Shell

Cristo Obrero Church
Atlantida,Uruguay,1958

Arh. Eladio Dieste

”..cercetarea formei este fondata pe
ratiuni morale si practice: prin forma
creata ne putem adapta la legile naturii cu
toata reverenta, formand un dialog cu
realitatea si cu misterele ei intr-o
comuniune esentiala...”

(Eladio Dieste citat de William J. R. Curtis in
Modern Architecture since 1900, p.575)

PREGATIREA MEDIULUI DE LUCRU

[ o Name Elevation wegmones = || S€tatiunitatile de lucru in
. 2 Plan Etaj 2 700,00 350,00 - i i<i ifi i
-Plnnsu:|| Foss Fros centimetri si verificati ca scara
e 0 Plan Pater 0.00 210.00 [ desenului sa fie 1:50.
Dezactivati caroiajul spatiului de
lucru.
In acest exercitiu veti studia:
= »  crearea si editarea de SHELL-uri tip
InsertAbove | | insertBelow | Deetesory | suprafata riglata si "revolve”
o realizarea de goluri cu profil specificat
intr-un shell
» realizarea operatiilor cu solide -
BOOLEAN OPERATIONS (intersectii,
Realizati doua layere noi intitulate LINII AJUTOR si uniuni, subtractii)
ASCUNS si setati ultimul layer invizibil. *  realizarea suprafetelor cu dubla
Stabiliti inaltimea nivelului parterului si a etajului: 310 Curt?“ra folosind MORPH )
tiv 390 » realizarea suprafetelor cu dubla
respectiv cm. curbura folosind MESH

N\
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Proiectare asistata de calculator

Realizati sistemul de axe structurale de mai jos si desenati pe axul A segmentul AA’, pe
layerul LINII AJUTOR doua linii la jumatatea distantelor intre A-B si 1-2 si doua linii paralele
cu axul A situate de o parte si de alta la 140 cm. Trasati dreapta d - axa de simetrie a cladirii.

+ + - + * - + + * ~ +

DO e e DO O O O

Desenati cu SPLINE un segment
drept CD. Selectati-l, si cu click
pe punctul D, optati in PET
PALETTE pentru modificarea
liniei cu ajutorul tangentelor.

Trageti tangenta pana in punctul
E. Repetati actiunea pentru
punctele C si F. Mutati axele
secundare care trec prin E si D

respectiv C si F pe layerul
ASCUNS.

2 3

Multiplicati curba rezultata de-a lungul axei A, folosind MIRROR si MULTIPLY pentru a
obtine desenul din figura.
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Shell

@

Alegeti din TOOLBOX comanda SPLINE si cu Ctrl+A selectati toate curbele, apoi realizati din
ele un grup (CTRL+G).

"o e @ e e D ® e 0o D

CONSTRUCTIA PERETILOR LATERALI

Selectati din TOOLBOX»DESIGN comanda SHELL si activati metoda geometrica RULED si
metoda de constructie DETAILED. Verificati elevatia si grosimea SHELL-ului — 0,00, respectiv
30cm.

grcrmpans|en@d -8 ED|s Barn

IR P L R Rl B o n I I ol@se @@ -@ -|o-|» 2
_xn-tmhu-n [WJ&|®JDWW’ o [\_/] _—F@ lm Fioor Plan and Sectn... | @. 000 Pk ;:"
| R A AR — N “Nqqug#nstrusction Method: Detailed

Folosind MAGIC WAND (tineti apasata tasta SPACE pentru activare) dati primul click pe
grupul SPLINE construit anterior, introduceti inaltimea zidului (-700 cm — valoarea este
negativa pentru a defini forma de la cota 0,00 in jos), iar apoi redesenati segmentul AA’.
Selectati SHELL-ul format, setati cota la 700 cm si deplasati-l in jos pe plan cu 15 cm pentru
ca mijlocul peretelui drept de la baza sa corespunda cu sistemul de axe structurale
configurat la inceput (comanda SHELL foloseste prima linie selectata nu ca ax, ci ca vector —
similar comenzii WALL). Realizati o copie in oglinda a SHELL-ului utilizdnd axa de simetrie d.
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Proiectare asistata de calculator

CONFIGURAREA GOLURILOR

Generati o sectiune cu profunzime

R BN P ey

u
AD Educationmt partion, o fof resale, Courteny of Grapfynch

- ~ ED —

infinitd prin punctele E si G si

(

.

< i deschideti-o, apoi realizati ca in
imagine o compozitie liberd plana in
1 1’531\"5 D partea superioara a zidurilor,
8 Ng folosind patrulatere de
@ ——d '—..A : dimensiunile: 10x10, 10x20, 10x30
‘3_- cm.
+
C ;300 :' 3,00 + 3,00
+ } 1 \\ :I
ORENCIRRNE)
b3

Selectati SHELL-ul si activati comanda CREATE HOLE IN SHELL din meniul deschis cu click
dreapta. Cu MAGIC WAND executati click pe toate patrulaterele realizate anterior.
Comenzile trebuie repetate pentru fiecare taietura.

[ @ [N B ermmi | G 7T

for ressle. Counesy of Graphischt

£ (B shel selection Settings cul+T

% Crlax

ﬂ Paste Carl+v

E Connect L3
¥ Show Selection in 30 Fs
& show Alin 0 cuisrs
' Show Stored Selection/Marguee in 30

w0 G R F) R &) < o R pmwsdesn s | '
I Cancel Deselect Al Ax: 518448 | Ar: 523152 X A=ose

Ay: 700,00 = 172,31° + o Project Zero

Scawee O 28968
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Shell

Golurile sunt create dupa principiul operatiilor cu solide, prin crearea automata a unor
volume care intersecteaza toate suprafetele SHELL-ului de pe directia respectiva. Deschideti
fereastra 3D si ajustati golurile care trec prin mai multe suprafete. Selectati golul si printr-un
click in unul din punctele extremitatii K a volumului virtual de substractie activati optiunea
EDIT EXTRUSION LENGTH.

"

B ¢+ v aEda| 488 | &
A%

Corectarea acestor erori poate fi facuta si in plan cu aceeasi comanda si cu comanda
ROTATE HOLE. Exersati ambele variante.

Realizati in planul parterului la intersectia axelor B-11 poligonul LMNO, pe layer-ul LINII
AJUTATOARE. Lansati SHELL»REVOLVED — metoda de constructie DETAILED. Setati
grosimea SHELL-ului la 100 cm, indltimea 230. Redesenati linia LM, incepand cu punctul M si
executand doua click-uri in L pentru a finaliza profilul. Definiti axa de rotatie prin punctele O
si N introduceti unghiul de rotatie 360.
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Proiectare asistata de calculator

Deschideti fereastra de setari
ale SHELL-ului si la registrul
REVOLUTION PROPERTIES
selectati SEGMENT SURFACE
ALONG ROTATION»BY CIRCLE,
introduceti valoarea 4.
Deschideti fatada de nord si
rotiti SHELL-ul ferestrei la 45 de
grade in jurul axului de
revolutie.




Shell

Lansati DESIGN»SOLID ELEMENT
OPERATIONS si extrageti volumul
SHELL-ului ferestrei din volumul
peretelui: selectati SHELL-ul zidului,
apasati butonul GET TARGET
ELEMENTS, selectati SHELL-ul
ferestrei, apasati butonul GET
OPERATOR ELEMENTS, apoi alegeti
din listd operatia SUBTRACTION si
comanda EXECUTE.

Mutati volumul extras pe layerul
ASCUNS.

Utilizand acelasi profil al trapezului
LMNO creati un SHELL asemanator (cu
4 laturi si rotit la 45 de grade in fatada
de nord), setand grosimea 10.

Edit Targets and Operators 3]
¥ New Operation
[ Get Target Elements ]

1 Target Elements stored

0

[ Get Operator Elements ]

@ 0 Operator Elements stored

New Surfaces of Target will:
() Inherit Attributes of Operator
(@) Use Their Own Attributes

= 1

¥ Maintain Operations
Add to Selection...
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Proiectare asistata de calculator

MODELAREA ACOPERISULUI — Varianta 1 - Morph

Deschideti fatada de vest si realizati la cota 700 desenele de mai jos. Folositi aceeasi metoda
cu tangente utilizatad anterior, trasand tangenta pana la mijlocul laturii lungi. Selectati toate
liniile fiecarui profil si realizati grupuri. Stergeti dreptunghiurile care incadreaza profilele.
Folosind unealta FILL transformati profilele in hasura si copiati-le alaturat.

10,30 R 10,30
* * *
+ : 3 + +
o [Te) =) FiTe)
= U A = ) =
+ -+ -
5

Selectati din panoul de unelte
MORPH si folosind MAGIC WAND

3,00 3,00
. * + * . transformati profilele in suprafete
© p R” - MORPH.
[Ty ) 2 _"
D-g T S” i~
- ——————— ¢
o Tp]
(4P —

Deschideti elementele noi in fereastra 3D si repozitionati-le cu comenzile DRAG si ROTATE
astfel incat sa puneti in contact punctele P’si P”’, R’si R”, S’si S”’,respectiv T’si T".

Daca la rotatie este folosit implicit planul vertical — ca Tn imaginile alaturate, apasati click pe
grila albastra si selectati planul orizontal.

78



Shell

/
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B3+
489

&

Selectati toate profilele si
activati pe rand din meniul >
DESIGN»MODIFY MORPH
optiunea UNION apoi

COVER WITH FACES. Bifati s
optiunea SMOOTH FACES .

\

Setati planul parter ca
REFERENCE
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Proiectare asistata de calculator

S T
N [B) Morph Selection Settings ctri+T
Select & Activate Tool
& cut Crl+x
@ copy Ctrl+C
@ raste Ctri+v
K Delete

Move »
Display Order »
Layers »
" Convert Selection to Morph(s)
' check soldity

Connect » (D subract...
2" show Selection/Marquee in 30 FS ' e
& show Allin 30 Ctrl+Fs
4*  Show Stored Selection/Marquee in 3D

& Zoom to Selection Ctrl+Shift+

Deselect Al
PR RQEEBIC 000 Jeg=r~—T——

n planul etajului 2 copiati forma obtinutd astfel incat punctul R sa coincida cu intersectia
axei de simetrie d cu axul A, iar segmentul RP sa se suprapuna cu axa d. Realizati o copie cu
MIRROR fatd de axa d, selectati ambele forme si din meniul deschis cu click dreapta lansati
comanda BOOLEAN OPERATIONS»UNION.

Copiati forma rezultata in oglinda fata de axa segmentului PT. Realizati 5 copii alaturate ale
celor doua forme de-a lungul axei d si apoi stergeti-o pe ultima, care depaseste conturul
cladirii. Selectati toate obiectele MORPH care compun acoperisul si din meniul deschis cu
click dreapta alegeti BOOLEAN OPERATIONS»UNION.

Construiti punctul H pe axa 2, la 65 cm de axa A, apoi desenati folosind metoda anterioard a
tangentelor SPLINE-ul din figura intre punctele C si H.
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Shell
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Multiplicati linia curba pe toata lungimea peretelui, grupati elementele si apoi realizati
MIRROR fata de axa de simetrie a cladirii. Trasati intre capetele sinusoidelor doua linii
pentru a inchide forma si generati un grup din liniile de contur. Copiati forma alaturat si
folosind MAGIC WAND transformati conturul in planseu. Mutati planseul in pozitia initiala si
in fereastra 3D editati grosimea pentru a ingloba total pe inaltime forma acoperisului.

A, Lansati comanda
! DESIGN»SOLID
ELEMENT OPERATIONS,

| | : selectati acoperisul ca
' ' TARGET si planseul ca

operator si realizati
intersectia. Finalizati
operatia cu butonul
CREATE MORPH si
stergeti planseul.
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Proiectare asistata de calculator

MODELAREA ACOPERISULUI — Varianta 2 — Mesh

Varianta 2 prezintd o noua abordare care permite un control mai exact al modelarii, prin
utilizarea comenzii MESH.

Desenati un dreptunghi cu dimensiunile 1030x300; impartiti latura lunga si diagonala
dreptunghiului in 8 segmente egale, folosind linii ajutatoare.

. 10,30 N
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Shell

Pe baza punctelor obtinute realizati elipsele concentrice din figura, folosind metoda
SEMIDIAGONAL.

Transformati cu MAGIC WAND dreptunghiul in MESH, selectati-l si din meniul deschis cu
click dreapta selectati SELECT AND ACTIVATE TOOL. Utilizati MAGIC WAND pe fiecare sfert
de elipsa din interiorul dreptunghiului si selectati din fereastra optiunea ADD NEW POINTS.
Mutati liniile de ajutor si elipsele pe layerul ASCUNS.

Selectati MESH-ul in plan si cu click Tn punctul U setati Tnaltimea 123, iar in punctul V
inaltimea 3. Selectati un HOTPOINT apartinand primei elipse si setati inaltimea 122,
activand optiunea APPLY TO ALL. Introduceti pe rand indltimile celorlalte elipse: 111, 91, 62,
33, 13, 3. Deschideti fereastra 3D si intrati in setdrile MESH-ului.

Selectati din registru GEOMETRY AND POSITIONING varianta MESH solid. Schimbati
materialul MESH-ului si al fetelor laterale pentru a fi unitar si activati optiunea ALL RIDGES
SMOOTH. Din registrul FLOOR PLAN AND SECTIONS dezactivati optiunea COVER FILLS.

A Mesh Selection Settings 7|
| Favorites... Selected: 1 Editable: 1
v ii Geometry and Positioning

— Realizati o copie pe axa
@' 100,00) — e .
oyt Z a MESH-ului la

! to Home Story )
i distanta 15 cm si

<= | 0,00
to Project Zero[») | Home Story: utilizand Operatiile Cu
-m | 000 Current (0. Plan Parter) v solide extrageti volumul

~ 1532 Floor Plan and Secti inferior din cel superior

si selectati optiunea

* | CREATE MORPH. Mutati

Show on Stories Home Story Only = 5 = . .
= P - : MESH-ul inferior pe
# W cutFil pen 0.13mm 113 | layerul ASCUNS.
+7 W cutFill Background Pen 0mm 133 |:|
1 W cutLine Pen 0.13mm 93 [ _
b & Model

All Ridges Sharp

@) ([ pancce
@ “:l Paint-08
@ []:| Paint-08

Custom Texture defined in the 3D Window. [ Reset Texture

User Defined Sharp

-

Q@ All Ridges Smooth

» b Listing and Labeling
» @5 Tags and Categories

£ (@ Sit Teren - Model Teren.model ') [ concel | oK |
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Proiectare asistata de calculator

i Gra : - al Selectati muchiile elipselor
jFle Ecit View Design Do;.l-rm Options  Teamwork M'dow t folosind cursorul alb (utilizat

ml ("] . 5 | 2 ® | ST B ) ‘ ® pentru subsisteme) si activati din

D & | 9| % B E| e | & S '[“"I' fereastra de setari MORPH
optiunea EDGE TYPE:SOFT.

Select Multiplicati elementul si urmati
| R arow aceiasi pasi ca la metoda
anterioara.

"TA. Morph Selection Settings Eas|
Selected: 8 Edges
(Editable: &)

13 .: Geometry and Positioning

¥ A Floor Plan and Section
Y D Model
Face(s): Edge(s): )
Material: m | Hard
15 . Paint-08 » @)
Texture mapping: (1) ©soft
» | (3 Box - Mw
Custom Texture defined in the 3D Window.
Received
P [= Listing and Labeling
P @iy Tags and Categories
25 | @ sit & Teren - Model Teren.model » [ Cancel ] [ OK ]

) Cele doua acoperisuri:

e ‘ ) Tn stanga — cel creat cu MORPH,
-~ aw / n dreapta - MESH
N # - )
- . ,
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Shell

Acoperis creat cu MORPH

Acoperis creat cu MESH
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