 que deve ser
evitado para evitar conflitos).

A atribuicao de atalhos, para as ferramentas mais utilizadas no dia
a dia de um escritorio de arquitetura, torna o uso do SketchUp sem
duvida mais agil e dindmico, otimizando, assim, o tempo investido
no desenvolvimento de um projeto.

‘tz" Assimile
Nos comandos de uso frequente, pode-se atribuir um atalho para seu
acesso rapido (via teclado). Os procedimentos sao os seguintes.
1. Acessar o menu "Janela” e selecionar a opcao “Preferéncias”.
2. Localizar e selecionar a opcao “Atalhos”.
3. Localizar e selecionar a funcao desejada.

4. Criar um atalho para a fungdo no campo “Adicionar atalho” e atribui-
lo a fungdo (sinal de "+), finalizando a criacdo clicando em "OK".

Para o gerenciamento dos arquivos criados no SketchUp, os
procedimentos sao praticamente os mesmos dispensados para a
maioria dos programas. O acesso é feito por meio da barra de menus
do programa, em “Arquivos” (Figura 1.5), em que encontramos as
opgOes padrdes (Novo/Abrir/Salvar/Imprimir) e aquelas proprias do
SketchUp (Enviar para o LayOut.../Geolocalizagdo/3D Warehouse/
Trimble Connect).

U1 - Interface, configuragdes e operagdes basicas 15



Figura 1.5 | Caixa de dialogo “Preferéncias do SketchUp”

Fonte: elaborada pelo autor.

Arquivo

Novo
Abrir...

Salvar

Salvar como...

Salvar uma copia como...
Salvar como modelo...
Reverter

Enviar para o LayOut...
Geolocalizagdo

3D Warehouse
Trimble Connect
Importar...

Exportar

Configurar impress&o...
Visualizar impressdo...
Imprimir...

Gerar relatério...

Arquivo recente

Sair

Ctrl+N
Ctrl+O

Ctrl+S

Ctrl+P

oéb Reflita

Voltando um pouco para a questdo dos atalhos, vocé deve ter
percebido que nem todas as acdes de gerenciamento de arquivos
do menu "Arquivo” possuem acessos rapidos via teclado, como as
acdes "Salvar como modelo..." e "Enviar para LayOut’. Analisando esse
fato, por que ndo sdo todos os comandos e acdes do SketchUp que
possuem um atalho via teclado?

Entre os principais comandos padrdes de gerenciamento de

arquivos, temos:

*'Novo”" (Ctrl+N) — para criarmos um novo arquivo;

'Abrir’ (Ctrl+O) — para acessarmos 0OS arquivos criados no

programa (cuja extensdo é

"* skp");

o'Salvar’ (Ctrl+S) — para salvarmos todas as acdes feitas no arquivo
atual. Quando utilizado pela primeira vez, 0 comando solicita
a indicagao de onde desejamos guardar 0 arquivo criado, alem
de podermos escolher em qual versao do SketchUp o novo
projeto sera salvo. Esse detalhe € importante para quando
necessitarmos acessar O arquivo em uma versao mais antiga

do programa;
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o'Salvar como..."” — permite criarmos uma copia do arquivo
existente, porém com um novo nome, bem como da versao
em que desejamos salvar a copia;

o'Configurar/Visualizar =~ impressdo’ e ‘Imprimir’ -
respectivamente, esses comandos sao utilizados para a escolha
da impressora, para pré-visualizacao de como o arquivo ficara
impresso e para as definicdes de impressao.

E entre os principais comandos proprios do SketchUp, para
gerenciamento de arquivos, temos:

*'Salvar como modelo..." — permite salvarmos o arquivo atual
em um arquivo padrao e, assim, utiliza-lo futuramente como
template;

*'Enviar para LayOut.."” — quando desejamos enviar o projeto

finalizado para a preparacdo das pranchas de impressao, no
programa LayOut;

o'Geolocalizacdo” - para adicionarmos ou excluirmos a
localizacao geografica do terreno.

*"3D Warehouse" — para obtermos ou compartilharmos modelos
criados no SketchUp;

'Trimble Connect” - para acesso ao ambiente virtual
desenvolvido pela empresa responsavel pelo SketchUp
(Trimble), onde os projetos podem ser desenvolvidos de forma
colaborativa e em "nuvem”;

o'Importar/Exportar’ —respectivamente, servem paraimportagao
e exportacdo de arquivos em outras extensoes.

ﬂ9 Pesquise mais

Todos os comandos e ferramentas do SketchUp podem ser estudados
com mais detalhes por meio do Help (on-line) do préprio programa.
Sdo tutoriais em video com dicas de uso do programa, que servem
tanto para usuarios avancados como para quem esta comecando.

O acesso pode ser feito pelo link: <https://www.sketchup.com/pt-BR/
learn>. Acesso em: 14 out. 2017.
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Sem medo de errar

Ao ser contratado para atuar em um escritorio de projetos, vocé
teve como tarefa o desenvolvimento de varias tarefas com o uso
do SketchUp. Porém, ao abrir o programa para conhecer melhor a
sua nova ferramenta de trabalho, vocé percebe algumas diferencas
em relacao aos outros programas com que vocé ja trabalhou. A
aparente simplicidade da interface de trabalho deu-lhe a impressao
de gue o programa talvez ndo possa atender as suas necessidades
de projeto, gerando algumas duvidas.

Ao iniciar o SketchUp, quais seriam 0s passos para a criacao
de um novo arquivo? De acordo com o que vocé estudou, ao
iniciar o SketchUp, o programa lhe apresentard uma tela de boas-
vindas, na qual, ao selecionarmos o menu pull-down "Modelo’,
todos os templates preexistentes serdo listados. Para os projetos
arquitetonicos, por exemplo, temos a disposicao quatro modelos
de templates, um em pés e polegadas e 0s outros trés no sistema
metrico de medidas (metro, centimetros e milimetros). Ao
selecionarmos o modelo desejado e em seguida clicarmos em
‘Comecar a usar o SketchUp", o programa abrira um novo arquivo
com as configuracdes desse template.

E quanto aos elementos da interface de trabalho do programa,
como estao organizados e qual é a sua interacdo? Basicamente, os
elementos da interface do SketchUp estao distribuidos em cinco partes.

1.Area de trabalho (parte central e maior do programa, acessada
via mouse e onde 0s modelos e desenhos sao criados).

2 Barra de menus (parte superior do programa, acessado via
mouse, onde se encontram todas as opcdes e ferramentas do
SketchUp).

3.Barras de ferramentas (distribuidas em torno da area de trabalho
ou em modo flutuante sobre ela, acessadas via mouse, apresentam
icones dos comandos e ferramentas utilizados no programa).

4 Bandeja de opc¢des (ao lado direito da area de trabalho,
acessado via mouse, configuravel e de acesso as caixas de dialogos
das ferramentas do SketchUp).

5.Barra de status (localizada na parte inferior da tela do programa,
apresenta informacdes sobre a ferramenta ou comando em uso).
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E quais seriam os principais comandos para gerenciamento de
arquivos no SketchUp?

Em relacao aos comandos padrdes, encontrados na maioria dos
programas, comao abrir um Novo arquivo (ou um arquivo existente),
salvar ou salvar como (para copias do arquivo), configuracdes
para impressdao, entre outros, o procedimento € acessar © menu
"Arquivo”, escolhendo em seguida a opcao desejada. Esse mesmo
procedimento sera utilizado também para acesso as opcdes de salvar
0 arquivo atual como um modelo (template); para enviar © arquivo
para ser aberto no programa LayOut (onde serdo criadas as pranchas
para impressao do projeto); para inserir a localizacdo geografica do
terreno ao projeto; para acessar ou disponibilizar modelos no site
3D Warehouse; para conexdo ao site de colaboracao de projetos
“Trimble Connect” (disponibilizado pela empresa responsavel pelo
SketchUp) e para as opgdes de importagcao/exportacdo de arquivos
em outras extensdes de compatibilidade.

Como vocé perceberd, todas essas acdes, que a principio lhe
trazem certa inseguranca ao comecar a utilizar o SketchUp, vdo
aos poucos sendo dominadas, a medida que for se dedicando ao
estudo desses novos conceitos e procedimentos, trazendo-lhe mais
seguranca e certeza de que o SketchUp, apesar de sua aparéncia
grafica simples, possui recursos valiosos e completos para seus
projetos em arquitetura e urbanismo.

Avancando na pratica

Inserindo um atalho para a criagao de atalhos

Descricao da situagao-problema

Apos estudar as possibilidades de criacdao de atalhos e de poder
atribui-los aos comandos e ferramentas que vocé utiliza com mais
frequéncia em seus projetos no SketchUp, vocé aprendeu que isso
pode tornar mais rapida a sua forma de usar o programa. Porém,
para atribuir atalho a todos os comandos desejados, seria necessario
acessar diversas vezes a janela de preferéncias. Como esse tempo
poderia ser otimizado?
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Resolucdo da situacdo-problema

Para a solu¢cdo do problema, basta que vocé apligue o mesmo
procedimento que seria feito a qualquer outra acdo, ou seja, acessar
o menu “Janela’, escolher a opcao “Preferéncias’, selecionar
‘Atalhos” e em seguida localizar a funcdo “Janela/Preferéncias” da
lista apresentada pelo programa. Apos sua localizacao e selecao,
basta atribuir um atalho para essa funcao, que, por exemplo, poderia
ser "Alt+P", conforme exemplo da figura a seguir.

Figura 1.6 | Caixa de dialogo "Preferéncias do SketchUp"

Preferéncias do SketchUp X
Acgssil?ilidade Filtrar
Aplicativos E
Arqui 3

s EUnGSo Adicionar atalho
Compatibilidade Janela/Atributos de componente A
Desenho Janela/ConsoI_e Ruby IW T
Espaco de trabalh¢  |Janela/Extension Warehouse
Geral Janela/Gerenciador de extensbes S

P Atribuido

Modelo Janela/Gerenciar
OpenGL Janela/Informagbes do modelo I:l

Janela/Nova bandeja...
Janela/Opcdes de componente
Janela/Texturas de foto

SketchUp/Ajuda contextual
Visualizar/Animagdo/Adicionar cen v

Vicnalizar/Animacin/Atializar ren:
< > Redefinir tudo

\

Fonte: elaborada pelo autor

Importar... | Exportar... I oK I Cancelar |

Dessa forma, ao finalizar a criacdo do atalho, clicando em "OK”,
basta apenas digitar "Alt+P" para que a janela de didlogo apareca
novamente, permitindo que vocé atribua os atalhos as funcdes
que vocé usa com mais frequéncia e que ainda Nao possuem essa
forma de acesso. Ndo necessitando, assim, sequir o procedimento
"Janela/Preferéncias/Atalhos” a cada nova funcéo.

Faca valer a pena

1. Cadaprogramade CAD tem suas caracteristicas proprias, principalmente
em relacdo a forma como as ferramentas de trabalho, os menus de
comandos e os espacos de trabalho estao distribuidos. No SketchUp, a
principal caracteristica do programa esta na sua interface.

Qual seria a caracteristica da interface do programa SketchUp que o difere
da maioria dos programas de CAD?
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a) Ser uma interface complexa, com barras de ferramentas formadas por
muitos icones.

b) Ser uma interface simples, com barras de ferramentas formadas por
poucos icones.

c) Possuir diversos ambientes de trabalho, visualizados simultaneamente
em sua area de desenho.

d) Ndo apresentar barras de ferramentas.

e) Ndo possuir barra de menus para acesso a todas as ferramentas e
comandos do programa.

2.Emrelacdo aspossiveis personalizacdes no SketchUp, uma customizacédo
que sem duvida proporciona um ganho de tempo e agilidade no uso do
programa esta relacionada ao uso de atalhos para execugao das principais
ferramentas e comandos utilizados no SketchUp.

Qual o procedimento para a criagdo de atalhos para comandos ou agdes
no SketchUp?

a) Editar/Preferéncias/Atalnos/Adicionar atalho.

b) Visualizar/Preferéncias/Atalhos/Adicionar atalho.

c) Janela/Preferéncias/Atalhos/Adicionar atalho.

d) Arquivo/Preferéncias/Atalhos/Adicionar atalho.

e) Ferramentas/Preferéncias/Atalhos/Adicionar atalho.

3. Para o gerenciamento dos arquivos criados no SketchUp, os
procedimentos sdo praticamente os mesmos dispensados para a maioria
dos programas. O acesso é feito pela barra de menus do programa, em
“Arquivos”, onde encontramos as opcdes padrdes e aquelas proprias do
SketchUp.

Qual das alternativas a seguir possui apenas opg¢des proprias do SketchUp
para gerenciamento de arquivos?

a) Novo — Abrir — Salvar — Enviar para LayOut.

b) Novo — Abrir — Salvar — Salvar como.

c) Enviar para LayOut — Salvar como — Geolocalizagdo — 3D Warehouse.
d) Enviar para LayOut — Salvar como modelo — Geolocalizagdo — 3D
Warehouse.

e) Salvar como — Salvar como modelo — Geolocalizagdo — 3D Warehouse.
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Secao 1.2
Configuragcdes do programa

Dialogo aberto

Ol&, seja bem-vindo a Sec¢ao 1.2!

Na secao anterior, aprendemaos a criar Novos arquivos a partir
de templates, conhecemos quais sao os elementos da interface
do SketchUp e sua organizacdo, aprendemos a criar atalhos para
acesso rapido as ferramentas e aos comandos utilizados com mais
frequéncia e também conversamos sobre quais sao 0s principais
comandos para gerenciamento de arquivos. Agora, chegou o
momento de aprendermos sobre as possibilidades de configuracao
do SketchUp.

Aqui, conheceremos as barras de ferramentas, as unidades
de trabalho e geolocalizacdo, sobre os modos de visualizacao
e projecao e, sobre os estilos de apresentacdo disponiveis no
SketchUp. Com isso, vamos aprofundar e ampliar cada vez mais o0s
Nossos conhecimentos No programa, tornando mais agil e dinamica
a sua utilizagao, resultando dessa forma na otimizagdo do tempo
investido no desenvolvimento de projetos.

Porém, antes de tudo, vamos relembrar o contexto de atuacao
profissionalem que vocé foi inserido, para uma melhor compreensao
sobre os conhecimentos que serao apresentados nesta secdo:
apos formado em Arquitetura e Urbanismo, vocé foi contratado
para atuar em um escritorio de projetos, no desenvolvimento
de projetos, na modelagem de maquetes virtuais e também na
criagao de apresentacdes e pranchas de impressao, com o uso do
SketchUp. Apos o esclarecimento dos pontos que inicialmente lhe
causaram alguns questionamentos sobre OSs primeiros passos no
uso do programa, coube a vocé configurar o programa de forma
a tornar mais pratico o seu uso, ou seja, organizar as ferramentas
mais utilizadas no ambiente grafico, ajustar as unidades de trabalho
e geolocalizacdo que utilizara nos projetos, além de configurar as
diferentes formas de visualizacdo e estilos disponiveis pelo programa.

Sendo assim, os principais questionamentos que surgem a
respeito dessas acdes sao: como sao carregadas e configuradas as
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barras de ferramentas existentes no SketchUp? Como podem ser
escolhidas outras unidades de medidas para uso nos projetos? Quais
sdo 0s principais modos de visualizacdo e estilos de apresentacao
disponiveis no programa?

Para responder a esses questionamentos, seu objetivo agora
sera compreender e saber aplicar 0s conhecimentos necessarios
para: configuracdo das barras de ferramentas utilizadas no
SketchUp, configuracdes das unidades de trabalho e informacdes
de geolocalizacdo no programa e na definicdo dos modos de
visualizacao, bem como dos estilos de apresentacdo, disponiveis
no software. Trata--se de acdes e conhecimentos que serao de
grande importancia para o desenvolvimento de seus feitos para este
contexto de trabalho e para as suas futuras atividades profissionais,
com o uso do SketchUp.

Nao pode faltar

Sem dulvida, uma das formas mais praticas de utilizarmos o
programa SketchUp € por meio da utilizacdo de suas barras de
ferramentas. Da mesma forma que nos demais programas existentes
para projetos arquitetdnicos e urbanisticos, temos no SketchUp a
possibilidade de escolhermos quais as barras de ferramentas que
desejamos deixar ativas para nosso trabalho, aléem da possibilidade
de criarmos nossas proprias barras de ferramentas, customizando-
as de acordo com a nossa necessidade.

Vocé dever ter percebido que, nas primeiras vezes em que
utilizou o SketchUp, o programa carregou automaticamente a
barra de ferramenta denominada "Primeiros passos” (Figura 1.7).
Conforme o proprio nome sugere, ela apresenta os principais
comandos e ferramentas utilizados NOS NOSSOS primeiros passos
com o programa. Porém, a medida que vamos avancando e
evoluindo nos conhecimentos e habilidades de uso com o
SketchUp, verificamos que as ferramentas existentes nessa barra
de ferramentas nao atendem a todas as necessidades que surgem
durante o desenvolvimento das tarefas.
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Figura 1.7 | Barra de ferramentas “Primeiros passos”

Primeiros Passos
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Fonte: elaborada pelo autor.

Assim, para que possamos habilitar a visualizacdo das demais
barras de ferramentas disponiveis no SketchUp, além de possibilitar
também a criacao de novas configuracdes de barras de ferramentas,
podemos sequir, via barra de menus, o caminho exemplificado na
Figura 1.8, selecionando em seguida, na caixa de didlogo, quais
barras de ferramentas desejamos visualizar na tela de trabalho do
programa. Outra forma de executarmos essa agao é clicando com
O botdo direito do mouse sobre qualquer barra de ferramentas
existente na tela de trabalho do programa, selecionando em seguida
a barra de ferramentas desejada da lista que sera apresentada.

Figura 1.8 | Acesso, via menu, a caixa de didlogo "Barras de ferramentas” do SketchUp

Visualizar

Barras de ferramentas... * Barras de ferramentas X

v Guias de cena

u Barras de ferramentas | Opcées
Geometria oculta I pedes |
Planos de se¢do Toolbars:

~  Cortes de secdo ML Armazenamento Bedaing,

| Eixos -

v Guias 2 Redefinir tudo
Sombras [k Componentes dindmicos Nova..
Névoa [:Conjunto grande de ferramentas

[’ Construcdo Renomear
Estilo de aresta > [kDesenho
Estilo de face > & Editar Excluir
- [ hEstilos
Editar componente > FExibicses
Ani = 5 F de cdmera
MMaca0 [BFerramentas de sélidos
[BLocalizagio
[kMedidas w7

Fechar

Fonte: elaborada pelo autor.
?Z| Exemplificando

Para a criacdo de novas barras de ferramentas, ao abrirmos a caixa de
didlogo "Barras de ferramentas” (via barra de menus ou botdo direito do }
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{ mouse), devemos clicar no botdo “Nova..." (Figura 1.8). Na sequéncia,

&

O programa solicitara que vocé dé um nome a essa nova barra de
ferramenta. O proximo passo € arrastarmos para esta barra todas as
ferramentas que desejarmos e que estao nas outras barras, ou seja,
vamos “emprestar” das barras originais as ferramentas que utilizaremos
com mais frequéncia em Nossos projetos.

Vocé deve ter notado que, ao fazer isso, as ferramentas sao retiradas
das suas barras originais, Mas nao se preocupe, apOs mover para a nova
barra todas as ferramentas desejadas, basta clicar no botdo "Redefinir
todas”. Com essa acgao, todas as barras de ferramentas voltardo a
suas configuragdes originais, restaurando as ferramentas que foram
‘emprestadas” para a nova.

~

J

Para uma melhor configuracdo de trabalho, vocé poderd ainda
fixar as barras de ferramentas do SketchUp em qualquer um dos
quatro lados da area grafica do programa, ou entdo arrasta-las para
a propria area de trabalho em modo flutuante, onde podem ser
redimensionadas conforme a necessidade ou espaco disponivel
para a tarefa (Figura 1.9).

Figura 1.9 | Exemplos de redimensionamento da barra de ferramentas “Desenho”,
em modo flutuante

/S HE R
/SRERGOG I DY e /&

o4

Fonte: elaborada pelo autor

‘tz” Assimi

Para que se possam realizar modificacdes das ferramentas existentes,
como: reposicionamentos na propria barra; exclusdes de ferramentas
ou "empreéstimos” de ferramentas para novas barras, € necessario que
a caixa de didlogo "Caixa de ferramentas” esteja visivel, condi¢cdo esta
que pode ser acessada via barra de menus ou pelo botdo direito do
mouse, conforme ja explicado.

le
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Outra possibilidade de configuracdo no SketchUp diz respeito
as unidades de trabalho. Isso significa que vocé podera definir quais
0s sistemas de medida que serao utilizados no desenvolvimento do
projeto, tanto para as dimensdes lineares quanto para as dimensdes
angulares. O acesso se da pelo menu "Janela’, selecionando-se a
opcao ‘Informacdes do modelo”. Ao seguir esse caminho, vocé
terd acesso a caixa de didlogo do mesmo nome (Figura 1.10), em
que selecionando a op¢ao ‘Unidades” voceé tera acesso aos campos
referentes as unidades de medida lineares (comprimentos) e angulares.

Figura 1.10 | Caixa de didlogo “Informacdes do modelo” com a opcdo “Unidades”
selecionada

Informacgées do modelo
Animagio Unidades de comprimento

Arquive e
Classificagies :

Formato: |Decimal >||m =
Componentes I ““—i i —J

Créditos . r_________“:!
Dimensdes Precisdo: |0,00m -

Ezﬁiﬁ:ﬁz;gﬁo [ Ativar ajuste a0 comprimente | 0,01m
?z)r:tdoerlzagﬁo [ Mostrar o formato das unidades ]
I Forgar
Unidades de dngulo
Precisdo: W
[v Ativar ajuste ao angulo 150 -

\

Fonte: elaborada pelo autor.

Nas configura¢gdes de unidades de comprimento, vocé podera
alterar no campo “Formato” o sistema que deseja utilizar (Arquitetura/
Decimal/Engenharia/Fracionario), sendo o decimal o utilizado no
pais por atender as normas da ISO/ABNT (Sistema métrico). Ao
lado do campo “Formato”, vocé encontrara as unidades do sistema
escolhido, sendo as unidades métricas (m, cm e mm) no caso
do sistema decimal. No proximo campo, denominado “Precisdo’,
definimos quantas casas apos a virgula serao mostradas na unidade
de comprimento e, no campo “Ativar ajuste ao comprimento’,
definimos o valor de precisao que sera utilizado durante a construcao
do modelo, ou seja, qual o menor valor de deslocamento que
sera utilizado ao desenharmos no SketchUp. Ainda nesta caixa de

26 U1 - Interface, configuragdes e operagdes basicas



didlogos, vocé podera definir os parametros de precisdo para as
unidades angulares e os valores minimos de trabalho.

Uma outra possibilidade muito interessante que vocé podera
configurar e utilizar em seus modelos arquitetdnicos e urbanisticos
€ a ferramenta de geolocalizagcao presente no SketchUp. Como o
proprio nome sugere, essa ferramenta permitira que vocé transponha
as coordenadas e orientacdes geograficas do ambiente real para o
seu projeto. O acesso a ferramenta é pelo mesmo caminho que vocé
utilizou para as configuracdes de unidades de trabalho, ou seja, pela
caixa de didlogo ‘Informac¢ées do modelo”, via menu "Janela’, ou por
meio do menu "Arquivo’. A opcdo que deve ser selecionada neste
caso € a de nome "Geolocalizacdo”. Caso deseje acessar pela propria
barra de ferramenta "Localizacdo” (Figura 1.11), € preciso antes “ativa-
la", pois ela ndo vem ativada nas configuracdes padrdes do programa.
O processo € o mesmo abordado aqui no comeco de nossa conversa
sobre como ativar uma barra de ferramenta do SketchUp.

Figura 1.11 | Barra de ferramenta “Localizacdo"” para acesso as informacdes de
geolocalizagdo do modelo

Localizagdo =

Fonte: elaborada pelo autor

Ao selecionar essa opcdo pela primeira vez, o SketchUp
informara que o modelo atual ndo estd geolocalizado, ou seja,
nao esta referenciado com as coordenadas reais do ambiente
representado. Parainserir as coordenadas geograficas da localizacdo
real do ambiente, vocé podera utilizar o proprio navegador do
programa, clicando em "Adicionar localizagdo’, ou entdo, caso
saiba as coordenadas de latitude e longitude, inseri-las em "Definir
localizagdo manual’. Na primeira situacdo, o SketchUp abrird uma
tela muito parecida com a do Google Maps, onde vocé podera
alterar o zoom de visualizacao, selecionar a localizacao e captura-
la na forma de imagem de satélite ou de mapa, opcdes estas que
s30 selecionadas clicando-se no icone existente no canto superior
direito da tela (Figura 1.12).

Para a captura adequada da imagem, vocé podera ajustar suas
dimensdes por meio das algas existentes nos cantos da janela de
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selecao, redimensionando assim a area que sera capturada e inserida
em seu projeto, reposicionando a area a ser selecionada, quando
necessario. Apos esse ajuste, a captura sera concluida quando vocé
clicar no botdo "Pegar”, localizado no canto superior direito da caixa
de didlogo "Adicionar localizacdo”. Caso deseje cancelar a operacao,
basta clicar em "Cancelar”.

Figura 1.12 | Tela de captura de geolocalizagcdo e indicagdo do icone para selecdo
do tipo de visualizacdo

© Adicionar localizagio X

Prefelturatih;unlcipal
de Joinville

© 2016 Mapbox | ® OpenStrestMap | Improve this map

Fonte: elaborada pelo autor.

Apos a captura da geolocalizacdo, o programa projetara
a imagem selecionada para o modelo atual que estd sendo
construido, em escala natural, ou seja, nas medidas reais do local.
Caso seja necessario, mais imagens podem ser inseridas ao projeto,
em que serao automaticamente alinhadas pelo SketchUp. Note que
a geolocalizacdo inserida no projeto estara sempre na orientacado
real em relacao ao norte. Isso permitira que vocé projete o modelo
arquiteténico e urbanistico levando em consideracao as proporgdes
e orientagdes reais do ambiente. Deve-se cuidar, também, para a
resolucao da imagem, que pode ser prejudicada em capturas feitas
com o zoom muito distante (ou muito proximo), resultando em
imagens de baixa resolu¢ao e qualidade.

Outra possibilidade interessante € a de visualizar o relevo do terreno
inserido no projeto. Para isso, vocé devera acessar 0 menu ‘Arquivo” e
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no item "Geolocalizacao” selecionar a opcao “Mostrar terreno”. Dessa
forma, o SketchUp mostrara na imagem inserida por geolocalizagao
o perfil real de inclinacdo do ambiente, auxiliando assim o estudo das
possibilidades de implantacao do modelo a ser projetado.

‘tz" Assimile
Note que ao inserir o relevo do terreno, O programa criara
automaticamente camadas de trabalho para organizagdo das imagens
de geolocalizacao e do perfil do terreno. Por meio dessas camadas, €
possivel controlarmos suas visualizagdes deixando visiveis (ou ocultas)
as imagens que desejarmos. Mas Ndo se preocupe, isso voceé aprendera
a utilizar, mais detalhadamente, em estudos futuros.

Casovocé nao deseje mais visualizar aimagem de geolocalizagao
do ambiente no modelo, basta selecionar a opg¢ao ‘Limpar
localizagao”, acessada via menu "Arquivo/Geolocalizagdo” ou
"Janela/Informacgdes do modelo/Geolocalizagdo”.

Ainda entre as possibilidades de configuracao do SketchUp, temos
a definicao dos modos de visualizacdo e os estilos de apresentacao
dos modelos criados no programa. A configuracdo padrao do modo
devisualizacdo do SketchUp € a visdo em perspectiva com dois pontos
de fuga, podendo ser alterada para projecdo paralela (isométrica)
conforme a necessidade de visualizacao do modelo (Figura 1.13).

Figura 1.13 | Diferengas entre os modos de visualizagdo dos modelos no SketchUp
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Fonte: elaborada pelo autor

A alteragdo entre esses modos de visualizacao é feita pelo menu
"Camera’, selecionando-se a opc¢ao desejada (Perspectiva com dois
pontos de fuga ou Projecdo paralela). Tanto para um modo como
outro, vocé podera alternar entre as vistas principais do modelo
(Superior, Frontal, Direita, Posterior e Esquerda) ou, para a vista em
perspectiva, por meio da barra de ferramentas “Exibicdes” (Figura 1.14).
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Figura 1.14 | Barra de ferramenta "Exibicées” e as respectivas vistas
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Fonte: elaborada pelo autor.

Em relacdo aos estilos de apresentacao dos modelos, o
SketchUp permite uma série de possibilidades e combinacdes de
estilos, conforme a necessidade (ou desejo), ou seja, vocé podera
definir qual sera a aparéncia de trabalho ou apresentacdo dos seus
projetos, desde a representacao precisa de um desenho técnico ate
a representacao na forma de esboco. O acesso e as possibilidades
de configuracdes dos estilos de visualizacao acontecem por dois
caminhos, via barra de ferramentas “Estilos” (Figura 1.15) e pela
bandeja de ferramentas de mesmo nome (Estilos).

Figura 1.15 | Caixa de ferramenta "Estilos” e as respectivas opgdes
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Fonte: elaborada pelo autor.

As formas de visualizacdo do modelo, selecionadas por meio da
caixa de ferramentas "Estilos”, sdo:

*Raio X — exibe o modelo de forma transparente;

eArestas posteriores — exibe o modelo com as arestas ocultas
em tracejado;

eGrade de linhas — exibe o modelo com todas as linhas visiveis;

eLinha oculta — exibe apenas as linhas visiveis e as faces sao
representadas sem cores;

eSombreado — exibe o modelo com faces coloridas;
eSombreado com texturas — Exibe o modelo com as texturas
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que foram aplicadas nas faces;

eMonocromadtico — exibe o modelo sem texturas e com cores
monocromaticas.

Um detalhe importante, vocé deve ter percebido que hd uma
divisdo nesta barra de ferramentas, separando as duas primeiras
opcdes de visualizagdo das demais. Isso ocorre porque as opcoes
‘Raio X" e "Arestas posteriores” podem ser usadas em combinacao
com as outras cinco opcdes, ou seja, vocé pode, por exemplo,
visualizar o modelo com as texturas aplicadas e ao mesmo tempo
de forma transparente (opc¢des “F" e "A", respectivamente). A escolha
dependera das necessidades que surgirem durante a interagao com
0 modelo.

Agora, vamos conversar sobre a bandeja “Estilos”. Ela esta
localizada no lado direito da area de trabalho do SketchUp, junto
as demais bandejas do programa, sendo o seu conteudo visivel
guando clicamos na barra cinza da bandeja desejada (Figura 1.16).

Figura 1.16 | Bandeja padrédo do SketchUp, com a bandeja “Estilos” expandida
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Fonte: elaborada pelo autor

U1 - Interface, configuragdes e operagdes basicas 31



Nesta bandeja, podemos acessar diversos estilos predefinidos
no programa, por exemplo, o "Estilo de projeto arquitetonico”’, que,
conforme podemos visualizar na Figura 1.16, foi selecionado entre
as opcdes existentes em “Estilos padrao”’. Para acessar os demais
estilos, vocé devera clicar na janela existente na aba "Selecionar”,
O programa vai lhe mostrar os demais grupos de estilos existentes
(Figura 1.17).

Figura 1.17 | Grupos de estilos da aba selecionar
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Fonte: elaborada pelo autor.

Entre os grupos de estilos, ha uma série bem interessante de
representacdes do modelo, na forma de arestas desenhadas a mao.
Esse estilo deixa o projeto com a aparéncia de um esboco, feito por
meio de diversas configuracOes de materiais para desenho, como
lapis, canetas, aquarela, marca-textos, carvao e outros materiais de
representacao.

@ Reflita

Quais seriam as aplicacdes praticas dos estilos que possuem
caracteristicas proprias dos materiais, utilizados para representacdes
graficas manuais, como desenho a lapis, caneta, carvao, aquarela,
entre outros existentes e disponiveis no SketchUp?

Todos os estilos de visualizagdgo podem ter seus elementos
editados e combinados por meio das abas “Editar” e "Misturar’,
permitindo assim a criacdao de novas possibilidades e combinacdes
para uso Nos modelos e projetos.
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‘t&” Assimile
Os elementos que formam o estilo de visualizagdo do modelo sdo:
eArestas — sdo as linhas que formam o encontro das faces do modelo;
eFaces — sdo os planos formados pelas arestas e que ddo forma ao modelo;

eFundo — sao os elementos que formam o ambiente virtual em que o
modelo esta representado (céu e solo);

eMarca d'agua - ¢ um elemento de marca que simboliza a propriedade
do modelo pela empresa ou profissional que a criou;

sElementos de modelagem — sdo as camadas, as geometrias ocultas,
as guias e as secdes existentes no modelo.

A aba “Editar" da acesso a cinco tipos de configuracdes dos
elementos visuais do modelo (Figura 1.18) listados a seguir.

«Configuragdes de aresta — permite definir as caracteristicas das
arestas do modelo.

«Configuragdes de face — permite editar as cores das faces do
modelo, o estilo e a transparéncia do material.

«Configuragdes de fundo — permite definir as cores e visibilidades
do fundo, do céu e do solo em que o modelo é representado.

«Configuracdes de marca d'agua — permite inserir e definir as
propriedades de marca d'agua na apresentacao do modelo.

«Configuracdesde modelagem —permite definiras caracteristicas
dos planos de secao aplicados ao modelo.

Figura 1.18 | Aba “Editar" e os tipos de elementos visuais do modelo, para configuracdo
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Fonte: elaborada pelo autor.

Aaba "Misturar’, por sua vez, permite copiarmos as caracteristicas
de um estilo existente e aplicarmos ao elemento do estilo atual, seja
ele aresta, face, fundo, marca d'agua ou modelagem. Para isso, a
aba apresenta 0s cinco elementos visuais do modelo e abaixo o
acesso aos estilos existentes no programa (Figura 1.19). Para copiar
a caracteristica do estilo, basta arrasta-lo para o componente (ou
componentes) que deseja alterar.
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Figura 1.19 | Estilos e componentes da aba “Misturar”
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Fonte: elaborada pelo autor

Todos os estilos criados por vocé poderdo ser salvos para uso no
projeto atual ou nos futuros trabalhos, tornando o uso do programa
mais agradavel e com a maneira que caracteriza melhor a sua forma de
trabalhar com o SketchUp, transmitindo o seu proprio estilo aos projetos.

|:LQ|~ Pesquise mais

Para que vocé possa compreender melhor como criar e salvar um
novo estilo de visualizagao no SketchUp, acesse a videoaula “Criando e
gerenciando estilos’, em que o professor Marcos Bandeira demonstra
como configurar as arestas dos modelos criados no SketchUp.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=EDI1cFKrfs1U>.
Acesso em: 24 out. 2017.

Como vocé deve ter percebido, sdo diversas as possibilidades
de configuragdo no SketchUp. Aqui, foram abordadas aquelas que
inicialmente tornarao suas tarefas mais praticas ao utilizar o programa
no desenvolvimento dos projetos de arquitetura e urbanismo. Claro
gue o dominio das possibilidades dessas ferramentas dependera
da sua aplicagao nos estudos e na pratica das atividades com o
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SketchUp. Convidamos vocé, entdo, a explorar esses recursos,
procurando na literatura € na internet mais informacgdes a respeito
do assunto. Bons estudos!

Sem medo de errar

No escritorio de arquitetura e urbanismo em que trabalha, coube
a vocé a tarefa de configurar o SketchUp para tornar mais pratico
O Uso do programa, ou seja, vocé devera organizar as ferramentas
mais utilizadas, ajustar as unidades de trabalho e geolocalizacdo que
sao utilizadas nos projetos atuais, alem de configurar as formas de
visualizacao e os estilos disponiveis pelo programa.

Sendo assim, 0s principais questionamentos que surgiram a
respeito dessas acdes foram: como sdo carregadas e configuradas
as barras de ferramentas existentes no SketchUp? Como podem
ser escolhidas outras unidades de medida para uso nos projetos?
Quais sdo 0s modos de visualizacao e os estilos de apresentacao
disponiveis pelo programa?

Em relacdo ao primeiro questionamento, vocé aprendeu que,
para carregamento das barras de ferramentas disponiveis no
SketchUp, existem dois caminhos que podem ser seguidos. O
primeiro € via barra de menu, localizada no alto da tela grafica do
programa, no menu "Visualizar’, selecionando em seguida a opg¢ao
‘Barra de ferramentas”; isso dara acesso as que nao estao ativas.
O outro caminho é por meio do botdo direito do mouse, clicando
sobre um icone qualquer de uma barra de ferramenta ativa, em que
sera mostrada a mesma relacao das existentes no caminho anterior.

Sobre o questionamento de como podem ser escolhidas
outras unidades de medida, 0 acesso ¢ feito pelo menu "Janela’,
selecionando--se a opc¢do ‘Informacdes do modelo”. Na caixa
de didlogo de mesmo nome, que sera aberta pelo SketchUp,
vocé devera selecionar a opcao ‘Unidades” para ter acesso aos
campos referentes as unidades de medida lineares (comprimentos)
e de medidas angulares. Assim, vocé podera alterar o sistema de
unidades, bem como a precisao do sistema escolhido, para uso nos
modelos, conforme sua necessidade de projeto.

A respeito dos principais modos de visualizacao e estilos de
apresentacao disponiveis no programa, o SketchUp possui dois metodos
principais de visualizagao, a projecao em perspectiva de dois pontos de
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fuga e a projecao paralela. A partir desses dois modos de visualizagao
do modelo em perspectiva, vocé podera ainda escolher cinco vistas
principais, sendo: vista superior, vista frontal, vista direita, vista posterior
e vista esquerda. Todos esses modos de apresentacao estao disponiveis
e podem ser acessados por meio da barra de ferramenta "Exibicoes”.
Além desses métodos de visualizacdo, vocé ainda podera definir a forma
e o estilo de apresentacdo em que sera representado o modelo. Todas
as formas existentes podem ser acessadas e selecionadas pela barra de
ferramenta “Estilos”, na qual estdo as opcdes Raio X, Arestas posteriores,
Grade de linhas, Linha oculta, Sombreado, Sombreado com texturas e
Monocromatico. Quanto aos estilos de apresentacao, o acesso é pela
bandeja "Estilo”, uma das bandejas padrdes do SketchUp. Por meio dela,
podemos selecionar o estilo de apresentacdo que for mais adequado
a natureza do projeto ou a necessidade atual de apresentacdo do
modelo. Alem das diversas opcdes disponibilizadas pelo programa, ha
ainda a possibilidade de criarmos novos estilos a partir da modificacdo
ou combinagdo dos estilos ja existentes no SketchUp. Na Figura 1.20
ha o exemplo de um ambiente em que foi selecionado o estilo de
visualizacdo ‘Lapis com extremidades’, deixando a representacdo dos
modelos do projeto com a aparéncia de um esboco.

Figura 1.20 | Projeto de um ambiente com aplicacdo do estilo de visualizacdo “Lapis
com extremidades”
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Fonte: elaborada pelo autor.

Avancando na pratica

Apresentacao do projeto na forma de esboco.

Descricao da situagao-problema

Foi solicitada a vocé uma representacdo na forma de esboco,
sobre o projeto que esta sendo desenvolvido pelo escritorio de
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arquitetura e urbanismo no qual vocé trabalha. A ideia € que esse
material seja impresso, para ser trabalhado junto ao cliente e,
assim, sejam discutidas as possibilidades e propostas pensadas
para O projeto. Por esse motivo, a representacdo nao precisa ser
técnica e sim mostrar os elementos de uma forma mais “amigavel”
para apresentacdo ao cliente. Mas como representar as solucodes
propostas, na forma de um esboco, a partir de um projeto que esta
sendo desenvolvido no SketchUp?

Resolugdo da situacao-problema

A resposta para esta situacdao pode ser obtida na utilizacao dos
estilos de apresentagdo do SketchUp. Apds o ocultamento de
todos os elementos técnicos que ndo forem importantes para a
apresentacao do projeto (por meio das camadas de trabalho, que
serdo estudadas por vocé futuramente), o proximo passo sera
acessar a bandeja padrao denominada “Estilos”, que esta localizada
ao lado direito da area de trabalho. Nessa bandeja, vocé selecionara
a opcdo “Arestas desenhadas a mao”’, que € acessada pela janela
existente na aba "Selecionar” da bandeja “Estilos” (Figura 1.21).

Figura 1.21 | Bandeja padrédo “Estilos”, com a opcdo "Arestas desenhadas a mao”
selecionada
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Fonte: elaborada pelo autor
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Em seguida, vocé devera selecionar, entre as opcdes existentes,
aquela que for mais adequada para a sua necessidade atual, que é
apresentar o projeto na forma de um esboco. Caso seja necessario,
vocé podera ainda editar os componentes que formam o estilo por
meio da aba “Editar’, antes de mandar o projeto para impressao e
posterior apresentacao ao cliente.

Faca valer a pena

1. Sem duvida, uma das formas mais praticas de utilizarmos o programa
SketchUp é por meio da utilizacdo de suas barras de ferramentas. Da mesma
forma que os demais programas existentes para projetos arquitetdnicos
e urbanisticos, temos no SketchUp a possibilidade de escolhermos quais
barras de ferramentas desejamos deixar ativas para nosso trabalho, além
da possibilidade de criarmos nossas proprias barras, customizando-as de
acordo com a nossa necessidade.

Quais sdo os dois caminhos possiveis para habilitarmos as barras de
ferramentas do SketchUp?

a) Menu “"Ferramentas” ou botdo esquerdo do mouse sobre o icone de
uma ferramenta.

b) Menu "Visualizar" ou botdo esquerdo do mouse sobre o icone de uma
ferramenta.

c) Menu “Visualizar" ou botdo direito do mouse sobre o icone de uma
ferramenta.

d) Menu “Ferramentas” ou botao direito do mouse sobre o icone de uma
ferramenta.

e) Menu “fFerramentas” ou botao central do mouse sobre o icone de uma
ferramenta.

2. Outra possibilidade de configuracdo no SketchUp diz respeito as
unidades de trabalho. Isso significa que vocé podera definir quais os
sistemas de medida que serao utilizados no desenvolvimento do projeto,
tanto para as dimensdes lineares quanto para as dimensdes angulares.

Quais sdo as duas formas de dimensdes existentes no SketchUp em
relagdo as unidades de trabalho e que podem ser configuradas pela caixa

de didlogo “Informacdes do modelo”?

a) Dimensdes lineares (d4ngulos) e dimensdes angulares (comprimentos).
b) Dimensdes bidimensionais (2D) e dimensdes tridimensionais (3D).
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c) Dimensdes lineares (comprimentos) e dimensdes curvas (arcos).
d) Dimens&es angulares (angulos) e dimensdes tridimensionais (3D).
e) Dimensdes lineares (comprimentos) e dimensdes angulares (dngulos).

3. Entre as possibilidades de configuracdo do SketchUp, temos a definicéo
dos modos de visualizacao e os estilos de apresentacao dos modelos
criados no programa. A configuracao padrdo do modo de visualizagdo
do SketchUpéa ___________, podendo ser alteradapara ___________
conforme a necessidade de visualizacdo do modelo.

Das alternativas a seguir, qual preenche corretamente as lacunas do texto
em relacdo aos modos de visualizagcao do SketchUp?

a) Visdo em perspectiva com trés pontos de fuga — projecdo paralela
(isométrica).

b) Visdo em perspectiva isométrica — projecdo bimétrica.

c) Visdo em perspectiva com dois pontos de fuga — projecdo paralela
(isométrica).

d) Projecdo com um ponto de fuga — projecao paralela (isométrica).

e) Visdo em perspectiva com dois pontos de fuga — projecdo ortogonal
frontal.
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Secao 1.3
Operacodes basicas
Dialogo aberto

Prezado aluno, seja bem-vindo a secao 1.3!

Na secao anterior, vocé aprendeu um pouco mais sobre as
barras de ferramentas do SketchUp, sobre as unidades de trabalho
e geolocalizacdo, sobre os modos de visualizacdo e projecao e
sobre os estilos de apresentacao disponiveis no programa. Agora,
vamos ampliar ainda mais 0s Nossos conhecimentos sobre como
sdo selecionados os objetos no SketchUp, sobre as ferramentas
de visualizacdo de detalhes (Zoom), de mudanca de pontos de
vista e de deslocamento (Orbitar e Panoramica) e sobre algumas
ferramentas auxiliares de construcdo do programa. Todas essas
novas informacdes serdo de extrema importancia para que voceé
possa construir de forma solida o seu conhecimento, possibilitando
o dominio no uso do SketchUp e de suas ferramentas de trabalho.

Lembre-se de que agora vocé esta no papel de um profissional
gue atua no desenvolvimento de projetos, na modelagem de
maquetes virtuais e também na criacao de apresentacdes e
pranchas de impressdo, com o uso do SketchUp, em um escritorio
de projetos arquitetdnicos e urbanisticos.

Ao desenvolver essas tarefas, algumas operacdes basicas,
comuns nos principais programas de CAD, serdo utilizadas por
vOCé com muita frequéncia, por exemplo, acdes como selecao de
objetos, deslocamento/rotacédo do ponto de vista do observador (em
relacao aos objetos criados) e utilizacao de zoom para visualizacdo
de um detalhe. Além dessas ferramentas, existem outras que sao
caracteristicas do SketchUp (como a fita métrica e o transferidor, de
uso similar aos objetos reais) e que sao denominadas ferramentas
de construcao.

O dominio delas € de grande importancia, pois vocé precisara aplica-
-las no projeto em que esta trabalhando. Sua tarefa consiste em verificar
as informacdes espaciais sobre os ambientes de uma edificacao de
pequeno porte (apartamento), que ja foi previamente modelada em
3D pelo seu colega de trabalho. Esse levantamento sera necessario
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para gue mais tarde vocé possa criar 0os elementos arquitetdnicos
que serao inseridos no projeto, como os moveis sob medida. Os
questionamentos, para o correto desenvolvimento do seu trabalho,
sao: quais as formas corretas de selecao de objetos no SketchUp?
Como sado feitas as acdes de zoom e de rotagdo/deslocamento do
observador em relacao ao objeto de trabalho, com o uso do mouse?
Quais sao as principais ferramentas auxiliares de construcdo do
SketchUp, que serdo de grande utilidade para sua tarefa?

Para gque vocé possa responder esses questionamentos e ampliar
seus conhecimentos no uso do SketchUp serd preciso estudar
com afinco e dedicacao as ferramentas de selecao de objetos, de
visualizagao (Zoom/QOrbitar/Panoramica) e as ferramentas auxiliares
de construcao do programa. Assim, podera entender suas aplicacoes
nas acdes do contexto apresentado e nas suas futuras atividades
profissionais com o uso do programa.

Nao pode faltar

Assim como acontece nos demais programas similares ao
SketchUp, uma das ag¢des mais comuns ao trabalharmos com a
criacao de modelos consiste na selecao de objetos. A ferramenta
utilizada para essa tarefa, denominada “Selecionar’, permite, como
O proprio nome indica, a selecao de um ou mais objetos para serem
editados, conforme a necessidade. A interagdo com a ferramenta
e feita com o uso do mouse, clicando em seu icone (Figura 1.22),
localizado nas barras de ferramentas “Principal’, “Primeiros passos’
ou "Conjunto grande de ferramentas”.

Figura 1.22 | Ferramenta “Selecionar”
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Fonte: elaborada pelo autor

No uso padrdao da ferramenta, ao clicarmos com a seta de selecao
sobre um objeto, este ficara selecionado. Porém, ao clicarmos sobre
outro objeto, a primeira selecdo sera desativada, prevalecendo,
desta forma, sempre a ultima selecao feita. Para selecionarmos mais
de um objeto, a possibilidade ¢é utilizarmos uma janela de selegao,
bastando segurarmos o botdo esquerdo do mouse enquanto este e
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deslocado. Isso gerara uma area retangular com bordas tracejadas
(deslocamento para a esquerda) ou continuas (deslocamento para a
direita), conforme podemos observar na Figura 1.23.

Figura 1.23 | Janelas de selecdo da ferramenta “Selecionar”’, em que: A) deslocamento
para a esquerda; B) deslocamento para a direita
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Fonte: elaborada pelo autor

A diferenca entre as janelas de selecdo esta na forma como os
objetos serdo selecionados. No quadro “A’, em que as bordas da
selecao sdo tracejadas, todos os elementos que estiverem dentro
e em contato com a janela serdo selecionados (arestas e faces),
enquanto que a selecdo demonstrada no quadro “B’, de bordas
continuas, sera apenas dos objetos que estiverem totalmente dentro
da referida janela de selecdo (apenas uma aresta).

Como vocé deve ter percebido, a selecao com esse metodo pode
ocasionar, em certas situacoes, a selecdo indesejada de elementos.
Assim, uma opg¢ao para a selecdo de mais de um objeto € o uso da
tecla "Shift’, que ao ser mantida pressionada durante a selegao permite
a adicao de novas selecdes. Caso alguns objetos sejam selecionados
indevidamente, basta clicar novamente no objeto e a sua selecdo sera
retirada. Outra forma de selecao, caracteristica do SketchUp, € a selecao
com duplo ou triplo clique. Ao clicarmos duas vezes seguidas em uma
face ou aresta do objeto, 0 programa selecionara as entidades que
estiverem adjacentes e, se clicarmos trés vezes sequidas, selecionara
todas as faces e arestas que formam o objeto.

?=| Exemplificando

Observe na figura a seguir que, ao selecionar as arestas que formam
o contorno do tampo de uma mesa, com o uso da tecla "Shift’
pressionada, o projetista acidentalmente selecionou uma das arestas
internas do tampo (A). Para resolver a agao indesejada, a solucdo foi >
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4 clicar novamente sobre essa aresta (ainda pressionando a tecla "Shift’),
retirando assim sua selecdo (B).

Figura 1.24 | A) aresta selecionada acidentalmente; B) cancelamento da selecéo
da aresta

Fonte: elaborada pelo autor

Aléem das possibilidades de selecdo, outras acdes frequentes no
SketchUp sao a rotacdo da visdo do observador em torno do objeto
e o deslocamento de forma panoramica do seu ponto de vista. As
ferramentas que permitem respectivamente essas agdes sdo Os
comandos “Orbitar” e “Panoramica’.

O comando "Orbitar’, como seu nome indica, permite ao
observador visualizar o modelo ao “orbitar” virtualmente em torno
deste, ou seja, rotacionando o seu ponto de vista em relacdo ao
objeto que estd sendo analisado (Figura 1.25). Lembre-se de que
sera o observador quem virtualmente se movera, e ndo o objeto,
gue permanecera na sua posi¢cao original.

Figura 1.25 | Rotagdo do ponto de vista do observador, em relagdo ao modelo: A)
visdo inicial; B) visao final

A B

Fonte: elaborada pelo autor.

O comando pode ser acessado pelo menu “Camera’,
selecionando--se o item "Orbitar’, ou por meio do seu icone,
localizado originalmente na barra de ferramenta "Camera” (Figura
1.26), além das barras "Primeiros passos’ e "Conjunto grande de
ferramentas’. A forma mais pratica de se utilizar o comando € com
O UsO do mouse que possua botdo central de rolamento, assim,
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guando mantido pressionado, da acesso ao comando “Orbitar’,
além dos comandos de ‘Panoramica” e "Zoom’, que serao vistos a
seguir. O atalho ao comando ¢é pela tecla "O".

Figura 1.26 | Localizacdo do comando “Orbitar”, na barra de ferramentas “Camera”

Camera x|

¥R A WX

Fonte: elaborada pelo autor

O comando "Panoramica’, assim como o comando "Orbitar’,
permite também o deslocamento do ponto de vista do observador,
porem, no sentido vertical ou horizontal em relacao ao modelo
(Figura 1.27).

Figura 1.27 | Deslocamento horizontal do ponto de vista do observador, em relacdo
ao modelo

Fonte: elaborada pelo autor.

O acesso ao comando é pelo menu "Camera’, selecionando-
se o item "Panoramica’, ou por meio do seu icone (Figura 1.28),
localizado na barra de ferramentas ‘Camera’ (além das barras
"Primeiros passos’ e “Conjunto grande de ferramentas’). Assim
como o comando “Orbitar’, também podemos acionar a ferramenta
por meio do botdo central de rolamento do mouse, mantendo-o
pressionado em conjunto com a tecla "Shift’, enquanto movemos o
mouse. O atalho ao comando ¢ pela tecla "H".

Figura 1.28 | Localizagcdo do comando “Panoramica”, na barra de ferramentas
“Camera”

B 2|l B H A [ S

Fonte: elaborada pelo autor.
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*z" Assimile

Lembre-se de que os comandos ‘Orbitar” e “Panoramica’ séo
comandos auxiliares que podem ser usados a qualquer momento,
mesmo quando outro comando ja estiver sendo aplicado. Apos a
aplicacdo da ferramenta, basta clicarmos com o botdo direito do
mouse, em qualquer lugar da area de trabalho, e escolhermos a opcao
“Sair”. Isso finalizara o comando auxiliar, voltando automaticamente a
ferramenta que estavamos trabalhando anteriormente.

Outro comando auxiliar, de grande utilidade, € o comando
‘Zoom’, utilizado para ampliarmos ou reduzirmos Nnosso ponto
de vista em relacao ao objeto visualizado. Da mesma forma que
as ferramentas "Orbitar’ e "Panoramica’, o comando pode ser
acessado pelo menu ‘“Camera’, por meio do item "Zoom’, ou
pelo seu respectivo icone, na barra de ferramentas "Camera’. O
comando pode ser utilizado também com o uso do botdo central de
rolamento do mouse, sendo que rolando para a frente ampliamos o
zoom e, para tras, o diminuimos. O atalho ao comando € pela tecla
7" Além do comando, temos ainda nesta barra de ferramenta os
comandos “Janela de zoom”, "Modelo centralizado” e “Anterior’,
que frequentemente sdo utilizados em conjunto com ‘“Zoom®
(Figura 1.29).

Figura 1.29 | Barra de ferramentas “Camera” e os comandos de Zoom do SketchUp
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Modelo centralizado

€la de zoom

Zoom
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Fonte: elaborada pelo autor.

Vejamos quais sdo  suas respectivas  caracteristicas e
procedimentos de uso:

a.Zoom: apos acionado © comando, deve-se clicar na area de
trabalho, segurando o botdo esquerdo do mouse, deslocando-se para
cima para aproximar e para baixo para afastar (ou com o uso do botao
central de rolamento do mouse, conforme ja explicado anteriormente).
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b.Janela de zoom: permite ampliar uma area especifica da tela.
ApOs acionado, deve-se clicar com o botdo esquerdo do mouse
na tela, proximo a area a ser ampliada e, sem solta-lo, arrastar
diagonalmente, liberando o mouse quando a area a ser ampliada
estiver dentro da janela de zoom.

c.Modelo centralizado: permite ampliar e centralizar a visdo,
mostrando todos os objetos visiveis. Para utilizar a ferramenta, basta
clicar sobre seu respectivo icone.

d,Anterior: ao ser selecionado, volta para as visdes anteriores em
relacdo a atual.

Assim como os comandos de zoom, que servem para auxiliar
na visualizacdo do modelo, temos no SketchUp outras ferramentas
auxiliares de construcao que permitem agilizar o processo de
modelagem, além da inser¢cao ou obtencdo de informacdes sobre
0s objetos. As ferramentas sao acessadas pelas barras “Construgao’
(Figura 1.30) e "Conjunto grande de ferramentas’, ou pelo menu
"Ferramentas” do SketchUp.

Figura 1.30 | Barra de ferramentas “Construcéo”
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M
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L1 __ Texto

Transferidor

X Dimens&es

Fita métrica

Fonte: elaborada pelo autor

&z” Assimile
As ferramentas da barra "Construcdo” e suas respectivas funcdes sao:

a. Fita metrica — utilizada para medir distancias, criar guias de constru¢ao
(linhas ou pontos) e ajustar a escala do modelo;

b. Dimensdes — utilizada para insercdo das medidas de distancia, raios
ou didmetros no modelo;
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4 c. Transferidor — utilizado para medicdo de angulos ou inser¢cao de
guias angulares no modelo;

d. Texto - utilizado para obtencdo das medidas de arestas, coordenadas
de vértices, areas de faces e para insercao de informagdes de texto no
modelo;

e. Eixos — utilizado para a mudanca de posicdo e orientacdo dos eixos
de desenho;

f.Texto 3D —permite insercao de fontes com geometrias tridimensionais.

A ferramenta ‘Fita métrica’, localizada na barra de ferramentas
‘Construcdo” e representada pela imagem de uma trena em seu
icone, permite medirmos distancias no modelo, criarmos linhas/
pontos guias de construcdo e alterarmos proporcionalmente
as medidas do modelo. Para a medicao de distancias, apos
acionarmos o comando, clicamos no ponto de partida da medi¢do
desejada e em seguida levamos o cursor do comando até o ponto
final desejado. O valor medido sera apresentado ao posicionarmos
O cursor no ponto final, antes de clicarmos e, na janela de valores
(canto inferior direito da tela), apos clicarmos neste ponto.

O programa poderd inserir, durante a medicdo, uma guia de
referéncia, que servira de orientacao para a construcao de detalhes
no modelo. Caso essas guias ndo aparecam durante o procedimento,
poderdo ser habilitadas pela tecla "Ctrl’, que tem a funcao de ligar e
desligar esse recurso. Para a criagdo das guias (quando habilitadas,
apresentam o simbolo de “+", proximo ao cursor), temos trés
situagcdes principais, dependendo do ponto de partida da medicao
(Figura 1.31):

earesta: se o ponto de partida for em uma aresta (ou os eixos de
desenho azul, vermelho e verde), o programa criard uma linha guia,
que sera paralela a essa aresta;

svértice: se 0 ponto de partida for em um vértice, o programa
inserira um ponto guia, no ponto final da medicao;

eface: se 0 ponto de partida for em uma face, o programa criara
uma linha guia No mesmo sentido do ponto inicial e final da medi¢ao.
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Figura 1.31 | Formac&o de linhas e ponto guia com a ferramenta “Fita métrica”

indo de um vértice
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Fonte: elaborada pelo autor.

A ferramenta permite ainda alterarmos uma medida do modelo,
Cuja proporcao sera aplicada a todas as demais dimensdes, alterando
assim sua escala volumeétrica. Porém, esse redimensionamento atingira
todos os demais modelos. Para evitar essa situacao, vocé devera
agrupar o modelo que deseja redimensionar e, em seguida, edita-lo,
clicando duas vezes sobre o modelo agrupado. Dessa forma vocé
podera redimensiona-lo sem alterar as dimensdes dos demais objetos.
Para agrupar o modelo, vocé deve selecionar todos os seus elementos
e em sequida clicar com o botdo direito do mouse sobre a selecao,
escolhendo a opcao “criar grupo’. Mais detalhes sobre o que sao
grupos e sua funcgao serao estudados futuramente.

A ferramenta "‘Dimensdes’, por sua vez, permite a insercdo de
entidades de dimensao (cotagem) no modelo. Essas entidades sdo
dinamicas em relacdo ao detalhe do modelo no qual foram inseridas,
desse modo, ao alterarmos as medidas do modelo, essas dimensdes
serao automaticamente atualizadas (Figura 1.32). Caso o valor da
dimensdo seja editado (clicando-se duas vezes sobre o valor da
dimensdo e alterando-0), a mudanga das medidas do modelo n&o
serdo mais atualizadas, tornando o valor fixo. Para voltar a condicao
dinamica, deve-se editar novamente o valor, deletando-o e finalizando
a edicao com "Enter’. Assim, ao modificarmos as medidas do modelo,
o valor da dimensao sera novamente atualizado de forma automatica.
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Figura 1.32 | Atualizagdo dinamica dos valores de dimensé&o, conforme alteragdo das
dimensdes do modelo. (A) tamanho original do modelo e valor de dimenséo e (B)
tamanho final, com o valor atualizado automaticamente

1,85m

Fonte: elaborada pelo autor

A ferramenta "Texto”, também localizada na barra "Construgao’,
permite a insercdo de informacdes de texto no modelo (A), alem
da obtencdo dos valores de medida de arestas (B), coordenadas de
vértices (C) e areas de faces (D), conforme pode ser verificado na
Figura 1.33.

Figura 1.33 | Informacgdes possiveis por meio da ferramenta “Texto”

C
1,50m, 2,00m, 1

A "Ponto de origem 1,50m

do grupo”

Fonte: elaborada pelo autor.

Observe que no exemplo da Figura 1.33 o modelo foi agrupado
como uma unica entidade, assim, os valores ‘X, Y e Z" das
coordenadas serdo referenciados em relacdo a origem do modelo,
que foi o ponto de partida para a sua construcao. Caso a entidade nao
seja um grupo (ou componente), as coordenadas serdo medidas em
relacdo a origem dos eixos do desenho (ponto de interseccao dos
eixos). Vocé vera mais adiante em seus estudos quais as diferencas
entre grupos e componentes no SketchUp.
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@ Reflita

Durante a modelagem de um mobilidrio sob medida, como um
armario de cozinha, verificamos a existéncia de varias informagdes de
construcdo e acabamento que devem ser repassadas a0 marceneiro.
Como as ferramentas de construcao, por exemplo, ‘Dimensdes’ e
“Texto’, podem contribuir para que as informacdes sejam transmitidas
de forma clara ao profissional?

A ferramenta "Transferidor’, por sua vez, € muito parecida com
a ferramenta "Fita métrica’, pois pode ser utilizada também para
a criacao de linhas-guias nos angulos que desejarmos, além de
permitir a medicdo de angulos. Ao ser acionada, a ferramenta se
apresenta na forma de um transferidor, que ao ser deslocado sobre
0 modelo (sem clicarmos neste) assume a mesma orientagao da
face a qual seu centro estiver mais proximo. Alem da mudanca de
orientacao, o transferidor mudara sua cor para azul, vermelho e
verde, de acordo com a direcdo do eixo do desenho ao qual a face
for perpendicular (Figura 1.34).

Figura 1.34 | Mudanca de cor e orientacdo da ferramenta “Transferidor’, conforme a
sua posi¢cao em relacdo as faces do modelo.

e

Fonte: elaborada pelo autor

Quando a imagem do transferidor se apresentar na cor preta,
indica que ele esta se referenciando a uma face que nao esta
perpendicular aos eixos principais do desenho. Se vocé desejar travar
a orientacao do transferidor em relacdo aos eixos do desenho, vocé
pode utilizar as teclas direcionais: tecla direcional a esquerda, para
travar na orientacao do eixo verde; tecla direcional para cima, para
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travar na orientacao do eixo azul; e tecla direcional para a direita,
para travar na orientacao do eixo vermelho.

O funcionamento da ferramenta “Transferidor” € simples, basta
que, apos seu acionamento, sejam informados trés pontos, clicando:
12 no centro do angulo a ser medido/inserido; 22 na direcdo do
ponto de partida da medicdo angular e 32 na direcao do ponto final
da medicado. O transferidor, ao ser rotacionado para a direcdo do
ponto final, vai mostrando o angulo medido até a posicdo atual. Ao
clicarmos na dire¢ao do ponto final do angulo, o valor sera fixado
e mostrado na janela de valores (canto inferior da area de trabalho),
criando-se uma guia de referéncia nessa orientagdo, conforme
podemos ver na Figura 1.35. Se digitarmos um valor angular (em
vez de clicarmos na direcao do ponto final), a linha-guia criada sera
orientada para o angulo digitado. Se nao desejarmos criar a linha-
guia, basta que a tecla "Ctrl” seja pressionada antes de ser indicado
o ponto final.

Figura 1.35 | Passos para a criacdo de uma linha-guia angular de referéncia

B! Angulo 300

L

Fonte: elaborada pelo autor

EL?' Pesquise mais

Para aprofundar mais os seus conhecimentos sobre os comandos de
construcdo, a respeito das ferramentas “Texto” e ‘Dimensdes” (insercdo
e edicdo), e aprender como utilizar as ferramentas “Eixos” e “Texto 3D’
acesse a videoaula do professor e arquiteto Henrique Vianna Barsaglini.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0cfE9625CcO>.
Acesso em: 16 nov. 2017.
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Sem medo de errar

Coube a vocé verificar as informacdes espaciais sobre os
ambientes de uma edificacao de pequeno porte (apartamento), que
ja foi previamente modelada em 3D pelo seu colega de trabalho,
No escritorio de arquitetura e urbanismo em que vocé atua. Esse
levantamento sera necessario para que mais tarde vocé possa criar
0s elementos que serao inseridos No projeto, como 0s Mmoveis sob
medida.

Os questionamentos, para o correto desenvolvimento do seu
trabalho, sdo: quais as formas corretas de selecdo de objetos
no SketchUp? Como séo feitas as acdes de zoom e de rotacdo/
deslocamento do observador em relacdo ao objeto de trabalho,
com o uso do mouse? Quais sdo as principais ferramentas auxiliares
de construcao do SketchUp, que serdo de grande utilidade para sua
tarefa?

Em relacdo ao primeiro questionamento, vocé aprendeu que a
forma correta de selecao dependera do que se deseja selecionar.
Caso seja apenas um elemento do modelo, como uma face ou uma
aresta, basta clicar diretamente sobre o que se deseja apos a selecao
do comando “Selecionar’. Se acidentalmente vocé selecionar algo
gue nao seja o0 elemento desejado, basta clicar novamente no
elemento correto. Vocé podera utilizar a ferramenta “Zoom” para
ter uma melhor visualizacao, evitando assim selecdes indesejadas.

Se a selecdo envolver mais de um elemento, a solugcao podera ser
a utilizagdo das janelas de selecdo (com o deslocamento diagonal
do mouse ao selecionar), tomando cuidado de selecionar apenas 0s
elementos desejados. Para adicionar selecdes (ou retirar selecdes
indesejadas), vocé podera usar a tecla "Shift" pressionada enquanto
aplica a selegao.

Sobre como sdo feitas as acdes de zoom e de rotagdo/
deslocamento do observador em relacdo ao objeto de trabalho,
com O Uso do mouse, VOcé ja aprendeu que, ao rolar para a frente
0 botdo central de rolamento, a visualizacdo da imagem do modelo
sera ampliada; e se rolar para tras, a visualizagdo sera reduzida. Caso
O Mouse Ndo possua esse recurso, basta selecionar o comando
‘Zoom" da barra de ferramentas “Camera’, arrastando em seguida
O Mouse para Cima para ampliar e para baixo para reduzir. Para
melhor ajuste dessa visualizagdo, vocé podera utilizar a ferramenta
‘Panoramica’, disponivel na mesma barra de ferramentas, ou, entao,
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mantendo a tecla "Shift" e o botdo central do mouse pressionados
enguanto desloca o seu ponto de vista. Porem, para melhor
visualizagdo, vocé provavelmente precisara ainda rotacionar seu
ponto de vista em relacdo ao modelo, permitindo assim visualizar
detalhes da edificacédo que antes nao eram possiveis. Para isso
basta manter pressionado o botao central de rolamento do mouse,
ativando o modo ‘Orbitar’, enquanto rotaciona em torno do
modelo. Lembre-se de que o comando pode ser acessado pela
barra de ferramentas "Camera”.

E, finalmente, para a verificacdo das informacdes espaciais sobre
0s ambientes da edificacdo, previamente modelada em 3D pelo
seu colega de trabalho, as principais ferramentas de construcdo do
SketchUp, que serdo de grande utilidade para sua tarefa, sdo:

a.Fita métrica — utilizada para medir as distancias e verificar os
alinhamentos dos elementos da edificagao;

b.Dimensdes — utilizada para inser¢cao das medidas de distancia,
de raios ou de diametros no modelo para posterior consulta;

c.Transferidor — utilizado para medicao dos angulos das paredes
que nao forem perpendiculares ou paralelas com as demais e
insercao de guias angulares no modelo para posicionamento dos
elementos arquitetdbnicos que serdo inseridos No projeto;

d.Texto — utilizado para indicacdo das medidas de arestas e das
areas das paredes e dos ambientes do modelo.

Lembre-se de que essas ferramentas estao localizadas, e podem
ser acessadas, nas barras de ferramentas "Constru¢do’ e "Conjunto
grande de ferramentas’, ou entdo pelo menu "Ferramentas’.

Avancgando na pratica

Criando linhas-guias para delimitacao de vaos

Descricao da situagao-problema

Vocé esta participando na modelagem de uma edificacao no
SketchUp e recebeu a tarefa de delimitar as posicdes dos vaos
referentes as portas e janelas de um apartamento. Até o momento,
vocé havia utilizado a ferramenta ‘Fita métrica” apenas para a
verificacdo de medidas nos modelos, mas agora precisara utiliza-la
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para a insercdo de linhas-guias, as quais servirdo de referéncia para
a construgao dos vaos de uma porta e de uma janela que serao
construidas em uma parede do apartamento.

Quais seriam os procedimentos para a construcao dessas linhas-
-guias em uma parede de 3 m de pe-direito e comprimento de 5 m
que devera ter um vao para porta de 2,10 m de altura, por 90 cm de
largura e "boneca” com 20 cm; e de um vao para uma janela, com
as dimensdes de 1,80 m de comprimento por 1,20 m de altura a
uma distancia de 1,20 m do vao da porta?

Resoluc¢do da situagcdo-problema

Apos utilizar as ferramentas "Zoom’, “Orbitar” e "Panoramica”
para um melhor posicionamento em relagcao a parede em questao,
vocé devera acessar a ferramenta ‘Fita métrica”. Em sequida,
devera clicar na aresta da qual partira a primeira medida referente
a "‘boneca’, movendo o mouse na em que onde sera criado 0 vao
da porta, digitando na sequéncia o valor de 20 cm. Verifique se o
simbolo de “+" é visivel, caso contrario o SketchUp ndo criara a linha-
guia a partir da aresta selecionada. Para habilitar esse recurso, basta
pressionar a tecla "Ctrl". Apos a criacdo da linha guia da "boneca’,
vocé podera utilizar essa mesma linha para a insercdo da linha-
guia correspondente a abertura do vao da porta, selecionado, no
caso, o valor de 90 cm (ou 0,90 no sistema em metros). O mesmo
procedimento sera feito para as demais linhas-quias referentes a
abertura do vao da janela, resultando, ao final do procedimento,
em quatro linhas-quias verticais. Para a delimitacdo das alturas,
o procedimento serd semelhante, poréem a primeira linha de
referéncia para a altura do vdo da porta (e alinhamento superior do
vao da janela) sera a aresta inferior da parede (rodapé), deslocando
O mouse para cima e digitando em seguida o valor de 2,10 m para
a altura. Para a altura da janela, vocé utilizara essa linha-guia, mas
deslocando o mouse para baixo e digitando o valor de 1,20 m. Na
figura a sequir, vocé podera compreender qual sera o resultado final
para a criacao das linhas-guias, que servirdo para o0 desenho e para
a abertura dos vaos.

54 U1 - Interface, configuragdes e operagdes basicas



Figura 1.36 | Parede com as linhas-guias de referéncia para modelagem dos vdos
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Fonte: elaborada pelo autor.

Faca valer a pena

1. Algumas operacdes basicas, comuns nos principais programas de CAD,
serdo utilizadas por vocé com muita frequéncia no uso do SketchUp, por
exemplo, acdes como selecdo de objetos, deslocamento/rotacdo do
ponto de vista do observador e utilizacao de zoom para visualizacdo de
detalhes. Além dessas ferramentas, existem outras que sao caracteristicas
do SketchUp e que sdao denominadas ferramentas de construgdo.

Qual das alternativas a seguir possui as ferramentas comentadas no texto
e estdo presentes na barra de ferramentas “Construgao”?

a) Fita métrica — Dimensdes — Orbitar — Transferidor.

b) Zoom - Transferidor — Texto 3D — Fita métrica.

c) Orbitar — Zoom — Panoramica — Modelo centralizado.
d) Transferidor — Fita métrica — Dimensdes — Texto.

e) Zoom — Texto — Dimensdes — Fita métrica.

2. No uso padrdo da ferramenta “Selecionar”’, ao clicarmos com a seta
de selecao sobre um objeto, este ficara selecionado. Porém, ao clicarmos
sobre outro objeto, a primeira selecdo serd desativada, prevalecendo
sempre a ultima selegcdo feita. Para selecionarmos mais de um objeto,
a possibilidade ¢é utilizarmos uma janela de selecdo, bastando para isso
segurarmos o botdo esquerdo do mouse enquanto ele é deslocado.
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Qual das alternativas a seguir apresenta o resultado correto ao utilizarmos
0 zoom por meio de janelas de selecao?

a) Ao deslocarmos o mouse para a esquerda, apenas os objetos que
estiverem totalmente dentro da janela de selecdo serdo selecionados.

b) Ao deslocarmos o mouse para a direita, apenas os objetos que estiverem
totalmente dentro da janela de selecdo serao selecionados.

c) Ao deslocarmos o mouse para a esquerda, todos os objetos que
estiverem totalmente fora da janela de selecdo serao selecionados.

d) Ao deslocarmos o mouse para a direita, todos os objetos que estiverem
dentro e tocando a janela de selecdo serao selecionados.

e) Ao deslocarmos o mouse para a direita, apenas os objetos que estiverem
totalmente fora da janela de selecdo serao selecionados.

3. Os comandos “Orbitar’, "Panoramica’ e “Zoom" sdo comandos
auxiliares que podem ser usados a qualquer momento, mesmo quando
outro comando ja estiver sendo aplicado. Apods a aplicacao da ferramenta,
basta clicarmos com o botao direito do mouse em qualquer lugar da area
de trabalho e escolhermos a opcao “Sair”. Isso finalizara o comando auxiliar,
voltando automaticamente a ferramenta que estavamos trabalhando
anteriormente.

Qual das alternativas a seguir possui a afirmacao correta quanto ao uso do
mouse para acesso e utilizacdo dos comandos "Orbitar”, "Panoramica” e
"Zoom"?

a) A ferramenta "Orbitar” é acessada mantendo-se pressionado o botdo
esquerdo do mouse.

b) A ferramenta "Panoramica” é acessada mantendo-se pressionado o
botdo direito do mouse.

c) A ferramenta "Zoom” é acessada mantendo-se pressionado o botdo
central de rolamento do mouse.

d) A ferramenta "Orbitar” é acessada mantendo-se pressionado o botdo
central de rolamento do mouse em conjunto com a tecla “Shift".

e) A ferramenta "Panoramica” é acessada mantendo-se pressionado o
botao central de rolamento do mouse em conjunto com a tecla “Shift’.
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Unidade 2

Desenho, modelamento,
edicao e blocos

Convite ao estudo

Ola aluno, seja bem-vindo!

Nesta unidade, vocé ampliara as competéncias e os seus
conhecimentos adquiridos no uso do SketchUp. Aprendera
quais sdo e como devem ser utilizadas as ferramentas de
desenho do SketchUp; conhecerd quais as ferramentas
e 0s procedimentos corretos para modelagem e edicdo
dos elementos criados no SketchUp; compreendera qual
a utilidade das camadas de trabalho e como podem ser
utilizadas para uma melhor organizacao no desenvolvimento
e na analise dos projetos; e, ainda, sabera como agrupar e
transformar objetos individuais em componentes, permitindo
Sua organizag¢ao em bibliotecas para uso No proprio projeto ou
para compartilhamento em outros trabalhos.

Nesta unidade conversaremos sobre ferramentas de
desenho, de extrusdo, de criacao de solidos e para operacdes
booleanas do SketchUp.

Uma das principais caracteristicas do SketchUp € a sua
facilidade de uso. Isso pode ser percebido claramente na
interacdo com os comandos de desenho eamodelagem 3D. Os
procedimentos de uso sao simples e praticos, principalmente
quando comparados com os demais programas de CAD.
Por esse motivo, tais caracteristicas podem resultar em uma
impressao inadequada sobre as capacidades e possibilidades de
trabalho do SketchUp, impressao esta que vai se modificando a
medida que conhecemos melhor suas ferramentas, deixando
a certeza de que € um programa perfeitamente adequado as
necessidades da arquitetura e urbanismo. Por isso, a busca da
compreensao e o dominio No uso dessas novas ferramentas



serdo de grande importancia para a fundamentacdao e o
desenvolvimento de suas competéncias profissionais Nno uso
do programa SketchUp.

Para saber mais a respeito das possibilidades de aplicacao
dos conhecimentos que serdao abordados nesta unidade,
vamos relembrar o contexto de atuacao profissional no qual
voceé foi apresentado. Formado em Arquitetura e Urbanismo
e recentemente contratado para atuar em um escritorio de
projetos, vocé recebeu a tarefa de criar maquetes digitais
dos projetos arquitetdnicos e urbanistas desenvolvidos pelo
escritorio. Apesar de ja ter utilizado outros programas de
CAD para tarefas similares, vocé percebeu que o SketchUp
possui aparentemente poucas ferramentas de desenho
e modelagem. Isso, naturalmente, provoca-lhe alguns
questionamentos sobre quais sdo as ferramentas que poderdao
ajuda-lo no desenvolvimento de seu trabalho, desde a criacdao
dos desenhos, passando pela modelagem dos elementos
que farao parte das maquetes, até as ferramentas de edicdo
basicas e avancadas, além das ferramentas para a criacao de
camadas de trabalho, importantes na organizagao de todos
0s elementos criados com as ferramentas de desenho,
modelagem e edicdo do SketchUp.

Seu objetivo, portanto, € compreender como usar e aplicar
essas novas ferramentas e comandos para a realizacao das
tarefas propostas, proporcionando, assim, o desenvolvimento
de sua atividade profissional neste escritorio.

Bons estudos!



Secao 2.1

Comandos de desenho e modelamento

Dialogo aberto

Old! Apos o contato inicial com o programa SketchUp, vocé
estd mais habituado com a interface do programa, ja conhece as
configuragdesiniciais para comegcar a trabalhar e sabe como executar
as operacdes basicas com o uso do mouse e do teclado. Confiante,
e também mais experiente com o programa, chegou 0 momento
de participar de tarefas mais desafiadoras. Uma delas consiste na
modelagem da maquete digital da proposta arquitetdnica. Essa €
uma etapa importante no desenvolvimento de um projeto, seja ele
arquitetédnico ou urbanistico, pois € por meio dele que o cliente tera
uma ideia mais clara de como ficara o projeto depois de pronto,
podendo, inclusive, realizar um passeio virtual pelos ambientes da
edificacdo. Por esse motivo, é de grande importancia o dominio das
ferramentas necessarias para a construcao e edicdao dessa maquete.

Assim, vocé recebeu a tarefa de criar a maqguete digital de
uma edificacdo de pegueno porte que servira, mais adiante, para
a elaboracao das imagens e projecdes que serao utilizadas na
apresentacdo do projeto. Seu primeiro passo para a execucao do
trabalho seré a criacdo do desenho das paredes e dos vaos da
edificacao, para ser posteriormente utilizado na propria modelagem
tridimensional da maquete, conforme a planta da Figura 2.1.

Figura 2.1 | Planta baixa da edificagdo

—_—
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Fonte: elaborada pelo autor.
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Para essa etapa inicial, vocé aplicara as ferramentas de desenho
do SketchUp, que serdo necessarias para a representacao grafica
dos elementos que compdem a edificacdo, como paredes, vaos,
elementos estruturais e demais detalhes do projeto. Apos a criagcao
do desenho das paredes e dos vaos, seu proximo passo sera aplicar
as ferramentas de modelagem para iniciar a criacao da maquete
digital, a partir dos elementos representados no desenho da
edificacdo. Naturalmente, no planejamento e na execug¢ao dessas
acdes, alguns questionamentos surgirdo. Sao eles: quais sdo as
ferramentas utilizadas para o desenho das paredes e dos vaos? Quais
as etapas para a modelagem da maquete digital da edificacao a partir
do desenho criado? Quais as possiveis aplicacdes dos comandos
"Empurrar/Puxar’ e ‘Siga-me” na modelagem das paredes, dos vaos
e dos demais detalhes estruturais da maguete digital?

As respostas a esses questionamentos vao servir como um quia,
orientando-o em situagdes similares que certamente durante sua
vida profissional vocé enfrentara. Por esse motivo, seu empenho nos
estudos e na busca em compreender esses Novos conhecimentos
sera fundamental.

E entdo? Esta pronto para os desafios que virdo?

Nao pode faltar

O programa SketchUp, cujo nome pode ser traduzido para
‘esbocar’, foi criado com a intencao de ser uma ferramenta
de construcdo de modelos 3D, de uso relativamente facil,
principalmente quando comparado aos demais programas de
CAD existentes no mercado. A ideia principal para a criacao desses
modelos consiste basicamente na construcao de perfis que
serdo transformados em formas 3D por meio das ferramentas de
desenho e edi¢do do programa.

Nas versdes atuais, esse programa deixou de ser apenas um
programa para construcao de modelos 3D para se tornar uma valiosa
ferramenta de desenvolvimento de projetos, principalmente para
a area de arquitetura e urbanismo, possibilitando a representacao
grafica completa do projeto, além dos recursos para criacao de
animacoes e apresentacdao.

Entre as ferramentas de desenho disponiveis no SketchUp para a
criagao de geometrias retas e curvas, temos:
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a) Linhas: para a criacdo de linhas/arestas (atalho "L").
b) Desenho a mao livre: para a criacao de linhas curvas a mao livre.

c) Retangulo: para a criacdo de faces retangulares a partir de 2
pontos (atalho "R").

d) Retangulo giratério: para a criacao de faces retangulares a
partir de 3 pontos.

e) Circulo: para a criacdo de faces de formato circular (atalho "C”).

f) Poligono: para a criacdo de faces no formato de poligonos (de
3a 999 lados).

g) Arco: para a criacdo de arcos (centro, ponto de partida e ponto
final) (atalho "A").

h) Arco de 2 pontos: para a criacdo de arcos (ponto inicial e final
do arco e valor de flecha).

i) Arco de 3 pontos: para a criacao de arcos por 3 pontos.

j) Pizza: para a criacao de arcos fechados.

Todas estas ferramentas podem ser acessadas pelo menu
"Desenho’ ou pela barra de ferramentas de mesmo nome (Figura 2.2).

Figura 2.2 | Barra de ferramentas “Desenho”

T T T T T 11
ABCDEFGH

Fonte: elaborada pelo autor.
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A ferramenta "Linha” (atalho "L") pode ser criada de duas formas:
vocé pode indicar o ponto inicial e final clicando onde deseja que
a linha seja formada ou, apos clicar indicando a posicao do ponto
inicial, orientar a direcao que ela devera ser criada, com © uso do
mouse, digitando em sequida o valor de seu comprimento.

E importante vocé compreender que, ao desenhar as linhas no
SketchUp, trabalhara em um ambiente tridimensional e, por esse
motivo, deve prestar atencao em relagcao as indicacdes sobre a
direcdo ou o plano em que esta desenhando. Observe que, quando
a linha estiver na mesma orientacao dos eixos de desenho, ela
ficara destacada na cor do eixo em que estiver alinhada, seja ele
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azul (orientacao vertical), vermelho (orientacdo horizontal) ou verde
(orientagdo de profundidade), conforme pode ser verificado na Figura
2.3, na qual a linha que esta sendo desenhada esta destacada na cor
azul, indicando sua orientacado vertical em relagcao ao plano de solo.

Figura 2.3 | Linha construida na orientacdo vertical

Linha criada
na orientagio
vertical

No eixo azul

i
'
'
'
i
Fonte: elaborada pelo autor.

Outro fato importante ¢ que, ao desenharmos um contorno
fechado, unindo o ponto inicial da primeira linha ao ponto final
da ultima, o SketchUp criara automaticamente uma superficie (ou
face) que poderd, com o uso do comando "Empurrar/Puxar” (atalho
"P"), ser transformada em uma entidade 3D. Essas superficies sao
geradas, também, ao usarmos as ferramentas para desenho de
retangulos, circulos, poligonos e para o arco fechado (Pizza).

Para a criagdo de retangulos, temos a disposicao as ferramentas
‘Retangulo” e "Retangulo giratorio”. Ao acessarmos “Retangulo’,
serd solicitado a vocé a indicacdo de onde sera o primeiro canto
deste retangulo e, em seguida, a indicacao do segundo ponto,
que devera estar diagonalmente oposto ao primeiro. Caso queira
informar um tamanho exato para este retdngulo, vocé devera, apos
a indicagao do primeiro canto, digitar os valores de largura e de
comprimento, separando-os com ponto e virgula (;).

?Z| Exemplificando

A direcao em que sera construido o retangulo sera sempre em relagao
ao primeiro ponto, indicado por voce, ao clicar na area de trabalho
do SketchUp. Nos exemplos das portas “A” e "B” (Figura 2.4), podemos
perceber que as dimensdes das duas entidades sdo as mesmas (2,10 }
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4 m x 0,8 m), porém o ponto de partida ¢ diferente. Em "A’, o ponto
inicial esta localizado no canto inferior esquerdo, assim, ao indicarmos
as medidas para a criagcao do retangulo, devemos digitar ‘0,8; 2,1, em
que a medida de 0,8 m sera criada a direita do ponto de partida e a
medida de 2,1 m sera criada para cima. Na construcdo do retangulo "B’
O ponto inicial esta localizado no canto superior direito; dessa forma,
devemos digitar "-0,8; -2,1", em que a medida de 0,8 m sera criada
a esquerda e a de 2,1 m para baixo, em relagcdo ao ponto de partida
indicado por voceé.

Figura 2.4 | Indicacdo de diferentes pontos iniciais na criacdo de uma porta

0,80m Ponto
inicial
de "B"
2,10m A B

Ponto
inicial
de "A"

Fonte: elaborada pelo autor

Outra opcao para a criacao de retdngulos € por meio da ferramenta
"Retangulo giratdrio’, que tem a opcao de criar planos em qualquer
inclinacao e direcao. Apos acessar o comando, O primeiro passo sera
a indicacdo do ponto inicial da aresta de base do retangulo. Observe
que surgird a imagem de um transferidor para que vocé possa se
orientar em relacao ao plano em que esta desenhando. Em seqguida,
vocé indicard a direcao (ou medida) da primeira aresta feita a partir
desse ponto inicial e podera orientar-se pelos eixos ortogonais do
programa (azul, vermelho e verde) ou, entdo, cria-lo em angulos a
partir desses eixos, fixando-os com o uso da tecla "Shift’, permitindo
que a contagem seja feita a partir do eixo “travado’.
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O proximo passo é clicar no angulo e distancia desejada,
definindo assim a aresta lateral do retangulo. Para a inser¢cdo de
medidas exatas para o angulo e a aresta lateral do retangulo, vocé
utilizara a tecla "Alt" para fixar a direcao ortogonal que sera usada
como referéncia. Em seguida, com a ajuda do mouse, girara o plano
na direcdo aproximada da posicao final para entdo digitar os valores
de angulo e comprimento da aresta, separando-os com ponto e
virgula (Figura 2.5).

Figura 2.5 | Plano inclinado criado com a ferramenta “Retangulo giratorio”

Angulo de 60°

em relagdo ao eixo "verde" Aresta lateral

Retangulo criado
com valores de "60;4"
(angulo;medida)

4,00m

Aresta de base —

Fonte: elaborada pelo autor.

D9 Pesquise mais

Para uma melhor compreensao sobre o uso da ferramenta ‘Retangulo
giratoério’, vocé pode assistir ao video a sequir:

SERRE, Jean. Sketchup - Borracha, Retangulo, Retangulo Giratorio,
Circulo e Poligono. 2016. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=amEcyrSndcg>. Acesso em: 2 dez. 2017.

Para a criacao de "Circulos’, apos acessado o comando, vocé
precisa apenas indicar o ponto central do circulo a ser criado e, em
sequida, digitar o valor correspondente ao seu raio. A configuracao
padrdo do SketchUp para o numero de segmentos do circulo € de
24 lados. Esse valor podera ser modificado logo apos a selegcao da
ferramenta, antes de indicarmos o seu centro. Numeros maiores que
o valor padrao criardo circulos mais suaves, porém devemos lembrar
gue guanto, maior o numero de segmentos, Mmaior sera a memaoria
necessaria para o arquivo. O numero de segmentos também podera
ser alterado apos a indicagao do centro de circulo, utilizando-se para
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isso a combinacdo "Ctrl +" ou "Ctrl =" para aumentar ou diminuir o
numero de segmentos, respectivamente.

‘t‘” Assimile

Em muitas situacdes no SketchUp, precisamos escolher e fixar o plano
de desenho em uma determinada orientagdo (Figura 2.6). Para facilitar
esse procedimento, vocé pode utilizar as teclas direcionais:

a) Para cima: fixa o transferidor na posicéo azul, permitindo desenho da
aresta no eixo vermelho ou verde.

b) Para a esquerda: fixa o transferidor na posi¢cdo verde, permitindo
desenho da aresta no eixo vermelho ou azul.

c) Para a direita: fixa o transferidor na posicéo vermelha, permitindo
desenho da aresta no eixo verde ou azul,

Figura 2.6 | Exemplos de mudanca dos planos de desenho com o uso das setas
direcionais do teclado para a criagao de circulos

Fonte: elaborada pelo autor

A ferramenta "Poligono’, apos acessada, solicita a indicagcdo do
ponto central onde o poligono serd inserido. Caso vocé ja queira
definir o numero de lados que o poligono possuira, basta digitar
o valor antes da indicacdo desse ponto central. Se desejar alterar
o valor depois de indicado o ponto central, vocé deve utilizar a
combinacao Ctrl + para aumentar e Ctrl - para diminuir. O SketchUp
mostrara automaticamente como sera a aparéncia do poligono a
medida que vocé alterar o numero de lados.

Apds a indicagdo do ponto central € do numero de lados do
poligono, vocé devera definir o valor do seu raio, que podera ser
iNscrito ou circunscrito, alterando essa condicdo com o uso da tecla
“Ctrl” para indicar, sem seguida, a criacao desse raio, finalizando o
poligono (Figura 2.7).
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Figura 2.7 | Diferenca entre raio inscrito e circunscrito na criagdo de um poligono
de 5 lados

Raio 1m "inscrito" Raio 1m "circunscrito"

Fonte: elaborada pelo autor.

Para a criacao de arcos no SketchUp, temos as ferramentas
"Arco’, "Arco de 2 pontos” e "Arcos de 3 pontos’, aléem da ferramenta
‘Pizza".

O comando “Arco’, apos acessado, solicitara que vocé indique o
ponto central. Antes da indicacao desse ponto, vocé podera definir
qual serd a orientacao de plano de desenho que deseja utilizando
as teclas direcionais ou, entdo, clicando e arrastando o cursor no
momento em que indica o ponto central do arco. Apos a definicao
do ponto central, o SketchUp solicita que vocé indique o ponto de
partida do arco (clicando ou digitando o valor) e, em seguida, o seu
ponto final. Em vez de vocé clicar no ponto final, podera digitar
o0 angulo do arco, ndo se esquecendo de antes orientar (com a
movimentacdo do mouse) para qual lado vocé deseja que o arco
seja criado. A ferramenta "Pizza” possui 0s mesmaos procedimentos
de criacdo do comando “Arco’, a diferenca sera a criacao de uma
entidade fechada ao final da operacao.

Para a criacdo de arcos por meio da indicacdo do ponto inicial,
do ponto final e da medida da altura do angulo (flecha do arco),
voceé vai utilizar a ferramenta "Arco de 2 pontos’ €, para a criacao
de um arco por intermedio da indicacao de trés pontos, utilizara a
ferramenta "Arco de 3 pontos’. Para uma melhor compreensao de
suas formas e aplicacdes, a Figura 2.8 apresenta os trés principais
tipos de arcos criados com as ferramentas.
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Figura 2.8 | Exemplos de aplicacdo das ferramentas para a criacdo de arcos: A)
"Arco”, B) “Arco de 2 pontos” e C) "Arco de 3 pontos”
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Fonte: elaborada pelo autor

Em relacao as ferramentas do SketchUp utilizadas para a criagcao
das entidades 3D, temos o comando “Empurrar/Puxar’, que, por
meio da "extrusdo” ortogonal dos perfis (criados com as ferramentas
de desenho), gera as formas basicas tridimensionais do modelo, e o
comando ‘Siga-me’, em que o perfil vai “percorrer” um caminho ja
existente, criando uma entidade 3D.

A interacdo e os procedimentos de trabalho para o comando
"Empurrar/Puxar’ sdo simples e faceis de se utilizar. Apos a selecdo
do comando, o SketchUp solicita que vocé indique a face que sera
‘puxada” ou “empurrada’, clicando sobre ela, movimentando-a em
sequida na direcdo perpendicular em que deseja aplicar a agcao
e finalizando-a ao digitar o valor da medida a ser "empurrada” ou
"puxada” (Figura 2.9). A ferramenta pode ser utilizada tanto para criar
volumes a partir de entidades fechadas como para reduzir/ampliar os
volumes ja existentes, desde que as superficies Nnos dois casos sejam
planas. Durante a criacao do volume, o SketchUp mostrara as faces
‘positivas” em cor clara, enqguanto que as faces "negativas’ serao
mostradas na cor azul, permitindo, assim, uma melhor orientagcao
visual sobre o verso e o anverso das faces. Essas orientacdes poderdao
ser invertidas, clicando-se com o botdo direito do mouse sobre a
face desejada e selecionando em sequida a opcao ‘Inverter face’.

As teclas "Ctrl” e "Alt" podem ser utilizadas com essa ferramenta,
alterando o resultado da acdo aplicada. No caso da tecla "Ctrl’,
quando acionada apos a selecdo do comando "Empurrar/Puxar”,
sera criada uma divisdo entre o volume atual € o novo, dividindo
as suas respectivas faces. A tecla "Alt", por sua vez, quando mantida
pressionada, vai empurrar/puxar as faces anexas aquela que estiver
sendo alterada, criando um efeito semelhante a ferramenta "Mover’,
quando aplicada a face de um volume.
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Figura 2.9 | Aplicacdo da ferramenta "“Empurrar/Puxar” para levantar as paredes de
uma planta

Fonte: elaborada pelo autor.

Para a ferramenta "Siga-me’, os procedimentos diferem um
pouco, mas também sdo de facil aplicacao. Vocé precisara, em
primeiro lugar, criar tanto a face com o perfil do volume a ser criado
quanto o caminho que essa face percorrera, criando, assim, o volume
final. Apos selecionar o comando, sera necessario indicar a face que
sera extrudada, selecionando, sem sequida, o caminho que sera
"percorrido” por essa face para a formacgao do volume. Na selecdo
do caminho, ndo € necessario clicar nas linhas que o formam,
apenas deve-se deslocar o mouse sobre esse caminho, observando
a criacao do volume que sera mostrada automaticamente pelo
SketchUp, clicando apenas para indicar o fim da extrusao. Uma
forma mais facil de executar esse comando e evitar possiveis erros
€ selecionar primeiro todo o caminho que o perfil percorrera e
entdo clicar na face que vai ser extrudada. Dessa forma, o SketchUp
entendera até onde devera criar a extrusao da face. Observe que
o caminho devera ser formado por uma sequéncia Unica de linhas
interligadas entre si (Figura 2.10).

Figura 2.10 | Aplicacdo da ferramenta “Siga-me” para a criacdo de um rodapé

Perfil do rodapé

Rodapé criado com
o comando "Siga-me"

Contorno da parede
(Caminho)

Fonte: elaborada pelo autor.
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oéb Reflita

fedidexeer percebido que as ferramentas "Empurrar/Puxar” e “Siga-
me" sao bem parecidas na forma como os volumes sao gerados,
considerando que ha uma face a ser extrudada e uma direcdo para
essa extrusdo. Por esse motivo, alem de saber como funcionam, €
importante saber quando utiliza-las. Imagine a seguinte situacdo: vocé
precisa criar uma escada com seu respectivo corrimio. E possivel a
soluc¢ao para essa situacdo com o uso de apenas uma dessas duas
ferramentas? Qual seria a forma mais correta de resolver essa questao
levando-se em consideracdo a praticidade e a rapidez de execuc¢do?

Apos a criacao dos volumes basicos, por meio das ferramentas de
extrusdo "Empurrar/Puxar” e "Siga-me’, pode ser necessaria, ainda,
arealizacao de edi¢cdes extras nestas formas para a modelagem final
e a criacao do modelo desejado. Essas edicdes podem ser feitas
com as ferramentas que criaram os volumes basicos, conforme
ja vistos aqui, ou por intermédio das opcdes mais avancadas, nas
quais podem ser aplicadas as operacdes booleanas, disponiveis No
SketchUp, para a formacao de detalhes mais complexos do modelo.

Mas antes de conhecermos essas edicdes mais avancadas,
precisamos aprender a transformar os volumes criados em
componentes solidos, pois, sem essa condicao, nao poderemaos
aplicar as operacdes de combinacao, interseccdo, uniao, subtracao,
recorte e divisao, possiveis pelas operacdes booleanas. Para
iSSO, apos criar a forma basica do modelo, vocé devera utilizar a
ferramenta "Selecionar” para a selecao de todos os elementos que
formam o volume (linhas e faces). Em seguida, clicando com o botao
direito do mouse na selec¢do, surgira uma lista de opcdes e vocé
selecionara "Criar grupo” ou ‘Criar componente’. Qualquer uma
dessas opgdes vai ‘transformar” o volume em uma entidade solida.
Mas ndo se preocupe agora com as diferencas e os detalhes sobre
‘Grupos” e "“Componentes’, pois essas caracteristicas e aplicacoes
serao estudadas por vocé futuramente.

Uma vez transformado em solido, o volume podera receber
as edicdes citadas, localizadas na barra “Ferramentas de sélidos”
(Figura 2.11), cujas funcdes sao:

a) ‘Revestimento externo” combina todos os solidos
selecionados em um so, removendo os detalhes internos existentes.
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b) “Interseccionar”. mantém apenas as interseccdes (volumes
comuns) existentes entre os solidos selecionados.

¢) "Unidao”: combina todos os solidos selecionados em um so,
mantendo os detalhes internos existentes.

d) “Subtrair’: subtrai o primeiro solido selecionado do segundo,
mantendo apenas o solido resultante.

e) "Recortar’: recorta o primeiro solido do primeiro, mantendo
ambos os solidos resultantes.

f) "Dividir": age como a combinacao das funcdes “Interseccionar”
e "Unido”, mantendo todos os solidos resultantes.

Figura 2.11 | Barra de ferramentas "Ferramentas de sélidos”
Ferramentas de sélidos Bl
BEBEDG

A BCDEF

Fonte: elaborada pelo autor.

E[9 Pesquise mais

Para um estudo mais detalhado sobre as opg¢des de modelagem de
solidos, assista a videoaula a sequir:

QUINTAL ARQUITETURA. Funcionamento das ferramentas de sélidos
no SketchUp. 2016. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=vROkUC-jIkO>. Acesso em: 2 dez. 2017.

Sem medo de errar

Mais experiente no uso do SketchUp, vocé recebeu a tarefa de
criar a maquete digital de uma edificacao de pequeno porte. Maquete
gue servira, mais adiante, para a elaboracdo das imagens e projecdes
gue serao utilizadas pelo escritorio na apresentacao do projeto.

Seu primeiro passo para a execucao do trabalho sera a criacao do
desenho das paredes e dos vaos com as ferramentas de desenho do
SketchUp. Apos a criacao desse desenho basico, seu proximo passo
serd iniciar a criagao da maquete digital por meio das ferramentas
de modelagem e edic¢ao.
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Naturalmente, no planejamento e na execucao dessas acoes,
surgiram alguns questionamentos: quais sao as ferramentas
utilizadas para o desenho das paredes e dos vdos? Quais as etapas
para a modelagem da maquete digital da edificacdo a partir desse
desenho criado? Quais as possiveis aplicagcdes dos comandos
"Empurrar/Puxar” e “Siga-me” na modelagem das paredes, dos
vaos e dos demais detalhes estruturais da maquete digital?

O primeiro passo sera a configuracao da area de trabalho,
posicionando o ponto de vista para a opcao ‘Alto” e a visualizacdo em
projecao paralela. Isso vai proporcionar uma forma mais adequada
para se desenhar as paredes e 0s vaos. Em relacdo as ferramentas
de desenho, um dos comandos que voceé utilizara € o “Linhas”. Essa
ferramenta sera utilizada para a criacao do contorno externo das
paredes, que, ao ser finalizado, formara a face da base da maquete.
O proximo passo pode ser a extrusao dessa base, com a ferramenta
de extrusdo "Empurrar/Puxar’, selecionando-se as faces internas
dos contornos e “puxando-os” para cima, digitando, em seguida,
o valor referente a altura da base da maquete. Para essa acao, e
preciso antes colocar a vista em “Iso”, permitindoa visualizagcao da
construcao do volume.

Voltando para a vista do alto, a proxima etapa sera a criagcao
do contorno interno das paredes e dos vaos das portas. Esses
elementos podem ser previamente delimitados com a ferramenta
‘Fita métrica’ e aparados com a ferramenta "“Borracha”. Apds o
desenho das paredes e dos vaos das portas, vocé vai novamente
colocar a visdo em “Iso” para poder visualizar melhor a aplicacao da
ferramenta de extrusdo "Empurrar/Puxar’ para levantar as paredes
da maquete, conforme visto na Figura 2.9. Lembre-se de utilizar as
ferramentas da barra "Camera” para ajuda-lo na melhor visualizacao
do modelo.

Agora que a base e as paredes da maquete foram construidas,
vocé precisara fechar a parte superior dos vaos das portas e abrir
0s vaos das janelas. Para fechar os vaos superiores, uma das
possibilidades € copiar uma das arestas da parede para baixo, com
o comando “Mover’, e, em sequida, extrudar a nova face com a
ferramenta "Empurrar/Puxar’, fechando a parte superior do vao,
conforme podemos ver no exemplo da Figura 2.12 a seguir.
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Figura 2.12 | Copia da aresta da parede e extrusdo da nova face

Comando "Mover" Comando "Empurrar/Puxar”
para copiar a aresta L Para fechar o vao.

Fonte: elaborada pelo autor.

Note que algumas linhas da area criada e que estdo em contato
com a face da parede ainda permanecem, devendo ser apagadas
para a unificacdo dessas superficies. Para a abertura dos vaos das
janelas, vocé vai utilizar novamente a ferramenta ‘Fita métrica’,
delimitando a posicao dos vaos. ApoOs essa etapa, vocé podera
utilizar a ferramenta "Retangulo” e criar rapidamente os contornos.
Para a abertura dos vaos das janelas, vocé aplicara a ferramenta
"Empurrar/Puxar” e fara a abertura dos espacos nas paredes,
conforme podemos observar na Figura 2.13.

Figura 2.13 | Extrusdo para a criacdo dos vaos das janelas

L

i
I
Contorno criado |
i
|
|

Vao da janela !
icriado c/ ferramenta
| “Empurrar/Puxar” !

¢/ ferramenta
“Retangulo”

Fonte: elaborada pelo autor.

Apos a etapa de finalizacdo dos vaos, vocé pode unir todos os
elementos criados até o momento, transformando-os em uma
entidade unica. Com isso, os demais detalhamentos da maquete,
como portas, janelas e demais equipamentos, podem ser criados
ou inseridos sem alterar acidentalmente a estrutura das paredes e
dos vaos. O procedimento para agrupar todas as entidades vocé
ja conhece: selecionar todos os elementos com o atalho "Ctrl+A",
clicando em seguida , com o botdo direito do mouse, na selecao
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feita. Ao surgir a lista de opc¢des, vocé deve escolher a opcao “Criar
grupo’, elaborando, assim, o grupo formado pelas paredes e pelos
vaos da maquete (Figura 2.14).

Figura 2.14 | Paredes e vdos criados no processo inicial da modelagem da maquete
digital

Fonte: elaborada pelo autor

Com os comandos ‘Linhas’, "Retangulo’, "Poligonos’, "Siga-
me" e as opcdes de criacdo de arcos, vocé podera criar a maioria
dos elementos que formardo a estrutura inicial da maquete. Para a
criagao das portas, por exemplo, vocé podera utilizar as ferramentas
‘Linhas’, "Siga-me”, "‘Retangulo” e "Empurrar/Puxar’. O comando
‘Linhas” sera utilizado para a criacdo do perfil do batente e do
contorno do vao, enquanto que a ferramenta “Siga-me” gerara o
batente propriamente dito. A criacao das folhas das portas pode ser
feita com o comando ‘Retangulo’, sendo, em seguida, extrudado
com a ferramenta "Empurrar/Puxar’. De forma parecida, os demais
elementos também poderdo ser criados para insercao na maquete.

Avancando na pratica

Criando uma caixa d'agua

Descricao da situagao-problema

No escritorio de projetos em que vocé trabalha, surgiu a
necessidade de criar a representacao tridimensional de uma caixa
d'agua para insercao na maquete de uma edificacao. O modelo
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escolhido tem a forma circular e vocé ja conseguiu, com o fabricante,
a tabela com as medidas da caixa d'agua. Quais os procedimentos
para a realizacdo dessa tarefa?

Resolucdo da situagcdo-problema

Para a criacao da caixa d'agua em 3D, vocé utilizara a ferramenta
"Siga-me”. Essa ferramenta cria uma entidade 3D a partir da extrusao
de um perfil ao longo de um caminho predefinido. Para isso, vocé
devera, em primeiro lugar, criar 0os elementos que a ferramenta
necessitara para a criacao do modelo tridimensional, que sao o perfil
da caixa d'agua e o caminho que ele percorrera. Na criacdo do perfil,
voceé vai utilizar as ferramentas de desenho “Linhas’, para o desenho
das entidades retas, e "Curvas’, para a criacao dos elementos curvos,
como a tampa da caixa d'agua e os raios de concordancia. Esses
perfis (caixa e tampa) podem ser criados no plano frontal (verde)
ou lateral (vermelho) e devem ser entidades fechadas. Na criacao
do caminho a ser percorrido pelo perfil, vocé utilizara a ferramenta
"Circulo’” para desenhar a base da caixa d'agua no plano horizontal
(azul). O centro do circulo devera ser o ponto inferior do eixo central
do perfilda caixa. Lembre-se de que o circulo que servira de caminho
nao precisa ter as dimensdes da caixa d'agua, pois apenas orientara
a extrusdo, devendo, inclusive, ter sua face interna deletada. Para
melhor execucao da tarefa, vocé podera alternar entre os modos de
visualizacao com as ferramentas da barra “Exibi¢des”.

Apos a criacao da face do perfil do modelo e do circulo que
servira de caminho para a extrusao, 0 proximo passo sera selecionar
o circulo (caminho) e, em sequida, acessar o comando ‘Siga-me’,
selecionando a face do perfil da caixa d'agua e criando assim o
modelo (Figura 2.15).

Figura 2.15 | Perfil e caminho para a criacdo da caixa d'agua

Perfil

Fonte: elaborada pelo autor
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O mesmo procedimento pode ser criado para a modelagem da
tampa da caixa d'agua. O circulo criado para servir de caminho pode
ser deletado apos a criacao da caixa e de sua tampa. Para uma
melhor visualizacédo da tarefa, vocé tem as ferramentas "Orbitar’,
‘Panoramica’ e "Zoom’. Lembre-se, portanto, de utiliza-las.

Faca valer a pena

1. O programa SketchUp, cujo nome pode ser traduzido para “esbocar”, foi
criado com a intencao de ser uma ferramenta de construcao de modelos
3D, de uso relativamente facil, principalmente quando comparado com os
demais programas de CAD existentes no mercado. A ideia principal para a
criagao desses modelos consiste basicamente na construgdo de perfis que
serdo transformados em formas 3D por meio das ferramentas de desenho
e de edi¢do do programa.

Qual das alternativas a seguir apresenta apenas comandos de desenho do
SketchUp?

a) "Empurrar/Puxar” — “Desenho a méo livre” — "Retangulo” — “Retangulo
giratorio” — “Circulo”.

b) “Linhas” — "Siga-me” — "Retangulo” — "Arco de 2 pontos” — “Circulo”.

c) "Orbitar” — "Desenho a mao livre” — "Retangulo” — “Arco” — "Circulo”.

d) “Linhas” — "Desenho a mao livre” — "Poligono” — "Pizza" — “Circulo”.

e) "Arcos” — "Poligono” — "Retangulo” — “Fita métrica” — "Circulo”.

2. A direcdo em que serd construido o retangulo serd sempre em relacdo
ao primeiro ponto indicado na area de trabalho do SketchUp. Nos dois
exemplos da construcao da folha de uma porta, pode-se perceber que
as dimensdes das duas entidades sdo as mesmas (0,8 m x 2,1 m), porém
o ponto de partida é diferente. Em "A”", o ponto inicial esta localizado no
canto inferior esquerdo e, em “B”, o ponto inicial esta localizado no canto
superior direito.
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Figura 2.16 | Indicacdo de diferentes pontos iniciais na criacdo da folha de uma porta

Ponto
inicial
de "B"

0,80m

2,10m A B

Ponto
inicial
de "A"

Fonte: elaborada pelo autor

Qual alternativa a seguir apresenta os valores corretos para a indicagao do
ponto final na criagdo dos retangulos “A" e “B”, respectivamente?

a)2,1,08e0,8; 21
b)0,8;21e-0,8; -2,1.
c)21,08e-08;21.
d) 0,8;21e-0,8; 21
e)-21,08e0,8;-21.

3. Em relacdo as ferramentas do SketchUp utilizadas na criacdo das
entidades 3D, ha o comando “Empurrar/Puxar” para “extrusdo” ortogonal
dos perfis (criados com as ferramentas de desenho) e o comando “Siga-
me”, no qual o perfil, ao “percorrer” um caminho ja existente, criard uma
entidade 3D.

Qual das alternativas a seguir apresenta a sequéncia correta dos
procedimentos para aplicacdo da ferramenta “Siga-me"?

a) Selecdo do comando — Selecdo do perfil — Indicagcdo do fim da extrusdo
— Deslocamento do perfil pelo caminho.

b) Selecdo do comando — Deslocamento do perfil pelo caminho — Selecdo
do perfil = Indicacao do fim da extrusao.

c) Selecdo do perfil - Sele¢cdo do comando — Deslocamento do perfil pelo
caminho - Indicagdo do fim da extrusdo.

d) Selegdo do perfil — Deslocamento do perfil pelo caminho — Selecdo do
comando — Indicagdo do fim da extrusao.

e) Selecdo do comando — Selegdo do perfil — Deslocamento do perfil pelo
caminho — Indicacao do fim da extrusao.
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Secao 2.2

Comandos de edi¢cdo e camadas de trabalho

Dialogo aberto

Ola, seja bem-vindo!

Na etapa atual da tarefa sob sua responsabilidade
(desenvolvimento de uma maquete digital), vocé ja comecgou
a modelagem dos objetos que vdo compor o projeto (como
pecas de mobiliario, elementos arquitetdnicos, equipamentos
hidrossanitarios, entre outros) com o uso dos comandos de
construcado, desenho e modelagem. Agora, além desses comandos,
VOCé precisara utilizar, também, as ferramentas de edicdo do
SketchUp, que servem para realizarmos todas as modificacdes
necessarias paratornar o processo mais pratico e facilde se trabalhar.
Vocé optou, por exemplo, em criar esses objetos separados do
modelo principal, considerando que ja estao modeladas a base, as
paredes e 0s vaos das portas e janelas da maquete. Assim, apos a
modelagem dos objetos, vocé precisara mové-los do local atual
para as posicoes finais dentro da maquete, necessitando, em
muitos casos, rotaciona-los para que figuem inseridos na posicao
correta. Muitos desses objetos possuem formas simétricas que,
espelhadas durante a modelagem, podem acelerar o processo de
criacao, otimizando o tempo de execuc¢do do projeto. Ha ainda
agueles que precisam ter suas dimensdes modificadas por meio da
alteracao de escala. Em outras situacdes, o objeto é formado por
varios objetos idénticos, mas que devem ser arranjados de forma
linear ou angular para a criacdo do conjunto final. Assim, ao serem
todos esses objetos modelados e modificados, vocé percebeu
que comecou a ficar mais dificil de trabalhar, pela quantidade de
objetos criados e inseridos na maquete. E preciso, entjo, organizar
tudo que ja foi criado, transportando para camadas especificas de
trabalho, deixando visiveis apenas aqueles objetos necessarios
para a execucao da tarefa.

Esse exercicio de contextualizagcao demonstra a necessidade
do dominio de novas ferramentas importantes para a execucao
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das tarefas, de forma similar as diversas atividades executadas
diariamente nos escritorios de projetos de arquitetura e
urbanismo. Naturalmente, todas as novas necessidades e acdes de
detalhamento e organizacao, em relacdo ao contexto apresentado,
acabam provocando alguns guestionamentos no planejamento
e na execucdo das tarefas: como posso criar copias (simples e
multiplas) com os comandos “Mover” e "Rotar” no SketchUp? Além
do escalonamento de um objeto nos trés eixos de desenho, como
podem ser alteradas as escalas de um elemento em apenas um ou
dois sentidos? Como podem ser divididos elementos como linhas e
arcos em partes iguais? Quais as vantagens no uso das camadas de
trabalho na modelagem de projetos no SketchUp?

Lembre-se de que vocé é responsavel pela construcao do
seu proprio conhecimento, portanto, dedique-se com afinco aos
estudos desta secdo, aprimore suas habilidades profissionais e
torne-se um profissional valioso para o mercado de trabalho.

Nao pode faltar

Durante a modelagem no SketchUp, deparamo-nos com
situacdes nas quais precisamos modificar a posicao, o tamanho ou
a orientacao de um ou mais objetos. Existem, ainda, situacdes em
que necessitamos copiar esses objetos, de forma simples ou em
arranjos que podem ser circulares ou retangulares, dependendo da
situacao. Além disso, existem os recursos que permitem a divisao
de linhas e arcos em segmentos menores e outros que possibilitam
a criacao de contornos para esses mesmaos elementos. Todas essas
acdes de edicao servem para agilizar o processo de modelagem
no SketchUp, tornando mais rapida e pratica a sua aplicagao nos
projetos de Arquitetura e Urbanismo.

Nas barras de ferramentas ‘Editar" ou "Conjunto grande
de ferramentas’, ja conhecidas por nos quando estudamos os
comandos “Empurrar/Puxar’ e ‘Siga-me’, estdo os comandos
‘Mover’, ‘Rotar’, "Escala” e "Equidistancia”. O comando "Mover”
(Atalho "M"), como o proprio nome indica, € utilizado quando
precisamos mudar um objeto (ou um grupo de objetos) de posicao,
no sentido linear. O procedimento para utilizacao do comando é:

a) Selecao dos objetos.
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b) Selecionar o comando ‘Mover’, na barra de ferramentas
"Editar”.

c) Indicar o ponto base de onde vocé deseja mover o objeto
selecionado.

d) Clicar no ponto final, para onde vocé deseja posicionar o objeto
selecionado, ou, entdao, movimentar o mouse na direcao
desejada, digitando, em seguida, o valor de deslocamento e
teclando "Enter”.

Observe que a selecdo dos objetos ¢ feita antes de acessarmos
0 comando, caso ela ndo esteja agrupada ou seja um componente,
pois, assim, podemos movimentar mais de uma entidade (arestas e
faces), evitando a deformag¢ao do modelo. Porém, em alguns casos,
essas ‘deformacdes” podem ser uteis na modelagem, como no
exemplo da Figura 2.17, em gue apenas a aresta que divide as faces
superiores foi selecionada e movida, dando origem ao esboco da
cobertura do modelo.

Figura 2.17 | Aresta central antes da mudanca de posicédo (A) e depois da mudanca
de posicéo (B)

Aresta selecionada

Fonte: elaborada pelo autor.

Outro fato interessante, principalmente para os usuarios de outros
programas de CAD, € a aparente auséncia do comando responsavel
por copiar objetos. No entanto, ele existe e € desempenhado,
também, pelo comando "Mover’, no qual, ao pressionarmaos a tecla
"Ctrl” apos a ativagdo do comando “Mover’, ¢ ativada a opcao de
copiar o objeto selecionado (Figura 2.18). Para cancelarmos essa
funcao, basta pressionarmos novamente a tecla "Ctrl". Aidentificacéo
visual gue temos para verificar se a opcao de copiar esta ativa € a
presenca do simbolo de "+, ao lado do cursor.
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Figura 2.18 | Opcéo de copiar do comando “Mover” ativada pela tecla “Ctrl”

Fonte: elaborada pelo autor.

&g& Assimile
Tanto para a acao de mover quanto para a de copiar, o deslocamento
do mouse é livre, fixando-se temporariamente apenas quando o
deslocamento estiver na mesma orientacao de um dos trés eixos de
desenho do SketchUp. Para a fixacdo permanente, apos a indicacdo do
ponto base, basta usar as teclas direcionais, sendo:

» Tecla para a direita: deslocamento no sentido do eixo vermelho.
» Tecla para a esquerda: deslocamento no sentido do eixo verde.
» Tecla para cima: deslocamento no sentido do eixo azul.

Nas trés situacdes, o objeto selecionado sera deslocado (movendo ou
sendo copiado) apenas no sentido do eixo travado, evitando-se, assim,
movimentagdes incorretas.

O comando "Rotar” (Atalho "Q"), por sua vez, serve também para
deslocarmos os objetos selecionados de uma posicao para a outra,
poréem no sentido angular. Os procedimentos para utilizacdo do
comando sao:

a) Selecao dos objetos.

b) Selecionar o comando ‘Rotar’, na barra de ferramentas
"Editar’, ou "Conjunto grande de ferramentas’.

c) Indicar o ponto base, que sera o centro da rotacao do objeto
selecionado.

d) Indicar a direcao atual do objeto a ser rotacionado.
e) Movimentar o mouse na direcdo desejada da rotacao,

80 U2 - Desenho, modelamento, edigao e blocos



digitando, em seguida, o valor do angulo desejado e teclando
Enter.

Semelhante ao comando "Mover’, se pressionarmos a tecla "Ctrl’
apos a indicacao do ponto base da rotacdo, surgira o simbolo de "+”
proximo ao cursor, permitindo a criacdo de uma copia rotacionada
do objeto original (Figura 2.19).

Figura 2.19 | Opcéo de copiar do comando “Rotar” ativada pela tecla “Ctrl"

Fonte: elaborada pelo autor

Outra funcdo ‘escondida” no SketchUp ¢é a possibilidade de
criarmos arranjos lineares e circulares de objetos (Figura 2.20). Essas
acdes, nosdemais programas de CAD, sdo executadas por comandos
especificos, porém, no SketchUp, sao feitas também pelas mesmas
ferramentas para mover e rotar objetos. Os procedimentos para
essas acdes sdo:

a) Selecdo dos objetos.

b) Selecionar o comando "Mover’, para criagao de arranjos
lineares, ou "“Rotar’, para criacdo de arranjos circulares.

c) Indicar o ponto base de onde partird o arranjo linear, ou o
centro da rotacao para o arranjo circular.

d)  Pressionar a tecla "Ctrl" para ativar a funcédo de copiar.

e) Movimentar o mouse na direcao desejada, digitando o valor
do deslocamento (arranjo linear), ou do sentido da rotagdo (arranjo
circular), e, em seguida, o valor correspondente.

f)  Apods a criacdo da primeira copia, digitar "x” sequido do
numero de copias desejadas (incluindo a primeira copia feita) e
teclar "Enter”.
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Figura 2.20 | Exemplos de aplicacdo dos comandos “Rotar” e “Mover” para a criacdo
de arranjos circulares (A) e arranjos lineares (B)

Fonte: elaborada pelo autor

Nesses procedimentos, foram informados os valores de
deslocamento (angular ou linear) e o numero de elementos que
serdao criados, sendo a distancia total do arranjo uma consequéncia
desse processo. Outra possibilidade €, apos pressionar a tecla
"Ctrl", posicionarmos a copia a ser feita na posicao (ou distancia)
final do arranjo, teclando, em seguida, a barra de divisdo ('/")
e digitando o valor de divisdes que o arranjo tera. Nesse caso, o
valor de deslocamento entre os elementos do arranjo sera uma
consequéncia do processo. Essas alteracdes de distancias e angulos
podem ser “testadas’ quantas vezes forem necessarias, enguanto
nao for finalizado o comando. Essa possibilidade nos permite
verificar qual o arranjo mais adequado as necessidades do projeto.

?=| Exemplificando

Para a criacdo de uma divisoria, cCOmo uma cerca, muitas vezes
nos deparamos com a necessidade de criar multiplas copias de
determinados elementos, que precisam “preencher” uma distancia ja
conhecida. No exemplo a sequir (Figura 2.21), em que a distancia total
ja é predefinida (4 m), foi utilizado o comando "Mover”, em conjunto
com a tecla "Ctrl’, copiando, assim, o elemento ja existente para a
distancia de 4 m (A). Sem cancelar a selegao, o proximo passo é teclar
a barra de diviséo ("/") e digitar o numero de elementos a serem criados,
incluindo a copia feita a 4 m de distancia, gerando o resultado final
visto em "B".
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Figura 2.21 | Exemplo de copias multiplas, com o comando "Mover”’, para
aplicacao em arranjos com distancia total predefinida

I

= Distancia "/10"

Fonte: elaborada pelo autor

Como vimos, essa solucdo é adequada quando a distancia final a ser
preenchida e o numero de objetos a ser criado ja é conhecido. Em
situacdes nas quais conhecemos a quantidade total e o espacamento
entre os objetos, a solucao mais adequada seria a multiplicacdo
(sinal de "x" no lugar de "/"). No exemplo anterior (Figura 2.21), o
procedimento seria fazer a copia do objeto para a primeira distancia
(entre 0 12 e 0 22 objeto) e ndo mais para a distancia total. Em seguida,
digitando “x’, sequido do numero de copias desejadas, © programa
criard todas as copias na distancia especificada. A medida total seria
uma consequéncia do espacamento e do numero de copias.

Outra ferramenta do SketchUp de grande versatilidade ¢ o
comando “Escala’, utilizado para a alteracdo proporcional das
dimensdes do modelo. O comando pode ser acessado pelas
barras de ferramentas “Editar’ e "Primeiros passos’, pelo menu
"Ferramentas” ou "Conjunto grande de ferramentas’.

Ao selecionarmos todos os elementos que formam o objeto que
serd editado e, em seguida, acionarmos o comando “Escala” (Atalho
"S’), surgirdo pequenos “puxadores” verdes nas arestas e vértices no
volume total do modelo, além de no centro de suas faces principais,
conforme podemos visualizar na Figura 2.22, no modelo da direita.
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Figura 2.22 | Visualizagdo dos “puxadores” do comando “Escala” nas faces e arestas
do modelo

f
/

|
i

By
e
E

Fonte: elaborada pelo autor.

Para alterar a escala do objeto selecionado, vocé devera selecionar
um dos puxadores localizados nos quatro cantos do modelo e, em
seguida, desloca-lo com o uso do mouse na direcao desejada,
indicando o ponto final (o puxador diagonalmente oposto sera o
ponto fixo do redimensionamento do conjunto). Caso deseje digitar
o valor da escala, deve considerar que, para aumentar ou reduzir, 0s
valores terdo como referéncia o tamanho atual, referenciado como
valor "1". Assim, se digitar 2", ampliard ao dobro o tamanho atual do
objeto; e se digitar "0,5", vai reduzi-lo pela metade (Figura 2.23).

Figura 2.23 | Exemplo de aplicacdo do comando “Escala”:
A) Puxador selecionado (em destaque) e B) Reducado da escala, digitando-se “0,5"

Fonte: elaborada pelo autor

Caso seja selecionado um puxador que esteja no meio da aresta,
sera possivel alongar ou comprimir 0 conjunto em uma ou duas
orientagdes (eixos de desenho), sendo gque todos os elementos
do conjunto sofrerdo proporcionalmente a deformacdo. Se o
puxador for o localizado no centro da face, vocé podera executar
essas acdes (alongar ou comprimir) em apenas uma orientagao.
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Em ambos os casos, se mantermos a tecla “Shift" pressionada, a
mudan¢a de tamanho seré proporcional a todos os elementos
do conjunto, evitando, assim, a deformacdo. Em todos os casos,
O programa sempre selecionara o puxador diagonalmente oposto,
como ponto fixo do objeto a ser modificado. A excecao sera quando
mantermos a tecla "Ctrl” pressionada, e entdo o centro do conjunto
sera considerado o ponto fixo.

Uma possibilidade interessante que voceé dispbe com o uso do
comando “Escala” é o espelhamento do conjunto. Para isso, apos
selecionar todo o modelo e acionar o comando “Escala’, vocé
devera selecionar o puxador do centro da face que sera oposta ao
sentido do espelhamento, digitando, em seguida, o valor de "-1".
Dessa forma, todo o conjunto de elementos que forma o modelo
serd espelhado, conforme pode ser visto na Figura 2.24.

Figura 2.24 | Exemplo de espelhnamento com o comando “Escala”:
A) Puxador da face esquerda selecionado (em destaque) e B) Resultado

" Resultado do "Espelhamento”

L S

Fonte: elaborada pelo autor.

Uma forma rapida de espelhar um modelo é por meio do
comando “Virar". Para acessar essa ferramenta, deve-se primeiro
selecionar todo o conjunto de elementos que forma este objeto e,
em sequida, clicar com o botdo direito do mouse sobre a selecao.
Surgira uma lista de acdes, entre elas "Virar". Ao colocarmos o cursor
do mouse sobre essa opcao, surgirdo trés opcdes para a realizacdo
da acao: "‘Direcao do eixo vermelho’, ‘Direcdo do eixo verde’ e
‘Direcao do eixo azul’. A diferenca desse tipo de espelhamento para
aquele feito com o comando “Escala” € que o objeto espelhado sera
mantido na mesma posicdo, o que pode ser uma grande vantagem
em situagdes em que desejamos apenas inverter o sentido do
objeto, sem retira-lo da sua posicao original, como no exemplo da
Figura 2.25.
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Figura 2.25 | Exemplo de espelhamento com a acdo de “Virar”

Fonte: elaborada pelo autor.

Informacées da entidade
Apagar

Ocultar

Bloquear

Editar grupo
Desassociar

Criar componente

Descolar
Redefinir a escala

Redefinir a inclinagdo

Interseccionar faces >
Virar >
Atenuar/Suavizar arestas
Selecdo de zoom

Vermelho do grupo
Verde do grupo
Azul do grupo

Por meio do botdo direito do mouse, tambem temos acesso a
outra ferramenta de grande utilidade nos projetos arquiteténicos e
urbanisticos, a ferramenta "Dividir’. Como o proprio nome indica,
essa ferramenta permite dividirmos arestas, linhas, arcos e circulos
em segmentos de mesmo tamanho (Figura 2.26). O procedimento

para essa acao é:

C

)
)
)
)

a) Selecionar a entidade que se deseja dividir.

b) Clicar com o botdo direito do mouse sobre a selecao.
Escolher a opcao “Dividir”.

d) Digitar o numero de segmentos desejados.

Figura 2.26 | Divisdo de uma aresta em 3 partes iguais com a opcao "Dividir"

Informagdes da entidade
Apagar

Ocultar
Selecionar
Atenuar

Dividir

Selegio de zoom

Fonte: elaborada pelo autor.

3 segmentos
Comprimento: 1.00m|

O SketchUp nao vai mostrar nenhuma identificagao do inicio ou
do fim das divisdes, mas, ao clicar em qualguer ponto do objeto
dividido, vocé vera que a selecdo € apenas no segmento que esta
clicado. Outro caso de atencdo € em relacdo as curvas de entidades
3D, em que a opcdo ndo é possivel de se aplicar. Em relacéo as
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arestas dos poligonos, estas também podem ser divididas, mas antes
€ preciso escolher a opcao "Desassociar curva’, tambeém acessada
pelo botdo direito do mouse.

Audltima ferramenta da barra "Editar’ ¢ o comando “Equidistancia”.
Essa ferramenta permite criarmos contornos em faces ou arestas.
A aplicagdo do comando sé ndo sera possivel em linhas isoladas,
poréem, nas linhas selecionadas, que estiverem conectadas e
pertencerem ao mesmo plano, sera possivel aplicar o comando.
Para a criacao desses contornos o procedimento €:

a) Selecdo do comando "Equidistancia”.

b). Selecdo da face/aresta.

c) Movimentacdo do cursor do mouse para indicacao do lado
em que sera criado o contorno.

d) Digitacao do valor desejado para o contorno.

Observe que também ¢é possivel indicar a distancia final do

contorno clicando na posicao desejada, caso N0 seja necessario
um valor exato ou ja exista uma referéncia para essa indicagao.

Assim como as demais ferramentas do SketchUp, o comando
‘Equidistancia” pode ser de grande utilidade no desenvolvimento
dos projetos arquitetdnicos e urbanistas. Um exemplo de aplicacao
pratica pode ser a utilizacao do comando para a criacdao dos
contornos internos de uma residéncia ou, entdo, na definicao da
cal¢ada de entorno, conforme podemos observar na Figura 2.27.

Figura 2.27 | Divisdo de uma aresta em 3 partes iguais com a opcao "Dividir”

Editar a
=1 Contorno da calgada
$SC@H9 K . -
[T

u] 0

\-
Contorno
interno das

paredes

J,—

Fonte: elaborada pelo autor.
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|:|_C|1 Pesquise mais

Para um estudo mais detalhado das opcdes de criacdo de contornos
com a ferramenta "Equidistancia’, assista a videoaula a seguir:

LIMA, Izabel. Sketchup Ferramenta Equidistancia - Curso de Sketchup
Ideias 3D. 2015. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=]3uTLXfY6Gk>. Acesso em: 5 dez. 2017.

Por fim, para a organizacdo de todos os elementos criados por
vOCE, por meio dos comandos de construcdo, desenho e edicao,
ha no SketchUp a possibilidade de criacdo de camadas de trabalho.
Esse recurso, também usado nos outros programas de CAD, é
acessado pela bandeja padrao "Camadas”.

Além de organizar o projeto, ao proporcionar que a cada objeto
OU grupo seja atribuida uma camada propria de trabalho, a utilizacdo
dessa ferramenta é fundamental no gerenciamento visual do
trabalho e no desempenho do programa. Ao permitir o controle de
visibilidade das camadas de trabalho, tornam-se mais ageis e faceis
a visualizacdo e a manipulacdo de arquivos com muitos elementos,
evitando também que, durante o desenho ou a modelagem dos
objetos, o programa figue “lento” ou "pesado’, pois a quantidade
de elementos visiveis afeta diretamente o desempenho do trabalho.

Ao abrirmos a bandeja padrdo de nome “Camadas’, temos acesso
ao gerenciador de camadas do SketchUp, no qual é possivel criarmos
novas camadas, deletarmos as ja existentes, controlarmos a sua
visualizacdo e atribuirmos cores de identificacao para elas (Figura 2.28).

Figura 2.28 | Gerenciador de camadas do SketchUp

Bandeja padrio » g8
» Informagdes da entidade x

T = Bandeja "Camadas"

» Componentes x

» Estilos x

T Camadas x Controle de visualizagdo da
® O

Nome-._ | visivél/.cor | camada

@ Layerd
*.____ Controle da cor da camada
Botdo para excluir camadas
Botdo para criagdo de novas
» Sombras = camadas

» Cenas x
» Instrutor x

Fonte: elaborada pelo autor
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Os procedimentos para a utilizacdo das camadas de trabalho séo
simples e permitem organizarmos os objetos antes ou depois de
terem sido criados. Para a sua criacao, ha na bandeja “Camadas’ um
pegueno botdao com o simbolo de "+, ao ser clicado, criara uma
nova camada de trabalho abaixo da camada denominada como
"LayerQ’ (ja existente no SketchUp).

Apos nomear a nova camada, pode ser atribuida uma cor
especifica para a identificacdo dos objetos que pertencam a essa
camada, clicando-se no quadrado com a cor atual dela e escolhendo
na paleta de cores, que sera aberta na tela, a cor desejada para a
nova camada. Ao clicarmos no icone “Detalhes’, situado no canto
superior direito da bandeja padrdo "Camadas’, teremos acesso a
opcao “Cor por camada” para a visualizacdo de todos os objetos
criados, nas cores de suas respectivas camadas, facilitando, assim, a
visualizacao e a identificacdo (Figura 2.29).

Figura 2.29 | Localizacdo do icone "Detalhes” para acesso a opgdo "Cor por camada”

¥ Camadas

@® 0

Nome | visivel [ €|
@ Layero [ ]
O cadeiras

O Mesa | |

Fonte: elaborada pelo autor.

Apos criadas as camadas e definidas as suas cores de identificacao,
podemos, por meio da bandeja "Camadas’, escolha qual sera a
camada de trabalho ativa a ser atribuida aos novos objetos, clicando
no marcador a frente do nome da camada (Figura 2.30).

Figura 2.30 | Bandeja “Camadas” e localizacdo do marcador de camada ativa

¥ Camadas x
@O 52
Nome IVisfveI I C v |
O Layero .
O caibros .
(O colunas .
T R - |

Marcador de camada ativa

Fonte: elaborada pelo autor.
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Se desejarmos definir qual serd a camada ativa, por meio da barra
de ferramentas “Camadas” (Figura 2.31), basta clicarmos na janela
existente nesta barra e clicar no nome da camada desejada. Pela
barra de ferramentas "“Camadas’ € possivel também mudarmos a
camada atribuida a um objeto ja existente, selecionando-se, em
primeiro lugar, o objeto e, em seguida, nessa mesma barra de
ferramentas, a nova camada desejada para esse objeto. Outra forma
de movermos um objeto de uma camada para a outra € pela bandeja
‘Informacgdes da entidade’, por meio do campo “Camadas”.

Figura 2.31 | Barra de ferramentas "Camadas”

Camadas x|

v Layer( .

P! oyerD

Cadeiras
Mesa

Fonte: elaborada pelo autor.

Uma grande vantagem no uso de camadas pode ser em
relacao aos componentes importados para © projeto atual
(geralmente elementos de decoracdo, mobiliario, equipamentos
eletroeletrénicos ou paisagismo), que podem ser organizados em
camadas proprias e devidamente identificados. Quanto ao controle
de visualizacdo, na bandeja "Camadas’, podemos selecionar quais
as camadas de trabalho que desejamos visualizar ou nao, clicando
sobre as respectivas caixas de selecao, da coluna "Visivel’, conforme
ja identificado na Figura 2.28. Lembre-se de que, ao deletar uma
camada, todos os elementos dela serdo excluidos. Para evitar esse
problema, o proprio SketchUp vai lhe perguntar se deseja mover o0s
elementos desta camada para a camada padrao (LayerQ) ou para a
camada ativa (que ndo pode ser deletada).

o(b Reflita

No desenvolvimento de uma maquete digital, quais seriam 0s seus
pPassos para a organizagcao do projeto, utilizando as camadas de
trabalho do SketchUp, e quais seriam as camadas que criaria para isso?
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Sem medo de errar

Na etapa atual sob sua responsabilidade (desenvolvimento de
uma maquete digital), as acdes necessarias para a realizacdo dessa
tarefa provocaram alguns questionamentos no planejamento e
na execucado das atividades: como posso criar copias (simples e
multiplas) com os comandos "“Mover” e "Rotar” no SketchUp? Como
podem ser alteradas as escalas de um elemento em apenas um ou
dois sentidos? Como podem ser divididos elementos como linhas e
arcos em partes iguais? Quais as vantagens no uso das camadas de
trabalho na modelagem de projetos no SketchUp?

A respeito das copias por meio dos comandos ‘Mover” e
‘Rotar’, o procedimento sera 0 mesmo ja estudado por vocé, ou
seja, VOCé vai selecionar o objeto que deseja copiar €, em sequida,
realizar o comando para a acao desejada. Se for criar uma copia
rotacionada simples, basta selecionar o comando “Rotar’, indicar
O centro da rotacao e a direcao atual. A0 movimentar o objeto na
direcdo de rotacdo desejada, pressione a tecla "Ctrl", permitindo,
assim, a copia do objeto original para a posicdo final, que pode
ser indicada clicando-se com o mouse ou digitando-se o angulo
da rotacdo. Se desejar criar mais copias com essa mesma distancia
entre si, mantenha a selecao e digite 'x” sequido do numero de
copias desejadas (incluindo a copia feita anteriormente). Para criar
uma copia com deslocamento linear, basta selecionar o comando
"Mover’ (apds a selecdo do objeto), clicar em um ponto base
qualquer, teclar "Ctrl” e deslocar o mouse na direcdo desejada para
a copia, digitando o valor da sua distancia. Para copias multiplas
com essa mesma distancia (o procedimento € igual ao da copia
rotacionada), mantenha a selecao e digite "x” sequido do numero de
copias desejadas (incluindo a copia feita anteriormente).

Em relacdo a mudanca de escala do objeto, em apenas um ou
dois sentidos, vocé precisara selecionar o conjunto e, em sequida,
o comando “Escala’. Para reduzir a escala em apenas uma direcao,
ao surgirem os puxadores verdes em torno do conjunto, vocé
devera selecionar o puxador localizado no centro da face que
deseja comprimir ou ampliar e, logo apos, deslocar 0 mouse para
a dire¢do desejada, digitando o valor para a alteracdo da dimensao.
Para a alteracao em duas direcdes, o procedimento € basicamente o
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mesmo: mudando apenas o puxador selecionado, que sera aquele
localizado no meio das arestas.

Para a divisao de elementos como linhas e arcos em partes
iguais, vocé selecionara a entidade a ser dividida, clicando com o
botdo direito do mouse sobre ela e selecionando a opc¢ao “Dividir”.
Na Figura 2.32, podemos observar que, para a criacao das linhas
horizontais do estudo de telhado, foi feita uma divisdo das arestas
superiores da empena frontal com o uso da ferramenta “Dividir”.
assim foi mais facil inserir as linhas a partir dessas divisdes.

Figura 2.32 | Estudo de telhado, feito com auxilio da ferramenta "Dividir”

Fonte: elaborada pelo autor.

Sobre as vantagens do uso das camadas de trabalho na modelagem
de projetos no SketchUp, um bom exemplo pode ser em relagcao
aos componentes importados para o projeto atual (geralmente
elementos de decoracao, mobiliario, equipamentos eletroeletrénicos
Ou paisagismo), que podem ser organizados em camadas proprias e
devidamente identificados. Dessa forma, esses elementos podem ter
suas visualizagdes “desligadas” enguanto se trabalha nos ambientes,
deixando-0s visiveis apenas na apresentacao final do projeto, na
renderizacdo ou na criacao de animacdes. Alem da visualizacao geral
do projeto ficar mais facil, o arquivo fica mais leve para o desempenho
do programa, evitando travamentos indesejaveis.

Avancando na pratica

Criagdo dos pisos de uma escada

Descrigcdo da situacao-problema

Vocé precisa realizar a modelagem de uma escada simples, de
apenas um lance, para unir um andar ao outro de uma residéncia.
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Os calculos ja foram feitos, a linha e o numero total de degraus
ja sdo conhecidos. Apos modelar os pisos do primeiro e sequndo
degrau (de um total de 13), com auxilio das ferramentas ‘Fita
métrica”, "Linha” e "Empurrar/Puxar’, vocé verificou que realizar
a modelagem dos demais pisos da escada, pelo mesmo método,
levarad muito tempo. Como vocé podera, por meio do comando
"Mover’, agilizar esse processo?

Resolucédo da situacdo-problema

Para realizar a tarefa de forma rapida utilizando o comando
"Mover’, vocé deverd, em primeiro lugar, selecionar todos os
elementos que formam o segundo piso modelado. O proximo passo
sera acionar o comando "Mover’, da barra de ferramentas “Editar’,
e a tecla "Ctrl" (para ativar o modo “copiar’), depois selecionar um
vértice do primeiro piso, como ponto de partida para as copias, e,
na sequéncia, © mesmo vértice do segundo piso. Isso fara com que
o SketchUp crie um terceiro piso na mesma orientacao dos dois
primeiros. Sem retirar a selecdo, vocé deverd digitar "x11" e teclar
em "Enter” para visualizar as copias feitas (Figura 2.33). A letra "X’
indica ao programa que vocé deseja criar copias multiplas e 11" € o
numero de copias que ele devera criar. Feito isso, vocé tera criado
todos os pisos de forma rapida e pratica, sem a necessidade de cria-
los um a um.

Figura 2.33 | Pisos criados com o comando “Mover”

Fonte: elaborada pelo autor.
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Faca valer a pena

1. Durante a modelagem no SketchUp, deparamo-nos com situacdes nas
quais precisamos modificar a posi¢do, o tamanho ou a orientagao de um
ou mais objetos. Existem, ainda, situagdes em que necessitamos copiar
esses objetos, de forma simples ou em arranjos que podem ser circulares
ou retangulares, dependendo da situacao. Além disso, existem os recursos
que permitem a divisao de linhas e arcos em segmentos menores e outros
que possibilitam a criacdo de contornos para esses mesmos elementos.

Qual das alternativas a seguir possui apenas os comandos da barra de
ferramentas “Editar"?

a) Copiar — Fita métrica — Rotar — Siga-me — Escala — Equidistancia.

b) Mover — Empurrar/Puxar — Transferidor — Siga-me - Escala -
Equidistancia.

c) Selecionar — Empurrar/Puxar — Rotar — Siga-me — Escala — Dimensdes.
d) Mover — Empurrar/Puxar — Rotar — Siga-me — Escala — Equidistancia.
e) Selecionar — Empurrar/Puxar — Rotar — Siga-me — Linha — Equidistancia.

2. Um fato interessante no uso do SketchUp, principalmente para os
usuarios de outros programas de CAD, ¢é a aparente auséncia do comando
responsavel por copiar objetos. No entanto, ele existe e é desempenhado
também pelo comando “_______ “, no qual, ao pressionarmos a tecla
R ", é ativada a opgdo de copiar linearmente o objeto selecionado.

Qual das alternativas a seguir apresenta os termos que preenchem
corretamente as respectivas lacunas do texto-base?

a) Mover — Shift.
b) Copiar — Ctrl.
c) Mover — Ctrl.
d) Rotar — Alt.
e) Rotar — Ctrl.

3. O comando “Escala’, utilizado para a alteracdo proporcional das
dimensdes do modelo, pode ser acessado pelas barras de ferramentas
“Editar”, "Primeiros passos”, “Conjunto grande de ferramentas”, pelo atalho
‘S" e pelo menu “Ferramentas”. Ao selecionarmos todos os elementos que
formam o objeto que sera editado e, em seguida, acionarmos o comando
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“Escala”, surgirdo pequenos “puxadores” verdes nas arestas e vértices no
volume total do modelo, além de no centro de suas faces principais.

Os procedimentos corretos para o espelhamento de um objeto, com o
uso do comando “Escala”, sdo:

1. Selecionar o objeto.

2. Acionar “Escala”.

3. Selecionar puxador do centro da face.
4. Digitar "-1".

Qual das alternativas a sequir apresenta a ordem correta dos procedimentos
realizados?
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Secao 2.3
Blocos e bibliotecas

Dialogo aberto

Ol3, seja bem-vindo a Sec¢ao 2.3!

Até este momento, nas se¢cdes anteriores, aprendemos quais sao
€ como sao utilizadas as ferramentas de desenho, de modelamento e
de edicdo. Conhecemos, tambem, a importancia e os procedimentos
corretos para criacao e uso das camadas de trabalho na organizacao
dos projetos feitos no SketchUp. Agora, chegou o momento de
conversarmos sobre um valioso recurso que vai, com certeza, facilitar
e agilizar a sua forma de trabalhar com o programa. Estudaremos
nesta secao o que sao os ‘Grupos” e “Componentes’, denominacdes
pelas quais sdo conhecidos os blocos no SketchUp. Aprenderemos
quais sao 0s passos corretos para a sua criacao e edicao, quais os
procedimentos para importacdo e exportacao, bem como as etapas
de criagdo de bibliotecas para a organizagao e utilizagdo destes
elementos nos projetos. Esses estudos vao contribuir para que, cada
vez mais, 0s nossos conhecimentos no uso do SketchUp sejam
aprimorados, resultando, desta forma, na otimizacdo do tempo
investido e na qualidade dos trabalhos feitos com o programa.

Antes de tudo, vamos relembrar mais uma vez o contexto
profissional em que vocé foi inserido, para melhor compreensao
sobre os conhecimentos que serdo apresentados nesta secdo.
Formado em Arquitetura e Urbanismo, vocé foi contratado para
atuar em um escritério no desenvolvimento de projetos. A tarefa
em que vocé esta atualmente trabalhando consiste na modelagem
de uma maquete virtual, que servira mais adiante para a elaboracao
das imagens e projecdes que serao utilizadas na apresentacao
do projeto. Os elementos estruturais ja foram construidos e vocé
precisa agora inserir 0s objetos que vao compor 0s ambientes.
Sao objetos como pecas de mobiliario, elementos arquitetdnicos,
equipamentos hidrossanitarios, entre outros. Eles podem ser
modelados por vocé, ou importados do 3DWarehouse, que € o
acervo de modelos 3D disponibilizado pela Trimble, a empresa que
comercializa o SketchUp.
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Durante a etapa de modelagem, vocé verificou que muitos desses
objetos serdo repetidos mais de uma vez, No arquivo atual ou em outros
projetos, e que por este motivo pode haver um aumento consideravel
em relagao ao tamanho do arquivo atual (em bytes). Além desse fato, ha
ainda a possibilidade de que alguns modelos venham a sofrer algumas
modificacdes e, por este motivo, precisarao ser atualizados quando
necessario. Para facilitar esse processo, vocé utilizara os dois tipos de
agrupamento existentes no SketchUp: os “Grupos” e os “Componentes”.
Cabera a vocé escolher e aplicar corretamente esses dois recursos, de
acordo com as caracteristicas e a possibilidade de uso. Por isso, nao
se esqueca de organizar 0s novos modelos do projeto, permitindo a
utilizacdo em concepcdes futuras.

Sendo assim, oS principais questionamentos que lhe surgem
sobre o uso de blocos no SketchUp sdo: quais as diferencas entre
utilizar "Grupos” e "Componentes” no SketchUp para o agrupamento
de objetos? Como podem ser atualizados os agrupamentos ja
existentes em um projeto de forma rapida e pratica? Quais sao
0s procedimentos para importacdo de componentes, do acervo
on-line do SketchUp? E, por fim, como podem ser organizados
0s agrupamentos no SketchUp para uma melhor utilizacdo nos
projetos? Para responder a esses guestionamentos, seu objetivo
agora sera conhecer e saber aplicar os conhecimentos necessarios
para criacdo, edicdo, importagdo/exportacdo e organizacdo de
componentes. Esses conhecimentos serdo de grande importancia
para o desenvolvimento de suas acdes neste contexto de trabalho,
como também para as suas futuras atividades profissionais com o
uso do SketchUp.

Nao pode faltar

Muitos dos objetos que precisam ser criados para compor
0s projetos no SketchUp sdo de uso comum e frequente, como
pecas de mobiliario, decoracdo, portas, janelas, paisagismo,
eletroeletrénicos, hidrossanitarios, entre tantos outros (Figura
2.34). Para ndo repetirmos a criacdo desses objetos a cada novo
projeto, podemos utilizar as ferramentas de edicao com o intuito de
copia-los e modifica-los, conforme a necessidade. Porém, quando
precisamos realizar esses processos diversas vezes, a tarefa torna-
se cansativa e demorada, principalmente quando Nos processos de
atualizacdo de modelos.
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Figura 2.34 | Maquete digital de um ambiente, com diversos objetos de uso comum

Fonte: elaborada pelo autor.

Ha no SketchUp o recurso de agrupar um conjunto de
entidade, em um unico elemento, facilitando, assim, o processo de
desenvolvimento e atualizacao de modelos. Esses agrupamentos
sdo de dois tipos: 0os “Grupos’ e os “Componentes”.

Ao agruparmos os objetos em Grupos, as principais caracteristicas
S30:

«E possivel copiar, mover, apagar ou mesmo definir materiais de
uma so vez a todas as entidades que formam o grupo.

Podem ser salvos em colecdes de componentes.

«E possivel agrupar grupos e componentes, formando grupos
maiores.

Podem ser bloqueados para edicao.

eEntidades agrupadas ficam isoladas dos objetos que nao
pertencam ao mesmao agrupamento; evita-se assim as selecdes e
deformacdes indesejadas, provocadas pela aderéncia automatica
dos objetos em contato direto entre si.

No agrupamento dos objetos em Componentes, além de todas
as caracteristicas citadas em relacao aos grupos, temaos ainda:

«Componentes podem ser inseridos diversas vezes em um
projeto, sem aumentar consideravelmente o tamanho do arquivo.
Quanto mais “pesado” o arquivo (em bytes), maior sera a exigéncia
do sistema, tornando mais lentas algumas operacdes.

*Na atualizacdo de um componente, todas as copias inseridas no
projeto serao atualizadas automaticamente.

*Possuem atributos especiais como alinhamento automatico.
Podem ser salvos e organizados em colecdes.

Os procedimentos para criagcao de grupos e componentes
sdo simples e bem parecidos, diferenciando-se entre si apenas na
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criagdo dos componentes, que permitem agregar informacoes
sobre o bloco que serd criado. Os passos sao:

a.Selecionar todos os objetos que formarao o agrupamento.

b.Clicar com o botéo direito do mouse sobre a selecdo e escolher
a opcdo “Criar grupo” ou “Criar componente...", conforme o caso
(Figura 2.35).

Figura 2.35 | Opgdes para criacdo de blocos

Informagdes da entidade
Apagar

Ocultar

Desassociar

Selecionar >
Area >
Criar componente.
Interseccionar faces >
Inverter faces

Virar >
Converter em poligono
Localizar Centro

Desassociar curva
Atenuar/Suavizar arestas
Selegdo de zoom

\ Adicionar textura..
e

Fonte: elaborada pelo autor.

Na criacdo de componentes, o SketchUp apresentara uma caixa
de didlogo intitulada "Criar componente” (Figura 2.36).

Figura 2.36 | Caixa de didlogo “Criar componente” e suas principais opgdes

[Rinhamento 1

D cror Concslr

Fonte: elaborada pelo autor.

Nesta caixa de didlogo, as op¢des mais utilizadas sdo:
a) 'Definicdo” em que nomeamos o bloco que sera criado.

b) "Descricdo”: na qual inserimos informacdes a respeito do
bloco.

c)  "Alinhamento’: para escolha do eixo de orientacdo automatica
do bloco ("Fixar a") e definicdo do seu ponto de insercéo ("Definir eixos
do componente’).
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d)  "Substituir selecao pelo componente”: transforma em bloco
objetos selecionados. Se desabilitarmos essa opcao, o programa

Criara o bloco, mas mantera os objetos da selecao em sua forma
original, sem agrupa-los.

Para concluir a criacao do componente, devemos clicar no botao

“Criar’.

‘tﬁ” Assimile

Agrupar significa transformar em apenas um elemento (bloco) um
conjunto formado por diversos objetos. Esses agrupamentos no
SketchUp podem ser na forma de "Grupos” ou “Componentes”.

Os Grupos sao agrupamentos mais simples, criados para facilitar os
processos de modelagem, e permitem: o salvamento em uma colecdo
(biblioteca de blocos) para importagcdo em outros projetos a agrupar
grupos e componentes, formando agrupamentos maiores.

Os Componentes sdo agrupamentos que, além das caracteristicas
dos grupos, permitem: edicao automatica de todas as entidades
pertencentes a0 mesmo agrupamento, facilitando a atualizacdo dos
modelos inseridos No projeto; inser¢cao de diversos modelos 3D, sem
aumento consideravel da memoria do sistema; e atribuicdes especiais,
como alinhamento automatico.

As opera¢des booleanas de unido, interseccdo, subtragdo, diviséo

e recorte entre objetos, ja estudadas anteriormente, sdo possiveis
somente apos a transformacdo dos objetos modelados no SketchUp

em Grupos ou Componentes.

A0 agruparmos 0s objetos em apenas um bloco, seja ele um

grupo ou um componente, a aparéncia dos objetos selecionados
mudarad da forma original para a de um cubo azul ao redor do
conjunto, mostrando que os elementos selecionados fazem parte

de

um unico agrupamento (Figura 2.37).

Figura 2.37 | Selec&o de objetos n&o agrupados (A) e selecdo de objetos agrupados (B)

Fonte: elaborada pelo autor
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Ao selecionarmos 0s agrupamentos (grupos e componentes)
com o botdo direito do mouse, uma lista de opcdes possiveis sera
mostrada. Suas principais funcdes sao:

a) Editar (grupo/componente): permite a edigcdao do
agrupamento. Neste modo de edi¢cdo, os demais objetos da cena
ficardo esmaecidos (Figura 2.38). Para sairmos da edicdo, devemos
clicar em um espaco vazio da area grafica. Também pode ser
acessado com um cligue duplo no agrupamento.

b) Desassociar (grupo/componente): desfaz o agrupamento.

c) Tornar unico (componente): permite editar o componente,
sem alterar as demais copias.

d) Bloquear (grupo/componente). impede a edicdo do
agrupamento blogueado.

e) Criar componente (grupo): transforma o grupo em um
componente.

Figura 2.38 | Modo de edicéo de blocos

Fonte: elaborada pelo autor

Em relacdo a insercdo de blocos no proprio arquivo, podemaos
verificar que cada bloco criado (opcdo ‘Criar componente’) €
automaticamente anexado a bandeja padrao "Componentes” (Figura
2.39). Ao clicarmos sobre o icone com a imagem de uma casa (‘No
modelo’), todos os blocos existentes no arquivo atual serdo mostrados
nesta bandeja.
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Figura 2.39 | Insercdo automatica do bloco na bandeja padrédo “Componentes”

—~ Bandeja padréo =g
~ > Informagdes da entidade
> Materiais
¥ Componentes

e [[ ot muto

|[[criado-mudo de 0x80x75cm

seeconar | ctar | esttsias

. || [0 Warshoune BE

Fonte: elaborada pelo autor

Para inserirmos os blocos desta bandeja no projeto atual,
devemos selecionar sua miniatura e, em seguida, clicarmos no local
em que o bloco devera ser inserido (o bloco vird conectado ao
cursor do mouse, pelo seu ponto de origem).

Para a insercdo em outros arquivos, sera preciso, antes,
criar a pasta em que a colecdo de componentes sera salva. O
procedimento € simples, basta clicarmos no botdao ‘Detalhes’,
localizado no lado direito da bandeja "Componentes” (Figura
240-A), e, em seguida, escolhermos a opcdo "Salvar como uma
colecdo local...” (Figura 2.40-B).

Figura 2.40 | Botéo A) “Detalhes’, B) opcdo “Salvar como uma colegéo local..." e C)
botdo “Navegacao”

Selconar | eatar | atitios| Seleoner | edtor | estattias| Seteconar | e

Estatisticas

83| {aY[7][30 Warshouse 2% [t Abrir ou criar uma colegio local.

o =T Salvar como uma coleg local... ¥ Nomodelo
I E Termos de uso do 3D Warehouse @S

Meus modelos

Expandit

MR, = u
Eliminar os ngo usados s coleees "N gyegacao

Modelos préximos

Favoritos:
Amostra de componentes
Treinamento sobre componentes dinamicos
Arquitetura
Paisagem
A B Construgso C
Pessoas
Playground
Transporte
Recente:
Colegao de méveis
Biblioteca de méveis

Fonte: elaborada pelo autor.

O SketchUp abrird uma janela de gerenciamento de arquivos
para definirmos o local em que a nova pasta sera criada. Nesta pasta,
serao salvos todos os blocos criados no arquivo atual, que poderao
ser inseridos em outros projetos.

Para inserir os blocos de uma colecdo, devemos clicar em
‘Navegacdo’ e, em sequida, selecionarmos na listagem a colecao
que possua os blocos desejados (Figura 2.40-C). Os blocos desta
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colecdo serao exibidos automaticamente dentro da bandeja
‘Componentes’. Apos criarmos a colecdo, podemos inclui-la na
listagem "Favoritos’, clicando na opcdo “Adicionar aos favoritos’,
assim, da proxima vez que acessarmos a listagem de colecdes, a
biblioteca aparecera em "Favoritos’, facilitando o seu acesso.

Todo novo componente criado podera ser adicionado a uma
colecao ja existente. assim, a medida gue novos elementos forem
modelados, podemos salva-los para uso futuro, tornando Nosso
acervo cada vez mais diversificado e completo. O procedimento
para insercao do novo bloco a uma colecdo ja existente é:

a) Selecionar o bloco criado (componente) com o botao direito
do mouse.

b) Na listagem que surgir, deve-se escolher a opcao “Salvar
como...".

c) No gerenciador de arquivos, selecionar a pasta da colecdao em
gue o0 novo bloco sera salvo.

d) Clicar em "Salvar” para conclusdo da operacao.

A opcao “Salvar como..." também pode ser aplicada por meio da
bandeja “Componentes”. Basta clicar com o botdo direito do mouse
sobre o bloco e seguir os mesmos procedimentos ja citados. Para
confirmar se o bloco foi realmente salvo na biblioteca desejada, vocé
podera selecionar a colecdo em “Navegacgao’, verificando se o novo
componente aparece junto aos demais blocos desta biblioteca.

Além das bibliotecas criadas ou ja existentes no programa,
podemos tambéem acessar o acervo de modelos 3D on-line — "3D
Warehouse” — para importacdo de novos componentes as nossas
colecdes; ou entdo exportarmos 0s componentes criados por Nos
para esse acervo on-line, compartilhando-os com outros usuarios.
O acesso € pelo proprio SketchUp, por meio da janela de pesquisa
localizada a direita da ferramenta "Navegacgao’, identificada como
"3D Warehouse” (Figura 2.41).

Figura 2.41 | Janela de pesquisa para acesso ao acervo de componentes on-line “3D
Warehouse”

Selecionar | Editar | Estatisticas |

888~ Q‘I 3D Warehouse ‘}3 P

Fonte: elaborada pelo autor.
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Apos digitarmos na janela de pesquisa o tipo de bloco desejado e
clicarmosnoicone comaimagem de uma pequena lupa, o programa
pesquisara o acervo de modelos "3D Warehouse®, mostrando, em
seqguida, as colecdes de blocos que atendem a nossa pesquisa.

J=| Exemplificando

Um exemplo desse mecanismo € o seguinte: ao selecionar, da relacdo
apresentada pela pesquisa, o bloco desejado, o SketchUp fard o
download automatico do componente para o arquivo atual (Figura 2.42).

Figura 2.42 | Utilizac&do da janela de pesquisa para importacdo de componentes

Cbmpcne es v Component
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Fonte: elaborada pelo autor.

Para uma visualizacdo mais detalhada do acervo de modelos
3D, podemos acessa-lo pelo menu “Janela’, selecionando a opgao
"3D Warehouse” Na janela de acesso ao acervo de componentes,
poderemos pesquisar e baixar os blocos desejados, tendo acesso
, também, a outras informacdes e ferramentas importantes sobre
0 componente pesquisado. Outra opcao para pesquisar e baixar
modelos pode ser diretamente do site: <https://3dwarehouse.
sketchup.com/>. Os modelos salvos poderdo ser inseridos no
arquivo do projeto usando-se a opcao ‘Importar’ do menu “Arquivo’.

Para finalizar o estudo sobre blocos e bibliotecas no SketchUp,
ha uma ferramenta de grande utilidade para a organizagao dos
grupos e componentes, que € a bandeja “Estruturas’. Para habilitar
a visualizacao dessa bandeja, podemos acessar o menu “Janela”
e posicionar o cursor do mouse sobre a opcao ‘Bandeja padrdo’,
acessando, desta forma, o menu lateral no qual podemos selecionar
na lista a bandeja "Estruturas’.

A bandeja “Estruturas’ mostrard todos os agrupamentos (e
subagrupamentos) existentes no arquivo atual, que podem ser do
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tipo “Grupo’ ou “Componente’, dependendo do tipo de bloco criado.
Para melhor identificacdo, os icones dos grupos e componentes
sao diferentes (Figura 2.42).

Figura 2.43 | Bandeja "Estrutura” com o componente e seus grupos

| v Estrutura B
Filtro: &3

[@ Sem nome

Ers omomio: >—— COmponente
—
=
W Agrupar

Grupos

Fonte: elaborada pelo autor.

Além disso, os componentes ja se apresentam na estrutura com
0 nome definido no momento de sua criacdo, enquanto 0Ss grupos
recebem apenas a identificacdao "“Agrupar’. Para melhor organizacao
e localizacdo dos componentes que formam o bloco, esses grupos
podem ser renomeados ao clicarmos com o botao direito do mouse
sobre sua posi¢do na estrutura, selecionando a opgdo ‘Renomear’
da listagem apresentada; ou entdo renomeados diretamente na
bandeja ‘Informacgdes da entidade”.

Por meio dessa mesma lista de opcdes, podemos tambem aplicar
outras acdes ao agrupamento (ou subagrupamentos) selecionado.
Entre essas acdes, ha a possibilidade de ocultarmos qualquer
agrupamento existente, de forma mais pratica e especifica do que
se estivessemos trabalhando com camadas de trabalho, facilitando
certas situacdes de modelagem e edi¢do de blocos.

oéb Reflita

Uma das possibilidades de agdes, aplicavel aos agrupamentos € a de
podermos bloguear um grupo ou um componente.. Em relacdo a esta
possibilidade, ela proporcionaria alguma vantagem ao trabalharmos no
SketchUp um projeto arquitetdnico ou urbanista?

Como vocé ja deve ter percebido, as ferramentas para agrupamento
de objetos na forma de Grupos e Componentes podem tornar o
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desenvolvimento de projetos e o processo de modelagem muito mais
facil de se trabalhar, de forma pratica e organizada, proporcionando
mais agilidade e ganho de tempo nos trabalhos. Porém, para que
isso realmente aconteca, vocé precisara se dedicar aos estudos e
procurar ampliar 0s conhecimentos construidos até este momento.
Um exemplo de que ainda ha muito o que aprender sobre o uso de
componentes no SketchUp, sdo os "Componentes dinamicos’, que
como O proprio nome indica, sao acdes diversas que podem ser
aplicadas aos componentes, por exemplo, acdes como a possibilidade
de simularmos deslocamentos ou movimentos de alguns elementos
do bloco, na abertura e fechamento de portas e janelas.

ﬂ_cll Pesquise mais

Para aprender mais sobre o que sao os componentes dinamicos
e como podem ser configurados, assista a videoaula do arquiteto
Henrigue Barros:

MASTERTUTS. SketchUp | Como Criar Moveis Dindmicos no SketchUp.
2016. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=EU6Z0lh-
QCo>. Acesso em: 18 dez. 2017.

Sem medo de errar

A tarefa sob sua responsabilidade consiste na modelagem de
uma maquete virtual. Os elementos estruturais ja foram construidos
e vocé ja comecou a modelagem dos objetos que vdo compor
0s ambientes. Analisando todos eles, vocé verificou que muitos
serdo utilizados mais de uma vez tanto no arquivo atual guanto nos
futuros projetos. Vocé ja conhecia de outros programas O uso € a
importancia dos blocos e das bibliotecas, agora vocé descobriu que
existem no SketchUp dois recursos de agrupamento de objetos, na
forma de blocos, os "Grupos” e os “Componentes’, que poderdo lhe
ajudar a otimizar o tempo de trabalho, além de facilitar, também, na
atualizacdo dos objetos. Os questionamentos que lhe surgem sobre
O uso desses elementos no SketchUp sao: quais as diferencas entre
utilizar "Grupos” e "Componentes no SketchUp para o agrupamento
de objetos? Como podem ser atualizados 0s agrupamentos ja
existentes em um projeto de forma rapida e pratica? Quais sao
0s procedimentos para importacdo de componentes do acervo
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on-line do SketchUp? E, por fim, como podem ser organizados
0S agrupamentos no SketchUp para uma melhor utilizacdo nos
projetos?

Em relacao as diferencas, entre “grupos” e ‘componentes’,
podemos entender da seguinte forma: oS grupos seriam 0s
agrupamentos mais simples de um bloco, que, isoladamente, nao
caracterizariam um objeto e nao podem ser salvos em colecdes,
mas sao importantes para podermos trabalhar as entidades de forma
organizada e isolada das demais, evitando-se a unido indesejada
das faces e arestas com outras entidades que ndo pertengcam ao
objeto final. Apesar disso, os grupos podem ser transformados
em componentes, que sdo blocos com maiores recursos, Como
inclusdo de informacdes sobre o componente criado, insercdo de
copias do componente Nno arquivo, aléem da possibilidade de serem
organizados em colecdes (bibliotecas) para compartilhamento e uso
em outros projetos. Outra caracteristica exclusiva dos componentes
€ a capacidade que temos de atualizar todos os blocos originarios
de um mesmo agrupamento a partir da edicao de um Unico
bloco. Isso € de grande utilidade, pois frequentemente temos a
necessidade de atualizar algum elemento existente no projeto que,
dependendo do numero de vezes em que foi inserido no arquivo,
poderia tomar um tempo consideravel de trabalho. Assim, para
alterarmos de forma rapida e pratica os componentes existentes no
arquivo, basta acessarmos 0 modo de edicdao do componente e
aplicarmos as alteracdes necessarias. Automaticamente o SketchUp
vai atualizando as demais copias do bloco inseridas no arquivo.

Sobre a importacao de componentes, ela pode ser realizada a
partir da bandeja "Componentes’; ou entao pelo menu “Janela’. Os
procedimentos sao:

a) Por meio da bandeja "Componentes”:

1.Na bandeja "Componentes’, digite 0 nome do componente
desejado na janela de pesquisa 3D Warehouse, clicando em seguida
no icone da lupa para iniciar a pesquisa (ou tecle "Enter”).

2Na janela de visualizacdo da bandeja "Componentes’, o
SketchUp mostrara os componentes ou as colecdes encontrados.
Selecione a que lhe atender e, em seguida, apos o download, insira
0 bloco desejado no arquivo. Lembre-se de que o bloco podera ser
editado e salvo para outra colec¢do criada por vocé.
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b) Por meio do menu “Janelas”:

1Acesse o menu “Janelas” e, em seguida, a opg¢ao 3D
Warehouse”.

2 Na interface "3D Warehouse’, digite © nome do componente
desejado no campo de pesquisa especifico e cliqgue em "Pesquisar’.

3.0 SketchUp apresentara todos os resultados encontrados
para sua pesquisa. Quando clicado sobre um dos resultados, ele
serd mostrado em mais detalhes, permitindo baixa-lo para o arquivo
atual ou para uma pasta escolhida para salvar 0 componente.

Todos os componentes criados, ou importados, podem ser salvos
em colecdes, proporcionando, assim, uma melhor organizacao
e utilizagdo nos projetos. Para criar uma nova colecao, devemos
acessar o botao "‘Detalhes’, localizado ao lado da janela de pesquisa
da bandeja "Componentes’, e, em seqguida, escolher a opgao
“Salvar como uma colecgdo local...”. O proximo passo, solicitado
pelo programa, € indicarmos a pasta em gue serdo salvos 0s NOVOS
componentes; ou entao criar uma nova, digitando-se um nome.
Para finalizarmos a acao, devemos clicar em “Selecionar pasta’.
O SketchUp salvara para a pasta criada (ou selecionada) todos os
componentes do arquivo atual. Para que possamos acessar OS
componentes desta nova colecao e ela apareca sempre na relagcao
de "Favoritos” ao clicarmos no icone "Navegagao’, basta acessarmos
novamente o botdo ‘Detalhes” e escolhermos a opcdo “Adicionar
aos favoritos’. Dessa forma, ao desejarmos inserir um componente
desta colegdo, bastara seleciona-la da listagem mostrada em
‘Navegagdo’. O programa automaticamente mostrard na bandeja
todos os blocos dessa colecao.

Para uma visualizacdo geral dos agrupamentos existentes no
arquivo atual, devemos habilitar a bandeja "Estrutura’, na qual serao
apresentados todos 0s grupos e subgrupos existentes, permitindo
diversas ac¢des de gerenciamento, como ocultamento, bloqueio,
edicao, exclusdao, renomeamento, entre diversas outras aplicacdes
possiveis. Para uma rapida identificagdo dos grupos e componentes
da estrutura, seus icones sao diferenciados, conforme podemos
visualizar a seqguir, na Figura 2.44.
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Figura 2.44 | [cones dos Grupos e Componentes na bandeja “Estrutura” do SketchUp

B Grupos

= COmMponentes

Fonte: elaborada pelo autor

Avancando na pratica

Atualizando um componente

Descricao da situagao-problema

Vocé esta trabalhando na modelagem de um prédio de
apartamentos e, para facilitar o seu trabalho, criou um componente
para cada tipo de porta que serd utilizada na edificacdo. A medida
que ia criando 0s modelos, vocé os salvou em uma cole¢ao propria,
para assim poder utiliza-los em outros projetos. Quando estava quase
ao final da sua tarefa, vocé foi notificado que foram feitas algumas
modificacdes no projeto e que algumas dessas portas deveriam ser
atualizadas. Sdo modificacdes relacionadas as caracteristicas fisicas,
como detalhes dos painéis, puxadores e alteracdo de folhas lisas
para portas combinadas com vidro. Quais seriam os procedimentos
para atualizacdo desses componentes? E como essas novas portas
podem ser adicionadas a colecdao que vocé criou?

Resolucdo da situagcdo-problema

O primeiro passo, para a atualizacdao dos componentes que foram
modificados, € selecionar uma das portas que sera modificada,
clicando com o botdo direito do mouse sobre a selecao. Assim
teremos acesso ao modo de edicao do componente. Uma forma
mais pratica de acessar o modo de edicdo do componente €
por meio do cliqgue duplo sobre ele. Apds acessarmos © modo
de edicdo, utilizaremos os comandos de desenho (‘Linha” e
"Retangulo’) e edicdo ("Empurrar/Puxar’) para alterarmos os painéis
e puxadores atuais da porta para os painéis e puxadores novos. Os
procedimentos para a alteracao dos paineis lisos para 0s paineéis
com esquadrias de vidro poderao utilizar as mesmas ferramentas de
desenho e edicdo. Ndo ha necessidade da representa¢cao de material
para os vidros, uma vez que isso sera estudado apenas na proxima
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secdo, mas podem ser criadas as faces que fechardo os espacos
das esquadrias, representando o material. Apos as alteracdes feitas,
clica-se fora do componente para sair de seu modo de edicdo.
Deve ser verificado se as alteracdes feitas estdo de acordo com a
atualizacdo do projeto. Nos casos especiais, em que a alteracao de
um componente ndo deve afetar as suas copias, € preciso torna-
lo independente dos demais. Assim, antes de ser editado, devera
ser selecionado com o botdo direito do mouse, escolhendo-se, em
seguida, a opgao “Tornar unico”. Dessa forma, todas as alteracdes
feitas a esse componente ndo alterardo as demais copias. Apos a
edicdo da porta, 0 componente podera ser adicionado a colecao
criada por vocé, clicando-se com o botao direito do mouse Nno Novo
componente e selecionando-se a opcao “Salvar como”. Na janela
de gerenciamento de arquivos aberta pelo programa, selecione a
pasta criada por vocé e dé um novo nome para 0 componente. Isso
acrescentara a porta nova, mantendo a porta original da colecao.

Faca valer a pena

1. Agrupar significa transformar em apenas um elemento um conjunto
formado por diversos objetos. Esses agrupamentos no SketchUp podem

ser na forma de ” ou ". Eles também sdo conhecidos
como "______ " pelos demais usuarios de CAD.

Qual das alternativas a seguir possui todos os elementos que completam
corretamente as respectivas lacunas do texto-base?

a) Unido — subtragdo — blocos.

b) Grupos — componentes — blocos.

c) Faces — arestas — Bibliotecas.

d) Componentes — grupos — colec¢des.

e) Subtracdo — unido — colecdes.

2. Todo novo Componente criado no SketchUp podera ser adicionado
a uma colecdo ja existente, assim, a medida que novos elementos
forem modelados, podemos salva-los para uso futuro, tornando nosso
acervo cada vez mais diversificado e completo, permitindo, ainda, o
compartilhamento em outros projetos.

Analise os procedimentos a seguir, preenchendo nos campos em branco

a sequéncia correta para a inser¢ao do novo bloco a uma colecao ja
existente:
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_ Clicar em "Salvar”.

_ Na listagem, deve-se escolher a opgao “Salvar como...".

_ Selecionar o bloco criado (componente) com o botdo direito do mouse.
_ No gerenciador de arquivos, selecionar a pasta da cole¢cdo onde o novo
bloco sera salvo.

Qual das alternativas a seguir apresenta a sequéncia correta para o
procedimento citado no texto-base?

al-2-3-4
b)3-2-4-1
c4-2-1-3.
di1-3-2-4
e4-1-3-2.

3. Analise as afirmacdes a seguir a respeito da edicdo de componentes
no SketchUp, assinalando “V* para as afirmacdes verdadeiras e “F" para as
afirmacdes falsas.

(JEm relagdo a edicdo de blocos, temos uma grande vantagem em
trabalharmos com componentes, que € a atualizacao de todos os blocos
originarios de um mesmo agrupamento a partir da edicdo de um unico
bloco.

()Para editarmos o componente, precisamos clicar sobre ele com o botdo
esquerdo do mouse, selecionando a opcdo “Editar componente”.

(JAo acessarmos o modo de edigcdo de componentes, os objetos que
formam o bloco serdo exibidos dentro de uma caixa de dialogo, com
diversas configuracdes de edicao.

(JUma forma rapida e pratica para entrar no modo de edigcdo € clicando
rapidamente duas vezes sobre o bloco a ser editado.

Qual das alternativas a sequir apresenta a sequéncia correta das respostas?

aV-V-F-F
b)V-F-V-F
QF-F—-F-V.
dV-F-F-V.
eF-F-V-V
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Unidade 3

Materiais, texturas,
apresentacoes e plotagens em
pranchas

Convite ao estudo

Caro aluno, seja bem-vindo a terceira unidade da disciplina
de Desenho Auxiliado por Computador II.

Nas diversas areas construtivas, as representacdes sempre
foram de grande importancia para a compreensao das propostas
de conceito e de projeto. Para a arquitetura e urbanismo
isso ndo poderia ser diferente. A utilizagdo dos recursos de
representacdo, como as maquetes (fisicas ou digitais) e as
pranchas de apresentacao, auxiliam ndao apenas na compreensao
da proposta, mas também no proprio desenvolvimento do
conceito e idealizacédo do projeto. Em grande parte, essa
importancia se da pela vantagem de proporcionar aoc observador
uma percepgao mais clara e proxima da realidade. Em relagcéo
as maquetes digitais, modeladas no SketchUp, um fator que
contribui para essa percepcao € a possibilidade de aplicarmos
materiais e iluminacdo aos seus objetos, permitindo a criacao
de cenarios proximos da realidade, que podem ser salvos para
a criacdo das apresentacdes estaticas (pranchas) ou para a
criacéo de animacgoes.

Até este momento, durante a sua caminhada para Nnovos
conhecimentos sobre o SketchUp, vocé ja conheceu quais sao
as caracteristicas da interface do programa e as possibilidades
de configuracado, quais sao as operacdoes basicas de trabalho e
suas aplicacdes, aprendeu a utilizar os comandos de desenho,
de edicdo e de criacdo de camadas de trabalho, aléem da
criacdo de blocos (Componentes) e sua organizagao em
bibliotecas (colecdes). Agora, nesta unidade, vocé aprendera
como aplicar, criar e editar materiais aos modelos feitos no
SketchUp; como posicionar o observador para a criacao de



cenas e animacdes; e por fim, aprendera sobre as etapas e
0s procedimentos corretos na preparacao de pranchas, para
apresentacao e impressao de projetos.

Para alcancar esses objetivos, e facilitar seu aprendizado,
voceé foi inserido em um contexto profissional para vivenciar
e compreender mais claramente as possibilidades e a
importancia dessas novas competéncias. Vamos relembrar
este contexto?

No escritorio de arquitetura e urbanismo em que atua
profissionalmente, uma das suas responsabilidades € a
modelagem de maquetes virtuais, construidas a partir das
propostas arquiteténicas e urbanistas desenvolvidas pela
empresa. Pouco tempo atras, esse escritorio trabalhava
apenas com as maquetes fisicas dos projetos, mas, com a
praticidade e os recursos proporcionados pelos programas
de CAD, novas possibilidades de interagdo com o projeto
surgiram, justificando cada vez mais o dominio das ferramentas
existentes em programas como o SketchUp, por exemplo.

Em seu trabalho atual, que consiste na construcdo da
maquete digital de uma edificacdo residencial de pequeno
porte comum pavimento, vocé ja construiu todos os elementos
necessarios para © modelo, da modelagem dos componentes
estruturais do projeto, bem como dos objetos arquitetonicos,
até os elementos de decoracao e ambientacdo para oS
ambientes. Nesta etapa do projeto, o cliente sera convidado a
apresentacao da proposta, para sua aprovacao € para possiveis
ajustesantesdaexecucaodaobra. Poresse motivo, e importante
que todas as informacdes estejam disponiveis de forma clara
e objetiva, proporcionando ao cliente uma percepcao exata
da proposta, por meio das representacdes tecnicas do projeto
e da interacao com a propria maquete digital. Portanto, sua
tarefa sera aplicar e editar materiais aos objetos modelados,
configurando os efeitos de sombreamento e simulando um
passeio virtual aos ambientes da edificagcao, alem da criagao
das pranchas de apresentacao do projeto.



Todos esses recursos do SketchUp, exigirdo de vocé
uma maior dedicagao aos estudos, pois sao ferramentas
importantes para seu desempenho profissional. Por essa razao,
€ natural que surjam guestionamentos como “Quais seriam as
competéncias necessarias que devo desenvolver para atender
essas novas demandas?’, ou ‘“Quais sdo as possibilidades de
trabalho, proporcionadas por essas novas competéncias?”.
Esses e outros questionamentos, bem como suas respectivas
solucdes serdo apresentados a vocé nesta terceira unidade,
em suas secoes de estudo.

Portanto, bons estudos!



Secaon 3.l

Materiais e texturas

Dialogo aberto

Prezado aluno, seja bem-vindo a Secdo 3.1.

Nesta secdo, vocé aprendera os conceitos e procedimentos
para aplicacao de materiais e sombreamento, nos modelos criados
no SketchUp. A partir disso,vocé podera tornar seus trabalhos em
arquitetura e urbanismo mais proximos da realidade, permitindo,
dessa forma, uma melhor compreensdo sobre a proposta do
projeto. Ira estudar e conhecer todas as informacdes necessarias
para aplica-las na tarefa de sua responsabilidade.

A maquete digital que vocé modelou, esta quase pronta para
as etapas de apresentacdo ao cliente e preparacao das pranchas
para impressao. Mas, para que a aparéncia seja mais fiel a obra final
(edificacdo real), € necessario aplicar aos elementos da maquete
0s respectivos materiais, como por exemplo 0s revestimentos
ceramicos das areas da cozinha, lavanderia e banheiro. Eles deverdo
apresentar na maquete a mesma paginagcao proposta no projeto
para estes ambientes. Alguns desses materiais ja existem nas
colecdes do programa, mas nao atendem a todas as necessidades
do projeto, assim, sera preciso criar, editar ou até mesmo importar
Nnovos materiais, para que possam ser aplicados a maquete.

Além da possibilidade de aplicacdo de materiais aos diversos
elementos da maquete, outra ferramenta importante para a
compreensdao do projeto € a possibilidade de simulacdo de
iluminacao natural, por meio das opc¢des de sombreamento
existentes no SketchUp. Dessa forma, vocé podera mostrar ao cliente
Como sera a incidéncia dos raios de sol nos diferentes comodos
da edificacdo, permitindo as analises sobre conforto ambiental e
iluminacao, por exemplo. Todas essas ferramentas sdo conhecidas
por vocé, pela sua experiéncia com outros programas, mas ainda
sdo novas na utilizagdo do SketchUp, gerando naturalmente
alguns questionamentos como: quais sdo os procedimentos para
a aplicacdo dos materiais para a representacdo dos revestimentos
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ceramicos, nas areas ‘molhadas” da proposta? Como posso importar
novos padrdes de materiais ao meu projeto? Como funciona o
simulador de insolacdo (sombreamento) do SketchUp e como
posso configura-lo de acordo com a localizacao real da obra.

As respostas a esses questionamentos estao ao seu alcance e,
dependem apenas da sua dedicacdo em compreender COmMo esses
Nnovos conhecimentos poderao tornar mais realistas e profissionais
seus trabalhos no SketchUp.

Vamos encarar este novo desafio?

Nao pode faltar

Como uma importante ferramenta de modelagem de objetos,
o SketchUp também apresenta, assim como os demais programas
de CAD, recursos de aplicacdo de materiais e iluminacao, aléem das
ferramentas para criacao de cenas. Essas ferramentas possibilitam
uma percepcdo mais realista dos modelos criados pelo programa,
por meio de uma pré-visualizacao de como o projeto final ira
parecer, proporcionando uma grande praticidade e agilidade
durante o desenvolvimento de projetos arquitetonicos e urbanistas,
principalmente quando esses recursos sao aplicados em suas
magquetes digitais.

Emrelacao a aplicacao de materiais, temos a ferramenta "Pintura”,
representada pela figura de um balde de tinta (Figura 3.1) e acessada
pelas barras de ferramentas "Principal’ e "Conjunto grande de
ferramentas”.

Figura 3.1 | icone da ferramenta "Pintura’

Principal % |

» o3l

Fonte: elaborada pelo autor

Essa ferramenta permite a atribuicdo de materiais e cores nos
objetos criados no SketchUp. Os procedimentos para utilizagcao
desta ferramenta sao simples e consistem em:
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a. Ativar a ferramenta.

b.  Selecionar o material/cor desejado, na colegcao de materiais.
c. Clicar sobre a face a ser aplicado o material/cor.

Ao ser ativada a ferramenta "Pintura” (tecla de atalho "B"), o
SketchUp abrird automaticamente a bandeja padrao "Materiais’,
permitindo o acesso as pastas de colecdes de materiais existentes
no programa. Caso nao estejam aparecendo, clicamos na janela
de selecdo, ao lado direito do icone de uma casa e escolhermos a
opcao “Materiais’, conforme evidencia a Figura 3.2.

Figura 3.2 | Bandeja padrdo “Materiais” e as colecdes existentes

| ¥ Materiais

Padrdo

Selecionar | Editar |

TN Rux

¢ 2 ) IMateriais j
-

Asfalto e || Azulejos || Coberturz|| Cores Cores cor | Estampa
Estampas | Madeiras Paisagisr Superficie

Tapetes, ||Telhade | Tijolo e n| Vidros e «|| Agua

Fonte: elaborada pelo autor.

Ao darmos um cligue duplo sobre qualguer uma destas pastas, ela

sera aberta mostrando todos os materiais salvos em seu conteudo
(Figura 3.3).
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Figura 3.3 | Materiais da pasta “Tijolos e revestimentos”

Seleconar | ediar | V4 Selecionar | Editar |
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Fonte: elaborada pelo autor.

Para aplicacao do material, clicamos sobre sua imagem na
bandeja padrao "Materiais” e, em seguida, clicamos sobre a face
em que ele serd inserido. Lembre-se de que, se 0 objeto clicado
for um grupo ou um componente, todo 0 agrupamento recebera a
atribuicdo do material. Para aplica-lo em faces especificas, € preciso
acessar o modo de edicdo do agrupamento por meio de um clique
duplo sobre o objeto.

Se desejarmos copiar um material atribuido a outro objeto, no
proprio documento, basta mantermos pressionada a tecla "Alt’
quando a ferramenta "Pintura” estiver ativa. O icone mudara de
um balde de tinta para um conta-gotas (Figura 3.4), indicando que
ird capturar a imagem do material que for selecionado. Apos a
captura do material, basta soltar a tecla "Alt" para voltar ao modo
normal da ferramenta "Pintura” e indicar onde sera atribuido o
material capturado.

Figura 3.4 | icone da opcdo de captura de material (da ferramenta “Pintura’),
acionada pela tecla "Alt"

Fonte: elaborada pelo autor

Além da tecla "Alt", podemos utilizar ainda as teclas "Shift" e
“Ctrl"” em conjunto com a ferramenta "Pintura’, para substituicao
de materiais. Com a tecla "Shift’, serd aplicado o novo material a
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todas as faces do material a ser substituido, pertencentes ou nao ao
mesmo objeto. Com a tecla "Ctrl’, o novo material sera aplicado
apenas nas faces dos materiais que serdao substituidos e que sejam
adjacentes no mesmo objeto. A combinacdo ‘Shift+Ctrl", em
conjunto com a ferramenta “Pintura’, atribui o novo material a todas
as faces do objeto que possuam o material a ser substituido, estejam
elas adjacentes ou nao.

- ?=| Exemplificando

A grande vantagem na utilizacao das teclas "Shift" e "Ctrl’, quando
utilizadas em conjunto com a ferramenta "Pintura’, € a possibilidade
que temos de substituir rapidamente os materiais atribuidos ao
modelo. No exemplo a sequir (Figura 3.5), todas as faces da maquete,
que tém o mesmo material (A) foram substituidas ao mesmo tempo
pelo novo material (B), utilizando-se a tecla "Ctrl". Observe que a
coluna, mesmo apresentando o mesmo material substituido, nao foi
afetada pela atualizacdo por nao estar conectada aos demais objetos.
Se desejassemos inclui-la na atualizagdo para o novo material, a tecla
a ser utilizada deveria ser a "Shift’.

Figura 3.5 | Substituicdo de material com a ferramenta “Pintura’, combinada
com a tecla “Ctrl”

Fonte: elaborada pelo autor.

- J

O SketchUp permite ainda editarmos os materiais aplicados ao
modelo. Como cada material tem uma atribuicao de cor e textura,
podemos altera-los independentemente, conforme a necessidade.
Caso o material que vocé deseja editar ainda ndo faca parte da
cole¢do do modelo atual, deve-se sequir 0s seguintes passos:
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a. Ativar o painel secundario de materiais, clicando em seu icone ().

b. No painel secundario, localize e selecione o material a ser editado.

c. Arraste o material para dentro do painel da colecdo atual "No

modelo” (Figura 3.6).

d. Para fechar o painel secundario, clique novamente no icone de

sua ativacdo.

Figura 3.6 | Ativagdo do painel secundario de materiais e “copia” para o painel atual

“No modelo”
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Fonte: elaborada pelo autor.

Para acessarmos as opcdes de edicao, devemos selecionar o
material desejado e, em seqguida, clicar na aba “Editar’, onde estdo

todas as ferramentas para edicao (Figura 3.7).
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Figura 3.7 | Aba "Editar” da bandeja padrdo “Materiais”
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Fonte: elaborada pelo autor

Descricao das ferramentas da aba "Editar”:

1. Lista suspensa, para selecionar entre as opcdes de paleta de
cores (HLS, HSB, RGB e Roda de cores).

2. Botdo para desfazer as mudancas de cor.
3. Botao para “capturar” a cor de um objeto qualquer no modelo.

4. Botdo para “capturar” uma cor qualquer da tela (obtém melhores
resultados de captura, em comparagao ao item 3).

5. Roda de cores e barra de rolagem, para alterar a cor e sua
intensidade.
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6. Quando selecionada uma textura de material, esta caixa
automaticamente fica selecionada. Se for desmarcada, a imagem
do material sera retirada.

7. Para procurar imagens de materiais nas pastas dos seus arquivos.
8. Permite a edicdo da imagem do material, em editor externo.

9. Ferramenta para bloquear/desbloquear as propor¢cdes das
medidas horizontais e verticais, do material.

10.Esta opgdo permite a mesma tonalidade de cor a textura do
material, melhorando o aspecto da textura. A cor € definida pelo
item 5, através da roda de cores e intensidade de cor.

11. Botao para restaurar a cor da imagem original.

12.Botao para alterar a opacidade da imagem do material,
tornando-o mais transparente.

13. Botao para criar um novo material.

14.Botao para redefinicao do material atual para a imagem padrao
do modelo, retirando todos os materiais atribuidos ao objeto
selecionado.

Ha ainda no SketchUp, uma outra ferramenta para edicao dos
materiais, que permite ajustarmos a imagem do material atribuido ao
modelo, como por exemplo o posicionamento das linhas de divisdo
dos revestimentos ceramicos. A condicao para esta possibilidade de
edicdo, € que o material tenha sido aplicado diretamente sobre a
face e N80 ao grupo. Seu acesso ¢ feito ao clicarmos com o botao
direito do mouse sobre o material aplicado ao modelo. Surgira
uma lista de itens, ao colocarmos o mouse sobre o item “Textura”,
teremos acesso a opcdo "Posicdo” (Figura 3.8).

Figura 3.8 | Acesso a ferramenta de ajustes da imagem do material

Selecdao de zoom
Textura > Posicéo

Converter em textura Unica Redefinir a posicéo

Projetada
Editar imagem de textura...

Adicionar textura...

Fonte: elaborada pelo autor
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Ao clicarmos na opgao “Posicao’, surgira uma grade de linhas
pontilhadas, alinhados aos limites da imagem do material e quatro
pinos de edicdo em cada um destes quatro cantos, para ajustes
detalhados (Figura 3.9).

e Pino azul - para redimensionar ou inclinar a textura;
* Pino amarelo — para distorcer em perspectiva a textura;
*  Pino vermelho — para mover a textura;

e Pino verde - para rotacionar e alterar a escala da textura.

Figura 3.9 | Pinos de edicéo, para ajuste da textura (material)

Fonte: elaborada pelo autor.

Para aplicar a acao de cada um destes quatro pinos de edicado,
vocé devera arrasta-los, para modificar a textura, conforme a
necessidade. Para auxiliar no processo, podem ser utilizadas as
ferramentas de construcdo "Fita métrica’ e "Transferidor’, em
conjunto com estes pinos de edi¢cdo. As linhas guias criadas com
essas duas ferramentas podem servir como medidas fixas para
O ajuste da textura. Para finalizar o processo de ajustes, basta
clicar com o botdo direito sobre a textura editada e escolher a
opc¢do “Concluido”.

|:[_C|1 Pesquise mais

Para uma melhor compreensdo sobre a edi¢cdo de texturas, vocé pode
assistir a video-aula do canal Cursos Guru, disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=YBsOY-aXWUw>. Acesso em: 15 nov. 2017.

124 U3 - Materiais, texturas, apresentagdes e plotagens em pranchas



Caso o material que desejamos aplicar ao modelo nao exista na
colec¢ao padrao do SketchUp, podemos importar a imagem e criar um
novo material. O procedimento é relativamente simples, dependendo
da imagem que desejarmos utilizar. Basicamente, podemos utilizar
qualguer imagem, desde que atenda a alguns parametros:

a) Ter uma boa resolucao e ndo ser baixa em relacédo ao modelo.
Lembre-se de que toda imagem que for ampliada perdera a
qualidade de resolucdo.

b) A imagem devera estar posicionada de forma correta, de frente
ao observador, ou seja, nao devera estar inclinada ou em perspectiva.

c) A imagem devera conter apenas a textura desejada para o
material. No caso dos revestimentos, o ideal € a imagem de apenas
uma pega, com rejunte apenas em dois lados (vertical e horizontal).
Para melhores resultados, a imagem podera ser ajustada em
qualguer editor de imagens disponivel.

Para criar um novo material a partir das imagens que vocé salvou,
acesse O botdo “Criar material...", (item 13 da Figura 3.7). Sera
aberta uma nova janela de didlogo com as mesmas ferramentas e
procedimentos de edicdo apresentados ate aqui. O primeiro passo €
definir um nome para esse novo material, configurando em seguida
0s parametros de cor, textura e opacidade. No campo “Textura’, ao
selecionar "Usarimagem de textura’, o programa abrira o explorador
de arquivos (Figura 3.10) para que vocé possa localizar as pastas em
que voceé salvou as imagens que serdo utilizadas como textura para
O novo material.

Figura 3.10 | Explorador de arquivos aberto ao clicar em "Usar imagem de textura”

= Escolher imagem

-« v 4 W > Este Computador v Q| | Pesquisar Este Computador »p
Organizar E- o0 @
~ ~
5 Acesso rapido Pastas (6)
Area de Trabalho
& Creative Cloud Files
& Dropbox Documentos
& OneDrive
Downloads
= Este Computador ¥
# Rede Imagens
=
¢ Grupo doméstico v v
Nome: | |Todos as tipos de imagens cor

Fonte: elaborada pelo autor.
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Ao selecionar a imagem desejada e clicar em "Abrir’, o SketchUp
fechara o explorador de arquivos e voltara para a caixa de dialogo
“Criar material...", agora com a imagem selecionada por vocé. Ao
clicar em "Ok’, vocé finalizara a criagao do novo material. Perceba
gue O novo material criado por vocé agora aparece na lista de
materiais ‘No modelo’. Lembre-se de que, para utilizar o novo
material em outros arquivos, € preciso “exporta-lo” para uma das
colegdes padrdes do programa (Figura 3.6) ou, para uma colegdo
criada por voceé.

Para “exportar” o novo material para as colecdes padrdes do
SketchUp, vocé devera, primeiramente, abrir o painel de selecao
secundario (Figura 3.6) e localizar a pasta padrao em que deseja
salvar o novo material. Em seguida, arraste a imagem do novo
material do painel "No modelo..." para a pasta padrao desejada.

Para criar uma nova colecdo, vocé deve clicar no botdo "“Detalhes”
(Figura 3.11) e escolher a opcao “Abrir ou criar uma colecao...”.
Em seguida, no explorador de arquivos ‘Selecione uma pasta de
colecdo ou crie uma nova...” vocé devera indicar onde deseja criar
a pasta da nova colecao, clicando em seguida em “Nova pasta’.
Dé um nome para essa nova pasta e depois finalize clicando em
‘Selecionar pasta’.

Figura 3.11 | Botdo "Detalhes” e suas opcdes

| selecionar | Eiter | Z Selecionar | Editar | V4

<& D |Nn madelo vi Ed | <4 2 12 [wor Abrir ou criar uma colego...
Salvar colecdo como...
Adicionar colegéo aos favoritos...

Remaover colecdo dos favoritos..

Fonte: elaborada pelo autor

Ao clicar sobre a lista suspensa, localizada a esquerda do botéo
‘Detalhes’, vocé podera verificar no final da lista de colecoes
padrdes, a nova colecdo criada por vocé. Para exportar materiais
para essa nova colecdo, o procedimento € 0 mesmo visto na
Figura 3.6, em que devemos abrir o painel de selecdo secundario,
localizar 0 material desejado e arrasta-lo para a nova colecao
criada por vocé (Figura 3.12).
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Figura 3.12 | Material criado em "No modelo” (A) e exportado para a nova colegéo (B)
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Selecionar | Editar 2
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Selecionar //
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Fonte: elaborada pelo autor.

Outro recurso importante do SketchUp ¢ a possibilidade de
inserirmos iluminagcao natural No nosso modelo, simulando o©s
efeitos de insolacdo. A barra de ferramentas para insercao e
configuragao basica da iluminacdo natural € a "Sombras” (Figura
3.13), em que podemos habilitar a iluminagao, determinar o més e
definir o horario da simulagao.

Figura 3.13 | Barra de ferramentas "Sombras”

x

T IF T
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Fonte: elaborada pelo autor.
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oé) Reflita

A possibilidade de simularmos em nossos modelos a mesma iluminacao
natural proporcionada pelo sol pode ser um recurso de grande
utilidade. Quais seriam as aplicagbes praticas dessas simulacdes, no
desenvolvimento dos projetos arquitetdnicos e urbanistas?

Para um detalhamento da iluminacdo natural, ha a bandeja
padrdo "Sombras” (Figura 3.14), com os seguintes parametros de
configuragao:

Figura 3.14 | Bandeja padrdo “Sombras”

¥ Sombras x

UTC-03:00 -

Hordrio [ — — |1—3:54 = 3
Data [ yauiiAsoND |111’23 j 4
Claro == Isn i’ 5
Escuro e |45 16

|¥ Usar o sol para fazer sombras 7

Exibir:
v Em faces
|¥ No solo
| Das arestas

Fonte: elaborada pelo autor.

1. Botdo para mostrar/ocultar sombras no modelo.

2. Lista suspensa para a escolha do fuso horario mundial de
referéncia (do inglés Universal Time Coordinated), que no Brasil
e de "-3";

3. Campos para selecionar a hora do dia que se deseja simular.
Campos para selecionar a data que se deseja simular.

Campos para controlar a intensidade da luz.

Campos para controlar a intensidade da sombra.

N oo oo oa

Quando ativada, essa opcao aplica os efeitos da iluminacao nas
faces do modelo, independente das sombras estarem ligadas ou nao.

Essas opgdes permitem, respectivamente, que as sombras sejam
projetadas nas faces, no solo e pelas arestas.
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Um detalhe importante quando estamos simulando a iluminagao
natural € a geolocalizacdo de nosso modelo, que deve estar na
mesma orientacdo da obra fisica. O outro ponto importante a se
considerar ¢ a direcdo do Norte geografico. No SketchUp, o padrao
para a direcao norte € a linha continua do eixo verde, assim, 0s
efeitos de iluminacdo natural sequirdo esse eixo como referéncia.
Para alterar a orientacdo do norte e adequar a iluminacao de acordo
com o posicionamento geografico do seu modelo, podemaos criar
um atalho para essa mudanca:

1. Acesse o menu superior “Janela” e selecione a opgao
‘Preferéncias’”.

2. Na caixa de didlogo "Preferéncias do SketchUp", selecione o item
‘Atalhos”.

3. No campo “Filtrar” ao digitar "‘norte”, surgira logo abaixo a funcao
"Ferramentas/Angulo norte”.

4. Crie uma tecla de atalho (Ex.: "N) e cliqgue no sinal "+" para
adicionar o atalho.

5. Finalize a criacao do atalho clicando em OK.

Para alterar a direcao Norte, basta agora digitar a tecla de atalho
que vocé criou. O programa ira solicitar a posicao central do pivo
e em sequida a direcdo que vocé deseja para a orientacdo Norte
(Figura 3.15). Para esta orientagdo, vocé podera utilizar a ferramenta
de geolocalizagao, estudada na primeira unidade de estudos.

Figura 3.15 | Ferramenta “Angulo norte”: A — em sua orientacdo original (ao eixo
verde); B — na nova orientacao, alterada pelo usuario (ao eixo vermelho)

Fonte: elaborada pelo autor
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(tz” Assimile

Ferramenta "Pintura’ - permite a atribuicdo de materiais e cores nos
objetos criados no SketchUp. Os procedimentos para utilizagdo dessa
ferramenta sdo simples e consistem em: a) ativar a ferramenta; b)
selecionar o material/cor desejado, na colecdo de materiais; d) clicar
sobre a face a ser aplicado o material/cor. A edicdo e criacdo de
materiais é feita pelas opcdes da bandeja padrdo "Materiais”.

Barra de ferramentas "Sombras’ - permite a visualizacao de sombras no
modelo, tendo como referéncia a iluminacao natural proporcionada
pelo sol. Permite a configuracao de hora e data para simulacdo
da iluminacdo solar no modelo. Mais definicdes de iluminacdo e
sombreamento sdo feitas na bandeja padrédo “Sombras”.

Sem medo de errar

Apos a modelagem de todos os elementos da maquete digital, o
proximo passo da tarefa sob sua responsabilidade (no escritério de
arquitetura e urbanismo em que atua profissionalmente), sera aplicar
0s materiais caracteristicos a cada um desses objetos. Isso tornara o
modelo mais fiel a obra final e proporcionara ao cliente convidado para
a apresentacao da proposta (para aprovacdo e possiveis ajustes antes
da execucao da obra), uma melhor compreensdo sobre o projeto.

Na aplicagdo dos revestimentos ceramicos das areas de
cozinha, lavanderia e banheiro, vocé devera aplicar os respectivos
materiais, respeitando a paginacao da proposta. Os procedimentos
para a aplicacdo dos materiais sdo: a) ativar a ferramenta pintura;
b) escolher o material; ¢) clicar na face em que ele sera atribuido
Para ajustar a textura aplicada de acordo com a paginagao prevista
no projeto, vocé deverd primeiramente criar as guias de referéncia
com as medidas reais do revestimento, utilizando a ferramenta “Fita
meétrica’ (Figura 3.16).
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Figura 3.16 | Linhas guias criadas para orientar a paginacdo do revestimento

Linhas guias

Fonte: elaborada pelo autor.

O proximo passo sera ajustar a textura atual de acordo com as
linhas guias da paginacao, utilizando agora os pinos de edicdo de
texturas. Para isso, vocé devera clicar com o botdo direito do mouse
sobre a textura do material, escolhendo a opgdo “Textura/Posicdo”.
Surgirdo, assim, os quatro pinos de edicdo, posicionados sobre a
textura do material (Figura 3.17).

Figura 3.17 | Pinos de edicdo de textura

Fonte: elaborada pelo autor.
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Observe que no exemplo acima, 0s pinos nao estdo inicialmente
posicionados sobre os rejuntes do revestimento. Para alterar
estes posicionamentos, devemos clicar sobre o pino vermelho e
reposiciona-lo no local correto (cruzamento de dois rejuntes), os
demais pinos devem ser reposicionados Nos outros quatro cantos
do mesmo revestimento, antes de qualquer ajuste, evitando-se assim
deformacdes indesejadas. Apos O reposicionamento correto dos
pinos, eles deverao ser utilizados para alterar as dimensdes atuais da
textura. Para esta acdo, devemos arrasta-los da posicdo atual para
a posicao final, alterando automaticamente a textura vinculada aos
pinos (Figura 3.18). Apos os devidos ajustes, € so clicarmos com o
botdo direito sobre a textura e escolhermos a opcao “Concluido’,
para finalizar a edicao.

Figura 3.18 | Pinos de edicdo na posicdo original (A) e justados na posicéo final (B), de
acordo com as linhas guias usadas para paginacao do revestimento

Fonte: elaborada pelo autor

Alguns dos materiais que vocé precisa atribuir a maquete, nao
existem nas colecdes que acompanham o SketchUp, como no
caso das imagens das portas. Assim, sera preciso importar essa
imagem para que possa ser aplicada a maquete como um material.
Os procedimentos para a importacdo sdo relativamente simples: a)
pesquisar e baixar a imagem da porta (via internet ou fotografia);
b) editar a imagem, ajustando-a para 0s parametros adequados; c)
salva-la em um banco de imagens (pasta), para a criacdo do novo
material. Os procedimentos para utilizacdo dessa imagem em
um novo material sdo: a) na bandeja "Materiais’, clicar no botao
“Criar material..."; b) na caixa de didlogo “Criar material...” nomear
0 novo material, de forma a identifica-lo claramente; c) no campo
“Textura’, selecionar a opcao “Usar imagem de textura” para abrir
o explorador de arquivos; d) buscar e selecionar a imagem salva,
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clicando em "Abrir" para finalizar a selecdo da imagem; e) nos
campos de dimensionamentos, alterar as medidas para os valores
da folha da porta (horizontal = 0,80m e vertical = 2,10m), clicando
em "OK” para finalizar a criacdo do novo material. O novo material
sera incluido em "No modelo’. Para inclui-lo em uma pasta de
materiais, deve-se abrir 0 painel de selecao secundario, localizar a
pasta destino e arrastar o novo material para essa pasta.

Durante a apresentacdo da proposta, vocé podera mostrar
ao cliente como sera a incidéncia dos raios de sol nos diferentes
coOmodos da edificagcdo, permitindo assim algumas analises de
conforto ambiental e iluminagdo. Porém, para que isso corresponda
a realidade, € preciso configurar os parametros de acordo com a
geolocalizacdo da obra. A maquete ja foi ajustada na posicao
correta, agora € preciso orientar corretamente a posicao do norte
em relacdo ao modelo. Acessando o atalho, criado por vocé para
a orientacdo do norte geografico, vocé ira posicionar o pivd de
indicagao do norte em um ponto qualquer do plano de chao. Em
seguida, vocé ird indicar a nova orientacao do norte, clicando na
direcao desejada. O proximo passo sera ativar a opcao de sombras,
por meio da barra de ferramentas “Sombras” ou pela bandeja padrao
"Sombras’. Nessa bandeja, vocé devera verificar se o fuso horario
esta correto (No Brasil o valor da UTC é "-3"), definindo em sequida a
hora e a data para a simulacdo da iluminacao. Caso as sombras nao
estejam aparecendo, verifique se as opcdes do campo “Exibir” estao
selecionadas ("Em faces”, "No solo” e "Das arestas’).

Avancgando na pratica

Atribuindo materiais a uma janela

Descricdo da situacao-problema

Vocé acaba de modelar uma janela, com todos 0s seus
elementos e agrupou-os na forma de um componente. Agora,
chegou o momento de atribuir materiais a estes objetos. A estrutura
da janela sera em madeira e para tornar a janela mais realista em
sua representacao, vocé decidiu que as faces que formam os vidros
deverdo ser transparentes, da mesma forma como sao na realidade.
Porem ao comecar a aplicar os materiais que caracterizam a janela,
como por exemplo, as madeiras da sua estrutura, a textura foi

U3 - Materiais, texturas, apresentagdes e plotagens em pranchas 133



aplicada em todo o0 modelo e ndo apenas onde deveria (estrutura)
(Figura 3.19). Como os materiais podem ser atribuidos aos diferentes
objetos que formam o bloco janela? E, como atribuir transparéncias
as faces que representarao os vidros da janela?

Figura 3.19 | Material "Madeira” aplicado incorretamente ao grupo do modelo da
janela

Material "madeira”
aplicado ao grupo
da janela.
—
\
- \‘\
//

Fonte: elaborada pelo autor

Resolucdo da situagcdo-problema

Para podermos atribuir um material a um objeto que pertenca
a um agrupamento (grupo ou componente), € preciso entrar no
modo de edicdo desse agrupamento. Assim, no caso da janela
agrupada na forma de um componente, que € Como 0s blocos sao
denominados no SketchUp, pode-se clicar com o botao direito do
mouse sobre 0 modelo e escolher a opcao “Editar componente’
(ou, dar um clique duplo sobre 0 modelo). Pode-se agora selecionar
0S grupos que formam a janela e com a ferramenta “Pintura” atribuir
a cada um deles seu respectivo material. No caso dos vidros, pode-
se atribuir uma cor em vez de uma imagem, de acordo com o que
se deseja representar e, no campo "Opacidade” da bandeja padrao
‘Materiais’, define-se a transparéncia, deslocando-se a barra de
rolagem ou digitando-se o valor desejado (Figura 3.20). Apods as
atribuicdes de materiais (e ajustes necessarios), fecha-se o modo de
edicdo do componente ao clicarmos fora do modelo.
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Figura 3.20 | Atribuicdo de material "vidro” ao objeto (dentro do modo de edigéo)

Fonte: elaborada pelo autor.

1. "Como uma importante ferramenta de modelagem de objetos, o
SketchUp apresenta também, como os demais programas de CAD,
recursos de aplicacao de materiais e iluminagao, além das ferramentas
para criagdo de cenas. Essas ferramentas possibilitam uma percepcao
mais realista dos modelos criados pelo programa, por meio de uma pré-
visualizacdo de como o projeto final ird parecer, proporcionando uma
grande praticidade e agilidade durante o desenvolvimento de projetos
arquitetdnicos e urbanistas, principalmente quando esses recursos sao
aplicados em suas maquetes digitais.”

Em relacdo a esses recursos, temos a ferramenta "_______ ", utilizada para a

aplicagdo de materiais aos modelos e representada pela figuradeum _______.

O acesso a essa ferramenta pode ser feito por meio das barras de ferramentas
"e” ", pelo menu “Ferramentas” ou pela tecla "B".

Qual das alternativas a seguir, apresenta a sequéncia correta dos termos que

completam as lacunas do texto-base?

a) Materiais — Conta-gotas — Sombras — Principal.

b) Materiais — Balde de tinta — Conjunto grande de ferramentas — Principal.
c) Pintura — Conta-gotas — Principal — Padrdo.

d) Textura — Balde de tinta — Construcdo — Principal.

e) Pintura — Balde de tinta — Conjunto grande de ferramentas — Principal.
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2. Durante a edicdo de um modelo, muitas vezes encontra-se a
necessidade de alterar as atribuicdes de materiais aplicadas aos seus diversos
componentes. No caso de uma edificagdo, por exemplo, em que a simples
acao de alterar um determinado material, atribuido a diversas paredes dessa
edificacdo, pode acabar se tornando uma tarefa demorada e cansativa. Para
facilitar esse processo de edi¢do, existe um recurso no SketchUp que permite
alterar todas as faces que tenham o mesmo material, que pertengcam ao
mesmo objeto, independente dessas faces serem adjacentes ou nao.

Qual das alternativas a seguir, apresenta corretamente a combinagao de
teclas que atenda a situagcao descrita no texto-base?

a) "Shift” + "Alt". d) “Shift" + "Alt" + "Ctrl".
b) "Ctrl" + "Alt". e) "Ctrl"+"Z".
c) "Shift” + "Ctrl".

3. "Ha no SketchUp, uma ferramenta para edicdo dos materiais, que permite
o ajuste daimagem do material atribuido ao modelo. Seu acesso é pelo botdo
direito do mouse sobre o material aplicado ao modelo. Na lista de itens,
ao ser posicionado o mouse sobre o item "Textura”’, da-se acesso a opgdo
“Posicao”. Ao se clicar nessa opgdo, surgira sobre aimagem do material uma
grade de linhas pontilhadas e quatro pinos de edicao, distribuidos em quatro
posicdes para ajustes detalhados.”

Em relacdo ao enunciado, relacione a coluna da direita a coluna da esquerda,
de acordo com as fung¢des de cada um dos pinos de edic¢ao:

1  Pinoazul () Paradistorcer em perspectiva a textura.

2 Pino amarelo () Paramover a textura.

3 Pino vermelho () Pararedimensionar ou inclinar a textura.
4 Pino verde () Pararotacionar e alterar a escala da textura.

Qual das alternativas a seguir, apresenta a sequéncia correta da coluna da
direita a respeito dos pinos de edi¢ao de texturas?

ajl-3-2-4.
b)1-2-3-4.
c4-3-2-1
d3-2-4-1
e)2-3-1-4
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Secao 3.2

Apresentacdes

Dialogo aberto
Ol3, seja bem-vindo a Se¢do 3.2!

Na secao anterior, aprendemos quais sao as ferramentas e
0s procedimentos de aplicacdo, edicdo e criacdo de materiais.
Conhecemos também, as possibilidades de configuracdo dos
parametros de sombreamento, um importante recurso nos estudos
de insolagcdo de ambientes. Nesta secdo, aprenderemos a criar
cenas e animacgdes, a partir do posicionamento de cameras, que
sao as ferramentas do SketchUp utilizadas para simular a visao do
observador, nos diversos ambientes do projeto. Estes recursos
sao importantes para a sua atuacao profissional como arquiteto e
urbanista, pois, ao permitirem uma visualizacao mais proxima da
realidade, irdo auxilia-lo na apresentacao e, consequentemente, na
compreensdo dos espagos projetados por Voce.

Em relacdo ao contexto de atuacdo profissional, criado para
O exercicio e a compreensao dos conteudos estudados até este
momento, agora, vOCé ira partir para mais uma etapa de tarefa
sob sua responsabilidade. Apos a modelagem e a aplicacao dos
materiais que caracterizam os diversos componentes da maquete
digital, vocé criara as cenas que serdo utilizadas para a apresentagao
da proposta do projeto ao cliente do escritorio em que vocé atua.
Essas cenas irdo simular a visdo que o cliente teria se estivesse
realmente dentro do ambiente proposto. Aléem disso, elas serdo
utilizadas para a criacdo de uma animacao em que sera simulado
um “passeio” virtual pelos diversos ambientes do projeto e para a
impressao dessas cenas, que apos a etapa de renderizacao (a ser
estudada na proxima unidade), serao utilizadas para ilustragdo das
pranchas de apresentacao do projeto.

Por isso, € natural que surjam questionamentos sobre como
posicionar e configurar as cameras dentro dos espacos planejados;
COMO organizar as cenas obtidas para a simulacao do passeio pelos
ambientes da maquete digital; E, por fim, quais os procedimentos para
a exportagao/impressao das cenas criadas e criagdo da animagao.
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Para responder a essas questdes, seu objetivo sera conhecer e
saber aplicar esses conhecimentos no posicionamento, direc¢ao,
movimentacao e configuragdes de camera, na criacao, salvamento,
organizacao e impressao de cenas, bem como na utilizagcao delas
para a criacao de animacdes. Essas acdes e conhecimentos serdo
de grande importancia para a ampliacao das suas competéncias
profissionais, pois sdo ferramentas que possibilitam uma
compreensdo mais clara das solu¢cdes propostas por vocé em
resposta as necessidades e desejos de seus clientes.

Portanto, bons estudos!

Nao pode faltar

Sem duvida, uma das possibilidades interessantes que existe a
disposicdo no SketchUp, € a utilizacdo das cameras. Sao recursos que
simulam a mesma visdo que teriamaos, se estivéssemos posicionados
"dentro” do espaco modelado (Figura 3.21). Logicamente, a grande
vantagem proporcionada por essa ferramenta € a possibilidade
de vivenciarmos a sensagao de visitar, ainda que virtualmente, os
ambientes planejados e propostos do projeto, permitindo assim uma
compreensao mais clara de sua estrutura, de suas formas e espacos.

Figura 3.21 | Imagem obtida a partir das ferramentas de camera do SketchUp

Fonte: elaborada pelo autor.
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‘t&” Assimile

Na barra de ferramentas "Camera’ (Figura 3.22), ja conhecida por nos
no acesso as ferramentas de visualizagdo "Orbitar’, "Panoramica” e
opgdes de zoom ("Zoom’, "Janela de zoom’, ‘Modelo centralizado” e
"Anterior”), encontramos osrecursos que permitem os posicionamentos
virtuais no projeto, entre eles:

a. 'Posicionar camera’ — permite o posicionamento do observador;
b. "Girar’ — permite girar em torno do posicionamento do observador;

c. "Percorrer’ — permite “‘caminhar” pelo ambiente, mantendo a altura
do observador.

Figura 3.22 | Barra de ferramentas "Camera”

Cémera

2L PNK [ S
L
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Fonte: elaborada pelo autor.

Essas ferramentas de camera estdo presentes também na barra
‘Conjunto grande de ferramentas” e no menu "Camera’.

O primeiro passo para simular a visao de um observador “dentro”
do nosso projeto, é acionar o comando ‘Posicionar camera” (item
"a"da Figura 3.22). O SketchUp ird solicitar o local em que desejamos
posicionar a camera, a0 mesmo tempo em gue indica o valor da
altura em que ela sera posicionada.

Lembre-se de que a camera representa o ponto de vista do
observador, na altura de seus olhos e que a altura padrdo inicial €
de 1,67m em relacdo ao plano de chao. Esse valor serd indicado na
barra de medidas do SketchUp, localizada no canto inferior direito
da tela de trabalho (Figura 3.23). E importante destacar que, se
digitarmos outro valor para a altura, antes de indicarmos a posi¢cao
da camera, o programa passara a considerar a nova medida como
sendo o ponto de vista do observador. Esta nova altura, podera
ser maodificada também apos a indicacdo de posicionamento da
camera, conforme a necessidade.
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Figura 3.23 | Barra de medidas mostrando o valor da altura dos olhos do observador
(Céamera)

| Altura dos olhos 1,67

Fonte: elaborada pelo autor.

Apos O posicionamento da camera, O programa ira
automaticamente ativar a ferramenta “Girar” (item ‘b" da Figura
3.22), permitindo assim, girarmos a camera na dire¢cdo para a qual o
observador ira olhar. Essa ferramenta altera o nosso ponto de visao,
sem o risco de sairmos do posicionamento da camera. Dessa forma,
evitamos a “invasao” acidental em outro ambiente ou parede, o que
normalmente aconteceria se fosse utilizado o comando “Orbitar”.

c@ Reflita

A acdo de posicionar a camera e indicar a direcao da visao do
observador, pode ser feita de uma vez so, clicando-se na posicao em
que queremos colocar a camera e, mantendo o botdo esquerdo do
mouse pressionado, solta-lo apenas na posicao do alvo para o qual
a camera devera focar. Com esse metodo, a altura da camera sera o
proprio ponto inicial do posicionamento. Em relacdo a forma padrao
de indicar a posi¢cao da camera e sO depois indicar a direcdo em que
ela devera focar, quais seriam as vantagens e desvantagens desses
dois métodos?

O terceiro passo, apos posicionarmos a camera e indicarmos
a direcdo de seu foco, sera a definicdo do campo de visao ou da
distancia focal. A forma de visualizacao no SketchUp é mesma
de uma camera real. Por esse motivo, ao alterarmos uma dessas
duas propriedades oticas, alteraremos a forma de visualizacdo dos
elementos que compdem a cena. Quanto maior for a distancia
focal, menor serd o campo de visdo e maior serd © zoom no objeto
em foco (Figura 3.24).
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Figura 3.24 | Comparativo entre distancias focais e seus respectivos campos de visdo

Fonte: elaborada pelo autor.

Em ambientes pequenos, como banheiros por exemplo, © campo
de visdo pode estar muito fechado, apresentando poucos elementos
do ambiente. Ao aumentarmos o dngulo de abertura do campo de
visdo (ou diminuindo a distancia focal), consequentemente iremos
conseguir uma visao mais ampla do ambiente, porém, valores
muito altos para o angulo de abertura da camera podem distorcer a
imagem do ambiente, criando uma cena irreal (Figura 3.25).

Figura 3.25 | Diferentes configuragdes de distancia focal/campo de visdo

A Dist. focal = 55mm Dist. focal/= 18mm
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Fonte: elaborada pelo autor.

Uma forma pratica de alterarmos os valores de distancia focal ou
de campo de visdo apos o posicionamento da camera € teclando “Z",
que € o atalho ao comando "Zoom”. Ao ativarmos esta ferramenta,
devemos prestar atencao na propriedade que sera definida. Se
desejarmos trabalhar com a distancia focal, € preciso digitar o
valor seguido da sua unidade (mm). Se desejarmos trabalhar com
0 campo de visdo, o valor a ser digitado deve ser sequido de "deg”
(abreviagdo de graus, em inglés). Pressionando a tecla "Z", apos a
mudang¢a de uma propriedade para outra, podemos alternar entre
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as unidades correspondentes, para 0 angulo atual e sua distancia
focal. A opgdo “Campo de visao’, também pode ser acessada pelo
menu “Camera/Campo de visdo’.

EL? Pesquise mais

Para uma melhor compreensao das configuracdes de posicionamento
do observador e criacdo de cenas em ambiente pequenos, acesse a
video-aula do arquiteto Fellipe Zanchet, disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=Djp-QrelRFc>. Acesso em: 18 nov. 2017.

Outra possibilidade proporcionada pelo SketchUp ¢ a de
caminharmos virtualmente pelos ambientes modelados de nosso
projeto. A ferramenta que permite este "passeio” € a "Percorrer’,
representada por dois "pezinhos” (Figura 3.26).

Figura 3.26 | icone da ferramenta "Percorrer”

Camera
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Fonte: elaborada pelo autor.

Alinteracdo com a ferramenta € simples. Apds nos posicionarmaos
como observador, ativamos o comando e, entdo utilizamos o
mouse (ou as teclas direcionais do teclado) para o deslocamento
pelo ambiente. Para deslocamentos mais rapidos, basta mantermos
a tecla "Ctrl" pressionada durante a movimentacao. Ao utilizarmos
a ferramenta "Percorrer’, a altura da camera e sua inclinacao
permanecem travadas.

Durante o deslocamento pelo ambiente, os limites fisicos
encontrados sdo respeitados, evitando-se as entradas involuntarias
em paredes e objetos, poréem, permitindo ainda o deslocamento
em escadas ou outras diferencas de nivel. Caso haja necessidade,
podemos desabilitar temporariamente essa propriedade, mantendo
pressionada a tecla "Alt". Isto pode ser util quando desejarmos nos
deslocar de um ambiente ao outro (pela parede) de forma rapida,
por exemplo.
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Todas asimagens criadas pelas configuracdes de posicionamento
de camera poderdo ser salvas na forma de cenas, permitindo assim,
‘navegarmos” entre todas as visualizagdes criadas. Além disso, as
cenas podem ser impressas (para a ilustracdo das pranchas de
apresentacao do projeto, por exemplo) ou utilizadas pelo proprio
SketchUp na criacao de animacdes. As cenas também podem ser
exportadas na forma de imagens, permitindo sua utilizacdo em
outros programas de edi¢ao.

A ferramenta para criacdo de cenas pode ser acessada pelo menu
“Visualizar/Animagao’, ou pela bandeja padréo “Cenas” (Figura 3.27).

Figura 3.27 | (A) Menu "Visualizar/Animag&do” e (B) bandeja padrdo “Cenas”

Bandeja padrio 2
Arquivo Edltaamera Desenho Ferramentas Janela ExtensGes Ajuda » Informagdes da entidade

Barras de ferramentas... > Materiais
"  Guias de cena » Componentes
» Estilos
» Camadas

Geometria oculta
Planos de segdo
Cortes de secio

» Sombras
¥ Cenas

] e <] < e e <

Eixos
Guias

AR Y

Sombras

Névoa

Estilo de aresta
Estilo de face
Editar componente

Animagao Adicionar cena

Atualizar cena

Excluir cena

Cena anterior PageUp
Préxima cena PageDown

A Reproduzir
Configuragaes

Fonte: elaborada pelo autor

Apos o posicionamento da camera e acerto das configuracdes
de visualizacao, podemos criar a cena da visdo atual clicando em
‘Adicionar cena’, no menu "Visualizar/Animagdo’, ou entdo, no
simbolo de "+, presente na bandeja padrao “Cenas’. O programa
salvara essa visao do observador e abrira uma aba no alto da tela
grafica, com o nome da cena criada. Para renomear a cena, basta
clicarmos com o botdo direito sobre a cena a ser renomeada,
e selecionar a opcdo ‘Renomear cenas’. O SketchUp abrira
automaticamente os campos de detalhes das cenas em que se
pode alterar sua denominacdo no campo ‘Nome” (Figura 3.28).

U3 - Materiais, texturas, apresentagdes e plotagens em pranchas 143



Figura 3.28 | Bandeja padrdo “Cenas” e os campos de detalhes

Cona Conat | ¥ Cenas
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[ Planos de sego ativas
[ Estilo & névoa
[ Configuracses de sombra

[ Localizagdo dos efxos

Fonte: elaborada pelo autor.

A cada novo posicionamento de camera pode ser criada uma
nova cena que sera organizada automaticamente em uma aba
sobre a area grafica e, na forma de miniatura na bandeja padrao
"Cenas”. Observe que ha a possibilidade de definir quais propriedades
serao salvas na criacdo de uma cena, selecionando-as na propria
bandeja, em "Propriedades a salvar’. Essas opcdes sdo: localizagao
da cdmera; geometrias ocultas, camadas visiveis, planos de sec¢ao
ativos; névoas e sombras, além da localizagao dos eixos de desenho.

Lembre-se de que todas as alteragcdes de configuracdo so serao
incorporadas a cena ja gravada se, apos as edi¢des, a atualizarmos.
Dessa forma, podemos criar cenas com configuracdes diversas,
conforme a necessidade. Pode-se por exemplo, criar uma cena
com o modelo em perspectiva e outra cena com uma elevacao em
corte, para 0 mesmo modelo. Ao atualizarmos uma cena, clicando
com o botdo direito do mouse sobre sua miniatura e escolhendo a
opcao “Atualizar cena’, o SketchUp ira apresentar a mesma lista de
propriedades.

Na bandeja padrdo “Cenas” (Figura 3.29), encontramos ainda
outras op¢des importantes para organizagao das cenas criadas.

Figura 3.29 | Componentes da bandeja padrdo “Cenas”

Bandeja padrio L x |
¥ Cenas B
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Fonte: elaborada pelo autor.
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a. Botao de atualizacdo — permite atualizar as modificacdes feitas
na cena existente.

b. Botdo para criacdo de cena — salva na forma de uma nova cena
a visualizagao atual.

c. Botdo para exclusdo de cena — apaga a cena selecionada.

d. Botdes para realocacdo de cenas — permite alterar a sequéncia
das cenas apresentadas nas abas e nas animacoes.

e. Botdo de opgdes de visualizagdo — permite alterar as formas de
visualizacao das miniaturas, em grandes, pequenas, detalhes e lista.
f. Botdo para exibir/ocultar detalhes — permite exibir (ou ocultar) os
campos de detalhes, atribuidos as cenas.

g. Botdo menu —da acesso a lista de opcdes para as cenas (Figura 3.30).

Figura 3.30 | Opcdes do botdo “Menu’, na bandeja padrdo “Cenas”
Bandeja padrio o g
¥ Cenas x

Adicionar cena

Atualizar a cena
Renomear cena
Excluir cena

~  Usar miniaturas da cena
Atualizar miniatura da cena

Adicionar cena com foto adaptada
Editar foto adaptada para esta cena

Ocultar detalhes

Fonte: elaborada pelo autor.

Para aanimacdo das cenas criadas no SketchUp basta acessarmos
a opgao "Reproduzir” por meio do menu “Visualizar/Animacgao®, ou
entao, clicando com o botdo direito do mouse sobre a primeira aba
de cena, escolhendo a opc¢ao ‘Reproduzir animacgdo’. Ainda pelo
menu "Visualizar/Animagao”, podemos definir em "“Configuragdes’
(Figura 3.31) se desejarmos que O programa mostre as transicoes
entre as cenas (durante a animacdo) e o tempo entre essas
transicdes. Além disso, pode-se configurar o tempo em que a cena
ficara visivel, antes de partir para a proxima.
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Figura 3.31 | Opcdes de configuracdes para a animacdo de cenas
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Fonte: elaborada pelo autor

As animagdes criadas no programa podem ser exportadas na forma
de videos, permitindo, assim, serem assistidas sem a necessidade
do SketchUp. Sdo formas interessantes e didaticas de se mostrar ao
cliente, por exemplo, como seria um passeio virtual pelos diversos
ambientes da proposta de projeto. Os procedimentos sao simples:
h. Selecionar o menu “Arquivo” do SketchUp.

i. Selecionar "Exportar/Animacéo/Video".

j. No gerenciador de arquivos "Exportar animagdo’, definir um
nome para o arquivo de video a ser criado, selecionar a pasta de
destino e escolher o tipo de video, entre as opcdes disponiveis.

k. Clicar em "Exportar” para finalizar a criacao do video.

Figura 3.32 | Caminho para a opgéo de exportacdo de animacgdes
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Grafico 2D.
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G Animaggo 5| Videow

Conjunto de Imagens.
Sair

Fonte: elaborada pelo autor
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Todas as cenas criadas no SketchUp também podem ser
exportadas, possibilitando a utilizagdo das imagens para
ilustracdo ou apresentacao de projetos. Os procedimentos para
a exportagao sao:

a. Escolher a cena que sera exportada, clicando na aba de cena
correspondente ou, com um cliqgue duplo, em sua miniatura na
bandeja padrao “Cenas”.

b. No menu "Arquivo” escolher as opcdes "Exportar/Grafico 2D".

c. No gerenciador de arquivos “Exportar grafico 2D, definir um
nome para a imagem que sera criada a partir da cena selecionada,
indicando a pasta de destino e escolhendo o tipo de imagem, entre
as opcoes disponiveis. No botdo "Opg¢des’, podemos ainda definir o
tamanho e a qualidade da imagem renderizada.

d. Clicar em "Exportar’ para finalizar a criagao da imagem.

Figura 3.33 | Caminho para a opcdo de exportacdo de cenas
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Fonte: elaborada pelo autor

As imagens criadas a partir da exportacao das cenas podem
(como qualquer grafico 2D) ser enviadas para edicdo ou impressao
conforme haja necessidade. Se desejarmos imprimir as cenas
diretamente do SketchUp, os procedimentos séo 0s mesmaos para
qualguer documento a ser impresso:

a. Definicdo dos parametros basicos de impressao, como nome
da impressora, tamanho do papel e orientacdo, em “Arquivo/
Configurar impressao..."”;
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b. Visualizacdo prévia em "Arquivo/Visualizar impressdo...", em que
podem ser definidos os pardmetros avancados de impressao;

c. Impressao da cena, em "Arquivo/Imprimir...".

Figura 3.34 | Caminho para as op¢des de impressdo
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Fonte: elaborada pelo autor.

3 Exemplificando

Para a impressao em uma escala previamente definida, 0s passos
principais para a impressdo das cenas nos parametros avancados de
impressao (Figura 3.35) sdo:

a. Em ’“Impressora’, escolher a impressora desejada e clicar em
"Propriedades” para definicdo do tamanho e orienta¢cao da folha.

b. Em ‘Intervalo de impressdo de paginas’, definimos as cenas a
imprimir, habilitando “Cenas” e definindo o intervalo.

c. Em "Tamanho de impressao’, desabilitamos a opg¢do "Ajustar a
pagina’ e habilitamos a opcado "Usar extensdo do modelo’, escolhendo
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4 a escala para as cenas desejadas. Se desejarmos, por exemplo, a escala
correspondente a 1:50, digitaremos em “Na impressao” o valor de 1 e
em "No SketchUp” o valor de 50.

d. Clicando em "Ok’, encaminhamos para impressao a(s) cenal(s)
desejadals).

Figura 3.35 | Caminho para as opcdes de impressdo
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Fonte: elaborada pelo autor

Essas etapas de impressao serdo detalhadas na proxima secao
desta unidade, em que aprenderemos sobre plotagem e criacdo de
pranchas, pelo ambiente "Layout” de trabalho.
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Sem medo de errar

Relembrando nosso contexto de atuacao profissional, vocé
esta em mais uma etapa da tarefa sob sua responsabilidade, em
que apos a modelagem e a aplicacao dos materiais, precisara criar
as cenas que serdo utilizadas para a criagao de uma animacao e
para ilustracdo das pranchas de apresentacdo do projeto. Os
questionamentos agora sdo sobre como posicionar e configurar as
cameras, dentro dos espacos planejados? Como organizar as cenas
obtidas, para a simulacao do passeio pelos ambientes da maguete
digital? E por fim, quais os procedimentos para a exportacdo/
impressao das cenas criadas e criacao da animacao?

Sobre o0s posicionamentos e configuracdes de camera, ja
aprendemos que as ferramentas principais serao as ‘Posicionar
camera’ e "Girar’. A primeira sera utilizada para definirmos a posicao
do observador em cada cena a ser criada, enquanto a segunda sera
utilizada para definirmos a direcao do foco e a altura da posicao da
camera (altura de visdo do observador). Outra ferramenta importante
€ a "Zoom’, que sera utilizada para a configuracdo do campo de
visdo (ou da distancia focal) da cena a ser criada.

Para a imagem inicial, podemos nos posicionar fora da maquete,
por meio da ferramenta "Posicionar camera”. Apos o posicionamento
da camera, o SketchUp muda automaticamente para a ferramenta
"Girar’, em que colocaremos o foco do observador na entrada
principal do modelo, por onde a camera devera entrar para maostrar
0s demais ambientes. Ainda em relacdo a ferramenta "Girar’,
podemos alterar a altura da camera (olhos do observador) para 1,50
metro, assim, permitimos que mais informacdes sobre 0s pisos dos
ambientes sejam evidenciadas. Cuide-se, porém, para nao utilizar
valores muito baixos (ou altos), pois poderia perder a naturalidade
da simulacdo. Outra configuracao importante € a do campo de
visao ou da distancia focal da camera. Tanto um, quanto outro,
sdo alterados com mais precisdo pela ferramenta "Zoom” e com
O uso do teclado. Nesse ponto, podemos levar em consideragao
os valores utilizados em fotografia, em gque temos, por exemplo,
a distancia focal de 55mm, equivalente a visao humana. Para a
definicdo desse valor (apds teclarmos “Z" para ativar a ferramenta
"Zoom"), digitamos "55mm”, sem esquecer a unidade. Esse valor de
partida pode ser alterado conforme a necessidade para cada cena
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a ser criada. Se desejarmos definir o campo de visdo, em vez da
distancia focal, basta digitarmos o valor do angulo sequido de “deg’,
que € a abreviacdo para ‘graus” em inglés.

Apos a configuracdo da posicao e altura do observador e da
direcdo do foco e distancia focal/campo de visdo), a cena poderd
entdo ser criada, clicando-se no sinal de "+" (adicionar cena), na
bandeja padrao “Cenas’”. A nova cena sera apresentada na bandeja
padrao ‘Cenas’ na forma de uma miniatura, € em uma aba
especifica sobre a area grafica com um nome padrao atribuido
pelo SketchUp. Para renomear clica-se com o botao direito sobre
a miniatura da cena, escolhendo a opgao ‘Renomear cena’. Todos
esses procedimentos podem ser repetidos para cada ambiente que
desejarmos incluir na animacao.

O proximo passo € utilizarmos as abas para uma navegacao
prévia pelos ambientes do modelo, visualizando se a transicdo entre
uma cena e outra estd adequada, podendo ser reconfigurada e
atualizada caso necessario. Apos a verificagdo de todas as cenas,
elas poderdo ser exportadas/impressas para a criacdo de imagens
externas ou para criar a animacao. Para a exportacao das cenas
na forma de imagens, acessamos a cena desejada clicando na sua
respectiva aba (ou duplo cligue na miniatura) e, em seguida, 0 menu
"Arquivo/Exportar/Grafico 2D...". Na janela "Exportar grafico 2D’
definimos um nome para a imagem, o tipo e o local em que sera
salvo, finalizando a acao clicando em “Exportar”. Para a impressao
da cena pelo proprio programa, acessamos "Arquivo/Imprimir..." (ou
Ctrl+P) e na caixa de didlogo “Imprimir’, selecionamos a impressora,
o tamanho/orientacdo da folha, e em seguida, no campo “Intervalo
de impressao de paginas’ selecionamos a op¢do ‘cenas’ indicando
o intervalo de cenas que devera ser impresso. Como essas cenas
servirdo apenas para uma apresentacdo prévia da proposta ao
cliente, nao sera necessario que estejam em escala, bastando entao
confirmar a impressao em "“Ok’”.

Para a criagdo da animacgdo, acessamos o menu ‘Visualizar/
Animacao” e escolhemos a opcdo "Reproduzir’. O SketchUp ira
‘rodar” a animacado a partir das cenas criadas. Caso o tempo de
transicdo ou de apresentacao da cena nao esteja adequado (muito
lento ou rapido), acesse novamente o menu “Visualizar/Animagao”,
escolhendo agora a opcdo "Configuragdes’. Nos respectivos campos
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para transicbes de cena e tempo entre as cenas, altere os valores
conforme a necessidade. Se a animagao estiver de acordo com O
planejado, poderemos exporta-la para apresentarmos ao cliente.

No menu "Arquivo/Exportar/Animacgdo” escolhnemos a opcdo
‘Video’ para criar um arquivo com a animacao criada pelo SketchUp.
Na janela "Exportar animagao’ definimos um nome para o video, um
local para salvamento e o tipo de video a ser criado. Para finalizar a
acao, clicamos em "Exportar”.

Com todas essas acdes, teremos 0Os materiais necessarios para
a apresentacao da proposta do projeto ao cliente com o auxilio das
ferramentas de camera, criacdo de cenas e de animacgdes do SketchUp.

Avancando na pratica

Insercdo de cenas intermediarias

Descricao da situagao-problema

Ao criar uma animagao que sera utilizada para apresentacao
do projeto a um cliente, vocé verificou que entre uma transicao e
outra de cenas, o SketchUp provocou uma passagem pelas paredes
do modelo. Logicamente, isso ndo € uma acao desejada para a
animacao, pois, o objetivo € que o video a ser criado apresente
um deslocamento natural do observador, dentro dos ambientes
projetados. Sendo assim, é preciso resolver esse problema de forma
a proporcionar uma transicdo correta entre as cenas da animacao
antes de apresentar o video ao cliente.

Resolucdo da situacdo-problema

Para corrigir esse problema, novas cenas podem ser adicionadas
entre as transicdes, criando deslocamentos intermediarios entre
as duas cenas principais. O primeiro passo € identificar a cena
anterior ao deslocamento indesejado. Em seguida, para nao
perdermos as configuracbes de camera (altura do observador,
distancia focal e angulo de inclinacdo vertical da camera), podemos
utilizar a ferramenta "Percorrer” nessas cenas intermediarias, pois,
permite a aproximacao a posicao principal seguinte e mantem
essas configuracdes atuais da camera. Apos O posicionamento
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intermediario ser encontrado e devidamente ajustado, deve-se
criar uma nova cena nessa posicdo por meio do menu “Visualizar/
Animacao’, escolhendo a opcdo “Adicionar cena’. Apds a nova
cena ser adicionada, podemos verificar como ficara a animacao ao
clicar nas abas das cenas, localizadas no alto da area grafica. Se o
problema ainda persistir, deve-se pensar em novas cenas adicionais
entre o intervalo de cenas que estiver inadequado, testando-as
para verificar o resultado obtido. Apods a solucdo da cena, roda-se
a animacgao para confirmar se estd tudo correto. Para salvarmos
a animagdo em video, acessamos o menu “Arquivo/Exportar/
Animacgao’, selecionando a opc¢ao video. Em seguida, definimos o
nome para o video, o local em que sera salvo e seu tipo, clicando
em "Exportar’ para a sua criacao.

Faca valer a pena

1. Sem duvida, uma das possibilidades interessantes a disposicio no
SketchUp é a utilizacao das cameras. Sao recursos que simulam a mesma
visdo que teriamos se estivéssemos posicionados “dentro” do espaco
modelado. Logicamente, a grande vantagem proporcionada por essa
ferramenta € a de vivenciarmos a sensacao de visitar, ainda que virtualmente,
0s ambientes planejados e propostos do projeto, permitindo assim uma
compreensdo mais clara de sua estrutura, de suas formas e espacos.

Qual das alternativas a seguir apresenta apenas ferramentas para a
configuragdo das cameras do SketchUp?

a) "Zoom" — "Posicionar camera” — "Rotar” — "Mover".

b) "Mover” — "Equidistancia” — “Girar" — "Rotar”.

c) "Zoom" — "Posicionar camera” — “Girar” — "Percorrer”.
d) "Rotar” — “Imprimir” — "Girar" — "Percorrer”.

e) "Mover” — "Posicionar camera” — “Girar" — "Siga-me".

2. Na configuracdo das cenas, apds o posicionamento da camera e
indicacdo da direcao de seu foco, pode-se definir ainda o campo de visdao
(ou a distancia focal) mais adequado para a cena. A forma de visualizagdo
no SketchUp é mesma de uma camera real. Por esse motivo, ao alterarmos
uma dessas duas propriedades oticas, iremos alterar a forma de visualizacao
dos elementos que compdem a cena.
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Qual das alternativas a seguir, apresenta informagdes corretas em relagdo as
propriedades oticas comentadas no texto-base?

a) Quanto maior for a distancia focal, maior serd o campo de visdo e maior
sera 0 zoom no objeto em foco.

b) Quanto menor for a distancia focal, menor serd o campo de visdo e
menor serd 0 zoom no objeto em foco.

c) Quanto maior for a distancia focal, menor serd o campo de visdo e
menor serad 0 zoom no objeto em foco.

d) Quanto menor for a distancia focal, menor serd o campo de visdo e
maior sera 0 zoom no objeto em foco.

e) Quanto maior for a distancia focal, menor serd o campo de visdo e maior
sera 0 zoom no objeto em foco.

3. No SketchUp, durante o deslocamento pelo ambiente com a ferramenta
“Percorrer”, os limites fisicos encontrados sdo respeitados, evitando-se as
entradas involuntarias em paredes e objetos, porém, permitindo ainda o
deslocamento em escadas ou outras diferencas de nivel. Porém, caso haja
necessidade, podemos desabilitar temporariamente essa propriedade.

Qual das alternativas a seguir, apresenta corretamente a forma de
desabilitarmos a propriedade comentada no texto-base?

) Mantendo-se pressionada a tecla “Ctrl”, durante o deslocamento.
) Mantendo-se pressionada a tecla "Alt", durante o deslocamento.
c) Mantendo-se pressionada a tecla “Shift’, durante o deslocamento.
) Mantendo-se pressionada as teclas "Ctrl+Alt", durante o deslocamento.
) Mantendo-se pressionada as teclas "Ctrl+Shift’, durante o deslocamento.

154 U3 - Materiais, texturas, apresentagdes e plotagens em pranchas



Secao 3.3
Plotagem e criacdo de pranchas

Dialogo aberto

Caro aluno, seja bem-vindo a Secdo 3.3.

Na secao anterior, aprendemos quais sao as ferramentas e os
procedimentos para a criacdo de cenas e animacdes no SketchUp.
Conhecemos os principais conceitos de aplicacao e uso dessas
ferramentas que proporcionam uma compreensdo mais clara
do projeto ao posicionar o observador (virtualmente) dentro dos
ambientes planejados.  Nesta secdo, conheceremos o Layout,
uma extensdo do programa SketchUp, utilizado para a criacao de
pranchas de apresentacao, sejam elas técnicas, para atender as
exigéncias de legislacdo ou menos formais, para apresentagcdo ao
cliente das propostas do projeto. No Layout, conheceremos sua
interface de trabalho, aprenderemos sobre os modelos de papel,
sobre os procedimentos para montagem e edicdo das pranchas,
sobre as configuracdes de impressao e 0s pPassos para a exportacao
em PDF. Essas informacdes e conhecimentos irdo acrescentar a sua
competéncia profissional novas possibilidades de atua¢ao, permitindo
ampliar e reforcar tudo que ja foi estudado e praticado por vocé.

Para uma compreensdao mais proxima da realidade e, assim,
promover a construcdo de novos conhecimentos, devemos
retomar o contexto profissional em que vocé tem atuado até este
momento. No escritorio de projetos arquitetdbnicos e urbanistas de
gue vocé faz parte, chegou o0 momento de preparar as pranchas
para apresentagcao do projeto ao cliente. Essas pranchas, criadas
no programa Layout, deverdo evidenciar as cenas salvas por vocé
no SketchUp, buscando um estilo mais informal de exibicdo. Por
fim, todo o material criado devera ser encaminhado para impressao,
porém, a empresa que atuara nesta etapa de trabalho nao tem o
programa instalado, entdo, cabe a vocé encontrar uma forma de
resolver este problema.

Os questionamentos que surgem ao planejar a execucao dessa
tarefa sdo: quais sdao os procedimentos para a configuracdo e
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salvamento de um modelo de papel A2, com margens em branco
para uso nesse e em outros projetos do escritorio? Como posso inserir
no Layout as cenas criadas previamente no SketchUp, em um estilo
menos técnico (para apresentacdo ao cliente) e atualiza-las quando
necessario? Qual seria a solucdo mais adequada para encaminhar
as pranchas a serem impressas, levando-se em consideracao que a
empresa que fara o servico ndo tem o programa Layout?

Para responder a essas questdes, seu objetivo serd conhecer e
saber aplicar as ferramentas do programa Layout utilizadas para a
Criagao das pranchas técnicas e de apresentacao dos projetos feitos
no SketchUp. Essas agcdes e novos conhecimentos serdo de grande
importancia para a ampliacao das suas competéncias profissionais,
pois, sdo ferramentas que possibilitam a apresentacao das solucdes
encontradas por vocé, em resposta as necessidades e desejos de
seus clientes.

Portanto, bons estudos!

Nao pode faltar

Uma importante ferramenta a disposi¢cao dos profissionais da
arquitetura e urbanismo € o modulo Layout do SketchUp. Esse
ambiente de trabalho é destinado a producao de paginas em que
podemos inserir e organizar todas as informacdes referentes ao
projeto, para sua apresentacdo ou plotagem (impresséo). Elevacdes,
cortes, perspectivas, detalhamentos, dimensionamentos, graficos,
textos e legendas sdo alguns dos itens que podemos apresentar
nas paginas criadas no Layout, formatadas para apresentacao da
proposta do projeto ao cliente ou para cumprir as regulamentacdes
técnicas por meio das representacdes graficas previstas pela norma
vigente, com todas as informacdes e dados necessarios a sua
documentagao legal.

A insercdo do modelo reproduzido no SketchUp pode ser feita
pelo proprio Layout, pelo menu "Arquivo/Inserir...". No explorador
de arquivos aberto pelo programa, localizamos o arquivo do modelo
e concluimos a acao clicando em “Abrir”.

Quando acessamos o Layout, a tela inicial ("Primeiros passos”)
expde 0s modelos de papel disponiveis para a nova pagina em que
podemos escolher entre os modelos padrées A3 e A4 (em branco
ou quadriculado e nas orientacdes ‘retrato” e "paisagem’), alem
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dos nossos proprios modelos. Ha também uma aba denominada
"Recentes’, em que podemos acessar OS arquivos abertos
recentemente pelo Layout.

A interface do programa Layout (Figura 3.36) tem uma
distribuicdo muito parecida com a do SketchUp, com os seguintes
componentes:

A — Barra de menus.

B — Barra de ferramentas principal.

C - Guias de documentos.

D - Area grafica (com modelo de papel).

E — Bandeja padrao.

F — Barra de status, medidas e ajustes de visualizagao.

Figura 3.36 | Interface do programa Layout

ArquivoEditar Vlsuallzar=0rganizar Feramentas Paginas Janela Ajuda |!A

/- 7-0-0-0 7 i BB d/ 76 MPe®_—B

<Sem titulo> - Pagina 1 |Bandeja padréo

-

x| %

x| x

x

x

x

I

x

|

Clique para selecionar os itens que deseja manipula. Medidas | | [Ajustar tamanho | f

Fonte: elaborada pelo autor.

Apos escolher o formato de papel a ser utilizado, o programa
(Layout) ird inserir nessa nova pagina o modelo criado no SketchUp na
ultima posicao em que foi salvo. Tanto as configuracdes do formato
de papel, quanto a posicao do modelo, podem ser reconfigurados
conforme a finalidade para a qual a pagina sera criada (apresentacao
ou documentacao técnica).

Os procedimentos para reconfiguracdo do formato de papel sao:
1. Acessar o menu "Arquivo’ e a opcao “Configurar documento...”.
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2. Na caixa de didlogo “Configurar documento” (Figura 3.37),
selecionar o item "Papel” e definir os sequintes parametros:

A — Alterar o tamanho e a orientacdo do papel (retrato ou
paisagem).

B — Definir a cor do papel e se devera ser impressa.
C - Definir as medidas das margens.

D — Definir a cor das linhas das margens e se deverdo ser
iImpressas.

E - Definir a resolu¢do das imagens na tela e na impressao.

3. Clicar em "Fechar” para finalizar as reconfiguracdes do papel.

Figura 3.37 | Caixa de didlogo “Configurar documento’, item "Papel”

Configurar documento

Texto automatico
Grade Papel

Referéncias A | A3 (297 mm x 420 mm) ~ | (@ Paisagem () Refrato
dedes Largura Ature
B Cor [Jimprimir cor do papel |
Duagens —————
C Esquerds Direita
Acima Abaixo
D— cor [ ] I:‘Impnmlrlmhasdemargeml

Resolucéo de renderizacio

E——

Resolugdo datela |Media 2

Resolugdo de saida | Média 2

Fechar

Fonte: elaborada pelo autor.

Para criarmos um novo modelo de papel que tenha as
configuracdes de uso frequentes, ajustamos o documento com
todas as definicbes necessarias (tamanho e orientacdo do papel,
espacamentos das margens, exibicdo de grade, carimbo/legendas,
textos, entre outros) e acessamos a opgao “Salvar como modelo...”
do menu "Arquivo’. Na caixa de dialogo "Salvar como modelo”
definimos um nome para 0 novo modelo de papel e a pasta em que
serd salvo. E importante que a folha esteja em branco, ou seja, sem
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qualguer imagem do modelo criado no SketchUp, caso contrario
essa imagem sera carregada a cada novo arquivo criado. O novo
modelo pode ser salvo em "Modelos padrdo’, em que podemos
escolher entre as pastas “Quadriculado” ou "Em branco’, conforme
a configuracdo do novo modelo de papel. A outra opcao de pasta
para salvamento € em "Meus modelos’, em que podemos salvar 0s
modelos criados por nos separadamente dos modelos padrdes para
uma melhor identificagao e visualizagao.

Apos insercdo do modelo no Layout, € possivel: alterar as
dimensdes de visualizagdo e posicionamento; utilizar uma cena
salva no SketchUp ou uma das vistas padrdes; escolher uma escala;
aplicar sombras e névoas; alterar o estilo; modificar a espessura das
linhas e, definir a qualidade de visualizagcao. Pode-se copiar as janelas
das imagens inseridas e modificar essas copias, organizando-as na
pagina para apresentacdo de todas as informacdes necessarias do
projeto. Ao selecionarmos o modelo, inserido na pagina do Layout,
surgira uma janela de visualizagao na cor azul, com puxadores que
permitem a modificacdo das dimensdes da imagem (Figura 3.38).
Por meio desses puxadores, ¢ possivel redimensionar (1,2 e 3),
mudar o centro de giro da imagem (4), girar (5) e reposicionar a
imagem do modelo (6).

Figura 3.38 | Janela de visualizacdo do Layout e suas opgdes de puxadores

Fonte: elaborada pelo autor.
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Na preparacao da pagina, apos a insercdo do modelo, podemaos
criar quantas copias das janelas de visualizacdo forem necessarias,
definindo para cada uma delas uma diferente apresentacao do
modelo. No caso de uma documentacdo técnica do projeto, por
exemplo, podemos configurar as copias para a representacao das
elevacdOes, plantas, cortes, detalhamentos e perspectivas, definindo
as escalas apropriadas para cada situacao.

Para as representacdes em escala das imagens, nas janelas de
visualizacao (apos inseridas e copiadas para as posi¢cdes finais), o
processo ¢ selecionar a janela desejada e alterar a exibi¢cao padrao
de acordo com a representacdo técnica a ser exibida (elevacéo/
planta), habilitando a opcdo "Ortogonal’ e escolhendo na lista
suspensa a escala apropriada. Lembre-se de verificar se a opcao
‘Preservar escala ao redimensionar’ esteja selecionada. Assim,
ao modificar as dimensdes da janela de visualizacdo, a escala da
imagem nao sera alterada.

vz| Exemplificando

Muitas vezes nos deparamos com a necessidade de utilizar uma escala
personalizada, ou seja, que nao esteja na lista de escalas existentes
no Layout. Os procedimentos para a criacao de uma escala 1:25, por
exemplo, sao:

1. Acessar o menu "Editar/Preferéncias’ e selecionar a opcéo "Escalas’
ou, selecionar a janela de visualizacao do modelo e em sequida abrir
a bandeja "Modelo do SketchUp’, selecionando na lista de escalas
existentes a ultima opcdo ("Adicionar escala personalizada”).

2. Najanela de didlogo "Preferéncias do Layout’, em “Escalas’, alterar
os valores de proporgcao do papel para 1, escolhendo a unidade de
milimetros e a proporcao do modelo para 25, também em milimetros.
3. Clicar no botdo "Adicionar escala personalizada” e em seguida no
botdo “Fechar’.

Apos estes procedimentos, a escala criada estara pronta para
ser utilizada nas janelas de visualizacdo do modelo, conforme a
necessidade.
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Se estivermos preparando a pagina para apresentagcao a um
cliente, podemos definir quais as cenas (criadas no SketchUp) e
estilos desejamos mostrar para que a proposta seja claramente
compreendida. Normalmente, € necessaria a criagcdo de varias
paginas para que todas as informacdes necessarias do projeto estejam
presentes. Para a criacdo de uma nova pagina no Layout, a forma
mais pratica é pela barra de ferramentas vista na Figura 3.36 (item
B). Ao clicarmos no icone com o simbolo de "+", uma nova pagina
sera criada. Podemos criar quantas paginas forem necessarias para o
projeto, definindo diferentes formatos de folha e apresentacao para
cada uma delas. A navegacao entre as paginas criadas € pelos icones
localizados ao lado, para avancar (seta para direita) e voltar (seta para
esquerda) (Figura 3.39). Para visualizacdo das paginas na forma de
apresentacao, clicamos no icone com um monitor.

Figura 3.39 | Ferramentas para apresentacdo e criacdo/navegacao de paginas

B R E >

Fonte: elaborada pelo autor.

c@ Reflita

A definicdo dos elementos que serdo criados ou inseridos em uma
pagina dependera em grande parte da finalidade para a qual elas serao
criadas. Quais seriam, na sua opiniao, as informacdes que devem
constar nas paginas de uma proposta de projeto para uma melhor
compreensao dos conceitos e solucdes na apresentacao ao cliente?

Para copiarmos a janela de visualizacao com a imagem do
modelo, utilizamos a ferramenta “Selecionar’, combinada com a
tecla "Ctrl". Ao mantermos a tecla pressionada, enquanto arrastamaos
a selecdo, sera criada uma copia da entidade. Se necessitarmos criar
a coOpia a uma medida exata de distancia, basta digitarmos o valor
apos soltar a entidade copiada, indicando a direcéo desejada (3.38).
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Figura 3.40 | Copia de entidade com a ferramenta “Selecionar” + tecla "Ctrl"

, 0,0 mm

Fonte: elaborada pelo autor.

Apos copiarmos a nova janela de visualizacdo, podemos entdao
configura-la de acordo com o que desejamos mostrar em relagcao
ao modelo. Para isso, devemos selecionar a janela e ativar a bandeja
padrdo “Modelo do SketchUp’ Nessa bandeja, hd duas abas
principais, a aba “Exibi¢ao” e a aba “Estilos.

Na aba "Exibicao” encontramos as seguintes opcdes:

a. Cenas - Para visualizacao no Layout das cenas criadas no SketchUp.

b. Exibi¢cdespadrdo—Paraescolhadasvistas padrdes de visualizagao
(Superior/Frontal/Esquerda/Direita/lso).

c. Ortog. — Para visualizagdo do modelo em projecao ortogonal.
Quando habilitada, essa configuracdao permite a definicao de escala
para 0 modelo. H3 ainda a opcdo de preservarmos a escala do
modelo ao redimensionar a caixa delimitadora.

d. Sombras - Quando habilitada, permite a visualizacao das sombras
no modelo, em que podemos definir a data e a hora da insolacao.

e. Névoa - Quando habilitada, permite a visualizacao de névoa no
modelo.

f. Renderizado - Atualiza as modificacdes feitas na janela de
visualizacao do modelo. Quando a op¢ado "“Autom.” estiver habilitada,
as alteracdes serao feitas automaticamente, caso contrario, surgira
um icone alertando que é preciso atualizar (renderizar) a entidade.

g. Vetorial/Raster/Hibrida — Estas op¢des configuram a forma que
a imagem deve ser representada, alterando, em alguns casos, O
desempenho e exigindo mais memoria do programa.

Na aba "Estilos” (Figura 3.41), podemos escolher entre os estilos
existentes no SketchUp, para a janela de visualizacdo do modelo. Ha
a opgao de habilitar/desabilitar a visualizagdo do fundo do estilo e
também a definicdo de espessura das linhas do modelo.
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Figura 3.41 | Aba "Estilos” da bandeja padrdo "“Modelo do SketchUp”
v Modelo do SketchUp =

Exibigso | Estilos

P =%
~
Default Style Estilo de
Perspective View documentacio ...
¥
Fundo Espessura da |inha
Renderizado Autom. Raster v

Fonte: elaborada pelo autor

Quando forem feitas alteracdes no arquivo SketchUp do modelo,
como por exemplo a criagao de um novo estilo, precisamos atualizar
a cena (no SketchUp) e salvar o arquivo, caso contrario ele ndo sera
exibido nas op¢des de estilo do Layout. Precisamos lembrar tambem
de atualizar a cena no Layout, para apresentacao das mudancgas
feitas no SketchUp. O processo de atualizacdo se da ao clicarmos
com o botdo direito do mouse sobre a cena, escolhendo a opcao
‘Atualizar referéncia do modelo’. Dessa forma, as maodificacdes
feitas no SketchUp serdo visualizadas na cena inserida do Layout.

Outra maneira de alteramos a visualizacao do modelo,
principalmente para as apresentacdes aos clientes, € pelas opcdes
existentes em “Editar visualizacdo 3D", acessada pelo botdo direito
do mouse sobre a janela de visualizacdo. Ao clicarmos novamente
na entidade, com o botdo direito do mouse, temos acesso a
‘Ferramentas de camera’, em que encontramos as mesmas opcoes
dabarra de ferramentas "Camera’ do SketchUp (Orbitar, Panoramica,
Zoom, Janela de Zoom, Girar e Percorrer) (Figura 3.42).
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Figura 3.42 | Opcdes de ferramentas de camera, em “Editar visualizagdo 3D"

Renderizar modelo

Abrir com SketchUp
Atualizar referéncia do modelo

Maodelo centralizado

. Perspectiva
Exibicbes padrio
Estilos

Cenas

Sombras

0

Panoramica
Zoom

Janela de zoom
Girar

Percorrer

Fonte: elaborada pelo autor.

Alem dessas opgdes, temos ainda a possibilidade de centralizar o
modelo dentro da janela de visualizacdo, alterar entre perspectiva e
projecao paralela, selecionar as exibicdes padrdes (vistas), definir o

estilo, escolher uma cena ou aplicar sombras.

-

criada (Figura 3.43).

v—
-

Apos as janelas de visualizacdao com todas as visualizacOes desejadas
para 0 modelo serem copiadas e configuradas, podemos inserir as
demais informacdes que a pagina devera apresentar, como textos,
cotas, marcadores, tabelas, linhas, e formas geométricas (retangulos,
circulos, arcos, elipses e poligonos), conforme a finalidade da pagina

Figura 3.43 | Exemplo de apresentacdo, em pagina criada no Layout

Exemplificando

para cozinha de 9m?2

Pastilhas

Ambiente

Area 9m2

3m x 3m

Dimensoes

Proposta de méveis planejados

Vista lateral

1/1

Fonte: elaborada pelo autor.
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Ainsercao de cotas e textos, nas pranchas do Layout, é feita pelas

ferramentas “Texto’, "Marcador” e ‘Dimensdes’, localizadas na barra
de ferramentas no alto da tela grafica do programa (Figura 3.44).

Figura 3.44 | Ferramentas para insercdo de textos (1), marcadores (2) e dimensdes
no Layout (3)

A AR 3
1 2 2% Linear

fl Angular

Fonte: elaborada pelo autor

Para alteragao das propriedades das fontes utilizadas nos textos,
marcadores ou dimensdes, apos a selecao da respectiva ferramenta,
acessamos a bandeja padrao ‘Estilo do texto” e definimos as
configuragdes desejadas (tipos de fontes, tamanhos, estilos, etc.).

Para alteracao das propriedades das cotas apos a selecao da
ferramenta, acessamos a bandeja padrao “Estilo da forma” e "Estilo
da dimensdo” (Figura 3.45). Na primeira bandeja (A) podemos
alterar os tipos de linhas, as espessuras de tracado e os tipos e
dimens&es das setas. Na segunda bandeja (B), temos as opc¢des de
posicionamento dos valores das cotas, das unidades de medidas e
precisdo dos valores.

Figura 3.45 | Bandeja padrao “Estilo da forma“ (A) e “Estilo da dimens&o” (B)

¥ Estilo da forma x| | v Estilo da dimenséo x
procncin._| I A T
Padréo | ‘| Estilo-guia: | Um segmento ~
Treseeds [] Escala autom. Tamanho completo (1:1) ~

— L Comprim.: Decimal ~  Metros ~

esso: [Iie][i=lits] [Slclir
Seta inicial ~ | [5pt v A B Precisdo: 0.01m ~
Seta final M ‘Spt \/‘ Angulo: Graus ~ ~

Fonte: elaborada pelo autor
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H& no Layout uma bandeja denominada “Albuns’. Nela,
encontramos uma colec¢ao de elementos que podem ser inseridos
no projeto. Sao elementos graficos como setas, veiculos, pessoas e
arvores, que podem ser escolhidos em diferentes opcdes e escalas
de visualizacdo. Todos os elementos feitos com as ferramentas de
desenho e opcdes de cor e forma, podem ser salvos como albuns
para insercao nos projetos. O procedimento é: a) Criar as imagens
em um Nnovo arquivo, agrupando-as se necessario; b) Salvar o
arquivo como album (acesso: menu "Arquivo’); ¢) Nomear o novo
album; d) Selecionar a pasta utilizada pelo Layout para armazenar
os demais albuns; e) Clicar em "Ok” para finalizar a criagdo do novo
album. O novo album ira aparecer na listagem existente na bandeja
"Albuns’, com as imagens prontas para insercdo nos projetos.

&g& Assimile
As bandejas padrbes presentes no Layout dao acesso a diversas e
importantes configuracdes de trabalho, entre elas temos:

Cores — para selegdo e configuracdo das cores aplicadas ao projeto;
Preenchimento de padrdo — para selecao de padrdes aplicados nos
preenchimentos; Estilo da forma — para definicao dos parametros
de forma dos objetos, como cores, padrdes de preenchimento e
tracos, de diferentes estilos, espessuras e terminacdes; Modelo do
SketchUp — para definicao dos parametros do modelo como cenas,
vistas padrdes, escalas, sombras, névoas, estilos e atualizacdes
(render); Estilo da dimensdo — para definicdo dos paréametros de
dimensionamento e posicionamento de cotas; Estilo do texto -
para definicdo dos parametros de texto como formatacdo, familia,
estilos e tamanhos de fontes; Paginas — para criagdo, navegacao e
exclusdo de paginas; Camadas — para criacdo e edicao de camadas
de trabalho, de forma padrdo ou individual a cada pagina; Albuns
— para selecao e criacao de albuns de objetos, utilizados para
personalizacdo dos projetos; Instrutor — para acesso aos tutoriais das
principais ferramentas do programa.

A forma mais comum de imprimirmos as paginas do projeto, €
exportando o material em PDF. Apos abrirmos o arquivo que sera
exportado, o acesso € pelo menu "Arquivo/Exportar/PDF...", onde o
Layout ira abrir uma caixa de didlogo para nomearmos o arquivo PDF
que sera gerado e indicarmos onde devera ser salvo (Figura 3.46).
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Figura 3.46 | Caixa de didlogo "Exportar PDF"

™ > Este Computador > Area de Trabal}u > maguetes ~ O Pesquisar maquetes r

Nome: ‘ CDI‘tes‘

Tipo: Formato PDF (*.pdf)

~ Procurar Pasta Salvar Cancelar

Fonte: elaborada pelo autor.

Ao clicarmos em “Salvar’, o programa ird abrir "‘Opgdes de
exportacdo para PDF" (Figura 3.47), em que podemos definir as
sequintes configuracoes:

Figura 3.47 | Caixa de didlogo "Opgées de exportacédo para PDF"

Opcdes de export

Arquivo de exportacao
1 |C:\Users\mcort\Desktcp\maquetes\Cortes.pdf |

Paginas

@ Tudo
2 O De: I:I Para:

Resolucdo de imagem

Resolugdo de saida | Alta e

Compresséao de imagem

4 Use a compressdo de JPEG para imagens
Arquivo menor Melhor qualidade
Camadas
5 Criar camadas em PDF a partir das camadas do LayOut
Finalizar
6 Mostrar exportagdo no visualizador de PDF
7 Exportar Cancelar

Fonte: elaborada pelo autor
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1. Arquivo de exportacao — no qual podemos redefinir o arquivo
qgue sera exportado em PDF, ao clicarmos no botdo “Escolher..” e
localizar o arquivo desejado.

2. Paginas — no qual podemos escolher quais paginas serao
exportadas (todas/intervalo).

3. Resolucdo da imagem - no qual definimos a qualidade da
imagem a ser exportada. Para melhores resultados de impressao
deve-se optar pela mais alta qualidade possivel.

4. Compressdaodeimagem — para definicao do tamanho do arquivo,
levando-se em consideracdo gque quanto maior a compactacao
(arquivos mais “leves’), menor sera a qualidade final da imagem.

5. Camadas - permite a criacdo de camadas no arquivo PDF
conforme as camadas criadas no Layout.

6. Finalizar — quando a opcéo estiver habilitada, apos a exportacao
o arquivo em PDF do projeto sera aberto para visualizacao.

7. Exportar — para finalizar as configuracdes de exportacdo e gerar
o arquivo PDF do projeto.

A grande vantagem da exportacao em PDF € que ndo precisamaos
nos preocupar em configurar as dimensdes de folha do projeto,
pois serdo exportadas no tamanho e escalas definidas durante a
criacao das paginas, além do fato de que o arquivo PDF podera
ser encaminhado para impressao, por meio fisico ou compartilhado
pela rede (internet/intranet).

D9 Pesquise mais

Para uma melhor compreensdo das possibilidades de uso das
ferramentas de desenho do Layout, acesse a video aula do canal
arqCastro — Arquitetura & Design, em que serdo explicadas
detalhadamente a partir de 00:04:30 até 00:19:30, disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=wXbxIp88sB0>. Acesso em: 18
nov. 2017.

Sem medo de errar

Relembrando o contexto de atuacdo profissional, vocé esta
em uma das etapas finais da tarefa sob sua responsabilidade, o
momento de preparar as pranchas para apresentacao do projeto
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ao cliente. O programa que ira utilizar € o Layout, uma extensado
do programa SketchUp trabalhado até aqui por vocé. A tarefa
consiste em configurar os modelos de papel que serao utilizados
para a insercao das cenas criadas no SketchUp, criar as pranchas de
apresentacao do projeto ao cliente e preparar todo o material para
ser impresso em uma empresa terceirizada.

Os questionamentos que surgiram sao: sobre os procedimentos
para configuracao e salvamento de um modelo de papel para uso
neste e em outros projetos do escritorio; sobre a insercao das cenas
criadas previamente no SketchUp para apresentagcao ao cliente (e
como atualiza-las quando necessario); e por fim, sobre qual seria a
solugcao mais adequada para impressao do material, uma vez que a
empresa que fara o servico ndo tem o programa Layout.

Em relacao ao modelo de papel (A2, com margens, em branco),
O primeiro passo pode pelo proprio arquivo do SketchUp. Na barra
de ferramentas "‘Primeiros passos’ acionamos a ferramenta "Layout”
(ou pelo menu "Arquivo/Enviar para Layout’). O SketchUp abrird
automaticamente o programa Layout e, na sequéncia, a janela
‘Modelos”. Nessa janela, selecionamos um modelo qualquer para
insercao do arquivo do SketchUp (caso o modelo desejado nao
exista ainda). Esse modelo serd substituido depois pelo formato
que iremos utilizar para a tarefa. O Layout ird inserir a imagem do
projeto conforme se encontra no SketchUp. Como configuraremos
primeiramente o formato de papel para criacdo de um novo modelo,
a imagem inserida devera ser deletada para que ndo apareca no
modelo a ser criado. Para deletar a imagem basta escolhermos a
ferramenta "Selecionar” do Layout, clicarmos sobre a imagem (que
esta inserida em uma janela de visualizacdo) e pressionarmos a
tecla "Delete”. O proximo passo é acessarmos o menu “Arquivo/
Configurar documento...’, selecionando o item “Papel” da
janela "Configurar documento’. Nessa janela, no campo "Papel’,
selecionamos da lista suspensa o formato A2 (420 mm x 594 mm). A
orientacao sera "Paisagem’ com a cor branca para a folha (a opgéo
“Imprimir cor do papel’ devera ficar desabilitada). A caixa de selecao
"Margens’ devera estar selecionada e a margem esquerda alterada
para 25 mm (de acordo com as normas técnicas). A cor da margem
devera ser alterada para preta e com a opcao ‘Imprimir linhas
das margens” habilitada. Quanto a resolucdo de renderizacao, a
resolucao da tela pode ser deixada em meédia ou baixa, dependendo

U3 - Materiais, texturas, apresentagdes e plotagens em pranchas 169



dos recursos de memoria do equipamento. A resolucao de saida
devera estar selecionada em "Alta’, proporcionando assim a melhor
qualidade possivel no material, para a sua impressao. Apos finalizar
a configuracdo da folha, ao clicarmos em “Fechar’, precisaremos
ainda salvar o formato editado em um novo modelo, clicando no
menu “Arquivo/Salvar como modelo...". Sera aberta uma pequena
caixa de didlogo em que definiremos um nome para 0 novo modelo
e a pasta em gue devera ser salvo. Para uma melhor organizagao,
podemos nomea-lo como A2 em branco’, salvando-o na pasta
‘Meus modelos”.

Sobre a inser¢cao nas pranchas, das cenas criadas no SketchUp,
devemos acessar 0 menu "Arquivo/Inserir..." e selecionar o arquivo
do projeto. O Layout ira inserir uma janela de visualizacdo, com
a imagem do ambiente, conforme foi salvo no SketchUp. Essa
janela poderd ser redimensionada e reposicionada, conforme
a necessidade. Para a insercao das demais cenas, podemaos criar
copias da janela de visualizagcdo, com as combinacdes "Ctrl+C" e
"Ctrl+V" (copiar e colar), reposicionando-as com o uso da ferramenta
‘Selecionar”. O proximo passo é definir a cena que sera exibida em
cada uma das janelas copiadas, selecionando-as individualmente e,
escolhendo no campo “Cenas” da bandeja “Modelo do SketchUp”,
a cena criada no SketchUp. Para uma apresentacao menos “técnica”
e mais informal, podemos escolher um estilo mais artistico para
visualizacao da cena pela aba “Estilos” do Layout dessa mesma
bandeja ("Modelo do SketchUp"). Caso vocé deseje editar o estilo,
Ou Mesmo criar um novo, devera fazé-lo pelo SketchUp no arquivo
do projeto pela bandeja “Estilos” do programa e das abas “Editar”
e "Misturar” (ausentes no Layout). Apos a criacdo do novo estilo,
devemos atualizar a cena (no SketchUp) e salvar o arquivo, caso
contrario ele ndo sera exibido nas opcdes de estilo do Layout. Nao
devemos esquecer de atualizar a cena no Layout para apresentar
o0 novo estilo editado no SketchUp. O processo é clicar com o
botdo direito do mouse sobre a cena e escolher a opcdo “Atualizar
referéncia do modelo”. Dessa forma, as modificacdes feitas no
SketchUp serdo visualizadas na cena inserida do Layout.

Por fim, para que o trabalho possa ser impresso, podemaos
exportar o arquivo com as pranchas de apresentacdo do projeto
em arquivo PDF, sem a necessidade de o programa estar instalado
no local em que sera feita a impressao. O procedimento é acessar
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o menu "Arquivo/Exportar/PDF...". O Layout ird abrir uma janela de
didlogo chamada "Exportar PDF’, em que definimos um nome para o
arquivo PDF e o local que sera salvo. Apos essas definicdes, clicamos
em "Salvar’ para acessar as opcdes de exportacao para PDF na janela
de didlogo de mesmo nome que sera aberta pelo programa. Nessa
janela, podemos conferir em "Arquivo de exportagdo’ o nome e o
local que escolhemos para salvar o arquivo PDF.

Em ‘Paginas’, definimos quais as paginas ou intervalo que
desejamos exportar. Em ‘Resolugdo de imagem” a resolucao de
saida deve estar configurada para "Alta’, para uma melhor qualidade
da imagem do projeto. Em "Compressdo da imagem’, devemos
deslocar o indicador para ‘Melhor qualidade’, o que ira gerar um
arquivo mais ‘pesado’, porem com uma qualidade visual melhor.
As opcdes “Camadas” e ‘Finalizar” poderdo permanecer ativadas ao
clicarmos em “Exportar” para finalizar a criacao do arquivo em PDF.
Apos a verificagao do arquivo em PDF, podemos entdo encaminha-lo
para a empresa terceirizada que ira realizar a impressao do material.

Avancando na pratica

Configuragdo de formato de folha e configuracdo das
propriedades de cotas e textos

Descricao da situagao-problema

Além de um material menos rigoroso e mais ilustrativo
para apresentacao do projeto ao cliente, vocé precisara criar
as representacdes técnicas que servirao de orientacdo para a
colocacao dos pisos e azulejos do projeto. Antes de inserir as vistas
e plantas necessarias, vocé devera configurar o formato de papel
e as propriedades das cotas e textos que serdo utilizadas para o
dimensionamento. A prancha com as paginacdes dos revestimentos
devera ser em uma folha de desenho A2, na escala 1:100, em
projecao ortogonal, com as informacdes necessarias e exigidas para
a compreensdo do projeto, como cotas e textos informativos. As
fontes das legendas das vistas e as suas respectivas cotas deverdo
ser configuradas para Arial, em estilo normal, nas dimensdes de 20
pt para os nomes das vistas e 12 pt para as cotas, cujas setas deverdao
ser alteradas para tracos obliquos, voltados para a direita.
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Resolucdo da situacdo-problema

Para configuracdo do formato de papel, vocé ird no menu
"Arquivo/Configurar documento’, e selecionara o item "Papel
na lista a esquerda da janela “Configurar documento’. No campo
"Papel” (a direita da janela), vocé devera localizar e selecionar da
lista suspensa, o formato "A2 (420 mm x 594 mm)". Em seguida,
devera habilitar a opcdo "Margens’, alterando o valor de 25 mm para
a margem esquerda do formato, definindo a cor preta para as linhas
das margens e selecionando a opg¢ao ‘Imprimir linhas de margem”.
A resolucdo da tela pode ser baixa ou média, mas, para uma melhor
qualidade da imagem final (impressa), o valor da resolucao de saida
deve ser "Alta’. Para as representacdes em escala das imagens, nas
janelas de visualizacdo (apods inseridas e copiadas para as posicoes
finais), 0 processo é selecionar a janela desejada e alterar a exibicdo
padrdo de acordo com a posicdo do revestimento (elevacao/planta),
habilitando a opcdo “Ortogonal” e escolhendo da lista suspensa, a
escala 1:100. Lembre-se de verificar se a opgao ‘Preservar escala
ao redimensionar’ esteja selecionada. Assim, ao maodificar as
dimensdes da janela de visualizacao, a escala da imagem ndo sera
alterada. Quanto as propriedades das fontes para as cotas e textos,
voceé devera selecionar o item a ser configurado ("Texto”, “Marcador’
ou ‘Dimensdes’) e depois clicar na bandeja “Estilo do texto”. Para os
titulos das vistas ortogonais, iremos escolher a ferramenta “Texto”
e, na bandeja escolheremos a fonte "Arial” em estilo "“Normal" e
com a dimensdo de 20 pt (pontos). Para as cotas a ferramenta sera
‘Dimensdes’ e na bandeja a fonte sera "Arial’, também no estilo
‘Normal’, mas com a dimensdo de 12 pt. Os tracos obliquos das
cotas serdo escolhidos na bandeja “Estilo da forma“, ainda com a
ferramenta ‘Dimensdes” acionada, alterando o estilo da seta inicial e
final, para o estilo desejado (traco obliquo, voltado a direita).

Faca valer a pena

1. Na aba “Exibicdo” da bandeja "“Modelo do SketchUp” encontramos
diversas opc¢des para as imagens inseridas nas janelas de visualizagao
do Layout:

e Cenas - Para visualizacdo no Layout das escalas criadas no SketchUp.
e Exibi¢des padrdo — Permite a escolha das vistas padrbes de visualizagdo,
entre elas: Superior, Frontal, Esquerda, Direita e ISO.
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e Ortog. — Para visualizacdo do modelo em projecdo, em perspectiva
de dois pontos de fuga. Quando habilitada, essa configuracdo permite a
definicdo de escala para o modelo. Ha ainda a op¢do de preservarmos a
escala do modelo ao redimensionar a caixa delimitadora.

e Sombras — Quando habilitada, permite a geolocalizacdo do modelo,
onde podemos definir as coordenadas do modelo.

e Névoa - Quando habilitada, permite a visualizacdo de iluminacao do
sol no modelo.

e Renderizado - Apresenta a imagem das janelas de visualizagdo do
modelo em modo foto realista.

e Vetorial/Raster/Hibrida — Essas op¢cdes configuram o tipo de extensdo
que o arquivo sera salvo.

Qual das opgdes referentes as opcdes da aba “Exibicdo” esta correta em
relacdo a sua definicao?

Cenas.

Renderizado.

ExibicOes padrao.
Vetorial/Raster/Hibrida.
Ortog.

® Q0T

2. Uma forma interessante de alterarmos a visualizacdo do modelo é
por meio das opcdes existentes em “________ ', acessada pelo botdo
direito do mouse sobre a janela de visualizacao. Ao clicarmos novamente
na entidade com o botdo direito do mouse temos acesso a "________
Encontramos as mesmas op¢des da barra de ferramentas ”

SketchUp (Orbitar, Panoramica, Zoom, Janela de Zoom, Girar e Percorrer).

Qual das alternativas a seguir apresenta as opcdes que preenchem
corretamente a lacunas do texto-base?

a) Cenas — Ferramentas de camera — Camera.

b) Editar visualizacdo 3D — Cenas — Camera.

c) Renderizar modelo — Ferramentas de camera — Cenas.

d) Editar visualizagdo 3D — Ferramentas de camera — Camera.

e) Atualizar referéncia do modelo — Cenas — Ferramentas de camera.
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3. Para alteracdo das propriedades das cotas, apos a selecio da ferramenta,
acessamos a bandeja padréo ” e ". Na primeira,
podemos alterar os tipos de linhas, as espessuras de tragcado e os tipos e
dimensdes das setas. Na segunda, temos as opcdes de posicionamento dos
valores das cotas, das unidades de medidas e precisdo dos valores.

Qualdasalternativas a sequir apresenta o nome das bandejas que preenchem
corretamente a lacunas do texto-base?

a) Modelo do SketchUp — Estilo do texto.
) Estilo da forma — Estilo da dimensao.
c) Estilo do texto — Paginas.
) Estilo da dimensé&o - Estilo da forma.
) Estio do texto — Modelo do SketchUp.
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Unidade 4

Renderizacao, iluminacao e
pos-producao de imagem

Convite ao estudo

Caro aluno, vocé chegou a ultima unidade do curso de
Informatica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo . Até aqui
voceé aprendeu muito sobre o SketchUp: seus conceitos mais
basicos, ferramentas de desenhos e modelagem 3D, criacao
de grupos, componentes, importacao de modelos, criacao e
aplicacao de materiais, mapeamento de texturas, organiza-
¢ao do arquivo e criacdo de passeio virtual, e sua documen-
tacdo completa e apresentacao usando o software LayOut.

Nesta unidade, vamos completar seu aprendizado falando
sobre renderizacao com o V-Ray. O V-Ray € um plugin de ren-
derizacao profissional, capaz de criar imagens fotorrealistas.
l[remos conhecer os principais mecanismos que ele oferece
para simulacao de iluminacdo global, configuracdes de ren-
der, opcdes de luzes e materiais disponibilizados pelo V-Ray.
Aprenderemos também as ferramentas essenciais do Pho-
toshop para melhorar ainda mais suas imagens renderizadas.

Como sempre, lembramos que vocé esta inserido em um
contexto profissional para vivenciar da maneira mais real pos-
sivel seu dia a dia com o software. Nesse contexto, vocé € o
responsavel pela criacao das maqguetes virtuais de um escrito-
rio de arquitetura e urbanismo. E sua responsabilidade elabo-
rar os modelos tridimensionais, inserir blocos, aplicar texturas
e criar as cenas e folhas para apresentacao ao cliente final.

Para expandir a atuacdo de seu escritorio e conquistar
clientes como grandes construtoras, empresas estrangeiras
€ grupos empresariais, Vocé percebe que € necessario criar
imagens fotorrealistas de seus projetos para serem usadas na
comercializacao dos empreendimentos. Sua tarefa, portanto,



€ desenvolver um sistema de trabalho, para gerar essas ima-
gens, que seja simples e eficiente, atingindo resultados fotor-
realistas por meio da criacao de materiais e de iluminacao
adequada, além de aproveitar os recursos oferecidos pelo
Photoshop para corrigir pequenos detalhes, ajustar pontos
especificos e aperfeicoar suas imagens. Para realizacdo dessa
tarefa, vocé pode utilizar os projetos modelados nas unidades
anteriores.

Ao desenvolver esse tipo de trabalho, € essencial mudar a
forma de observar o mundo a sua volta. Observe os ambien-
tes e questione-se sobre como criar uma iluminacgao similar,
como criar 0s materiais que compode esse ambiente, como
gerar efeitos como reflexo, transparéncia, superficies foscas,
polidas ou rugosas. Desenvolver esse habito vai ajuda-lo a
criar imagens cada vez mais bonitas e proximas da realidade.
Bons estudos!



Secaon4.1

Renderizacao

Dialogo aberto

Seja bem-vindo a Secéo 4.1.

Nesta secao, iremos aprender sobre o V-Ray, as opgdes que ele ofe-
rece para simular o efeito de iluminacao global, as configuracdes mais
importantes de renderizacdo, os ajustes de exposicao da camera, 0s
controles de correcao, a resolu¢ao da imagem e como equilibrar quali-
dade e tempo de render (processo que transforma a cena tridimensio-
nal em uma imagem ou video 2D).

Lembramos que seu escritorio resolveu expandir seus negocios e
buscar clientes com grandes empreendimentos a serem lancados. Esse
tipo de empreendimento, de forma geral, exige imagens dos ambientes
propostos com alto grau de realismo para compor 0 book de vendas
e para serem usadas em materiais de propaganda, tais como folhetos,
revistas, outdoor, redes sociais, etc. Para gerar essas imagens seu escri-
torio escolheu o V-Ray como plugin de renderizagao para o SketchUp e
deixou sob sua responsabilidade gerar o primeiro conjunto de imagens
fotorrealistas a partir do projeto que vocé vem desenvolvendo desde a
Unidade 2. Vocé dever3 criar a iluminacao de uma cena para demons-
trar ao escritorio as possibilidades que esse plugin oferece. Neste pri-
meiro momento, vOcé nao deve se preocupar com materiais e texturas,
apenas com a iluminacao sobre uma magquete monocromatica.

Assim, € natural gue surjam questionamentos sobre como ativar e
configurar a luz do sol para cenas diurnas? Como simular o efeito de
iluminacao global? Como equilibrar a intensidade de luz e sombra na
cena? E como conseguir imagens de alta qualidade?

Para completar essa tarefa, vocé devera compreender os diferen-
tes tipos de iluminacdo global disponiveis, quais suas vantagens e des-
vantagens e quando usar cada uma delas. Também devera conhecer
0s parametros mais importantes presentes na janela de configuracao
de render, como as opcdes para controle de exposicao da camera e
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qualidade da imagem. Para melhorar pequenos detalhes na renderiza-
¢ao, vocé ainda podera usar os controles de correcdo disponiveis No
V-Ray. Prepare-se, pois as proximas paginas estao repletas de informa-
cdes interessantes que irdo ajuda-lo na criacao de belissimas imagens.

Nao pode faltar

Prezado aluno, atualmente existem diversas tecnologias que
podem auxiliar na visualizacao de projetos arquitetdnicos, transfor-
mando seus projetos 3D em imagens fotorrealistas. Vocé ja ouviu
falar do V-Ray? E um plugin multiplataformas de renderizacdo. Sua
versao para SketchUp permite renderizar imagens fotorrealistas uti-
lizando recursos como iluminacao indireta, luzes e materiais com
propriedades fisicas reais, controle de exposicdo de camera e gran-
de controle sobre a qualidade e 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 nas barras superior ou laterais da
interface, de acordo com a sua preferéncia. Caso essas barras de
ferramentas ndo estejam ativas ao iniciar o programa, vocé pode
ativa-las no menu "Visualizar > Barras de ferramentas”.

Na barra V-Ray for SketchUp (Figura 4.1), encontramos seis ico-
nes. Dentre eles destacamos o primeiro icone, que abre a janela
V-Ray Asset Editor, em que encontramos as principais configura-
cdes de renderizacao, como controle de qualidade, exposicao, ta-
manho da imagem e opcdes para o calculo de iluminagao indireta.
O segundo icone representado por um bule inicia a renderizagao da
vista atual e o quinto icone abre a janela de renderizacdo chamada
V-Ray Frame Buffer.

Figura 4.1 | Barra de ferramentas V-Ray for SketchUp

DO

000060

Fonte: adaptado de Sketchup 2016.
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Dentre os diversos recursos que o V-Ray traz, o0 mais importan-
te de todos € o sistema de iluminacao global. Conhecido tambem
como iluminagao indireta ou apenas Global illumination (Gl), € o
processo em computacdo grafica que simula o rebatimento da
luz no ambiente. O V-Ray oferece trés mecanismos de iluminacao
global, sdo eles: Brute fForce, Irradiance Map e Light Cache. Todos
esses mecanismos utilizam o método conhecido como Raytracing
(ou rastreamento de raios) para criar o efeito de iluminagao global,
variando apenas a maneira como € aplicado esse método. Vamos
conhecer os pontos positivos e negativos de cada um deles:

Brute Force: € a abordagem mais simples; a iluminacao indireta
€ calculada de forma independente para cada ponto da superficie,
tracando um numero de raios em diferentes direcdes no hemisfério
acima desse ponto. A Quadro 4.1 mostra as vantagens e desvanta-
gens do Brute Force.

Quadro 4.1 | Vantagens e desvantagens do Brute Force

Vantagens Desvantagens

- Essa abordagem preserva todos os detalhes
(como sombras pequenas e bem definidas) na
iluminagdo indireta

- A abordagem € muito lenta para imagens com-
plexas (por exemplo, uma iluminagao interior).

- Produz Noise (granulado) nas imagens, o que
pode ser evitado aumentando o numero de raios,
0 que retarda ainda mais o processo.

- E livre de defeitos, como flickering em anima-
coes
- Nenhuma memaria adicional € necessaria.

Fonte: elaborada pelo autor.

s vz| Exemplificando

Vamos exemplificar alguns termos usados nessa secao. Abaixo vemos
um exemplo do que chamamos de noise ou granulado (Figura 4.2).

Figura 4.2 | Exemplo de noise ou granulado presente na cena

Fonte: elaborada pelo Autor

Flickering € um defeito encontrado em animagdes feitas em com-
putacao grafica que utilizam meétodos de aproximacao para calcular}

.
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a iluminagado indireta. Como esse meétodo ndo calcula a iluminagao
indireta de forma precisa (e sim por aproximacédo) isso pode causar
variagao na iluminagao a cada frame, gerando um efeito de oscilacdo
na luz em animacoes.

Irradiance Map: essa abordagem € baseada no mapa de irradia-
¢ao ou energia, em que a ideia basica € calcular a iluminagao indireta
somente em alguns pontos na cena, e interpolar as informacdes ob-
tidas por esses pontos para preencher o resto da cena (Quadro 4.2).

Quadro 4.2 | Vantagens e desvantagens do Irradiance Map

Vantagens Desvantagens

- O Irradiance map € muito rapido em compara-
G¢ao com o meétodo Brute Force, especialmente
para as cenas com grandes areas planas.

- Alguns detalhes da iluminagado indireta podem
ser perdidos ou acabarem borrados devido a
interpolagao

- O Neke e multo reduzdo ou nexstente - Em configuragdes de baixa qualidade, flickering

- O iradiance map pode ser salvo e reutilizado pode ocorrer na renderizagio de animagées.
para acelerar os calculos de pontos de vista . . .
diferentes - Irradiance map requer memaria adicional.

Fonte: elaborada pelo autor.

Light Cache: ¢ mais uma tecnica de aproximacao da iluminagao
global. O light cache é construido tracando muitos raios (paths) a
partir do ponto de vista da camera. Cada rebatimento recolhe infor-
macao sobre a iluminacdo da cena e € armazenado em uma estru-
tura 3D. Light Cache € uma solucdo de Gl que pode ser usado para
cenas internas e externas (Quadro 4.3).

Quadro 4.3 | Vantagens e desvantagens do Light Cache

Vantagens Desvantagens
- Configuragéo simples. - O light cache ndo ¢ adaptativo.
- O Light Cache é muito rapido para renderizar, - O light cache ndo possui muita precisdo, portan-
sendo excelente para criar prévias durante estudo | to funciona melhor em conjunto com sistemas de
da cena. Gl mais precisos.

Fonte: elaborada pelo autor.

A iluminacado indireta € apenas um dos diversos recursos que
temos disponiveis para controlar a qualidade do nosso render. A
janela V-Ray Asset Editor possui quatro abas em que reune todas
as configuracdes que o V-Ray oferece para seu render, sao elas:
Materials, Lights, Geometry e Settings. Nessa secao iremos co-
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nhecer a aba Settings, onde podemos escolher o modo de ren-
derizacdo, configuracdes de qualidade para iluminagao indireta,
precisdo daimagem, exposicao de camera, entre outros recursos.

Os modos de renderizacdo estdo disponiveis no painel Rende-
rer (Figura 4.3). V-Ray oferece dois mecanismos de renderizacdo ao
usuario: V-Ray e V-Ray Interactive. O mecanismo V-Ray (conhecido
também como "Production Mode” ou modo de producao) € a versao
tradicional do V-Ray e fica ativa por padrdo, sendo desativada ape-
nas quando o modo Interactive € ativado. A opgao Interactive inicia o
modo Real Time, que cria uma janela de renderizacao em tempo real,
permitindo que vocé veja instantaneamente as alteracdes feitas na
cena na janela de render. O desempenho da renderizacao em tempo
real depende da placa de video instalada em seu computador. Neste
CUrso, iremos nos concentrar apenas no modo V-Ray. Ainda nesse
painel, encontramos o parametro Quality, responsavel pela qualidade
geral da imagem. Atraveés do controle deslizante alternamos entre as
opcdes Draft, Low, Medium, High e Very High, sendo que a opgao
Draft oferece a qualidade mais baixa com maior velocidade de rende-
rizacao (ideal para estudos e criacao de préevias) e a opcao Very High
cria renderizacdes de alta qualidade, poréem com tempo de render
mais longo (indicada apenas para renderizacao final da imagem).

Figura 4.3 | Painel Renderer

-
@ V-Ray Asset Editor =

* Renderer

Fonte: adaptada de Sketchup 2016.

Logo abaixo, encontramos o painel Camera, do qual destaca-
Mos a opcdo Exposure Value (EV). Esse parametro simula o controle
de exposicao de luz presente nas cameras fotograficas reais. Utilize
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o controle deslizante ou insira um valor para aumentar ou reduzir a
iluminag¢ao na cena.

O painel Render Output permite definir as dimensdes da ima-
gem renderizada. Imagens maiores permitem mais definicdo e niti-
dez dos elementos presentes na cena, porém tenha em mente que
guanto maior a imagem, maior o tempo de renderizacao. Sugeri-
MOoS que, para prévias, seja utilizado o tamanho 800px por 450px.
Para renderizacao final, o tamanho pode variar de acordo com o
uso da imagem — impressao em revistas, impressao em paineis, out-
door, empena, etc — porém para apresentacdo em monitores ou TV,
o tamanho 1920px por 1080px € suficiente.

Em seguida encontramos o painel Material Override. Quando
ativado, substitui todos os materiais da cena pela cor definida no
campo Override Color. Esse recurso € particularmente Util para os
estudos iniciais de iluminacao, pois ele elimina a interferéncia dos
materiais, permitindo que nos concentremaos apenas na iluminacao
do ambiente. Evite escolher cores muito escuras ou muito claras no
campo Override Color, o ideal é utilizar cinza médio nesse parame-
tro para resultados mais realistas.

‘tz" Assimile

Vamos examinar em mais detalhes o painel Render Output (Quadro 4.4)

Quadro 4.4 | Opcdes do painel Render Output

T Rernder Owrtpast

Diimmensions

1. Quando ativada, essa opcao Cria uma marcac¢ao na area de trabalho

do SketchUp mostrando exatamente a area que sera renderizada.
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4 2. Permite inserir valores para o comprimento e altura da imagem (em
pixels). A forma como esse item funciona depende da escolha no item 3.

3. Nessa lista estdo disponiveis os formatos de imagens mais comuns; 16:9,
1.1, 4:3, etc. Ao selecionar uma delas vocé trava a proporcao da imagem,
sendo necessario inserir apenas um valor no item 2, e o segundo valor se
ajustara automaticamente, mantendo a proporcao escolhida. Escolha a
opgao Custom para definir os valores de forma independente no item 2.

Fonte: adaptado de Sketchup (2016)

Conforme comentamos anteriormente, podemos expandir a
janela V-Ray Asset Editor e ter acesso a configuracdes avancadas
da aba Settings (Figura 4.4).

Figura 4.4 | Configuragdes avancadas da aba Settings
() V-Ray Asset Editor [~

* Raytrace

* Global llumination
* Renderer

Irradiance Map

Light Cache

Standard Camera

Fonte: adaptado de Sketchup (2016).

Nas configuracdes avancadas, encontramos o Painel Raytrace
(também conhecido como image sampling). Ele controla o algorit-
Mo usado para referenciar e filtrar a fungao da imagem, produzindo
a distribuicdo final dos pixels que resulta na imagem renderizada.
Simplificando, ele determina a cor de cada pixel da imagem final.

Em sequida, o painel Global lllumination permite escolher até dois
mecanismos diferentes para realizar o calculo da iluminagdo global na
cena. No campo Primary Rays (ou raios primarios), vocé escolhe o me-
canismo que sera usado para calcular os primeiros raios tracados na
cena. Para esse campo, vocé pode escolher entre /rradiance Map, Brute
Force ou Light Cache. No Secondary Ray (ou raios secundarios), vocé
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escolhe o mecanismo que sera usado para calcular os raios secundarios,
originados a partir dos primeiros raios tracados pelo mecanismo esco-
lhido no Primary Rays. A opcdes disponiveis para esse campo sao Brute
Force, Light Cache ou None (nenhum).

Para cenas internas, a combinagao mais comum é utilizar o /rra-
diance Map como Primary Rays e o Light Cache como Secondary
Rays, essa combinacao oferece o melhor equilibrio entre qualidade
e tempo de render dentre todas as opcdes. A combinacdo Brute
Force como Primary Rays e Light Cache como Secundary Rays tam-
bem é possivel, porem ¢ recomenda para cenas externas ou para
cenas internas com grande entrada de luz. Em ambos os casos, sur-
gem abas especificas para configuracao de cada mecanismo, logo
abaixo do painel Global lllumination.

|:|9 Pesquise mais

A combinacgao entre diferentes mecanismos de iluminacao global per-
mite ao usuario ter o melhor controle entre qualidade e tempo de ren-
derizacao. Algumas sugestdes para vocé testar: Irradiance Map + Light
Cache, Brute Force + Light Cache, Irradiance Map + Brute Force, Brute
Force + Brute Force.

Perceba que a unica coisa que vocé precisa escolher nas con-
figuracdes avancadas sdo os mecanismos de iluminacao global.
Todos os parametros encontrados nos paineis Raytrace e Global Il-
lumination s&o ajustados de acordo com a qualidade escolhida no
painel Renderer.

D9 Pesquise mais

Altere a qualidade no painel Renderer e veja a mudanca nos painéis Ray-
trace e Global lllumination. Fique atento as mudancas de valores entre as
qualidades Draft, Low, Medium, High e Very High.

Vamos agora, passo a passo, mostrar como iluminar e configurar
uma cena de exemplo usando 0S recursos Vvistos até o momento.
Ao abrir a cena no SketchUp, ativamos as sombras na bandeja “Som-
bras’, ou no menu Visualizar > Sombras, e ajustamos o dia e a hora
nessa mesma bandeja para definir a posicao sol e a projecdo da luz
no ambiente (Figura 4.5).
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Figura 4.5 | Cena inicial com sombras ativadas

Fonte: elaborada pelo autor.

Na janela V-Ray Asset Editor, acesse a aba Settings. Certifique-se
de que as opc¢des Interactive e Progressive estao desativadas. Em
Quality, escolha a opcdo 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 médio — isso vai substituir todos os
materiais da cena pela cor cinza, permitindo que vocé se concentre
apenas na configuracdo da iluminacao e qualidade do render (Figura
4.6). Faca uma renderizacao de teste.

Figura 4.6 | Ajustes iniciais

EE EEEEE

Fonte: adaptado de Sketchup (2016).

Ao observar a imagem resultante (imagem esquerda da figura
4.7), nota-se que ela esta escura, isSO acontece por que a exposicao
da camera nao esta adequada para nossa cena. Expanda o painel
Camera e maodifique o Exposure Value (EV) para 12. Renderize nova-
mente para ver a diferenca (imagem direita da figura 4.7).
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Figura 4.7 | Comparacdo entre imagens com exposicdo 14,24 e 12 na exposicdo da
camera

Fonte: elaborada pelo autor.

A imagem ficou bem mais clara. Fique a vontade para testar ou-
tros 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 nova-
mente (Figura 4.8).

Figura 4.8 | Comparacéo entre a renderizacdo na qualidade Draft (esquerda) e High
(direita).

Fonte: elaborada pelo autor.

Quando estiver satisfeito com a iluminacao e qualidade da ima-
gem, desative a opcao Material Override para voltar a exibir os mate-
riais no render, defina a resolucao final da imagem no painel Render
Output (sugerimos 1920x1080 para apresentacdes em monitor) e
renderize novamente.

@ Reflita

O procedimento descrito acima € apenas uma base para guia-lo no
processo de renderizacao, mas € importante pensar a cada proje-
to: meu ambiente esta devidamente iluminado? Consigo enxergar
bem todos os elementos da minha cena? A imagem renderizada
estd com qualidade adequada? Cada resposta lhe dard uma ideia
sobre a proxima agao.
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A janela de renderizacao (V-Ray Frame Buffer) € muito mais
do que apenas um painel de exibicdo da imagem renderizada. Ela
apresenta diversas funcdes que nos auxiliam durante o processo
de renderiza¢cdo. Veja no Quadro 4.5 a seguir suas principais fer-
ramentas.

Quadro 4.5 | V-Ray Frame Buffer

P 9§
~ (K !

1.Essa lista alterna entre os canais renderizados.
2.Salva o render.

3.Track Mouse: essa op¢ao forca o V-Ray a renderizar a regido da ima-
gem mais proxima da posicdo em que se encontra o cursor do mouse.
Mova o cursor durante a renderizacdo para alterar a regiao prioritaria.

4.Region render: permite definir uma regido especifica da imagem para
renderizar.

5.Interrompe o processo de renderizacao.

6.Render: inicia a renderizagao.

7.Area de exibicdo do render.

8.Exibe os controles de correcdo (Corrections Controls).

9.Corrections Controls. Fonte: adaptado de Sketchup (2016).
Fonte: adaptado de Sketchup (2016).

‘tz" Assimile

Para utilizar os recursos de correcgado, ative o check box (1) e clique
sobre a seta (2) para expandir o painel e ter acesso aos parametros
daqguele item. }
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Figura 4.9 | Ativando Corrections Controls

Fonte: adaptado de Sketchup (2016).

Também conhecidos como color mapping, os controles de cor-
recao sao usados para alterar a exibicdo das cores de cada pixel na
imagem final. I1sso permite ao usuario atingir o aspecto desejado
mais rapidamente, sem perder tempo configurando novamente lu-
zes, materiais ou render. Dentre as opcdes disponiveis destacamos
a opgao Exposure. Ela permite controlar a exposicao de luz da cena
similar ao recurso Exposure Value (EV) encontrado na janela V-Ray
Asset Editor. Utilize o controle deslizante para clarear ou escure-
cer 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 4.10) a imagem anterior usando EV11.
Perceba como a luz do sol que incide sobre a cena esta estoura-
da (excessiva). Reduzindo o valor do Highlight Burn conseguimos
ajustar a intensidade dessa area estourada, obtendo uma imagem
Muito mais suave.

Figura 4.10 | Imagem sem correcdo e com correcdo aplicadas

Fonte: elaborada pelo autor.

Sem medo de errar

Relembrando nosso contexto de atuacdo profissional: vocé
ficou responsavel por criar a iluminacdo e renderizagao de uma
cena do projeto de uma pequena edificacao desenvolvido por

190 U4 - Renderizagéo, iluminagéo e pos-produgdo de imagem



vocé desde a Unidade 2, como o objetivo de demonstrar ao
escritorio como criar imagens fotorrealistas dos projetos com o
V-Ray. Naturalmente, surgiram alguns questionamentos sobre
como ativar e configurar a luz do sol para cenas diurnas? Como
simular o efeito de iluminacao global? Como equilibrar a inten-
sidade de luz e sombra na cena? E como conseguir imagens de
alta qualidade?

Abra o projeto criado anteriormente e escolha a cena a ser
renderizada. Sugerimos, para esse caso, que utilize uma cena ex-
terna. Utilize os recursos da bandeja "Sombras” para definir a po-
sicdo do sol através da configuracao de data e hora.

Para garantir uma boa qualidade de renderizacao com baixo
tempo de render, escolha “Irradiance map” em Primary Rays e
"Light cache” em Secondary Rays como mecanismos de ilumi-
nacdo global, no painel Global lllumination, presente na janela
V-Ray Asset Editor > Settings. Mantenha a qualidade em Draft
para as renderizacdes iniciais, dessa forma vocé podera fazer di-
versas préevias da sua cena, a fim de encontrar a melhor solucao
visual para sua imagem.

Ainda em Settings, ndo se esqueca de ativar a opcdo Material
Override e escolher a cor cinza média em Override Color, isso vai
permitir que nos concentremaos apenas no resultado da ilumina-
cao, sem interferéncia dos materiais.

A partir daqui, ajuste o Exposure Value (EV) presente no V-Ray
Asset Editor até atingir uma iluminacdo adequada. Caso seja ne-
cessario, vocé pode também fazer pequenos ajustes pelo contro-
le de correcdes presentes no V-Ray Frame Buffer.

Faca quantos testes desejar e, quando estiver satisfeito com
o resultado da iluminacao, acesse a janela V-Ray Asset Editor,
aumente a qualidade para High e o tamanho da imagem para
1920x1080px — isso vai garantir uma imagem de alta qualidade,
com iluminacao suave, rica em detalhes e sem manchas. Ren-
derize e salve a imagem para avaliacao. Conforme explicamos
anteriormente, essa € a primeira etapa para criagdao do produto
final da unidade. Os proximos passos consistem em aplicar ma-
teriais, luzes artificiais e renderizar a imagem com canais extras
(Secdo 4.2) e fazer a pos-producdo da imagem no Photoshop
(Secdo 4.3).
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Avancgando na pratica

[luminacdo interna

Descricao da situagcao-problema

Seu escritorio ficou muito satisfeito com o resultado obtido com

O projeto anterior e pediu para que vocé aplicasse 0S mesmaos re-
cursos em um ambiente interno. Para esse exemplo, usamos um ar-
quivo ja utilizado na unidade anterior e acrescentamos mais alguns
blocos para humaniza-lo.

Resolucdo da situacdo-problema

Para criar uma iluminacdo adequada para esse ambiente o pro-

cesso € igual ao que ja vimos.

192

1. Na bandeja "Sombras’, ative as sombras e configure a data e

hora;

2. Na janela V-Ray Asset Editor, aba Settings, painel Renderer, cer-

tifique-se que o modo Interactive e Progressive estejam desati-
vados. Em Quality escolha a opgdo Draft,

3. No painel Render Output, defina o tamanho do render em

800x450 em Image Width/Height

4. Ative a opgao Material Override e escolha um cinza médio em

Override Color;

5. Expanda a janela para ter acesso ao painel Global lllumination.

Nela escolha “Irradiance map” em Primary Rays e "Light cache’
em Secondary Rays,

6. No painel Camera, reduza o valor do Exposure Value (EV). Em

nosso exemplo, usamaos 8;

7. No V-Ray Frame Buffer clique em Show Corrections Control,
8. Ative a opcao Exposure. Reduza o valor Highlight Burn para eli-

minar estouro de luz na cena. Em nosso exemplo, reduzimos o
valor para 0.10;

9. Quando estiver satisfeito com o resultado, acesse a janela V-Ray

Asset Editor, aumente a qualidade para High e o tamanho da
imagem para 1920x1080px. Renderize novamente.
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Figura 4.11 | Imagem final

Fonte: elaborado pelo autor.

Faca valer a pena!

1. Considere a imagem abaixo.

Figura | Imagem renderizada

Fonte: elaborada pelo autor.

Essa cena apresenta problemas bem visiveis de renderizacao. Analise

a imagem, identificando esses problemas e depois avalie as afirmativas

abaixo, marcando “V" para verdadeiro e “F" para falso.

() As manchas presentes na cena sdo resultados de baixas configura-
¢Oes de qualidade como Draft ou Low.

() O brilho excessivo em determinadas areas da imagem podem ser
resolvidos através do Exposure Value (EV).

() E possivel eliminar as manchas da cena por meio dos controles de
correcgdes do V-Ray Frame Buffer.

() Usar o Brute Force resolveria o problema das manchas e do brilho
excessivo, porém aumentaria consideravelmente o tempo de render.
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Agora, assinale abaixo a alternativa que apresenta a sequéncia correta:

a) V;F, F F d V;FV, F
b) V. F; V;V e) F;V;V, F
c) F;V,FV

2. O V-Ray Frame Buffer é a janela de renderizac3o do V-Ray. Além de exi-
bir a imagem renderizada, ela oferece diversas funcdes que auxiliam no
processo de renderizagao.

Figura | Imagem da parte superior do V-Ray Frame Buffer

[8a] V-Ray fPaiE buffer - [100% of 800 x 450] -:" i —

RGB color ~ |

Fonte: adaptado de Sketchup (2016).

Considere as afirmativas abaixo sobre as fungdes destacadas na imagem.

I. O item A permite alternar a exibicdo no V-Ray Frame Buffer entre os
canais renderizados.

II. O item B é um atalho para o comando “salvar”’, presente no menu Ar-
quivo. Ele salva o arquivo tridimencional no formato SketchUp.

[Il. O item C inicia a renderizacao da cena.
V. O item D interrompe o processo de renderizacao.

Considerando as afirmativas apresentadas, esta correto o que encontra-

mos em:
a) lell, apenas. d) IV, apenas.
b) I e lll, apenas. e) Ill, apenas.

c) lelV, apenas.

3. Observe a figura a sequir.

Figura | Imagem de uma sala renderizada com grande presenca de noise

Fonte: elaborada pelo autor.
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A imagem acima foi renderizada usando como mecanismo de ilumina-
cdo global o Brute Force, como Primary Rays e Secondary Rays. Mesmo
estando na qualidade Medium, a imagem levou muito tempo para ser
renderizada e a presenca de noise (granulado) ainda é bastante percep-
tivel. Avalie abaixo as propostas para renderizar essa cena com qualidade
(livre de noise) e tempo de render baixo.

|. Brute Force € um método conhecido justamente por gerar noise sobre
as imagens. Aumente a qualidade do render para Very High para se livrar
dele.

Il. Troque o Brute Force por métodos mais rapidos de renderizacao e que
nao geram noise sobre as imagens. Tente usar Irradiance Map e Light
Cache.

[ll. Utilize o parametro Highlight Burn presente no V-Ray Frame Buffer
para reduzir a qualidade de noise na imagem.

Considerando as propostas apresentadas, estd correto o que encontra-
mos em:

a) |, apenas.
b) Il, apenas.
c) Ill, apenas.

)

)
d) lell, apenas.
e) Il e lll, apenas.
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Secao 4.2

lluminacgao e finalizagcao da cena

Dialogo aberto

Seja bem-vindo a Secdo 4.2.

Nesta secao vocé ira conhecer os materiais especificos do V-Ray,
Ccomo acessar sua biblioteca e vai aprender a criar, editar e aplicar
materiais fotorrealistas em sua cena, inclusive utilizando mapas es-
peciais, como bump e displacement. Além disso, vocé vai conhecer
diversos tipos de luzes oferecidas pelo V-Ray que permitem simular
diferentes luminarias em seus ambientes. Por fim, vera como ren-
derizar canais extras de suas cenas utilizando o recurso Render Ele-
ments, para facilitar edicdes e ajustes posteriores no Photoshop.

Lembre-se do contexto em que vocé foi inserido na secao an-
terior, em que seu escritorio procurava atrair novos clientes atraves
de renderizacdes fotorrealistas. Para atingir esse objetivo, vocé de-
senvolveu a iluminacao para o projeto desenvolvido nas unidades
anteriores, chegando a um excelente resultado de iluminacdo com
baixo tempo de render. Mas, vocé sabe que para impressionar clien-
tes € preciso ir além, acrescentando materiais realistas em sua cena
e, quando necessario, outros tipos de luzes, como luminarias de
teto, spots, etc. Portanto, nesta secdo vocé ira finalizar o projeto
aplicando materiais do V-Ray sobre os elementos que compde a
cena. Além disso, vocé deve criar a0 menos um render externo e
um render interno de um ambiente da sua escolha, em alta qualida-
de, adicionando canais extras a renderizacao, a fim de ajuda-lo na
pos-producao da imagem. Fique a vontade para explorar a renderi-
zacao de um numero maior de ambientes se desejar. Quanto mais
voceé praticar, mais familiarizado com o V-Ray vocé ficara.

Neste momento, € natural que surjam alguns questionamentos
sobre como simular determinadas propriedades fisicas de certos
materiais. Como criar reflexo e transparéncia? Como simular o ma-
terial de uma l@mpada incandescente ou a tela de uma TV ligada? E
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a respeito da criacdo de cenas noturnas, quais luzes o V-Ray dispo-
nibiliza para vocé simular as diversas luzes artificiais que encontra-
mos em uma residéncia? E, por fim, o que posso fazer nas etapas
finais do processo de renderizacdo para facilitar o tratamento das
imagens no Photoshop?

Para cumprir essa tarefa, vocé deve dominar os conceitos ba-
sicos de criacao e edicdo de materiais do V-Ray, saber como usar
sua biblioteca de modo eficiente e como utilizar mapas especiais,
como bump e displacement. Também & necessario aprender sobre
a criagao de luzes para simular luminarias e suas configuragcdes mais
importantes. Por ultimo, vocé deve saber como renderizar canais
diferentes usando a funcao Render Elements.

Ao final desta secdo, vocé devera renderizar uma imagem, com
alta qualidade, contendo materiais e luzes realistas, além de gerar
canais extras de renderizacao. Esses arquivos serdo usados na se-
¢ao seguinte para criacdo do produto final. Prepare-se para muitas
informacdes interessantes nas proximas paginas que irao levar seus
renders para outro nivel de qualidade.

Nao pode faltar

Saudacdes caro aluno, a seguir vamos conhecer os principais
materiais oferecidos pelo V-Ray e como usa-los em nossos projetos
da maneira mais pratica e eficiente possivel.

O V-Ray material (ou VRayBRDF) é o material padrdo usado no
V-Ray. Ele possui um sistema de configuragcao simples e convenien-
te, que gera resultados realistas com baixo tempo de render. Para
trabalhar com ele, € importante que vocé, primeiro, se familiarize
com o editor de materiais do V-Ray, localizado na janela V-Ray Asset
Editor, aba Materials. Ele € dividido em 3 partes:

— Material Library: localizado no lado esquerdo, apresenta a bi-
blioteca de materiais do V-Ray organizados em categorias.
Essa aba inicialmente esta oculta.

— Materials: € a aba principal localizada no centro da janela. Ela
traz a lista de materiais aplicados na cena, a previa do material
selecionado e osprincipais parametros para configuracao rapida.

U4 - Renderizagéo, iluminagdo e pds-produgdo de imagem 197



— Material Editor: localizado a direita, nessa aba ficam reunidas
todas as configuracdes avancadas relativas ao material selecio-
nado. Essa aba também vem oculta por padrao.

Confira no Quadro 4.6 abaixo os principais itens que compde a
interface do editor:

Quadro 4.6 | Janela completa para edicdo de materiais

) V-Ray Asset Editor ==

~ VRayBRDF

~ Diffuse

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 exibicio 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, Op-
tions e Maps.

Fonte: adaptado de Sketchup (2016).

Sugerimos que utilize a biblioteca do V-Ray sempre que possi-
vel. Todos os materiais presentes nela ja estdo configurados para
representar com fidelidade elementos do mundo real, como tijolo,
ceramica, vidro, agua, tecido, etc. A partir deles vocé pode fazer os
ajustes que julgar necessarios, como substituir as texturas, reduzir
ou aumentar o reflexo ou transparéncia, tornar o material mais poli-
do ou mais fosco, etc.
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Ao selecionar uma categoria, 0s materiais associados a ela sao
exibidos no campo Library. Para aplicar um desses elementos a sua
cena, arraste-o para o0 campo Material List. Nesse campo vocé sera
capaz de editar o material, se desejar, ou simplesmente aplica-lo aos
objetos ou faces selecionadas na cena. Para isso, clique com o bo-
tao direito sobre o nome do material, na lista de materiais, e escolha
Nno menu a opgao Apply Material To Selection. Vocé pode, ainda,
ajustar a escala da textura usando os recursos padrdes do SketchUp
estudados nas unidades anteriores.

Vocé deve estar se perguntando agora: e se eu quiser fazer al-
guma alteragdo nesse material? Trocar a textura ou torna-lo mais
reflexivo ou transparente? Selecione o material na lista de mate-
riais e cligue na aba Quick Settings para acessar seus parametros
(Quadro 4.7).

Quadro 4.7 | Editando materiais da biblioteca

) W-Ray Asset Editor = B |[ ==

\Y
8 38 0 g g @
4

4
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1. Lista de presets.
2. Permite escolher uma cor para 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 textu-
ra, ela ird se sobrepor 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 lne da as opgdes: Copy, Cute Clear (Copiar, Cortar e Limpar).

5. Ativa/desativa o uso da textura.
Fonte: adaptado de Sketchup (2016).

Tenha em mente que os itens 3, 4 e 5 se repetem para todos 0s
outros elementos e seqguem a mesma logica explicada no Quadro 4.7.

Os parametros Reflection e Refractions sao controlados pela cor,
sendo que o primeiro determina se © material sera ou nao reflexivo,
como metais, espelhos e outras superficies polidas, € o seqgundo
define se 0 material sera transparente ou opaco. A Figura 4.12 abaixo
ilustra a situacao.

Figura 4.12 | Objeto da esquerda com a cor preta, do centro com a cor cinza e da
direita com a cor branca no parametro Refraction.

Fonte: elaborada pelo autor.

O IOR define o indice de refracdo do material. Esse valor de-
termina 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 nao desvia. Alguns exemplos incluem:
ar = 1.0, dgua = 1.3, cristal = 2.0. Confira a diferenca entre eles
na Figura 4.13.
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Figura 4.13 | IOR: 1.0, 1.3 e 2.0, respectivamente.

Fonte: elaborada pelo autor.

O parametro Glossiness define a nitidez do reflexo. O valor 1.0
significa reflexo perfeito (como um espelho), valores menores criam
reflexos borrados ou desfocados. Observe a Figura 4.14.

Figura 4.14 | Glossiness: 1.0, 0.8 e 0.6, respectivamente.

Fonte: elaborada pelo autor.

v=z| Exemplificando

Se vocé ja tiver aplicado os materiais padrao do SketchUp em sua cena,
vOCé pode facilmente copiar e colar qualquer material do V-Ray sobre ele.

Figura 4.15 | Copiando e colando materiais

Copy

Fonte: adaptado de Sketchup 2016.

Ao clicar sobre o icone quadriculado para carregar uma textura
(item 4 do Quadro 4.7), a lista de mapas se abrira. Selecione "Bitmap”
para escolher uma imagem do seu computador. Veja abaixo o painel
de configuragdes da textura e suas opgdes mais importantes (Quadro
4.8). Vocé podera entrar nesse painel clicando no icone quadriculado,
sempre que precisar.
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Quadro 4.8 | Painel de configuracdo de textura

1. Preview: exibe uma prévia do material.
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 estd 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 € igual para todos os outros ca-
nais (reflexao, refracdo, glossiness, etc..)
Fonte: adaptado de Sketchup 2016.

Agora caro aluno, gostaria que vocé fizesse uma pausa e obser-
vasse 0 ambiente a sua volta. Repare que € muito dificil encontrar
uma superficie perfeitamente lisa. A maioria dos objetos possui pe-
guenas variacdes em sua superficie, como 0s veios da madeira, a
rugosidade do concreto ou a textura de um tecido. O V-Ray oferece
dois mapas especiais para simular o efeito de relevo na superficie
dos materiais.

O Bump faz isso por meio de um artificio visual que passa essa
sensacao, ja o Displacement cria o relevo de fato, alterando a geo-
metria. A Figura 4.16 abaixo mostra uma comparacao.
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Figura 4.16 | Comparagao entre material sem efeito, com bumb e com displacement

4 g
-~ 4 - 4

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 preta e branca nesses canais
(as texturas coloridas podem ser usadas, mas seu efeito tende a ser
mais fraco). Atente ao fato de que o V-Ray vai considerar as areas
claras da textura como extrusdes e as areas escuras como rebaixos
(Figura 4.17). Lembre-se também que, caso o material seja aplicada
em uma face azul (costas da face), o efeito sera invertido.

Figura 4.17 | Exemplo de Displacement aplicado

TEXTURA TEXTURA TEXTURA DISPLACEMENT IMAGEM FINAL
DIFFUSE DISPLACEMENT SOBRE A GEOMETRIA RENDERIZADA

Fonte: elaborada pelo autor.

E importante mencionar que s&o duas abordagens com custo/be-
neficio bem diferentes. Enquanto o Bump cria um efeito mais simples,
gue nao exige praticamente nenhuma memaoria adicional ou tempo
extra de render, o Displacement cria um efeito mais pronunciado, que
exige maior memoria e tempo de renderizacdo. Vocé encontra os
paineis Bump e Displacementno Material Editor, painel Maps. Abaixo,
o Quadro 4.9 mostra as informacdes essenciais para cada um.

Quadro 4.9 | Opc¢des do painel Bump e Displacement
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On - Ativa/desativa o efeito de Bump.
Texture — carrega uma textura para ser usada como Bump.
Multiplier — Determina a forca do efeito de Bump.

Bump Type — Determina se o efeito de Bump ou de Normal map sera aplica-
do ao material.

* Displacement

On - ativa/desativa o Displacement.
Texture — carrega uma textura para ser usada como Displacement.
Multiplier — determina a forca 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 sub-
dividida.

Edge length — Determina o tamanho maximo que as arestas podem atingir.
Quanto menor, melhor a qualidade e mais memoria utiliza.

IMPORTANTE: o Displacement soé funciona quando aplicado a grupos.
Fonte: adaptado de Sketchup (2016).

‘tz” Assimile

A criagao 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 por meio da opc¢do Re-
flection.

3. Configurar a opcao Glossiness para definir se o material € polido ou
fosco.
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4 4. Caso o material apresente transparéncia (como vidro ou adgua), ajustar
0s parametros Refraction e o IOR.

5. Adicionar uma textura no canal Bump ou Displacement (Opcional).

Outro material que merece destaque € o V-Ray Light Material
ou Emissive. Ele € usado em l@ampadas, fitas de led, telas de tv ou
qualguer entidade que emita luz propria. Para usar esse material, crie
um novo material, escolha o preset Emissive ou use um material da
biblioteca. Ele possui apenas dois parametros: Emissive Color, que
define a cor da luz emitida pelo material, e Intensity, que controla a
intensidade da luz (Figura 4.18).

Figura 4.18 | Material Emissive com intensidades: 0.0 (esquerda), 1.0 (centro) e 3.0
(direita)

Fonte: elaborada pelo autor.

vz| Exemplificando

Nesse exemplo, podemos observar uma das aplicacdes praticas das
possibilidades de configuragcdo do material Emissive. Perceba que a tex-
tura aplicada ao parametro Emissive Color passa a controlar o efeito de
‘auto iluminacao’, isso significa que cores mais claras na imagem irdo
emitir mais luz que cores mais escuras e cores mais saturadas ficardo
mais vivas na renderizacao que cores menos saturadas, gerando um
efeito muito interessante e realista (Figura 4.19).

Figura 4.19 | TV usando um material auto-iluminado

Fonte: adaptado de Sketchup (2016).
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O V-Ray oferece diversos tipos de luzes para sua cena. Além
dos sistemas de sol e ceu que ja vém criados por padrao, vocé
ainda pode acrescentar luzes esféricas, retangulares e spots. As
configuragcdes de todas essas luzes, inclusive do sol, estdo no
V-Ray Asset Editor, aba Lights. Para controlar a iluminacao do
sol em renderizacdes diurnas, utilize os controles presentes na
bandeja Sombras para ajustar a posicdo do sol de acordo com
a hora e data. Na maioria dos casos, nao e necessario modifi-
car outras configuracdes. Ja as luzes que encontramos na barra
de ferramentas Lights servem para simular a iluminacdo de di-
ferentes tipos de luminarias. Vamos conhecer quatro delas no
Quadro 4.10.

Quadro 4.10 | Tipos de luzes

Plane Light

Plane Light. € uma luz em formato retangular ou circular, ideal para simular
iluminacdo de plafons e outras luzes artificiais.

Sphere Light

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
ou abajur.
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-
Spot Light

Spot Light. essa opg¢do emite luz no formato de cone, simulando spots de
luz. Nela vocé tem controle sobre abertura do cone.

L

IES Light

IES Light: as luzes IES, ou fotométricas, utilizam um arquivo IES para deter-
minar a distribuicdo da luz, criando uma grande variedade de formatos. Tam-
bem usada para simular spots de luz.

Fonte: elaborado pelo autor.

E[9 Pesquise mais

Em geral, os proprios fabricantes de l@mpadas disponibilizam arquivos IES
em seus sites. Confira nos sites https://www.lumini.com.br/pt-BR/down-
loads e http://www.erco.com/download/en/planning_luminaire/ies diver-
sos arquivos IES para download e pesquise No site de outros fabricantes.

Conforme mencionamos anteriormente, vocé pode controlar as
luzes na aba Lights, presente no V-Ray Asset Editor. Existem parame-
tros gerais encontrados em todos os tipos de luzes, como controle
da intensidade, cor e invisibilidade (Intensity, Color e Invisible, res-
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pectivamente) e parametros especificos para determinado tipo de
luz. A PlaneLight, por exemplo, possui a op¢ao Shape que permite
a voce escolher entre o formato retangular e eliptico (Figura 4.20).

Figura 4.20 | PlaneLight no formato retangular (esquerda) e eliptico (direita)
|

Fonte: elaborada pelo autor.

No caso da SpotLight, vocé tem parametros para controlar a for-
ma do cone (Cone Angle), a suavidade do cone de luz (Penumbra
Angle) e a suavidade das sombras (Shadow Radius).

Figura 4.21 | Diferentes configuracdes para o parametro Penumbra Angle

|
Fonte: elaborada pelo autor.

Ja a IES Light possui um campo que aponta 0 caminho em que
esta localizado o arquivo IES, além da opcao Shape para definir a
forma fisica da luz (nesse caso, no formato de um ponto, circulo
ou esfera).

Ja falamos até aqui, diversas vezes, sobre a possibilidade de
renderizar canais extras de suas cenas para facilitar a pos-produ-
¢do no Photoshop, certo? Finalmente vamos explicar o que sao
esses canais e como ativa-los. Para facilitar seu entendimento,
imagine o processo de pintura de um quadro. Na primeira etapa
O pintor traca um esboco rapido do desenho, depois acrescenta
cores uniformes, definindo os objetos, em seguida ele aplica som-
breamento para dar profundidade e, por fim, acrescenta detalhes
como brilhos e reflexos. No final vocé tera a pintura completa ima-
ginada pelo artista. Da mesma forma, a imagem renderizada nada
mais € que o resultado da mescla de diversos efeitos computados

208 U4 - Renderizagéo, iluminagéo e pos-produgdo de imagem



pelo V-Ray. A funcdo Render Elements permite dividir sua renderi-
7acao em canais como: cores, reflexos, sombras, luzes, emissao,
etc. Isso significa que, alem da imagem final, vocé tera imagens
adicionais para refinar seu render em outros aplicativos, como o
Photoshop (veremos esse processo em detalhes na proxima se-
¢do). Confira no Quadro 4.11 abaixo exemplos de canais que po-
demos renderizar:

Quadro 4.11 | Exemplos de canais extras renderizados

Imagem completa Canal Diffuse

Canal Reflections Canal Refractions
Object ID Canal Selfillumination

Fonte: elaborado pelo autor.

Vocé encontra esses e muitos outros canais na janela V-Ray As-
set Editor > Settings > Advanced Settings > Render Elements. Clique
em Add Render Element para ver a lista completa de canais, depois
basta selecionar aqueles que desejar. Vocé pode visualizar os ele-
mentos na lista de canais no V-Ray Frame Buffer apos renderizar a
cena (Figura 4.22).
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Figura 4.22 | Lista de elementos disponiveis no V-Ray Frame Buffer
| DG 1

RGB color

Alpha

Diffuse
Reflections
Refractions
Selflllumination
RenderlD
MateriallD
ObjectlD

Fonte: adaptada de Sketchup (2016).

Para salvar todos os elementos de uma so vez, clique e deixe pres-
sionado o botao Save (1). Ira se abrir uma pequena lista de opcdes,
escolha o sequndo icone, Save all image channels to separate files (2).

o(b Reflita

A renderizacao de elementos tem como objetivo ajudar na composi¢cao
da imagem final em aplicativos de edicdo de imagem. Vocé consegue
imaginar de que forma os canais podem ajudar a melhorar ainda mais
seus renders?

Sem medo de errar

Antes de mais nada lembramos que vocé obteve otimos resulta-
dos com a iluminacado de diversos ambientes do projeto elaborado
por vocé nas unidades anteriores. Nesse ponto o escritorio em que
VOCEé atua precisa que voceé va ainda mais fundo no V-Ray e acrescen-
te materiais realistas em sua cena para apresentacao final ao cliente.
Além disso, quando necessario, vocé pode acrescentar outros tipos
de luzes ao projeto, como luminarias de teto, spots, etc. Por fim, vocé
deve criar o render em alta qualidade adicionando canais extras a ren-
derizacao, afim de ajuda-lo na pos-producao da imagem.

Abra o projeto que voceé iluminou na Secao 4.1, escolha ao me-
Nnos um ambiente interno e um externo para aplicar os materiais de
acordo com O que vimos nesta secao. Para isso, acesse o editor de
materiais na janela V-Ray Asset Editor e escolha dentro da biblioteca
do V-Ray os materiais que julgar necessarios. Lembramos que a bi-
blioteca esta na aba Material Library do editor. Nela vocé tera diver-
SOs materiais organizados em categorias. Arraste-os para o Material
List e aplique aos objetos ou faces selecionados, utilizando o botdo
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direito do mouse, opgao Apply Material to Selection. Nesse momen-
to vocé pode fazer pequenos ajustes atraves da aba Quick Settings.
Nela vocé encontra parametros para controlar propriedades como
reflexdo, transparéncia e polimento do objeto. Nao se esquecga de
usar material do tipo Emissive para criar o efeito de luminarias ace-
sas ou de tela de uma TV ligada.

Para simular a iluminacao de diferentes tipos de luminarias, utilize
as luzes disponiveis na barra de ferramentas Lights. Entre elas, des-
tacamos a Sphere Light (para simular abajur ou luzes tipo bulbo), a
Plane Light (semelhante a plafons), a Spot Light e o IES Light (ideais
para criar luzes tipo spot). Configure intensidade, cor, sombra e ou-
tras propriedades dessas luzes na aba Lights dentro do V-Ray Asset
Editor de acordo com a necessidade.

Quando estiver satisfeito com o resultado, acesse o V-Ray Asset
Editor > Settings > Advanced Settings > Render Elements. Clique em
Add Render Element e acrescente 0s canais que julgar necessarios.
Renderize em alta qualidade e salve o render, 0os canais extras e o
arquivo. Eles serdo avaliados pelo professor e usados na se¢ao se-
guinte para criacdo do produto final.

Avancando na pratica

Renderizagcdo noturna

Descricao da situagao-problema

Seu escritorio ficou muito satisfeito com o resultado obtido com
a renderiza¢do do projeto anterior. Agora, com os materiais correta-
mente aplicados, a imagem ganhou muito mais realismo. Ao mesmo
tempo, vocé foi questionado sobre a possibilidade de destacar na
renderizacdo o projeto luminotécnico elaborado pelo escritorio. O
objetivo € mostrar ao cliente o efeito das luzes propostas pela equipe
em situacdes de pouca luminosidade ou noturnas. Portanto, escolha
um ambiente do projeto anterior e crie uma versao noturna dele.

Resolucdo da situagcdo-problema

Abra o projeto anterior e escolha um dos seus ambientes. Va
até a bandeja Sombras e altere o horario do sol para antes das 6h
da manha ou apos as 19h, isso vai criar um cenario noturno ou de
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pouca luz solar no ambiente. Mantenha as configuragdes de render
em baixa qualidade para garantir prévias rapidas.

Utilize as luzes que conhecemos nessa secdo e as apligue na
cena, respeitando o tamanho e a posicao em que elas estariam no
ambiente real, isso € fundamental para um efeito realista. Lembre-se
de que as luzes se diferenciam pela forma como distribuem a luz. A
Spherelight emite luz para todas as direcdes, semelhante a luz de
um abajur, a Planelight emite luz em uma unica dire¢gdo, como um
plafon, a SpotLight emite a luz em forma de cone e a |ES oferece
inumeros formatos diferentes, de acordo com os arquivos reais for-
necidos pelos fabricantes. Ajuste intensidade e cor de cada luz na
aba Lights, presente na janela V-Ray Asset Editor.

Outro recurso muito interessante que vocé pode utilizar € o mate-
rial Emissive, para criar fitas de led ou simular a tela de uma TV ligada.

Quando estiver satisfeito com o resultado, acesse o V-Ray Asset Edi-
tor > Settings > Advanced Settings > Render Elements e adicione os ca-
nais que julgar necessarios. Renderize em alta qualidade e salve o ren-
der, 0s canais extras e 0 arquivo. Abaixo um exemplo de cena noturna.

Figura 4.23 | Exemplo de cena noturna

Fonte: elaborada pelo autor.

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 configuragdo simples e eficiente. Sobre os materiais do V-Ray, considere
as afirmativas a seguir e assinale "V" para verdadeira e “F" para falso.
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() 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 relagdo completa de parametros
disponiveis para os materiais.

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

aF-V-V-F

b)F-V-F-V.

oF-V-V-V

dV-V-V-F
)

2. AFigura abaixo mostra como foi criado o efeito Displacementsobre uma
entidade (1) e as configuragdes usadas no material. O Displacement utiliza
uma textura preta e branca (2) para alterar a geometria criando extrusdes
(cor branca) e rebaixos (cor preta). Sabendo disso, podemos notar um
problema com o Displacement aplicado em nosso exemplo. Observando
a imagem com mais cuidado (3), verificamos que os quadrados brancos
estdo criando rebaixos e os quadrados pretos estdo gerando extrusdes, ao
contrario do que deveria acontecer.

Figura | Efeito do mapa Displacement e suas configuracdes

* VRayBRDF

» Options

~ Maps

12)

Fonte: adaptado de Sketchup (2016).
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Analise aimagem e assinale a alternativa que explica corretamente o motivo
para o Displacement ter criado o efeito contrario do que seria esperado.

a) Valores positivos no campo Multiplierinvertem o efeito do Displacement.
Use valores negativos para manter o funcionamento normal deste mapa.

b) A opgdo Keep Continuity esta ativada, forcando o V-Ray a criar o efeito
inverso de Displacement. Desabilite essa opgao para resolver o problema.

c) A cor laranja aplicada na geometria esta interferindo na textura aplicada
no canal Displacement. Mantenha a geometria com uma cor neutra.

d) A entidade exibe a face azul voltada para cima. Selecione a face, clique
com o botdo direito, escolha Inverter Face e renderize novamente.

e) Aopgao Edge lenght controla o modo como o V-Rayinterpreta a textura
usada no Displacement. O valor 1 significa o modo normal, e 2 significa o
modo inverso.

3. A renderizacdo de canais extras, como cores, reflexdo, refracdo e
sombras, por meio do Render Elements permite refinar seu render em
aplicativos de edi¢cao de imagem, como o 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 necessarios na
lista que se abre. Apos a renderizacao vocé podera visualizar e salvar todos

esses elementos diretamente no

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 — V-Ray Frame Buffer
d) Render Elements — Save as

)

e) Add Render Element — V-Ray Frame Buffer
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Secaon 4.3

Pés-producao de imagem
Dialogo aberto

Bem-vindo a ultima sec¢ao do curso.

Até aqui, aprendemos muito sobre o processo de renderizacao
com o V-Ray. Conhecemos 0s mecanismos de iluminac¢ao global,
controle de qualidade, ajuste da exposicao de luz, iluminacao natu-
ral e artificial, criacao e aplicacao de materiais, aléem da configura-
cao de novos canais de renderizacdo. Atraves deste contato com
o V-Ray, vocé ja deve ter percebido que renderizar uma imagem
pode ser um processo demorado, principalmente em sua versao
final, quando aumentamos o seu tamanho e as configuracdes de
qualidade. Portanto, fazer novos ajustes ou correcdes apos a rende-
rizacdo final diretamente no V-Ray € algo a ser evitado.

Felizmente temos uma solugao muito mais simples para esse
tipo de situacao: utilizar o Photoshop para aplicar essas correcdes.
O Photoshop nos permite fazer ajustes mais precisos em relacao
a brilho e contraste, nitidez, balanceamento de cores, niveis e ate
mesmo mudar completamente determinadas cores da cena, sem
a necessidade de renderizar novamente a imagem. Todas as alte-
racdes sao aplicadas em tempo real, fazendo com que seja muito
mais facil e rapido atingir o resultado desejado.

Lembramos que seu escritorio agora esta prospectando grandes
construtoras e incorporadoras como futuros clientes, com o objeti-
vo de assumir a criacdo total de seus projetos, desde a concepcao
e elaboracdo dos executivos ateé a criagdo da maquete eletrénica e
imagens para comercializacdo. O Photoshop vai nos ajudar em dois
pontos cruciais nessa tarefa: ajustar pequenos detalhes e deixar a
imagem com ainda mais qualidade.

Durante todo o curso, vocé vem desenvolvendo o projeto de
uma pequena edificacao, desde sua modelagem basica e humani-
zacao dos ambientes ateé a renderizacao das cenas com iluminagao
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e materiais realistas. Na secdo passada, vocé renderizou a imagem
final deste projeto em alta resolugao, atingindo otimos resultados,
mas, apesar da qualidade da iluminacao e realismo dos materiais,
voceé foi questionado quanto a possiveis melhorias na imagem por
meio do Photoshop. Sua tarefa, portanto, sera realizar pequenos
ajustes no brilho e contraste, aumentar a nitidez, fazer o balancea-
mento de cores e aplicar efeitos sobre a imagem para melhorar ain-
da mais sua cena.

Dessa forma, surgem algumas duvidas em relacdo as ferramen-
tas que o Photoshop oferece para ajuste de cores, brilho e contraste
das imagens, como aplicar efeitos e aumentar a nitidez da cena.
Quais seriam essas ferramentas e como posso utilizar os canais ex-
tras renderizados em conjunto com elas?

Para responder a esses questionamentos, vamos conhecer nesta
secao como criar selecdes de objetos especificos das cenas, utili-
zando os canais extras que renderizamos. Também iremos aprender
a aplicar ajustes basicos, como brilno e contraste em nossas ima-
gens, 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. A
partir desse conhecimento, ao final desta secao, vocé sera capaz de
fazer diversas melhorias em seu render gerando o produto final a ser
avaliado nesta unidade.

As proximas paginas traréo muitas novidades que irdo facilitar
muito a finalizacdo de suas imagens.

Nao pode faltar

O Photoshop € o editor de imagens mais popular do mundo,
sendo usado para criagcao de desenhos, pintura digital, edicdo e tra-
tamento de fotos, editoracdo grafica, etc. Nosso foco sera o seu uso
para melhorar as imagens renderizadas no SketchUp, ajustando bri-
lho e contraste, corringindo cores, aumentando nitidez e aplicando
efeitos sobre a imagem.

Vocé provavelmente ja ouviu falar sobre o Photoshop e pode
imaginar que se trate de um programa extremamente complicado,
mas vocé conhece sua interface? Vamos aprender sobre ela juntos?
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Veja na figura 4.24, os principais elementos que compde a interface
do Photoshop.

Figura 4.24 | Interface do Photoshop

Fonte: adaptado de Photoshop CC.

Ela se divide em seis partes principais:

1- O menu lhe da acesso a comandos tradicionais como novo,
abrir, salvar, importar, copiar, colar, etc.

2 - O painel de controle oferece opc¢des adicionais para controle
da ferramenta ativa.

3 - As janelas do documento permitem alternar entre varios do-
cumentos abertos.

4 - Na barra de ferramenta ficam localizadas as principais ferramentas
do programa.

5 - A drea de desenho € a area principal da interface, onde vocé po-
dera pintar, escrever, diagramar figuras, etc. Vocé pode definir o
tamanho e resolucdo dessa area, ao criar um novo documento
ou modificar um documento aberto, pelo menu Imagem > Ta-
manho da imagem ou pelo atalho Alt+Ctrl+I.

6 - Os painéis localizados na lateral direita da interface 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 (Layers), pois ele controla a ordem
das imagens, sua visibilidade e sobre qual imagem os efeitos se-
rao aplicados. Caso vocé feche algum dos painéis, eles podem
ser encontrados No menu Janela.

U4 - Renderizagéo, iluminagéo e pos-produgéo de imagem 217



Agora, convidamos vocé a olhar com um pouco mais de aten-
¢do o painel Camadas (Figura 4.25), pois ele possui varias funcio-
nalidades importantes para o processo de trabalho no Photoshop.
Esse painel exibe e organiza todos os elementos presentes no seu
documento. Cada imagem adicionada ao documento € colocada
em uma nova camada.

Figura 4.25 | Interface do Photoshop

Camadas

D Tipo

Normal

Blog.: HH ¢ $ O a8

-
i

‘_ RENDER

[ SR ——

Fonte: adaptado de Photoshop CC.

Dentre 0s recursos mais relevantes deste painel, destacamos: a
opacidade (1), que permite aplicar transparéncia a camada ativa (3),
mesclando-a com o conteudo das camadas localizadas abaixo dela;
a visibilidade da camada (2), representada pelo icone de olho, con-
trola quando o conteudo da camada estara visivel ou ndo sobre a
composicéo; e os icones Nova Camada (4) e Deletar Camada (5),
gue criam uma nova camada e deletam a camada ativa, respectiva-
mente.

E importante deixar dois pontos muito claro sobre as camadas:
O primeiro € que a ordem em que as camadas aparecem no painel
influencia no resultado visto na area de desenho. O conteudo das
camadas localizadas na parte superior do painel fica por cima do
conteudo das camadas localizadas na parte inferior; o sequndo é
qgue toda acdo feita no Photoshop (mover, ajustes de cores, brilho,
efeitos, filtros, etc.) é aplicada apenas sobre a camada ativa. Isso sig-
nifica que, por exemplo, em um documento contendo 10 camadas,
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se vocé aplicar um ajuste de cor, © mesmo ajuste tera efeito apenas
na camada ativa. Vocé pode transformar todas as camadas do seu
documento em uma Unica, por meio do menu Camadas > Achatar
imagem, para gue as acdes tenham efeito na composi¢ao inteira.

|:|_(|1 Pesquise mais

Conhecga mais sobre o funcionamento das camadas no Photoshop, por
meio do seguinte material:

ADOBE. Conceitos basicos de camadas. [s.p., s..]. Disponivel em: <ht-
tps://helpx.adobe.com/br/photoshop/using/layer-basics.html>.  Acesso
em: 13 abr. 2018.

Agora que voceé ja conhece a interface do programa e o conceito
de camadas, vocé deve estar se perguntando sobre comandos, tais
COmo Mmover, panoramica e zoom. Eles também estdo presentes
no Photoshop, localizados na barra de ferramentas. Confira abaixo
(Quadro 4.12).

Quadro 4.12 | Ferramentas basicas

Utilize essa ferramenta para mover as imagens contidas na

Ferramenta Mover camada ativa. Quando essa ferramenta esta selecionada,

(Atalho: V) vocé também pode usar as setas do teclado para movi-
mentagao.

Ferramenta M&o Reposiciona a tela de pintura. Além da tecla H, vocé pode
manter a barra de espaco pressionada para ativar momen-

(Atalho: H) taneamente essa ferramenta.

Aumenta ou diminui o zoom. Alternativamente, vocé pode
utilizar os atalhos “Ctrl +" e “Ctrl -" para aumentar e reduzir
(Atalho: 2) 0 zoom, respectivamente. Vocé pode, ainda, manter o Alt
pressionado e girar o scroll do mouse.

Ferramenta Zoom

Fonte: adaptado de Photoshop CC.

Vocé pode abrir imagens no Photoshop de duas formas: a pri-
meira € usando o tradicional caminho Arquivo > Abrir, e a outra for-
ma € arrastar um arquivo de imagem do Windows diretamente para
dentro do programa.

Para adicionar outra imagem a um documento ja aberto, clique
em Arquivo > Colocar incorporados..., escolha a figura em seu com-
putador 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
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pressionado para manter a proporcao). Pressione Enter para finalizar
a importacao (Figura 4.26).

Figura 4.26 | Imagem ao ser importada

Fonte: elaborada pelo autor.

Atencao! 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 o0 documento atual. Caso arraste a figura para o
painel controle, ela sera aberta como um novo documento.

Agora que vocé ja conhece a interface, sabe como navegar pelo
documento e aprendeu a abrir e importar imagens, vamaos falar so-
bre selecdo. O Photoshop disponibiliza ao usuario diversas ferra-
mentas de selecdo, entre as quais destacamos a Varinha Magica.
Essa ferramenta permite selecionar grandes areas com padrao de
cor similar, sem precisar tracar seu contorno. O uso dessa ferramen-
ta permite fazer selecdes complexas em poucos seqgundos, agilizan-
do o processo de selecao, principalmente se comparado a criagcao
de selecdes manuais.

Para acessa-la, cligue sobre o quarto icone da barra de ferramen-
tas e mantenha-o pressionado para exibir as duas ferramentas de
selecao contidas nele. Escolha Varinha Magica (Figura 4.27).

Figura 4.27 | Cena inicial

 Ferrament= SelecSo REphad=

- FErraments Warinha MSgies

Fonte: adaptado de Photoshop CC.
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A partir de agora, o icone da Varinha Magica sera o padrdo da
barra de ferramentas. Basta clicar n ele ou usar o atalho "W" para
acessa-la. Para criar uma selecdo, basta clicar com a varinha sobre
um ponto da imagem e esse ponto sera usado como cor de referén-
Cia para que o Photoshop busque toda area similar. O painel controle
fornece algumas configuracdes para essa ferramenta. (Figura 4.28).

Figura 4.28 | Opgdes para a ferramenta Varinha Magica presentes no painel de
controle

B BN E TemAmsta AmostadePanto 2 B Suaviz. Serrihade 8 Adjec. [ ) Mostrar Todas Camad.

Fonte: adaptado de Photoshop CC

O conjunto 1 engloba quatro icones e diz respeito ao compor-
tamento da ferramenta quando usada enquanto exista uma outra
selecao ativa no documento. Eles podem respectivamente: desfa-
zer a selecdo antiga e criar uma nova, manter a selecao antiga e
criar a nova (mesclando as duas, caso compartilhem um espaco
comum no documento), subtrair a selecao nova da selecdo antiga e
manter selecionada apenas a area equivalente a intersecao das duas
selecdes. A opcdo Tam. Amostra (2) permite escolher o tamanho da
amostra de cor que sera usado. Amostra de Ponto € a opcdo padrao
e significa que o Photoshop usara a cor do pixel clicado como re-
feréncia. Tolerancia (3) define a variacao 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.

A opcdo Suaviz. Serrilhado (4), cria uma selecédo com bordas sua-
ves. Mantenha-a ativada para um melhor resultado. A funcao Ad-
jac. (5), quando selecionada, limita a busca a cores similares apenas
aos pixels adjacentes de mesma cor. Desative-a para permitir que
Photoshop busque cores similares pela imagem toda. Essa € uma
funcdo muito interessante em imagens com grande numero de
elementos e cores. Para visualizar melhor esta func¢ao, imagine um
Ccubo magico com suas cores todas embaralhadas. Se vocé preci-
sasse selecionar apenas as faces de cor amarela, por exemplo, com
a fungdo Adjac. ativada, seria necessario clicar em cada face amarela
uma a uma. Ja se ela estivesse desativada, bastaria clicar em apenas
uma face amarela para que o Photoshop buscasse todas as outras
faces amarelas na imagem.

U4 - Renderizagéo, iluminagédo e pds-produgédo de imagem 221



Por fim, temos a opcdo Mostrar Todas Camad. (6). Quando ativa-
da, considera as cores de todas as camadas, e, quando desabilitada,
o Photoshop ira selecionar somente as cores da camada ativa.

&3” Assimile

Veja Figura 4.29 abaixo. Ela mostra duas imagens bem diferentes e o
resultado da selecdo feita com a "Varinha Magica“. Na primeira imagem
temos uma foto com cores bem definidas e uniformes. A "Varinha Ma-
gica” nao teve dificuldade em selecionar a parede laranja. Ja na segunda
imagem, ela nao foi capaz de criar uma boa selecdo devido a semelhan-
Ca de cores entre chao e a cadeira.

Figura 4.29 | Utilizagdo da Varinha Magica

Fonte: adaptado de iStock.

Podemos concluir que a Varinha Magica € uma excelente forma de sele-
cdo guando temos cores distintas e uniformes, exatamente o que con-
seguimos renderizando o canal Object ID, visto na ultima secado (Figura
4.30). Usaremos esse canal para facilitar a selecdo de elementos especi-
ficos da nossa imagem.

Figura 4.30 | Exemplo do canal Object ID

Fonte: elaborada pelo autor.
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Vamos falar agora sobre 0s ajustes que podemos fazer em nos-
sas cenas. Os ajustes basicos de uma imagem se referem ao balan-
ceamento entre claro e escuro. Vocé pode ajusta-los usando duas
ferramentas: Brilho/Contraste e Niveis. Ambos presentes no menu
Imagem > Ajustes. O efeito sera aplicado sobre a imagem da cama-
da ativa e, caso ndo exista nenhuma selecao, a imagem inteira sera
afetada. Se houver alguma selecao, apenas a regiao selecionada so-
frera as alteracdes. Os ajustes de brilho e contraste de uma imagem,
por si so, podem melhorar dramaticamente o seu visual, ressaltando
cores antes apagadas e equilibrando melhor areas de luz e sombras,
como mostra a Figura 4.31 abaixo:

Figura 4.31 | Comparacdo entre imagens sem (1) e com (2) ajuste de brilho e
contraste.

Fonte: elaborada pelo autor.

A opcao Brilho e Contraste e a opcao Niveis conseguem atin-
gir essencialmente o mesmo resultado, mudando apenas a forma
como elas sdo aplicadas. A Figura 4.32 abaixo, mostra a esquerda a
janela "Brilho e Contraste” e a direita a janela “Niveis”.

Figura 4.32 | Comparacéo entre as janelas Brilho e Contraste e Niveis.

de Entrada: -
Automitico

cJLLDJ MUME

0K

Cancelar

Automatico

1,00

Fonte: adaptado de Photoshop CC.

Na janela Brilho e Contraste, vocé encontra um controle desli-
zante para aumentar ou reduzir o brilho (A) e outro para aumentar e
reduzir o contraste (B). Ja na janela Niveis, vocé tem dois controles
deslizantes para aumentar (E) ou reduzir (C) o brilho e um para au-
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mentar ou reduzir o contraste (D). Sugerimos que vocé experimente
0s dois métodos e escolha o de sua preferéncia.

Entre os ajustes que podemos fazer nas imagens, destacamos
também duas opc¢des para correcao de cor: Equilibrio de cores e
Matiz/Saturagdo, encontradas no menu Imagem > Ajustes.

Vamos comecar falando sobre o equilibrio de cores. Esse ajuste
permite aumentar ou diminuir a influéncia de determinada cor na
sua cena. Isso pode ajudar a criar a atmosfera diferente para sua
cena. Ao aumentar a forca das cores amarelo e vermelho, vocé
pode criar um ambiente mais quente e aconchegante, enquanto
aumentar a participacao de cores frias como azul e ciano podem
criar uma cena mais fria e séria, por exemplo. Confira na Figura
4.33 abaixo a diferenca. Enquanto a imagem da esquerda possui
cores predominante mais frias, a imagem da direita forca as cores
mais quentes.

Figura 4.33 | Comparacéo entre ambientes com diferentes balanceamentos de cores.

Fonte: adaptado de iStock.

A janela Equilibrio de Cores ¢ bastante simples. Nela vocé en-
contra 3 controles deslizantes para ajustar o balanco entre: Ciano
e Vermelho, Magenta e Verde, e Amarelo e Azul. Deslize o controle
em direcdo a cor que deseja intensificar em sua imagem.

Agora vamos imaginar uma situacao diferente. £ se, em vez de
ajustar o tom geral da imagem, vocé quisesse modificar uma cor
especifica? Digamos que vocé tenha acabado de renderizar um am-
biente e seu cliente lhe pede para modificar a cor de um elemento
da cena. Como vocé poderia fazer essa alteracdo sem renderizar
novamente a imagem?

Utilizando a funcdo Matiz/Saturagdo, vocé é capaz de fazer mu-
dancas bem drasticas nas cores de maneira simples. Ao aplicar esse
ajuste, vocé ira encontrar uma janela com trés controles deslizantes.
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O primeiro, chamado Matiz, tem a funcdo de mudar a cor em si.
Essa opgao funciona melhor com cores mais saturadas. As cores
preta e branca nao sdo afetadas e cores pouco saturadas sao pouco
influenciadas. O segundo € a Saturagcao e, como o proprio nome
sugere, ela permite aumentar ou reduzir a saturacao das cores. O
ultimo controle se chama Luminosidade, e ajusta o nivel de lumino-
sidade da imagem.

- vz| Exemplificando

No exemplo abaixo (Figura 4.34), um cliente gostaria de ver diferentes
op¢odes de cor para a geladeira da cozinha. Para modificar sua cor, basta
fazer a selecdo da geladeira, aplicar o ajuste Matiz/Saturagdo e mover o
controle deslizante Matiz. O resultado fica tdo bom que € muito dificil
dizer qual € a imagem original e quais sdo versdes alteradas.

Figura 4.34 | Alteracdo de cor usando o ajuste Matiz/Saturacdo

Fonte: adaptado de iStock.
_ J

O Photoshop disponibiliza diversos filtros e efeitos para serem apli-
cados sobre suas imagens. Como toda acdo no Photoshop, esses
efeitos afetam apenas a camada ativa, portanto, quando vocé quiser
aplica-los a composicao inteira, € necessario unir todas as camadas.
Para fazer isso, va ao menu Camada e escolha Achatar imagem.

O filtro Mascara de Nitidez permite aumentar a nitidez da imagem.
Ele identifica o contorno de objetos nas imagens por meio da diferenca
de tons entre pixels vizinhos. Ao analisar a imagem, o Photoshop pro-
cura por pixels claros e escuros que estejam lado a lado e aumenta o
contraste entre eles. Para acessa-lo, clique em Filtro > Tornar Nitido >
Mascara de Nitidez. Na janela de configuracao do filtro, vocé encontra
as opcoes: Intensidade, que controla a quantidade de contraste, tor-
nando o efeito de nitidez mais intenso; Raio, que determina a quanti-
dade de pixels que serdo afetados pelo efeito; e Limiar, que permite ao
filtro afetar pixels adjacentes com cores diferentes - quanto maior for o
valor, mais variacdes de tons serao consideradas como contorno.
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c@ Reflita

Veja abaixo a comparagao na Figura 4.35 entre as versdes sem filtro apli-
cado (1), com intensidade de 150% (2) e com intensidade de 500% (3).

Qual a intensidade correta para aplicacao do filtro de nitidez? Existe uma
norma para isso?

Figura 4.35 | Diferentes intensidades de nitidez

Fonte: adaptada de: <https://www.istockphoto.com/br/foto/sala-de-estar-moder-
na-gm613240640-105828633>. Acesso em: 20 abr. 2018 .

O segundo filtro que podemos destacar € o Reflexo de Flash. Ele
aplica um efeito de flash de luz sobre as imagens, sendo util para
simular o efeito do brilho do sol, luzes artificiais ou de superficies
altamente polidas (Figura 4.36).

Figura 4.36 | Exemplos do efeito Reflexo de Flash

Fonte: A <https://www.istockphoto.com/br/foto/viajando-para-nova-iorque-
-gm637065312-113416593>; B  <https://www.istockphoto.com/br/foto/1%-
C3%A2mpadas-gm645236896-116987741>; C <https://www.istockphoto.com/
br/foto/anel-de-diamante-gm153984523-19117741>. Acesso em: 20 abr. 2018. .

Para aplicar esse efeito, entre no menu Filtro > Render > Reflexo
de Flash. Na janela que se abre, vocé encontra uma miniatura da cena
com o efeito aplicado, o controle de intensidade do brilho e quatro
tipos de lente — cada uma cria um efeito de flash diferente. Clique em
qgualquer local da miniatura da cena para reposicionar o flash.
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vz| Exemplificando

A Figura 4.37, abaixo, foi renderizada em alta qualidade para um cliente,
porem, depois de finalizado o processo de renderizacdo, foi solicitada a
alteracao da cor do edredom e das almofadas. Perceba que, ao importar
o canal Object ID (1) para o documento, fica muito facil fazer a sele-
¢ado desses elementos usando a Varinha Magica. Com eles selecionados
(2), basta usar o recurso Matiz/Saturagdo para aplicar o ajuste apenas ao
edredom e as almofadas.

Figura 4.37 | Exemplo de elementos selecionados para alteragdo de cor

Ps| QUARTO_CASAL. 2,5% (OBJECTID,

Fonte: elaborada pelo autor.

Sem medo de errar

Chegou o momento de colocar em pratica o que vocé apren-
deu nas paginas anteriores. Lembramos que, na secao passada,
vocé renderizou a imagem final do projeto de uma pequena edi-
ficacao em alta resolucao, atingindo otimos resultados. Apesar
da qualidade da iluminacdo e do realismo dos materiais, vocé foi
questionado quanto a possiveis melhorias na imagem por meio
do Photoshop. Vocé, portanto, decidiu realizar pequenos ajustes
no brilho e contraste, aumentar a nitidez, fazer o balanceamento
de cores e aplicar efeitos sobre a imagem para melhorar ainda
mais sua cena.

O ajuste de brilho e contraste permite chegar a um melhor
equilibrio entre luz e sombra, destacando os elementos que

U4 - Renderizagéo, iluminagéo e pds-produgédo de imagem 227



compdem a cena e reforcando a profundidade da imagem. O
balanceamento de cores possibilita adicionar uma atmosfera di-
ferente ao ambiente, tornando ele mais quente e aconchegante,
por exemplo. O aumento da nitidez reforca o contorno dos ob-
jetos, tornando-os mais definidos e faceis de visualizar. Por fim,
a utilizacdo do Reflexo de Flash em pontos de alta luminosidade
da imagem ajuda a aumentar o realismo da cena, por se tratar de
um fendbmeno comum no mundo real.

A aplicacdo de todos esses recursos € muito simples. O ajuste
de brilho e contraste da cena pode ser feito por meio do menu
Imagem > Ajustes > Brilho e Contraste, na janela que surge exis-
tem dois controles deslizantes. O primeiro controla a quantidade
de brilho da imagem e o segundo a quantidade de contraste;
ajuste-os até chegar no resultado desejado.

Ainda no menu Imagem > Ajustes, existe a opcao Equilibrio
de Cores, que permite aumentar ou reduzir a influéncia de certas
cores na imagem. Para tornar a cena mais quente, utilize os con-
troles deslizantes para aumentar a for¢ca de cores como vermelho
e amarelo. Se preferir uma cena mais fria, aumente a intensidade
do azul e ciano.

A nitidez pode ser reforcada utilizando o filtro Mascara de Niti-
dez, encontrado no menu Filtro > Tornar Nitido. A partir da janela
que se abre, ajuste 0os controles deslizantes Intensidade e Raio.

Por fim, vocé pode aplicar o filtro Reflexo de Flash em pontos
de alta luminosidade como o sol ou l@ampadas internas. Acesse o
menu Filtro > Render > Reflexo de Flash. Na janela, posicione o
flash na miniatura da cena exibida e ajuste sua intensidade pelo
controle deslizante.

Alem desses procedimentos aplicados a imagem geral, vocé
poderia ainda ajustar detalhes especificos do ambiente, como a
cor de uma cadeira ou parede, aumentar o contraste do piso ou
de qualquer outro objeto da cena. Antes disso, € importante ana-
lisar os canais extras que foram renderizados junto com a ima-
gem. Procure pelo canal Object ID ou Diffuse, pois eles trazem
cores uniformes, representando os elementos presentes na cena
(Figura 4.38).
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Figura 4.38 | Exemplo do canal Object ID

» 8

Fonte: elaborada pelo autor.

Escolha aquele que for mais adequado, ou seja, aquele cujo ob-
jeto que vocé pretende alterar tenha o melhor contraste em relacao
aos demais. Utilize o comando Arquivo > Colocar incorporados...
para adicionar o canal ao documento.

Com este canal incorporado ao documento, vocé pode usar a
ferramenta Varinha Magica (atalho W) para criar a selecao do objeto
que quiser. Dessa forma, os ajustes aplicados irdo afetar apenas a
area selecionada.

Quando estiver satisfeito com o resultado, salve o arquivo. Este
sera o produto final da unidade, a ser avaliado.

Avancando na pratica

Variagao de cor

Descricao da situagao-problema

Seu escritorio vai apresentar o projeto de uma sala de estar nas
proximas horas. O projeto ja esta pronto e foi renderizado por vocé
em alta qualidade, inclusive com canais extras, como Diffuse e Ob-
Jetc ID. O cliente solicitou, de ultima hora, que fossem apresentadas,
além da versao original, trés variacdes de cor para o sofa (rosa, azul
e preto). Sabendo que ndo existe tempo para fazer uma nova rende-
rizacao, qual seria a melhor opcao para realizar essa tarefa?

Resoluc¢do da situagcdo-problema

Para cumprir essa tarefa em um curto periodo de tempo, a solucao
€ abrir a imagem da sala de estar que sera apresentada ao cliente no
Photoshop, criar uma selecdo do sofd, utilizando a Varinha Magica em
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conjunto com um dos canais extras renderizados, e utilizar a op¢do Ma-
tiz/Saturacéo para alterar a cor dele.

A utilizacao de um canal como Object ID € essencial para criagao
de uma selecao rapida e de qualidade, uma vez que ele fornece uma
versdo da cena composta por cores uniformes, aplicadas a cada objeto
do ambiente. Com essa imagem incorporada ao documento, a Varinha
Magica consegue, com um unico clique, criar a selecao desejada. A
criacao da selecdo do sofa € essencial para evitar que o restante da cena
seja afetado pelo ajuste de cor a ser feito. A opcdo Matiz/Saturagao foi
escolhida por oferecer os melhores recursos para alteracao de cor.

Para executar esse procedimento, € necessario abrir a imagem da
sala de estar (menu Arquivo > Abrir), trazer o canal em que o sofa apare-
ce com mais contraste em relacao ao resto da cena para 0 documento
(Arquivo > Colocar incorporados...), usar a Varinha Magica (atalho W) e
selecionar o sofa por meio do canal incorporado. Com a selecao feita,
usamos a op¢ao Matiz/Saturagdo para alterar a cor do sofa (Imagem
> Ajustes > Matiz/Saturacdo). Na janela que se abre, utilize o controle
deslizante da opcao Matiz para chegar na cor rosa. Salve a imagem com
um novo nome (Arquivo > Salvar como). Repita o processo para chegar
na cor azul. Salve a imagem com um novo nome. Entre novamente
na janela Matiz/Saturacdo e, dessa vez, desloque o controle deslizante
da opcdo Saturacdo totalmente para a esquerda. 1sso ird remover toda
informagao de cor contida no sofa, resultando em uma cor cinza. Para
chegarmos na cor preta, usamos o comando Brilho e Contraste (Ima-
gem > Ajustes > Brilho e Contraste). Basta reduzir o brilho e aumentar o
contraste para transformar o cinza em preto. Salve a imagem com um
novo nome. Abaixo um exemplo ilustrativo (Figura 4.39).

Figura 4.39 | Versdo original, versdo rosa, versdo azul e versdo preta

Fonte: elaborada pelo autor.
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Faca valer a pena!

1. Vocé terminou a renderizacdo do projeto de um quarto e agora deve
fazer os ultimos ajustes no Photoshop, antes de apresentar ao cliente.
Em suas pesquisas por referéncias, vocé encontrou a fotografia abaixo e
gostou do estilo da imagem, e decidiu criar o mesmo efeito visual em seu
render.

Figura | Imagem de referéncia

Fonte: iStock.

A figura acima exibe uma coloragdo avermelhada predominante e um
efeito de brilho na janela, vindo do sol. Essa combinagdo passa a sensagdo
de calor, energia e disposicdo. Avalie as asser¢gdes abaixo sobre as formas
pelas quais podemos recriar esse efeito em nossas proprias imagens:

|. Para criar o tom avermelhado na cena, podemos usar o ajuste Equilibrio
de cores.

[I. O brilho do sol pode ser feito com o efeito Reflexo de Flash.

Ill. Podemos aplicar um efeito de cor similar utilizando o ajuste Matiz/
Saturacdo.

Considerando as assercdes feitas acima, esta correto o que encontramos
em:

a)l, apenas.
b)ll, apenas.
a)lll, apenas.
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d) I ell, apenas.
e)l, Ilelll.

2. A figura abaixo mostra um render recebendo tratamento no Photoshop.
Todo o ajuste e balanceamento de cores ja foi feito e foi acrescentada uma
paisagem para compor o fundo da cena, como mostra o painel Camadas.

Figura | Imagem de composicdo no Photoshop e suas camadas

[P3] BACKGROUND.psd @ 50% (FUNDO. RGI

AT

-- = |ﬁ- m=c

Fonte: adaptado de iStock.

Porém, encontramos um problema na etapa final. Ao usarmos os filtros
Mascara de Nitidez e Reflexo de Flash, percebemos que o efeito esta sendo
aplicado apenas ao fundo e ndo a imagem toda. Analisando a situagdo
exibida na figura, é possivel concluir que, para resolver o problema, é

necessario usar o comando , presente no menu

. Isso fara com que o efeito seja aplicado sobre a

imagem inteira.

Agora, assinale a alternativa que apresenta as palavras que completam
corretamente as lacunas:

a) Achatar imagem e Camada.
b) Todas as camadas e Camada.

)
)
c) Todas as camadas e Selecionar.
d) Achatar imagem e Selecionar.

)

e) Ajuste e Imagem.

3. Durante o trabalho de pds-producdo no Photoshop, utilizamos canais
como Render ID, Object ID e Material ID para criar uma versao da imagem
com cores uniformes aplicadas aos elementos da cena, a fim de facilitar
sua selecao posterior no Photoshop. A figura abaixo mostra o canal Object
ID aberto no Photoshop.
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Figura | Imagem da selegdo de objetos pelo canal Object ID

Tam. Amostra: | Amostra de Ponto v Tolers 3 B Suaviz. Serrihado Adjac. Mastrar Todas Camad.

[Ps] CHANNELS.ObjectiD.png @ 50% (Layer 0, RGB/8) *

Fonte: elaborada pelo autor.

Ao selecionar a ferramenta Varinha Magica, vocé clica sobre uma
das esferas e se surpreende ao ver que as duas esferas da cena sao
selecionadas, mesmo nao havendo conexao entre elas. No painel controle,
as configuragdes usadas foram:

Tam. Amostra: Amostra de Ponto
Tolerancia: 32

Suaviz. Serrilhado: Ativo

Adjac.: Desativado

Mostrar Todas Camad.: Desativado

Considerando a situacdo descrita e analisando as configuracdes da Varinha
Magica usadas no painel Controle, exibidas na imagem e transcritas no
texto, assinale a alternativa que permite a vocé selecionar apenas uma das
esferas.

a) Escolher outra opgdo em Tam. Amostras.
b) Reduzir o valor da Tolerancia.

c) Desmarcar a opgdo Suaviz. Serrilhado.

d) Ativar a opcado Adjac.

e) Ativar a opgdo Mostrar todas Camad.
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