Este material esta em fase de elaboracéo.

Seu autor é o ex-aluno do IFRN, Edy JOnes Ba rbosa

Trata-se de um manual de uso do

Autodesk
Navisworks

com base no livro Mastering Autodesk Navisworks 2013 (de Jason Dodds e Scott Johnson,
editora Sybex).
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Este material refere-se a anotacOes feitas durante a leitura da refe-
réncia da autodesk mastering navisworks 2013. Objetiva a producgéo
de um material para os que estdo tendo o primeiro contato com esses
softwares, atraves de uma linguagem acessivel.

1. CONHECENDO O AUTODESK NAVISWORKS
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Opcodes do navisworks: configura o sistema de trabalho (Localizagdo de arquivos,
salvamento automatico, leitores de arquivos e ferramentas).

Na opc¢ao de ferramentas (dentro das opgdes), é possivel alterar configuragdes de
visualizacao de erros, materiais e arquivos anexados.

1.2. Explorando o Ribbon

Paleta de ferramentas de acesso visivel, dividida em abas que, por sua vez, sdo di-
vididas em painéis que contém icones especificos para o trabalho.
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Os painéis podem ser movidos clicando e arrastando neles;

1.3. Barra de status, indicadores de performances e menus.



Localizadas no canto inferior direito, contém o ativador ou desativador do navega-
dor de projetos.
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Indicam quanto do HD esta sendo utilizado, bem como a proporg¢ado de desenho no
projeto e a quantidade de modelo carregado da web.

2. ARQUIVOS E TIPOS DE ARQUIVOS

Descobrindo os principios que envolvem os tipos de arquivos no Navisworks é es-
sencial para formacao de boa base para o entendimento de todas as potencialida-
des de tal aplicativo. A presente ferramenta BIM, envolve a jun¢ao multidisciplinar
de muitas geometrias. Por isso, é importante compreender como o Navisworks
trabalha com os diferentes tipos de arquivos. Ao final destas anotagdes é necessa-
rio verificar se:

— Ha capacidade de identificar e escolher os tipos de arquivos mais apropria-
dos;

— Ha capacidade de abrir e anexar todos os tipos de arquivos e;

— Configurar a habilitagcdo de objetos.

2.1. Tipos de arquivos do Navisworks

A for¢a do Navisworks consiste em conseguir organizar, em um modelo de banco
de dados geométrico, as mais variadas disciplinas dos mais variados softwares
BIM. Tudo isso facilita a colaborag¢do, uma vez que, além do exposto anteriormente,
o Navisworks comprime a maioria dos arquivos de forma a reduzir em até 80% o
tamanho original dele.

2.1.1. Formatos de arquivos nativos
a. NWD

Consideravelmente pequeno em relacdo aos demais arquivos BIM, o formato NWD
(NavisWorks Document) é o formato basico que contém toda a geometria impor-
tante e as respectivas deteccdes de conflitos entre os elementos.

b. NWC

NavisWorks Cache File é o formato- padrao, de apenas leitura, gerado quando al-
gum arquivo é aberto ou anexado no software aqui estudado. Esse formato é o me-
canismo de converter um modelo CAD/ BIM em um modelo do Navisworks. Por
padrao, esse formato de arquivo é aberto junto ao formato nativo do Navisworks.

c. NWF

O NavisWorks File ndo conte geometria 3D, mas contém links de comunicagao com
o modelo nativo. Por esse motivo ele possui tamanho menor que os demais forma-
tos, porém é importante que o usudrio tenha acesso aos arquivos para sucesso da
modelagem.

A figura a seguir apresenta o modo de trabalho do formato NWF:
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d. Usando NWD e NWF no corriqueiro ambiente de trabalho
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projeto. Dai a importancia de os arquivos estarem localizados no mesmo diretorio,
uma vez que ha constante comunicacao do arquivo central com os demais projetos
linkados. Em compara¢do com o NWF, o NWD é utilizado apenas como arquivo de
leitura. Além disso, este possui maior tamanho.

2.1.2. Leitores de arquivos



Ao se abrir um arquivo no navisworks, o formato de arquivo é associado automati-
camente, de modo a exibir, sem perdas, todos os detalhes modelados por aplica-
coes de desenho.

a. Formatos suportados

Os trés formatos de arquivos podem ler até 40 diferentes formatos de arquivo
CAD/ BIM, em sua geometria 3D. Isso é bastante interessante para consolidar a co-
ordenacao, colaboracdo e comunicag¢ao entre os diferentes profissionais. Além dis-
so, o navisworks é uma 6tima ferramenta de escaneamento de arquivos, a fim de se
conseguir a previsao de interferéncias no projeto.

b. Configuracdo de leitores de arquivos

Na maioria das vezes, a configuragdo de leitores de arquivos é atendida automati-
camente no projeto. Mas, na presenca de uma necessidade, podem-se alterar as
configuragdes dos leitores de arquivos: Opitions = file readers. A imagem a seguir
apresenta as configuracdes que podem ser alteradas para os leitores de arquivos.

2.1.3. Exportadores de arquivos
a. Porque exportar um arquivo?

Formatos de arquivos baseados em modelagens de 3Ds MAX ou ArchiCAD, por
exemplo, ndo sdo reconhecidos por formatos nativos do Navisworks. Na instalagao
do navisworks, ha reconhecimento das aplica¢des ja instaladas e que sdo compati-
veis com o formato dele para serem instalados os apropriados exportadores de ar-
quivos para as respectivas aplicacdes instaladas.

Ha uma opcdo para instalar separadamente exportadores de arquivos: NWC File
Export Utility. Essa extensdo elimina as barreiras de exportacdo para outras apli-
cacoes e facilita a colaboracao, comunicagdo e coordenacgao. Para tanto, deve-se ir:
painel de controle = programas = duplo clique em Navisworks = ad or remove
features para adicionar as respectivas extensdes de comunicagao.

b. Exportando arquivos DWC de arquivos de origem

A figura a seguir apresenta as principais configuracoes de um exemplo de exporta-
¢do de arquivos do Revit para o navisworks. Para tanto: no Revit, aba add ins =
ferramentas externas = navisworks/ ano.
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2.2. Agregacao de arquivos

Em meio as mais variadas etapas de criacdo de um modelo, serd notado que a
agregacao de uma infinidade de formatos de arquivos existentes no atual mundo
da construcao civil é bastante viavel para o ambiente de projetos.

2.2.1. Abrindo arquivos

Assim como nos demais softwares da Autodesk, o Navisworks exibe uma caixa de
dialogo com a inicial em destaque para a selecdo de diferentes maneiras de se abrir
um arquivo.

2.2.2. Anexando arquivos

Essa funcdo é utilizada na criacdo de um modelo composto, que envolve disciplinas
variadas. Através dela, o arquivo aderido, é alterado (alinhado, movido, rotaciona-
do e é alterada sua escala) conforme os padrdes do “modelo mae” que esta impor-
tando.

2.2.3. Associando arquivos

A associacao de arquivos permite que algumas copias de arquivos sejam feitas, de
modo a combina-los, sem a duplicacdo deles. No ambiente da construcao, geral-
mente, os arquivos NWD/ NWF sdo exportados para revisdes das diferentes disci-
plinas. Desse modo, ha associagdo de arquivos que se enquadram nas respectivas
disciplinas, conforme ilustra a imagem a seguir:
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Isso posto, varios modelos sdo associados em areas de revisdo para retornarem
sob o comando do coordenador. Isso facilita a detec¢do de interferéncias e aumen-
ta, consideravelmente, a produtividade na industria AEC.

E importante que na associa¢do de arquivos para as revisdes de desenhos externas
(etapa 2 da figura anterior), os arquivos que possuem geometria e elementos se-
melhantes sdo unidos em um s6 arquivo e os outros sdo deletados, sem comprome-
ter as informagdes que circundam modelo.

Por sua natureza de colaboracdo, os arquivos NWs podem ser atualizados. Na guia
inicial 2 refresh. O uso de tal ferramenta é importante para a qualidade do estudo
a ser feito.

2.2.4. Salvando arquivos

Nesta secdo, recomenda-se que o arquivo seja salvado no formato NWF, uma vez
que pode ser editado e trabalhado pela colaboragao.

2.3. Habilitadores de objetos

Plataformas de modelagem como AutoCAD se baseia em linhas soltas e ndao possu-
em objetos adequados para o trabalho no navisworks. Por esse motivo, faz-se ne-
cessaria a habilitacdo de mecanismos de reconhecimento de objetos na comunica-
cdo entre as duas aplicagdes anteriormente citadas, por exemplo.

2.3.1. Explorando o habilitador de objetos

O habilitador funciona como um tradutor que facilita o reconhecimento dos obje-
tos pelo navisworks.

A figura apresentada a seguir, explora alguns habilitadores de objetos que nao fo-
ram encontrados em um arquivo do Navisworks. Parra ter acesso a tal caixa de dia-
logo: painel hibbon - scene statistics.
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2.3.2. Locando e configurando o habilitador de projetos

Os habilitadores de objetos podem ser encontrados no site da autodesk. Depois de
efetuado o download, é necessario fazer alguns ajustes nos leitores de arquivos, de
modo ao navisworks “entender” como deve ser feita a habilitagdo de objetos.

Tais configuragdes residem em: N - options > file readers - DWG reader - alte-
rar versao de instalacio do DWG e alterar o tipo de renderizagao para padrao.

2.4. Exercicios

2.4.1. Entendendo formatos de arquivos. Quais sdo os trés formatos nativos
que o Navisworks utiliza? Qual é a vantagem de se utilizar o formato
NWF em comparagao com o NWD?

2.4.2. Abrindo e anexando arquivos. Como a ferramenta Merge complementa o
processo de revisdo de projeto com uma equipe de trabalho grande?

2.4.3. Configuracao de habilitador de objeto. Como mostrar um objeto custo-
mizado no Navisworks.

3. NAVEGANDO PELO PROJETO

Nesta sec¢ao, sdo expostas algumas maneiras que facilitam a analise dos objetos
no Navisworks. Como exemplo, ver-se-4 que os comandos Fly (voo) e Walk
(caminhar) auxiliam na visualiza¢do de possiveis interferéncias.

Todas as ferramentas estudadas a seguir ndo sdao complicadas de se trabalhar.
Elas sdo, alids, imprescindiveis para o sucesso da qualidade do projeto a ser de-
senvolvido.

Objetivos:

— Usar o mouse para navegar no Navisworks;



— Caminhar e voar no modelo;
— Compreender a ViewCub e as SteeringWheels.
3.1. Usando a barra de navegacdo

A barra de navegacao, apresentada na figura ao lado reune as principais ferramen-
tas de visualizagdo dos objetos no software(Steeringwheels, Walk/ Fly, pan, zoom,
orbit, look).

Para customizar a barra de navegacao, clica-se na setinha inferior da barra de na-
vegacdo (mostrada na figura ao lado), podem-se definir as ferramentas que serdo
exibidas.

3.2. Comandos PAN e ZOOM

Essas ferramentas sdo essenciais para a analise dos ob-
jetos no software. Podem ser acionadas individualmen-
te para visualiza¢gdes ou em combinac¢ao com outras, fa-
cilitando a a¢ao a ser executada.

3.2.1. A ferramenta Pan

Atalho: ctrl+6. Move a camera de visualizacdo em qua-
tro direcdes. Semelhante aos demais aplicativos da Au-
todesk. Por isso, ele pode ser combinado com o coman-
do orbit, clicando no scrool central do mouse e arras-
tando a visualizacdo pra onde se deseja.

¥ SteenngWheels

v Pan 3.2.2. A ferramenta Zoom
v  Zoom
v Ombit A ferramenta Zoom possui varios tipos, conforme sera

v Look explanado adiante.

v Walk/Fly

Pesting fonti > a. Zoom window
Navigation Bar Options.
Atalho: ctrl+5. Essa op¢do permite a selecao de uma ja-
nela de visualizagdo na qual se deseja visualizar com

Help

mais detalhe.
b. Zoom selected

E boa ferramenta para dar zoom em um objeto ou em um grupo de objetos previ-
amente selecionados.

c. Zoom All

Utilizado para visualizacdo de todo o modelo trabalhado. Maior abrangéncia de vi-
sualizacdo.

d. Pan e Zoom em ag¢do juntos

Em muitos casos de visualizagdo 3D, os comandos Pan e Zoom, como 4 mencionado
anteriormente, podem trabalhar em concomitancia com outros comandos de nave-



gacdo. A saber: orbitar e caminhar. Como no Revit, combinag¢des de teclado com o
botao central do mouse podem facilitar a visualiza¢do a ser desejada. Uma vez se-
lecionado o comando Orbit, pode-se efetuar pan (sem retornar a selecdo do co-
mando), apenas clicando no botdo central do mouse a arrastando para a posi¢ao
necessaria.

3.3. Comandos Walk e Fly

Tias comandos sao de fundamental importancia para a sensagdo de realismo du-
rante a navegacdao em um projeto no navisworks. E importante salientar que o do-
minio sobre todos os comandos de navegacdo ird sendo aperfeicoado gradativa-
mente, o que requer pratica de suas ferramentas.

3.3.1. Ferramenta Walk

Atalho: ctrl+2. A ferramenta Walk é utilizada para navegar no projeto como se o
usuario estivesse caminhando através dele. Sua esséncia estd em segurar e manter
pressionado o botao esquerdo do mouse e direciona-lo para onde se deseja cami-
nhar.

Tal ferramenta inclui, ainda, algumas opg¢oes, tais quais: Tilt Angle, Glide e Walk
Speed; referentes ao controle vertical em que a camera esta posicionada, ao movi-
mento semelhante ao Pan da camera e a velocidade de caminhamento pelo projeto.

Além dessas opgoes, pode-se também ativar a colisdo entre o caminhamento e os
objetos do projeto (ctrl+D); a gravidade (ctrl+G) para aumentar o realismo de con-
tato com a superficie do projeto e; a terceira pessoa (ctrl+T), auxiliando nas per-
cepcoes de analises do modelo 4D.

3.3.2. Ferramenta Fly

Tal ferramenta é utilizada, geralmente, em area externa das edificagdes. Permite
visdo “voo de passaro”, facilitando animagdes para visualizagdes de colisoes, ter-
ceira pessoa, associado a opc¢do de gravidade, por exemplo.

Sua utilizacao consiste na selecao de seu comando (barra de navegagdo) e adminis-
trando seu visual com o botdo esquerdo do mouse. O movimento vertical significa
mudancas nas elevagdes. Ja o0 movimento horizontal, significa mudangas na orien-
tacdo da vista (esquerda ou direita).

3.3.3. Caminhando pelo modelo

E sabido que o comando caminhar é de fundamental importancia para o dominio
das analises a serem feitas no Navisworks. Com base no exposto, tem-se a seguir
alguns exercicios sugeridos.

Abrir um arquivo NWD que contenha escadas, detalhes mecanicos e moveis;
Habilitar colisdo, gravidade e terceira pessoa;

Caminhar ao longo do projeto (se possivel, passar por locais de aberturas);
Subir ao longo de uma escada;

Posicionar-se sob uma bancada (conferir de a opgao Crouch esta desabilita-
da) e;

© oo o



f. Desabilitar terceira pessoa, colisdo, gravidade e crouch para visualizar deta-
lhe mecanico.

Com esses exemplos tém-se possivel varias combinacdes que podem ser Uteis na
navegacao de um projeto dentro do navisworks.

3.4. Comando orbitar e ferramentas de visualizagdao

Ferramentas importantissimas para revolver um objeto, bem como detalhar um
ponto especifico do projeto.

3.4.1. Comando orbitar

Tal comando possui varias op¢des que se seguem:
a. Orbit

Visualizar revolvendo um modelo, tendo como sendo ele o objeto centralizado.
b. Pivot Point

Obita em torno de um ponto especifico.

3.4.2. Ferramentas de visualizacao
a. Look Around

Examina o modelo em uma posi¢do estacionaria e permite a visualizacdo dele atra-
vés de uma diregdo especifica.

b. Look At
Examina um objeto especifico em uma posi¢cdo estacionaria
3.5. Usando a ViewCube e SteeringWheels

Outra maneira de caminhar dentro de um arquivo Navisworks é optando pela utili-
zacdo do cubo de visualizacao ou pelos circulos de visualizacdes (ViewCube e Stee-
ringWheels). Muitas aplicacdes da Autodesk se utilizam desse recurso, o que facili-
ta seu uso dentro da modelagem 4D.

3.5.1. ViewCube

O cubo de visualizagdo, conforme
apresentado na figura ao lado per-
mite: 1) a visualizagdo do modelo em
relacdo ao sistema de coordenadas
do projeto e 2) selecionar pontos es-
pecificos para visualizagdo, bem co-
mo nos demais softwares que se uti-
lizam desse recurso. Nele, podem ser
selecionadas as arestas, vértices ou
faces para as diferentes visualiza-
cdes que se deseja obter.




Selecionando o vértice conforme o exibido na imagem referida para esse comando,
pode-se retornar para uma visualizacao inicial 3D isométrica.

3.5.2. Steeringwheels

O circulo dinamico de visualizagao (Steeri-
ngWheels) possibilita a liberdade de esco-
lha dos comandos Pan, Zoom, Orbita; além
dos comandos caminhar, olhar; apenas
com a selecdo feita pelo mouse. Uma vez
acionado ele acompanha o mouse até a se-
lecdo de um dos comandos que o envolve.
A utilizagdo desse recurso requer pratica e
auxilia bastante no que diz respeito ao ga-
nho de tempo dentro de um projeto, uma
vez que reune varios comandos de navega-
¢do préximos acompanhando o movimento
do cursor do mouse.

Utilizar esses comandos facilita as andlises a serem feitas e permite melhor desen-
volvimento de projetos, bem como ganho de tempo, aumentando assim a produti-
vidade no ambiente de escritérios. E importante frisar a questio da pratica com
tais comandos, uma vez que eles sdo a base de todo o dominio dessa ferramenta
BIM.

3.6. Exercicios

3.6.1. Use em algum projeto NWD as ferramentas Pan, Zoom e Orbit.

3.6.2. Ferramenta Fly. Qual o local de restaurar o valor do angulo na ferramen-
ta Fly?

3.6.3. Como as ferramentas ViewCube e SteeringWheels podem ser utilizadas
concomitantemente com outras. Explore um exemplo pratico.

4. CONHECENDO A ARVORE DE SELECAO

No atual estagio, tem-se o conhecimento sobre os arquivos e como ocorre a nave-
gacdo pelo projeto 4D. Nesta se¢do serdo abordadas algumas propriedades dos ob-
jetos dentro do software aqui mencionado, bem como as maneiras mais convenien-
tes de acessa-las para a identificagdo de objetos especificos. Serao abordadas tam-
bém as utilizagbes da arvore de selecdo, do navegador de projetos (Project
browser), da inspecao de ferramentas de selecdo, bem como as op¢oes de selecao
que podem ser trabalhadas. Ao final desta se¢do, é necessario verificar o atendi-
mento das seguintes competéncias:

— Criar buscas e selecionar conjuntos de elementos;
— Exportar e reutilizar objetos de pesquisa selecionados;
— Explorar a arvore de selecao.

Sem duvida, as propriedades dos objetos sdao alguns dos mecanismos mais impor-
tantes do Navisworks. Enquanto a geometria 3D é 1til para analises exploratérias



do escopo do projeto, a exploracdo de propriedades dos objetos permite alavancar
as analises futuras feitas dentro do proprio Navisworks.

4.1. Propriedade dos objetos

Quando o navisworks abre um modelo de arquivo, ele oculta algumas informacgoes
desnecessarias para simples visualizacdes 3D. Isso posto, todos os objetos possu-
em informacdes que estdo compreendidas em um rico banco de dados do progra-
ma, excluindo a hipdtese de que estdo sendo visualizadas simples figuras sem in-
formagdes. Essas informagdes sao pois a base do sistema BIM de trabalho.

Ocorre, entdo, transferéncia do sistema CAD/ layer para BIM/ grupo de informa-
¢des as quais irdo compor as propriedades paramétricas de um objeto, conforme é
exibido na figura a seguir.

Category

Property Property

Value Value Value Value

Os objetos sdo enquadrados em func¢des (categorias) as quais sdo especificadas nas
respectivas propriedades de subclassificacdo (propriedades de valores).

Quando um objeto é selecionado no navisworks e, ap6s isso, selecionado o coman-
do propriedades na tela

inicial do aplicativo [soperses x
(comando shitf+F7), ¢é
exibida uma caixa de

Item Elcmcnt | 5hg;c thntcd §Ea5c L:'fél hcr\r'ltr'l;:(pc chﬁncr : Elr:mcn' D |

o~ N | Propaty Valus
exibicdo semelhante a i o
X Name Basic Roof
apresentada na figura Tipe Roofs: Basic Foof Flat - Wam Concrete
ao lado. Nela, tém-se as rtemal Type LeRevitCompcate
op(;f)es (abas) de item, GUID i&bfr.’f.—c38.942?»a-',1119-563‘-ben80r'/
. con Composita Objact
elemento, fase criada, Hdden No
nivel associado, tipo no Requiec No
. . o g ~ Vaerd
revit, 1dent1f1cagao . (’:}O Source File Maadowgata 2013.r4
elemento e sua posicao Layer Roof

no timeliner, que sera
trabalhado no decorrer
deste material.




Nota: para alterar as configura¢des de configuracao de propriedades, na ocasido de
interoperabilidade entre outros softwares, pode-se ativar a conversdo ou ndo. Para
tanto: op¢des do navisworks = revit = selecionar ou nio a opc¢ao “coverter pro-
priedades dos elementos” = ok.

4.1.1. Propriedades rapidas

As propriedades rapidas podem ser exibidas sem a opc¢do de sele¢do do elemento
seguida de clique nas propriedades. Por padrdo, uma janela de exibicdo de ferra-
menta exibe apenas o nome do elemento. Porém, pode-se configurar tal janela para
apresentar mais propriedades de rapido acesso para visualizagdo. Para tanto: aba
inicial, painel display = quick properties (propriedades rapidas) > mover cursor
do mouse sobre algum elemento e verificar que ha apenas informagdes basicas so-
bre ele.

Podem-se adicionar informagdes a serem exibidas nas opg¢oes do software (aba ini-
cial). Opitions editor (editor de op¢des) = quick properties (propriedades rapidas)
-> definicdo > clicar em adicionar ou eliminar propriedades - ok.
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4.1.2. Explorando propriedades de varios objetos

Quando ha a selecdo de multiplos elementos

dentro do navisworks, as propriedades nao [‘3 @, Select All - [, FindEems

sdo exibidas. Na versdao 2013, uma nova fer- P = 4
. . select

ramenta (o inspetor de elementos) permite . FF Selection Tree [se ~| || 5

a visualizacdo das propriedades (figura ao
Select & Search -
lado).




4.2. Gerenciamento de modelos

Pela possibilidade de trabalho com grandes modelos de arquivos, o navisworks,
uma vez ou outra, pode expor dificuldade na selecao de alguns objetos, uma vez
que eles podem estar ocultos ou estarem confundidos com elementos semelhantes
em um projeto. Isso posto, esta se¢do trata de algumas maneiras de selecdo de ob-
jetos de modo a identificar todos os elementos a serem analisados.

4.2.1. Usando a opg¢do conjuntos B, Sclect All - @} Find kems
(sets) i) T
Select i ~ v =‘:
Opcdo facil de selecionar e gravar novos B Selection Tree |fJlects =| &
grupos de objetos no navisworks. R

Pode-se selecionar um grupo de objetos
na interface 3D do navis e configura-los Manage Sets...
na janela aqui trabalhada para serem

analisados novamente, sem precisar fazer a selecdo um a um novamente.

Para tanto: painel inicial = select & search = sets = manage sets (gerenciar sele-
coes).

4.2.2. Criando pesquisas de conjuntos de selegoes

E semelhante a selecionar agrupamentos. A diferenca é que o processo ndo ocorre
pela selecdao do elemento e salvando a selegdo feita, e sim definindo uma selegcdo
feita manualmente baseada em uma lista de elementos envolvidos no projeto 4D.

Para tanto: Home - Select & search - Find Items > Selecionar elemento no pro-
jeto >

4.3. Navegacao na arvore de sele¢do
4.4. Opcgoes da arvore de selecdo

Objetivo: Identificar op¢des disponiveis para a arvore de selecdo, bem como con-
trolar a visibilidade de varios elementos do modelo.

4.4.1. Configurando a visibilidade do modelo

A medida em que o desenvolvimento do projeto vai se tornando mais complexo, é
de fundamental importancia o controle e a visao gera de todos os elementos envol-
vidos, uma vez que ha possibilidade de algum elemento nao estar visivel na vista.

a. O comando Hide

Assim como em outros softwares da Autodesk, o comando Hide (Ocultar) permite
a melhor visibilidade de elementos especificos, uma vez que esconde alguns outros
que ndo interessam a analise até o momento.

Para tanto: arvore de selecdo = selecionar elementos que |_" &% Require

se desejam ocultar = guia inicio, painel visibilidade: sele- Y @ Uide Unsslecied
cionar Hide. Para voltar a exibir basta clicar no icone ocul- ‘&

tar novamente. O icone é exibido na figura ao lado:



Reparar que, os elementos, na arvore de selecdo, ficam acinzentados quando estdo
sob o comando hide.

b. O comando hide unselected

Mesmos procedimentos para o comando anterior. A diferenca é que os elementos
que serdo escondidos serdo os que nao foram selecionados, mantendo visivel a se-
lecao feita.

¢. O comando Unhide all

Retorna a visualizagdo inicial da interface 3D, exibindo todos os elementos a serem
visualizados.

4.5. Opcgoes da arvore de selecdo
4.5.1. Controlando exibicdo de objetos

Para melhor compreensdo do modelo, as vezes é necessario fazer algumas altera-
cdes em objetos, como mover, modificar sua cor, transparéncia, etc. Nesta secao,
serao exibidas algumas opg¢oes de configuracdao de exibicdo de objetos que podem
ser atendidas com o Navisworks. + R '
OO0l M
b Rot S R 1

v Srale Rogo

a. Cor

dNSTOTT

Aba inicial - Aparéncia = selecionar cor apds a sele-
¢do de um objeto. Caminho mais facil de destacar algum
objeto.

b. Transparéncia

Possui resultados semelhantes as altera¢des de coloracdo. A vantagem é a preser-
vacdo de contornos caracteristicos dos materiais. Para tanto: Opg¢oes gerais = In-
terface = selecdo. Existem trés possibilidades de visualizacdo de objetos: Shaded
(sombreado), Wireframe (estrutura de arames) e tinted (colorido).

c. Modificar

O painel modificar segue a mesma logica dos demais programas da Autodesk, tais
quais AutoCAD e Revit. Nele, pode-se mover, rotacionar, alterar a escala ou retor-
nar para a forma inicial, conforme exibido na figura ao lado.

Para utilizar esses comandos, pode-se selecionar o objeto e selecionar um dos co-
mandos acima, ou selecionar um dos comandos e depois selecionar o(s) objeto(s).

d. Aparéncia personalizada

Comandos utilizados para alterar exibicdo de um conjunto de sele¢do ou objeto no
Navisworks.

Vantagem: facilita coordenacao de itens especificos e semelhantes em um projeto.

A tabela a seguir apresenta a configuracdo padrao de exibicao dos objetos no Na-
visworks.



TABLE 4.3: Sample Color Configurations by Discipline

DI1SCIPLINE CoLOR TRANSPARENCY
Architectural White 50%
Structural Steel Brown
Structural Slabs Gray 50%
HVAC Equipment Gold
HVAC Supply Ducts Blue
HVACReturn Ducts Magenta
HVACPipe Light Blue
Electrical Equipment Yellow
Conduits Yellow
Cable Tray Orange
Low Voltage Pink
Lighting Light Yellow 50%
P-Tube Green
Plumbing-Water Cyan
Plumbing-Sewer Dark Orange
Plumbing-Storm Light Green
Fire Protection Red
Para  alterar Appeatance Profier
essas configu-
racdes:  guia selector P 0

inicio = janela
ferramentas >
appearence
profiler. Na
area a esquer-
da da nova ja-
nela  exibida
selecionar
propriedades
ou conjunto.

No <caso de
propriedades,
selecionar ca-
tegoria, objeto
ou valor -2
elemento.

By Propenty | By Set

Category  Flement
Propety  Category

‘equals *| Doors

| Test Selecton

Appearance
Color
[ a0 ]

Transparency




Ap0s isso > test selection - verificar se o elemento
selecionado estd em destaque. (Obs: o Navisworks é
sensivel as maiusculas e minusculas).

Depois, é clicar em adicionar > verificar se o ele-
mento apresenta a cor selecionada = salvar/ run.

4.5.2. Unidades e transformacdo de um objeto

Aqui se pode alterar a transformagdo de um objeto a
partir de coordenadas, bem como as unidades de
projetos com as quais se deseja trabalhar para aque-
le objeto.

Selecionar objeto = botao direito do mouse = units
and transform. Ver figura ao lado.

4.5.3. Comparar

Objetivo: identificar alteracdes entre duas versoes
de arquivos, antes de mesclar tipos de projetos.

Units amd Transfionm .E

Model Units

Units

origin

Ongin (R

0ft Qi

Oft Qin 0t Qi

Reflected transform

Ratation

D.00

“ about

Ap0s selecionar objetos similares na arvore de selecao, bem como estando os dois

Find Differences In Results
[l Type

| Urigue Ids
:| Mame

:| Properties
7| Path

7| Geometry

| Tree

[#] 5ave as Selection Sets

[7]Remave old results
[ Hide Matches
[# Hghlight Results

| overriddan Material

"] overridden Transform

[ ox ]

Apds a comparagdo, na presen-
ca de divergéncias, os elemen-
tos ficam em destaque no pro-
jeto. Ver figura ao seguir:

4.6. Exercicios

a. Como sdo criados os
conjuntos de pesquisa e
quais outras ferramen-
tas sdo necessarias?

[ 5ave each difference 2s Set

arquivos de ver-
soes diferentes
abertos no arquivo
NWEF:

Sera exibida uma
caixa de didlogo,
conforme a mos-
trada a esquerda.

Nela, podem ser
comparadas as ca-
racteristicas  que

sdo exibidas na fi-
gura.

Guia inicio = fer-
ramentas = com-
parar = ok.




b. Como um conjunto de pesquisa pode ser realizado em outro projeto?
c. Como modificar a transparéncia e a cor de um arquivo anexado?

5. MODEL SNAPSHOT: VIEWPOINTS, ANIMATIONS AND SECTIONS

O contetido do presente capitulo permite a analise de partes do modelo, salvar vis-
tas para futuros estudos, modificar visibilidade, bem como resetar visualizagoes
anteriores em um sé clique. Objetivos:

— Criar e salvar animacgdes

— Anexar (combinar) se¢oes
— Salvar e editar viewpoints
5.1. Viewpoints (cenas)

Comando que permite a criacdo de marcos de referéncia com cenas animadas em
um modelo 4D. Nesses marcos, as configuracdes de navegacdo (comandos de nave-
gacdo), bem como as configuracdes de exibicdo do elemento (transparéncia, cor,

etc.) sdo salvas e disponiveis, futuramente. ' =
5.1.1. Salvando viewpoints tome

e

No navisworks, utilizar guia viewpoint. Ca- O)

minho mais facil: clicando na camera (ver Save
icone da figura ao lado).

Viewpaoint

Save, Load & Plaviback E]

a. A partir do menu de contexto

Criagdo de view-

. . Scene
points a partir da
visualizacado  geral Sawve Viewpaint

do modelo Unde Current View  Ctil+Z Look Frem [ Mew Folder
. Reset Al Tl ' Dverview
~ s Rendering 3 .
Botdao direito do Select . ghtmg ' Site
mouse na cena - View Al Ctrl+Home o . Plant room

Viewpoint - saved

viewpoint = Save viewpoint from the context menu (salvar viewpoint a partir do
menu de contexto). Ao se repetir o comando, com o nome alterado, pode-se retor-
nar para a visualizagdo salva.

b. A partir do detector de conflitos (Clash detective)

- x| Viewpoints também podem ser geradas a
partir de relatérios de detec¢ao de interfe-

Indude Clahes Report Type | réncias (figura ao lado).

For Clagh Groups, indude: Qurenttest v | ~ 7o z
e e N Para tanto, na geracdo de relatérios (sera

Indude Clash Types: sevemone || estudado mais adiante), basta modificar a
7New || lista de selegdo para “AS VIEWPOINT” e cli-
RyAce virite Regort |

'._?}::j.'ra/.e: car em write report para salvar a viewpoint
v | Appromed

W{Resoived cenaj.
ok (cena)




5.1.2. Paleta de Viewpoints salvas

Armazenamento centralizado para organizagio de viewpoints. Nelas, as cenas po-
dem ser renomeadas e as animag¢des podem ser criadas.

Atalho ctrl+f11. Visualizada no canto superior direito da tela.

5.1.3. Viewpoints folders

s~ . . , Sawver Mewpaints X
A criacdo de pastas de cenas (viewpoint folders) é T e
importante para a visualizacdo de determinadas £ viewt

etapas do projeto, bem como dos especificos ele- oo

mentos que se desejam visualizar. Figura ao lado. e
Vimwe 2
- £iais
Para tanto: botao direito em um espago vazio de um ] tram wiew
. . . .. ~[27 Entericr
item da paleta de viewpoints salvas = Digitar um B8 Ikerior

nome Unico para a pasta = arrastar visualiza¢des

== 30 Wiews

| souodheap pases | saylacoly |

salvas para dentro da nova pasta.

5.1.4. Editando e atualizando viewpoints

Save Viewpoint
Mew Foldier
Add &nimation
Add Cut

Add Copy

Add Comment

Comandos basicos para alterar configuracdo de view-

5‘“*&:“‘”“"‘ ~“1Z points salvos. Botdo direito do mouse em um dos view-
e OvEriew E_ . .
e i points salvos na paleta estudada anteriormente (Menu
j‘rf"'-"ﬁl'” 'y de contexto) - selecionar uma das opgdes de edigdo.
2 Simulabion n .
L7 view = Ver figura ao lado.
I:D Wiz -g
73 Test1 .. ;.
- X a. Adicionar copia
i A Wiew]

Copias exatas das viewpoints salvas. Permite modifica-
¢coes sem “danificar” a viewpoint anterior.

b. Comentarios

Exibicdo de status da viewpoint.

pdate c. Editar

Transfarm . .~

Delete Edita, por coordenadas, a posi¢ao do observador na ce-
Rename na.

Copy Name

. d. Camera

=]

Hedg

Similar as configuracdes de navegacdo da camera, tal

opc¢ao permite alterar o ponto de visualiza¢ao da viewpoint. Subopg¢odes:
Look at (modificar ponto de visualizacao), campos de visualizacdo verti-
cal e horizontal e configuracoes de rolagem.

e. Movimento

Alteracdo de configuracdes de movimentos lineares e angulares.

f. Atributos salvos

Configuracgoes de exibicao de um objeto (Esconder, informagdes sobre material).



g. Atualizar
Atualiza as configuracgdes realizadas.
h. Modificar
Modifica a camera de visualizacao da viewpoint.
i. Renomear
Renomeia a viewpoint.
j.  Copiar nome
Copiar nome atribuido para ser utilizado em outro subgrupo ou viewpoint.
5.1.5. Exportando viewpoints

Exportar trabalho realizado para outras se¢des do navisworks. Auxilia na coorde-
nacdo/ colaboragdo BIM. Os dois métodos de exportacdo sdo trabalhados a seguir.

a. Criando um arquivo XML de todas as viewpoints

Guia output - painel export data (exportar dados) > viewpoints - selecionar
caminho de destino. Nesse método imagens ndo sao exportadas, mas informagdes
precisas sdo compartilhadas. Contém: posicionamento de camera, se¢des, elemen-
tos escondidos, material, comentdrios, renderizacao e configuracdes de detecgao
de colisao.

5.2. Criando animagdes

Utilizando-se das ferramentas de navegac¢do, pode-se combinar viewpoints para
gravagdes animadas. Comandos essenciais para analises relacionadas ao tempo.

5.2.1. Gravac¢do para animacao rapida

= ) Guia viewpoint - seta do icone: salvar viewpoint
e e i I - Record (gravar). Enquanto a gravagdo vai
ocorrendo, navegar pelo projeto utilizando as fer-
it §&Playbeck /| ramentas de navegacao (Walk, fly, etc).

Ao parar a gravacao, pode-se verificar o trabalho
efetuado na paleta de viewpoints salvas.

Record (Ctri+Up Arrow)

g ol 5.2.2. A partir de viewpoints

Press F1 for more help

Essa op¢ao permite a criagdo de animacgdo a par-
tir de combinagdes de viewpoints. Tal caminho é mais simples de administrar
as cenas a serem visualizadas.

Para tanto: botao direito do mouse em um espaco vazio da paleta de cenas sal-
vas - add animation - selecionar cenas e arrastar para dentro da animacao.

5.2.3. Editando e atualizando animacoes



Guia viewpoint = painel save, load and playback - viewpoints salvas - botédo
direito do mouse > editar.

Altera-se a definicdo da duracado
e repeticdo da animacao.

5.2.4. Exportando anima-
coes

Guia output = painel de visuali-
zacdo - animacoes.

Botdo do Navisworks = exportar
- exportar animacdo. Serad exi-
bida uma caixa de dialogo, con-
forme mostrada na figura ao la-
do.

Fazer as configuracoes desejadas
- ok - selecionar destino.

5.3. Secoes

Permitem visualizacdes dinamicas através de plano ou caixa de se¢do (corte tem-
porario). Podem ser combinadas com os demais comandos de animacdo e navega-
cdo. Ver figura a seguir:

Para ativar as se¢0es: guia viewpoint = segundo painel = ativar secdo:



Ll —4 * Curvent: Plane - -
A o (2 O e Q

Alignment: Top ~

fneble Planes | Move Rotate Save
v . tink Sac anes \
Sectioning W Link Section Planes Viewpoint
Enable Mode Transform « Planes Settings ¥ Save

5.3.1. Seg¢des em modo plano

Uma vez ativada a caixa de secdo, € habilitada o painel de configuracdo dos planos,
o qual permite posicionar os seis planos de cortes possiveis para um cubo. Basta
selecionar o plano desejado

5.3.2. Caixa de secao

Parecida com a caixa de se¢do do revit, permite a alteracao concomitantemente
dos seis planos de corte de um cubo. Nas configuracdes de plano, basta selecionar a
opg¢ao Box.

5.3.3. Gizmo

Quando uma sec¢do é selecionada, é ativa-
do um sistema de coordenadas que per-
’@ mite a movimentacao nas dire¢cdes nas
| ] quais se deseja efetuar o corte. Para tan-

_'_‘_'_,—I—d_ .
to, deve-se clicar e arrastar em uma das
direcdes, semelhantemente a section Box,
no Revit.
5.4, Exercicios

5.4.1. Criando e salvando animacdes. Vocé esta trabalhando em um projeto e
precisa criar uma rapida animag¢do de uma visdo geral de um grande ter-
reno. Quais sdo os passos envolvidos para usar a animacdo gravada com
o comando fly?

5.4.2. Anexando se¢des. Como combinar uma se¢do superior e esquerda ao
mesmo tempo no navisworks?

5.4.3. Salvando e editando viewpoints. No decorrer do trabalho no na-
visworks, Algumas modificacbes sdo realizadas na cena (como altera-
¢oOes na transparéncia e esconder alguns itens), porém antes de retornar
para a visualizacdo original dos itens, deseja-se salvar a viewpoint com o
comando fly. Como proceder para salvar rapidamente essa viewpoint?

PARTE II: SIMULACAO E DETECCAO DE INTERFERENCIAS
6. DOCUMENTANDO O PROJETO
Objetivos do capitulo:

— Medir objetos em um modelo

— Alinhar objetos com coordenadas desconhecidas

— Usar linhas vermelhas e ferramentas de comentarios
6.1. Ferramentas de medicao



Utilizagdo de ferramentas que permitem calculos de medi¢cdes que serdo uteis pra
um ambiente tipico de coordenacao. A partir desta secao, serdo iniciadas algumas
situacgoes tipicas do mundo real em um ambiente de coordenacgao. Para tanto, neste
capitulo, utilizar-se-a o arquivo c06_Meadowgate_Measure.nwd para analises.

Cenario: vocé foi acionado por um fabricante de pecas mecanicas, o qual avisou
que, por imprevistos, ndo seria possivel entregar o equipamento mecanico em
tempo previsto. Complicando a situa¢do, vocé ndo pode atrasar sua entrega de pro-
jeto, ja que no contrato consta que ha multa para cada dia de atraso. Entdo, vocé
decide adiantar o projeto de instala¢des, visando o ganho de tempo, para posteri-
ormente instalar a peca mecanica requerida. Devido a tolerancias estreitas no pro-
jeto, sera preciso ter certeza que o equipamento mecanico ird se encaixar perfei-
tamente dentro do corredor agora cabeado com as instalagoes.

As ferramentas de medida, que serdo trabalhadas no decorrer deste capitulo irdo
auxilia na detec¢do de um ambiente favoravel ou nao.

6.1.1. Ferramentas de dimensodes e areas

Para as sete maneiras de mensurag¢do no navisworks, € preciso ter certeza do obje-
to a ser medido, bem com a ativagdo dos respectivos snaps que sdo associados a
dimensao a ser medida. Snaps sdo pontos de referéncias precisos que auxiliam nas
medicdes.

No lado esquerdo do editor de opgdes (options editor) = interface = snapping. se-
ra exibida uma caixa de didlogo conforme mostra a figura a seguir:
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= Interface
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L. Snapping
.- Viewpoint Defaults Tolerance 19 =
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i Stm=ringWheels
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Essas configura¢oes definem as tolerancias e os pontos a serem tomados como re-
feréncias de medicao para os objetos.

Na aba revisao (review), pode-se selecionar a ferramenta de medicao adequada
para o trabalho a ser realizado. Figura ao lado.

Nela podem ser realizadas:

a. Medicao ponto a ponto ! Home Viewpeint IENED

Distancia entre dois pontos. —_
Measure Clear

b. Medicdo ponto a multiplos pontos :

Distancia entre varios pontos. e—s paint 10 Point

x A
c. Acumulagao = Point 1o Multide Points
[esmmz:a

Distancia entre varios pontos, ndo necessariamente A PaintLine
. BN bd
consecutivos.

o—0

| 1
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Para todos os casos, devem ser selecionados os pontos especificos a serem toma-
dos como referéncia e configurados na imagem de configuracao dos snaps.

6.1.2. Transladando itens

Mover itens para distancias desconhecidas é importante para alinhar projetos que
sdo anexados no navisworks. No capitulo 2, trabalhou-se com coordenadas conhe-
cidas. Porém, muitas vezes, os valores de distancias para alinhamento de projetos
sdo desconhecidos, principalmente se as coordenadas compartilhadas nao estive-
rem ativas no modelo que esta a ser compartilhado do revit para o navisworks, por
exemplo. Para tanto, os modelos devem estar com origem em comum.

Conflitos surgem quando modelos de diferentes origens sdao anexados no na-
visworks. Para alinhar modelos utilizar dois modelos: um arquiteténico e um es-
trutural, por exemplo.

Abrir arquivo modelo arquitet6nico;

Anexar modelo estrutural;

Zoom all;

Medir distancias entre os dois modelos;

Selecionar ponto que pode ser referenciado em ambos os modelos ver figu-
ra de exemplo:

© oo o



f. Modificar visualizacdo de modo a se aproximar da outra extremidade do
modelo a ser medido. Selecionar outro ponto de mesma referéncia de ali-
nhamento (ex. vértice da extremidade da edificagao).

g. Selecionar a ferramenta de medigdo ponto a ponto e verificar o valor di-
mensional exibido no display.

h. Com alinha de cota exibida, pode-se mover o modelo estrutural para a posi-
¢do certa no arquiteténico. Deve-se selecionar o modelo estrutural por al-
gum método de selecdo. O navisworks ira traduzir as coordenadas do pri-
meiro ponto selecionado para o segundo ponto selecionado.

i. Exemplo de modelos alinhados na figura a seguir:

[ i
L I,' Cloud
6.2. Ferramentas de marcagdo (Redlines tools) '

~ . &7 Elipse
As ferramentas de marcacdo (acessadas pelo menu revi-

sdo—>ferramenta a escolher) permitem ir mais além da retirada de / —
informacgdes dimensionais, tais quais abordadas na se¢do anterior. |-

As marcagdes podem seguir formas representadas na figura ao la- / o
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6.2.1. Textos

Ferramentas de textos sdo imprescindiveis em um ambiente BIM de trabalho, no
qual o nivel de complexidade deve ser controlado por registros computacionais.
Como exemplo, pode-se abrir um projeto qualquer no Navisworks.

No navegador de projetos (canto inferior direito da area de trabalho), seleciona-se
uma das vistas cuja anotacdo sera realizada. No painel redline (marcadores), aba
revisdo, seleciona-se a ferramenta texto. Clica-se no local desejado até alcangar
uma regido requerida e insere-se o texto de anotacdo para a vista. A anotagdo pode
ser conferida na figura a seguir.

Enter Redline Text

Verify wal panel dearances|

6.2.2. Desenho (draw)

As ferramentas de desenhos também representam outra maneira de destacar ele-
mentos especificos dentro do ambiente de trabalho da ferramenta Navisworks. An-
tes de se fazer qualquer marcagdo na forma de desenho é importante salvar um



ponto de visualizacdo, registrando a nota na arvore de seleciao do modelo e facili-
tando o gerenciamento delas. Para cada uma das ferramentas de desenho (sejam
elas: Nuvem, elipse, mao livre, linha e linha complexa), deve-se portanto criar a
viewpoint, selecionar a op¢ao draw (desenho) na aba revisao, painel marcadores.
Caminho: aba revisio>marcadores—>desenho—>selecionar o tipo de desenho mar-
cador.

6.2.3. Comentarios

Os comentdrios sdo utilizados quando se tem grande quantidade de observagoes e
notas a serem colocadas num momento da modelagem. E importante notar que as
ferramentas aqui descritas representam uma maneira bastante pratica de viabili-
zar o processo colaborativo em um ambiente BIM.

a. Comentarios gerais

Diferenciam-se das redlines
por ndo aparecerem na janela
do modelo. Melhor, eles sao es-
critos em caixas de dialogos
separadas e comportam grande
quantidade de texto.

Caminho: Em uma das view-
point salvas—>botdo direito do
mouse—>Add coment (adicio-
nar comentario).

Os comentarios
| Find Comments x| podem ser aces-
sados na aba revi-
sdo—> painel co-
menta-
rios=> comentarios

| Find | | Comments Date Modified | Source

T

Author

b. Encontrar
comentarios

Status

O Navisworks faci-

Match Case lita a busca por
comentarios. Ele
Hama Commant Date Author Comment ID  Status disponibiliza uma

caixa de dialogo
que permite a
busca por varia-
veis tais quais
- , nome, id ou co-
mentario. Ver fi-
gura ao lado.




6.2.4. Tags (aba)

Abas reiinem em uma Unica ferramenta varias funcionalidades de marcac¢ao do na-
visworks. Nelas podem ser feitas anotagdes, comentarios e marcagdes simultane-
amente. Esta flexibilidade é essencial para ndo sobrecarregar o modelo de infor-
macdes e facilita o gerenciamento de observa¢des. Abas criam novas viewpoints
para o modelo.

Caminho: Abrir no projeto uma viewpoint salva->guia revisdo—=>painel aba
(Tags)-> adicionar tag.

6.2.5. Salvar em viewpoints

Salvar marcagdes em viewpoints implica em atualizagdo automatica das observa-
¢cOes efetuadas e reverberagdo também automatizada dessas informagdes pelos
membros da equipe de projeto.

a. Converter medi¢cdes em redlines

Ocasionalmente, a nivel de comunicacdo, pode-se desejar converter algumas in-
formacoes de medi¢Oes realizadas em marcadores (uma maneira de salvar a medi-
da para visualizagdo facilitada). Para tanto, deve-se abrir um modelo de traba-
lho—>abrir uma viewpoint especifica=>guia inicio>painel medi¢do (meassure)—>
converter medicdo em marcador.

6.3. Exercicios

a. Quais ferramentas possibilitam medi¢cdes em varios pontos?

b. Quais ferramentas sao mais indicadas para medir modelos desalinhados?
c. Qual a vantagem de utilizar o marcador aba (tag)?

7. TIMELINER

Objetivos:

— Criar uma sequéncia 4d

— Automatizar  cronogra-
mas com regras de inter-
ligacdo

— Explorar o planejamento
da seguranca e logistica
do terreno

7.1. Timeliner

Um timeliner permite a conexado
do modelo no navisworks com .7 T
um cronograma do projeto para E
criar uma sequéncia 4d, com vi- | ';’ |
sualizacdo da ordem das tarefas. %




Assim, o modelo 4d atua como uma interface visual (entre o grafico de gantt e o
modelo 3d) que exibe os elementos associados ao modelo, simultaneamente com a
progressao das atividades construtivas ao longo do tempo.

0 esquema inicial exibe o fluxo de trabalho de uma modelagem 4d tipica. E possivel
que a maioria dos usuarios aproveite seu projeto principal existente, entretanto,
também é inteligente salvar um ‘nwf separado para a sequéncia do timeliner. Se
vocé precisa combinar esse arquivo em uma data posterior, vocé pode mesclar os
arquivos.

A figura a seguir, mostra a interface do ‘timeliner’, com a guia ‘tasks’, que guarda
todas as func¢des basicas de edicdo e de pontos de vista. Sem um modelo de dados
carregado, a maioria das fungdes fica indisponivel (esmaecidas). Para esta parte do
capitulo, vamos usar o c07_autodesk_hospital.nwd, um arquivo que pode ser aces-
sado a partir da pagina web do livro em www.sybex.com/go/ masteringna-
visworks2013. Abra o arquivo nwd; observe como a guia ‘tasks’ é dividida em trés
areas basicas. Os comandos de nivel superior controlam a criagdo de tarefas, a visi-
bilidade das colunas e as formas de filtrar as diversas tarefas de agendamento. A
area inferior esquerda exibe os nomes de tarefas de programacao, datas de inicio e
de fim, e os tipos de tarefa. No lado direito, vocé vé a vista padrdo do grafico de
gantt.

|
TimeLiner x

Tasks  Data Sources | Configure | Simulate

SPaddTask | 23 | (F~ | 57 | | fhyAttach ~ | 555

Active Name Status  Planned Start Planned End | Actusl Star === - Jeia
e My
New Data Source (Root) B ———
v Project Start EP
E._1 st deore e =
v Excavate Ske E,
J Hospital Construction _—
v Area A: Center Core e K ——
Y Founitiong M
. Thes e
-~ e —
v Dril & Pour Piles - Seql =
J Oril & Pour Ples - SeqZ ==
~ Pila Cape —
J Pie Caps - Seql 5=
v Ple Caps - Seq2 =
v

Footings

7/10/2012

Fazendo referéncia aos comandos de nivel superior, esta area contém fungdes que
sdo usadas para:

— Adicionar tarefas

— Anexar itens do modelo ao cronograma de tarefas
— Encontrar/localizar itens

— Adicionar comentarios

— Configurar layouts de colunas

A area do grafico de gantt, por sua vez, contém funcoes que sao utilizados para:

— Alternar (on / off) a visibilidade do grafico de gantt
— Alternar vistas entre as datas reais e as planejadas.



— Jaaarea ‘filter/export’ contém fungdes que permitem:
— Filtrar o status do cronograma
— Exportar dados do timeliner

Explorando cada um dos comandos, tem-se ainda as descri¢des: comando nome do
botdo descricao add task o botdo ‘add task’ adiciona uma nova tarefa no final da lis-
ta.

COMANDO NOME DO BOTAO | " DESCAIGAD
S Add T ADD TASK O BOTAD 'ADD TASK ADICIONA UMA NOVA TAREFA NO FINAL DA LISTA
+ ask
- INSERT TASK O BOTAO 'INSERT TASK' INSERE UMA NOVA TAREFA ACIMA DE OUTRA
& CORRENTEMENTE SELECIONADA
— AUTO-ADD TASKS | O BOTAO ‘AUTO-ADD TASKS' AUTOMATICAMENTE ADICIONA UMA
+" | TAREFA EM TODO ‘TOPMOST LAYER', TOPMOST ITEM, OU ‘SEARCH
AND SELECTION SET.
= DELETE TASK | O BOTAQ DELETE TASK DELETA AS TAREFAS CORREMTEMENTE
X SELECIONADAS
ATTAGH O BOTAQ ATTAGCH PERMITE:

-
iy Attach - |

ATTACH CURRENT SELECTION - ANEXAR OS ITENS SELECIONADOS NA
CENA AS TAREFAS SELECIONADAS,

ATTACH CURRENT SEARCH - ATRIBUIR TODOS OS5 |ITENS
SELECIONADOS PELA PESQUISA ATUAL AS TAREFAS SELECIONADAS.
APPEND CURRENT SELECTION - ACRESCENTAR OS ITENS

SELECIONADOS NA CENA, ADS ITENS JA ANEXADOS AS TAREFAS

SELECIONADAS.
= AUTO-ATTACH O BOTAO "AUTO-ATTACH USING RULES" ABRE A CAIXA DE DIALOGO
el USING RULES ‘TIMELINER RULES', ONDE SE PODE CRIAR, EDITAR E APLICAR REGRAS
PARA ANEXAR AUTOMATICAMENTE A GEOMETRIA DO MODELO AS
TAREFAS.
= CLEAR O BOTAO ‘CLEAR ATTACHMENT' DESANEXA A GEOMETRIA DO MODELO
N ATTACHMENT DAS TAREFAS SELECIONADAS.

aal FIND ITEMS O BOTAQ 'FIND ITEMS’ PERMITE ENCONTRAR ITENS NO CRONOGRAMA,
| COM BASE NA PESQUISA DE CRITERIOS SELECIONADA NA LISTA
DROPDOWN. ESTA OPCAO PODE SER LIGADA/DESLIGADA A PARTIR DO
‘OFTIONS EDITOR' (TOOLS -= TIMELINER -~ ENABLE FIND CHECK BOX).
= MOVE UP O BOTAO 'MOVE UP" MOVE AS TAREFAS SELECIONADAS PARA CIMA DA
g | LISTA DE TAREFAS (AS TAREFAS PODEM SE MOVER APENAS COM SEU
NIVEL CORREMTE DE HIERARQUIA).
Es MOVE DOWN O BOTAQ 'MOVE DOWN' MOVE AS TAREFAS SELECIONADAS PARA BAIXO
=1

DA LISTA DE TAREFAS (AS TAREFAS PODEM SE MOVER APENAS COM
SEU NIVEL CORRENTE DE HIERARQUIA).

F INDENT O BOTAOQ ‘INDENT FAZ O RECUO DE PARAGRAFO, EM UM NIVEL, NAS

o TAREFAS SELECIONADAS, DENTRO DA HIERARQUIA DESSAS TAREFAS.

=2 OUTDENT O BOTAQ "'OUTDENT DIMINUI O RECUC DE PARAGRAFO, EM UM NIVEL,
NAS TAREFAS SELECIOMADAS, DENTRO DA HIERARQUIA DESSAS
TAREFAS.

ADD COMMENT O BOTAD 'ADD COMMENT" ADICIONA UM COMENTARIO A TAREFA.




T' COLUMNS O BOTAO ‘COLUMNS' PERMITE QUE VOCE ESCOLHA UMA ENTRE AS 1
L8] | TRES COLUNAS PREDEFINIDAS PARA SER EXIBIDA NA VISTA TASKS:
‘BASIC', ‘STANDARD’, OU 'EXTENDED’. ALTERNATIVAMENTE, VOCE PODE
CRIAR UMA COLUNA PERSONALIZADA, DEFINIDA NA CAIXA DE DIALOGO
'CHOOSE TIMELINER COLUMNS', CLICANDO EM 'CHOOSE COLUMNS
(ESCOLHER COLUNAS) E SELECIONANDO "CLUSTOM'

=1 SHOW/HIDE GANTT | O BOTAO 'SHOW/HIDE GANTT CHART' EXIBE OU ESCOMNDE O GRAFICO
CHART DE GANTT.
SHOW PLANNED | O BOTAD ‘SHOW PLANNED DATES EXIBE AS DATAS PREVISTAS NO
(= DATES GRAFICO DE GANTT.
SHOW ACTUAL | O BOTADQ ‘SHOW ACTUAL DATES' EXIBE AS DATAS REAIS NO
DATES GRAFICO DE GANTT.,
=) SHOW PLANNED | O BOTAD 'SHOW PLANNED VS, ACTUAL DATES EXIBE A
L} VS. ACTUAL COMPARAGAOD ENTRE AS DATAS PLANEJADAS E AS DATAS REAIS
DATES NO GRAFICO DE GANTT.
FO0M O CONTROLE DESLIZANTE DE Z00M PERMITE AJUSTAR A RESOLUGAD

DO GRAFICO DE GANTT EXIBIDO. A POSIGAO EXTREMA ESQUERDA
SELECIONA © MENOR INCREMENTO DISPONIVEL NA LINHA DO TEMPO
(POR EXEMPLO, DIAS), A POSIGAQ EXTREMA DIREITA SELECIONA O
MAIOR INCREMENTO DISPONIVEL NA LINHA DO TEMPO (POR EXEMPLO,

ANOS).
= FILTER BY STATUS | O BOTAO 'FILTER BY STATUS' FILTRA A TAREFA COM BASE EM SEU
W STATUS. FILTRANDO UMA TAREFA, ELA E ESCONDIDA

TEMPORARIAMENTE, TANTO EM ‘TASKS' COMO NO GRAFICO DE GANTT,
MAS NAO E FEITA QUALQUER ALTERACAO NA ESTRUTURA DE DADOS

[ SUBJACENTE.
[y EXPORT O BOTAQ 'EXPORT SCHEDULE' PERMITE EXFORTAR UM CRONOGRAMA
= | SCHEDULE DO TIMELINER COMO UM ARQUIVO ‘CSV' OU ‘MICROSOFT PROJECT
XML

Apos alguma compreensao da interface do ‘timeliner’, vamos iniciar nosso estudo.
Neste ponto ja podemos perceber algumas coisas que precisaremos fazer:

1 - obter um arquivo completo da casinha (mcmv) revit no formato ‘nwd’ (com ar-
quitetura, estrutura, hidraulica/esgoto, eletrica);

2 - listar todas as tarefas necessarias para a execucdo dessa obra, desde as funda-
coes até os acabamentos finais (excepcionalmente, nao estamos considerando nes-
te pequeno projeto, a limpeza do terreno, terraplenagem, instalacao do canteiro de
obras, etc).

Para o item ‘1’, vamos seguir a sugestao que justin green faz na bim wiki:

- se 0 modelo revit inclui varias disciplinas (arquitetura, estrutura, hidrauli-
ca/esgoto, eletrica), a maneira mais facil de importar esses sistemas para dentro
do navisworks sera mantendo todos esses modelos separados um do outro. Utili-
zar varios modelos ‘linkados’ ao invés de subconjuntos dentro de um modelo prin-
cipal, tanto ajuda com a deteccao de interferéncias como com a modelagem 4d (en-
tdo, seguindo essa sugestdo, para o navisworks ndao vamos trabalhar com worksets,
mas com vinculos de revit).

- € muito importante que a origem, entre todos os modelos vinculados, permaneca
a mesma, para que esses modelos fiquem perfeitamente alinhados no navisworks.

- ap0s todos os vinculos terem sido removidos e somente os elementos do seu sis-
tema permanecerem, vocé pode facilmente exportar o modelo para dentro do na-
visworks através da aba ‘add-ins -> external tools -> navisworks’. E importante al-
terar as configuracdes do navisworks antes de salvar a exportacdo. Certifique-se
que, para ‘coordinates’, vocé selecionou ‘project internal’ e, para ‘export’, vocé se-
lecionou ‘entire project’. Entdo, aperte ‘ok’ e escolha onde vai salvar. Abra o na-
visworks e através de ‘file -> open’, selecione o arquivo que vocé salvou. Para adi-
cionar qualquer outro sistema (disciplina) adicional, siga os mesmos passos, exce-



to ‘file - > open’, que deve ser substituido por ‘file -> append’, para sobrepor os
modelos separados, no mesmo arquivo do navisworks.

Para o item ‘2’, vamos seguir a sugestdo que jason dodds e scott johnson fazem no
livro texto:

Adicionando tarefas manualmente: no inicio dessas notas de aula, foi apresentado
um fluxograma, onde o primeiro passo para a constru¢do do modelo 4d era adicio-
nar tarefas ao cronograma. E importante notar que o navisworks permite a criagio
das nossas proprias tarefas, uma de cada vez, mas isso também pode ser feito au-
tomaticamente, a partir de uma hierarquia de objetos/ ou busca e conjuntos de se-
lecdo/ ou por vinculagao, a partir de um programa externo de agendamento.

Obs.: utilizariamos esta ultima op¢ao se ja tivéssemos um arquivo do ms project re-
ferente a execugdo do projeto ‘casinha mcmv’. Nao sendo possivel, faremos a adi-
¢do manual de tarefas.

Jason dodds e scott johnson, entretanto, afirmam que existem algumas etapas e
melhores praticas a serem seguidas, antes de se criar o modelo 4d:

1. Abra o arquivo ‘c07_meadowgate_manual_tasks.nwd’. 2. Abra a janela ‘timeli-
ner’: aba ‘home’ -> tools -> timeliner. 3. Na guia ‘timeliner tasks’, selecione o botado
‘add task’ (o navisworks ird adicionar uma nova tarefa com as datas em branco). 4.
Na coluna ‘name’, renomeie a atividade para o nome que desejar.

4

5. Selecione a coluna ‘planned start’ (inicio planejado) e ajuste as datas, de modo a
refletir a antecipada data de inicio para esta tarefa. 6. Repita esse procedimento
para as datas da coluna ‘planned end’ (término planejado), e observe que a coluna
‘status’ permanecera cinza enquanto ndo houver uma data real para se fazer uma
comparacdo. 7. Selecione o campo ‘actual start’ (inicio real) e digite datas para o
inicio real e para o término real. Experimente ajustar as datas e observe como o
icone do status se altera.

8. DETECCAO DE CONFLITOS

w E F[E= Y3 Autodesk Rendering ~
=y o HE

] i T %9 Animator
Clash imeLiner Quantification
Detective E Scripter

Tools

A deteccao de interferéncias é uma possibilidade de perceber a robustez de mais
uma ferramenta do Navisworks. Com esta ferramenta, pode-se economizar tempo
e dinheiro, encontrando erros e omissdoes em um modelo virtual. A presente verifi-
cacdo facilita o trabalho da equipe de coordenacao na resolucdo de erros de proje-
to, bem como na identificacdo do profissional responsavel pela respectiva etapa.
Com esta ferramenta podem-se criar relatdrios, selecionar regras de conflito e atu-
alizar testes de deteccdo predefinidos.



Objetivos:

— Criar regras para analise de varias interferéncias exibidas
— Selecionar objetos e geometrias para deteccdo de conflitos
— Interpretar e usar relatérios de conflitos

8.1. Introducao

O painel teste é basicamente o ponto inicial de estudos para deteccdo de conflitos.
Ele é o local no qual sao salvas as pistas de interferéncias ou testes. Nele, obser-
vam-se as interferéncias do projeto, bem como tem-se as informac¢des de quando
ha atualiza¢gdes no modelo. Ver figura a seguir:

Clash Detective T
Grnd Mech vs. Gmd Pipe Last Run: <Not Recorded>
Clashes - Total: 24 (Open: 18 Closed: 6)
Name Status Clashes | New Active § Reviewed | Approved Resolved

t Mech va. Struc Done 257 19 27 39 0 0

1st Mech vs. 1st Pipe  Done 24 15 0 9 0 0

2nd Mech vs, Struc Done 1 1 0 0 0 0

Add Test Reset Al Compact Al ete Al R

+ e | Reset/ - ompact A l Deiete A I & J

a. Nome: Todo novo teste é iniciado como o nome padrao “test 1”. Para alte-
rar, basta clicar F2 ou click duplo no botao esquerdo do mouse.

b. Status: Exibe um dos quatro status possiveis: Novo, concluido, obsoleto ou
parcial.

c. Clashes (Conflito): Exibe o total de interferéncias encontradas num grupo
de analise especificado.

d. Clashes Status (Status da interferéncia): Exibe as interferéncias agrupadas
em cinco diferentes status: new (novas), active (ativas), reviwed (revisa-
das), approved (aprovadas), resolved (resolvidas).

Pode-se também fazer a manutengdo de grupos de teste selecionando-se as opgdes
listadas a seguir, representadas na figura anterior:

a. Add test: Adiciona novos conjuntos testes de deteccdo de conflitos.

b. Reset all: Reseta todos os conjuntos de testes como se nunca tivessem sidos
utilizados.

c. Compact all: Remove os testes resolvidos, enxugando o numero de itens de
analises a serem exibidos.

d. Delete all: Remove todos os conjuntos teste para analise.

e. Update all: Atualiza todos os itens de acordo com configuragdes atuais rea-
lizadas. Se novos modelos forem carregados, novas interferéncias poderao a
surgir.
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Além desse tipo de manutencao de testes de conflito, pode-se também fazer manu-
tengdes individuais para cada grupo selecionado. Basta clicar com o botao direito
do mouse em um dos conjuntos criados.

8.1. Trabalhando com regras em deteccado de interferéncias

As regras definem os parametros definidores dos conflitos a serem exibidos. As re-
gras também sdo Uteis para ignorar certos tipos de geometria e certos itens.

8.2.1. Criando novas regras

O principio é o mesmo utilizado na criagdo de regras de caixa de entrada de email
(outlook, por exemplo).

Na aba regras (rules) ha o total de testes de conflitos disponiveis. Clicando-se em
nova (new), acessa-se a caixa de didlogo para alteracao de parametros padrdes.



Hise name
Same Selecton Set
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Items in same file a
[tems in same composite object
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Insulabon Thickness

Same WEE ke F
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Rule description ( dick on an underined value to editit )
[tems which are both in selection set

| Concel ]

Uma vez selecionada a regra, pode-se edita-la no espaco para descrigdo, conforme
exibido na figura anterior. As seis primeiras regras sao padroes do template. As
demais, sdo customizaveis para edigao.

E importante destacar, neste nivel de analise, que a edicdo de regras é imprescin-
divel para compatibilizacdo com o nivel de detalhamento a ser alcancado por uma

equipe de projeto.
8.3.  Conflitando objetos

Analise do processo de deteccao de interferéncias num ambiente BIM 4D.



[ummma v X

15t Mech vs, Struc Last Run: Tuesday, May 01 2012 1:56:07 PM
[
L Clashes - Totak 257 [Oper: 257 Closest 0)
Rules Select | Results | Report
Selection A Selection B
»|P Moadowgate - Architocture.dwy - OB OB applcation. nwd
w7 Mo ate - Structure, ol Meadowgate  Architecture dwyg

on st Mlooe Duc B nadogats . Strctucedws

Ml Meadowgate - Services - Fiest Floor Plpe N Meadowgate  Services  First floor Ductwo
Ml Moadowgate - Services - Ground Foor 97 Moadowgate - Serviees - Fiest Floor Ppowo
W[ Meadowgate - Services - Ground Hoor P 1l Meadowgate - Services - Ground Hoor Duct
[ Meadowgate  Services  Plantroom.dwg D Meadowgate Services Ground Ioor Pipes
Ml Meadowgate - Services - Rool dwy Nl Meadowgate  Services  Plantroom dwqg
Ml Moadowgate - Sorvices - Second Floor 0 A7 Meadowgate - Servies  Rool dwy

w7 Meadowgate - Services - Second Hoor P 4l Meadowgate - Services - Second Hoor Duct
7 Mmeadowgate  Turniture  Tiest Hoor. dw Vi Meadowgate Services Second 1oor Pipe
Nl Meadowgate - Fumiture - Ground Floor N Meadowgate  fumiture  First Foor dwg
@l Mondowgate - Furniture - Second Floor .« A9 Meadowgate  Furmiture — Ground Foor dgn
Wl Meadowgate - Civil.dwy 4l Meadowgate - furniture - Second Hoor dgn

i Meadowgate C(NLdwg

| ¢ ) ’ . ’

Standerd l'oll\D.(ll"lUP"hl'g"-'ll Standard  Compact | Proparties | Sets
|l e - rlow 3o
|| J /| oo | e (M’Tl‘r) ) VAR | % |5
Settings
Type:  Hard v | Tolerance: 0h 048
Run Test
Link!  Nene " Step (sec)

Quando se compara objetos, é importante destacar que existem variaveis a serem
analisadas: Quais objetos contrapor, o tipo de conflito, como se deseja selecionar
0s objetos e quais paradmetros a serem utilizados.

8.3.1. Selecdo de objetos

As selecoes A e B, ilustradas na figura anterior exibem os itens da arvore de selecao
dos projetos. Tais planos de selecdo permitem a escolha de itens para deteccao de
conflitos. Comandos a seguir:

a. Abrir arquivo c08-rules.nwd

b. Clicar em detecgdo de interferéncias (clash detective) e selecionar a aba se-
lecao

c. Expanda, por exemplo, first floor ductwork, no plano A, e meadowgate-
structure.dwg, no plano B. Verificar interferéncias.

E valido notar que sobre os planos de seleciio para deteccdo de conflitos ha uma
lista de opg¢Oes para o modo de exibicdo dos itens (padrao, selecoes, compacto e
propriedades).

8.3.2. Run panel (painel iniciar/rodar)

Este painel indica como a detecgdo é efetuada, se conjunta com o timeliner, e de
onde ela vai comecar, incorporando, portanto, o parametro tempo na analise.



Settings

Type: | Hard » | Tolerance: Oft 0.48
Run Test

Link: | None w | Step (sec) |

a. Hard: dois planos fisicos se interceptam.

b. Tolerance: indica o limite para um conflito ser considerado. E variavel de
acordo com os elementos, tipo de conflito, parametros usados e padrdes de
deteccdo.

c. Link: Permite anexar ao timeliner ou outra animagdo BIM 4D.

8.4. Resultados de detecgdo de conflitos

Apos todos os estudos de configuracdes realizados, neste nivel de explanacao ja
pode-se analisar os resultado na pratica projetual. A area de resultados exibe in-
contaveis informacdes e op¢cdes a serem consideradas (nome, status, nova, ativa,
revisada, aprovada, resolvida, descricdo, assimilada)

[ a’chew Group | -’QRAssign @ \Tthone s [E‘:?I "#T_Lé‘ [%’ Re-run Test
MName |.l,__| Status Found Approved... Approved Description  Assigm
® Clash13 MNew ~ 20:49:17 19-02-2011 Hard 2
® Clash14 New » 20:49:17 19-02-2011 Hard z;
® Clash15 MNew » 20:49:17 19-02-2011 Hard g
® Clash16 New » 20:49:17 19-02-2011 Hard é
® Clash17 MNew » 20:49:17 19-02-2011 Hard
® Clash18 New » 20:49:17 19-02-2011 Hard
® Clash19 MNew » 20:49:17 19-02-2011 Hard
® Clash20 Mew ~ 20:49:17 19-02-2011 Hard
® Clash21 New  20:49:17 19-02-2011 Hard
® Clash22 MNew + 20:49:17 19-02-2011 Hard
® Clash23 New » 20:49:17 19-02-2011 Hard
® Clash24 MNew » 20:49:17 19-02-2011 Hard

8.4.1. Grupo de conflitos

Dividir os conflitos em grupos mais gerenciaveis. Podem ser divididos em grupos
itens de um subempreiteiro especifico ou até mesmo em grupo as interferéncias
resolvidas e/ou ativa, por exemplo.

Os grupos ficam em pastas que agrupam os conflitos conforme sua classificacao.
Uma boa ferramenta aplicavel a isto é que, se um conflito for atualizado (de novo
para revisado, por exemplo), este ira para a pasta especifica automaticamente. Pa-
ra tanto, deve-se selecionar as varias interferéncias e selecionar a op¢do new group
(novo grupo).

8.4.2. SwitchBack (aba de retorno)



Esta aba é importante para reunides de coordenacdo, encontro de designers ou
ainda na solucao de problemas graficos que se encontram nos arquivos de origem.
Permite a selecdo e andlise de itens a partir de outros softwares nos quais se ex-
portou um tipo de arquivo para o navisworks.

Ao selecionar um item, segue-se com a op¢do da aba “ferramentas do item”, ilus-
trada a seguir:

Home Viewport Revew Amnmaton Vew  Output  BRIESIRREES

O g B

y e

wilChEack \

‘—‘ —I A A ’ =
-~ ¥ Lt ‘0’0 "

ywitchback Hold Look At Visibility lransform =

A ferramenta SwitchBack é disponivel para Autodesk AutoCAD, AutoCAD Civil 3D,
Architecture 3D, MEP 3D, softwares baseados na Micro-station e Autodesk Revit a
partir da versdo 2012. E necessario, porém, ativar a ferramenta externa nos pro-
gramas locais.

No ambiente do Revit, por exemplo, Abre-se o Revit e o0 modelo corresponden-
te>aba AddIns—>External tools (ferramentas externas)->Navisworks Switch-
Back—>Seleciona um item do Navisworks—>Das ferramentas do item, seleciona-se
SwitchBack.

8.4.3. Deteccao de interferéncias baseada no tempo

Combinando-se o TimeLiner com a detec¢do de conflito (clash detective), obtém-se
uma grande ferramenta para monitoramento de projeto baseado no tempo. Com
isso, pode-se prever toda a logistica de funcionamento de canteiro de obras, no
qual ha movimento de materiais e equipamentos ao longo do espaco.

Seguir exemplo:

a. Iniciar Autodesk Navisworks Manage e abrir o arquivo c08-link.nwd;
Abrir o TimeLiner (Aba inicio, painel ferramentas)

c. Na aba “task” (trabalho/tarefas), observar data de inicio para as tarefas
“First floor ductwork” e “First floor pipework”

d. Abrir o detector de interferéncias e selecionar “1st MEP vs. Structure” no
painel teste.

e. Selecionar a aba “regras” e verificar se as caixas de selecdo estdo marcadas

f. Na aba selecionar, deve-se clicar em “First floor ductwork” e “First floor
pipework”, painel A; e “structure, painel B.

g. No menu de lista, clicar em link-> TimeLiner

h. Clicar em Iniciar teste

i. Observar os resultados, relacionando-os com o parametro tempo numa oca-
sido de obra, por exemplo. Todas essas informagdes podem ser exportadas
em formato de relatorios

8.4.4. Marcadores para detec¢do de interferéncias



Além disso, podem-se fazer anota¢des acerca das interferéncias encontradas, uma
vez que este procedimento facilita o gerenciamento e a tomada de decisdes para
exclusao do erro na vida real.

8.5. Relatorios de conflitos

Relatérios de deteccdo de conflitos sdo essenciais para comunicagdo universal en-
tre uma equipe de projeto.

1st Mech vs. 1st Pipe Last Run: Tuesday, May 01, 2012 3:50:09 PM

Clashes - Total 24 (Open: 24 Closed: 0)

Contents Indude Clashes
V! Summary For Clash Groups, indude:
viClash P
v Date F d
¥ Assigned To Indude these statuses
v Date Approved v
! Aporoved By Neéew
7| Active
¢ Layer Name S E
7 ltem Patt v Reviewed
¢! Item ID 'j""“" o
 crans Resolved
DErT &
Vale
Eve
v Cla
v Gnd Locatio
Output Settings
Report Type Report Format
Write Report
Current test - HTML (Tabular v

Comandos para escrever um relatério no formato HTML.

a. Iniciar Autodesk Navisworks e abrir o arquivo c08-application, por exemplo

b. Abrir o detector de interferéncias e selecionar a opg¢ao 1st MEP vs. Pipe no
painel teste

c. Selecionar a aba relatério e explorar as configuracées desejadas até o for-
mato HTML

d. Selecionar a op¢ao escrever relatério e verificar a localizagdo do arquivo ge-
rado

e. Abrir Excel e selecionar arquivo gerado



8.6.

Exercicios

Regras sdo divididas em dois tipos: Padrao e regras do template. Qual a
principal diferenca entre elas?

Quais sao os trés tipos de geometria que se pode selecionar na contraposi-
¢do para detecgdo de conflitos?

Pense em um aspecto especifico de criacdo de relatério. Na criacdo de um
arquivo HTML para exportacdo, ocorreram problemas na exibicdo das ima-
gens. Quais podem ser as causas do problema?



PARTE III- FERRAMENTAS AVANCADAS PARA NAVISWORKS
1. CRIANDO VISUALIZACOES

Neste nivel, serdo feitos estudos para visualizacdes através da ferramenta
“apresentador”, disponivel com este nome somente para o Navisworks. Objetivos:

— Adicionar objetos RPC (figuras humanas) ao modelo
— Determinar qual dos dois sistemas graficos melhor adequa-se a circunstancia
— Usar a engenharia de renderizacao do Navisworks

1.1.  Apresentador de visao geral

Caminho: aba “inicio”> painel “ferramentas”-> presenter. Ver figura:

w 3 HE @Appearanceprnfiler Q
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02 Animator B Batch Utili
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Detective E Scripter
Tools

[ Materials [ Lighting | RPC | Effects | Rendering | Texture Space | Rules |
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W Real-time
W Real-time
W Real-time
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[#)-__| Sketch ‘

[ Standard

-4 Templates vil— = = — — —
LI T ’ |¥| Auto Exposure

O apresentador é dividido em duas partes: Os arquivos, localizados a esquerda, e a
paleta, a direita. Quando os arquivos vao sendo adicionados a cena, eles vao
aparecendo na paleta. Trés arquivos sdo padrdes para a cena e ndo podem ser

m

modificados [ Materials | Lishtng [RpC | Effects | Rendering | Texture Space | Rules |
Recomendado, padrao e B My Lighting
( P o o ] | v v v
template)' - & Standard ‘ 0 b
-l Templates Ambient Distant Eve
Os itens para
apresentacdo (Materiais,




iluminacdo, RPC, texturas, efeitos e renderizagdes) sao selecionados a partir dos
arquivos ilustrados anteriormente. Basta dar duplo clique com o botdo esquerdo do
mouse que esses itens aparecerdo na paleta direita.

1.2. Opgoes da interface

As opcoes da interface (Navisworks—>opc¢oes do editor—=>interface>display) trazem

2D Graphics

Level of Detai

Detail
Guarantee Frame Rate

Al n Detad

Graphics System
Auto-select
Hardware Acceleration
System
Ocdusion Culing
Heads Up
XYZ Axes
Show Position
Primitives
Point size
Line size
Snap size
Enable Parametric Primitives
Transparency

Interactive Transparency

importantissimas configuracées para
aprimoramento de aspectos a serem
apresentados pelo apresentador de
visuais.

a. Graficos 2D: Configuracdo para
nivel de detalhamento e desempenho
grafico

b.  Detalhe: Melhoram o desempenho
do navisworks durante a navegacao

c. O navisworks aceita dois sistemas
graficos: Autodesk e Presenter. Além
disso esta se¢do possibilita a aceleracao
de hardware para melhor desempenho
do software.

d. Exibe as linhas de referéncia

e.  Primarios: Permitem modificar o
tamanho do ponto, linha ou snap.

f.  Transparéncia: Altera o grau de
opacidade do modelo.

1.3. Aplicando Materiais

Oriundo de varios softwares de
modelagem arquitetdnica, muitas vezes
0s materiais ndo sao visualizados no
navisworks. Neste caso, a adicao de
materiais é o primeiro passo para a
visualizacdo de cores e texturas,
complementando as andlises a serem

feitas.

1.3.1. Adicionando materiais para
acena

Existem dois métodos para adicionar materiais aos itens: Clicando e arrastando ou
pelo menu de contexto (botdo direito do mouse).



Materisls | Lighting | RPC | Effects | Rendering | Texture Space | Rules

o My Materials
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a. Clicar e arrastar

A partir da paleta do apresentador, seleciona-se o material, clica nele e o arrasta até
o item a ser “mesclado”. Pode-se mesclar, também na arvore de selecdo para um ou
varios itens pertencentes a um grupo. e

b. Menu de contexto

Seleciona-se um item ou um conjunto de
itens, bem como o material da
paleta->botdo direito do
mouse—~>adicionar aos itens selecionados.

1.3.2. Removendo materiais

Para remover materiais, seleciona-se o
item ou conjunto de itens—>botdo direito

N N ial Material Scale aQm 1)
do mouse->presenter->remover material. T =
: . QD e
1.3.3. Editando materiais e 2 ’
Height QD m
. s ~ . 2 |
Os materiais ndo podem ser editados nos > @z k-
arquivos do apresentador. Deve-se e e e
v pres ' Difse Facr QD o7
adicionar o material a paleta. Na paleta, __ . . asD 05
seleciona-se o material e dar-se duplo e name textures \wood \maple hm )
clique no mouse ou botdo direito do Wan =D =5 ‘
mouse—>editar.
Lo J| cocel Apply

1.4. Destacando o modelo

Dar luz ao modelo é essencial para apresentacao, deixando-o menos escuro e mais
aprecidvel. Neste sentido, da-se vida ao modelo e ao ambiente ao qual ele esta
inserido.

Para adicionar iluminacao, o processo é o mesmo utilizado para adicionar materiais.
A diferenca é que os materiais sdo indicados para objetos especificos. A luz
(destaque, vida) é ativada ou desativada da paleta de op¢oes.

1.4.1. Tipos de iluminagao

a. Ambiente: Aplica uma luz de fundo ao ambiente



b. Distancia: Aplica uma luz direcionada a uma certa distancia
c. Olho: Loca um ponto de vista especifico
d. Ponto: Pontos de luz individuais

e. Sol: Simula a luz solar. Pode-se informar ao “presenter” o
azimute. O software faz os calculos de posi¢do solar

f. Projetor: Possibilita a projecdo de outras superficies no
ambiente

g. Sky (céu): Permite alterar configuracdes do céu
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1.4.2. Adicionando luz ao modelo
Configuracoes de pré-visualizacdo de como a iluminag¢do atua no ambiente.

De maneira geral a ilumina¢do do modelo vai depender das varias analises a serem
feitas. O exercicio de fixacdo é, portanto, combinar a ativacdo e a desativacao dos
aspectos anteriormente mencionados. Clicando-se com o botdo direito do mouse em



uma das op¢oes de iluminac¢do na paleta de op¢des, pode-se editar as configuragdes
de intensidade de iluminagao.

1.5. Melhorando cenas com RPC (Rich Photorealistic Content)

A insercao de figuras humanas permite previsdes de utilizagdo e operacdo do
empreendimento.

1.5.1. Adicionar RPC
Necessita-se ter essa instancia na paleta de op¢des do Navisworks.

Clica e arrasta até o local desejado.

1.5.2. Remover RPC
Para remover a figura humana, seleciona-a=>botao direito do mouse=>remover.

Se a opcao for tirar ela da paleta de opgdes e, consequentemente, do banco de dados
do arquivo, seleciona-se a op¢do “remover todas as instancias”.

1.6. Efeitos

Efeitos sdo essenciais para completar

' a cena e efetuar renderizacdes.
Planos de frente e de fundo, bem como
configuragdes de ambiente se
combinam de modo a facilitar as
analises a serem feitas em um
ambiente 4D.

1.6.1. Planos de fundo

E——— - O navisworks trabalha com um plano
foing [RoC | £ |Rendemng | Textue Soace | Rues.

e % de fundo padronizado, o plano de
Eginte - e - frente pode ser alterado.




1.6.2. Ambientes

O ambiente pode ser configuravel para exibir uma imagem predefinida.

Para criar um ambiente de céu, conforme o da imagem, segue-se o passo a passo:

a. Nos arquivos de efeitos, seleciona-se efeitos do ambiente
(pasta plano de fundo-background). Adiciona-o a paleta por
duplo clique ou clicar e arrastar.

b. Mover para baixo na pasta ambiente, abaixo do
recomendado->Expandir a op¢do “panorama” e leva a opgao
“céu” para a paleta de opgdes.

c. O céuird aparecer no display do apresentador.
1.6.3. Renderizagdes

Criagdo de imagens realisticas diretamente a partir do modelo. Essas imagens
podem ser exportadas e serem visualizadas por diferentes softwares de
apresentacao.

a. Estilos de renderizacdes

Recomendado: Contém trés tipos de renderizagdes: baixa, média e alta qualidade.
Quanto mais aumenta a qualidade, mais gasta do desempenho computacional,
exigindo-se maquinas mais rapidas e potentes.

Padrdo: Desenho de cartoon, pintura a éleo e textura

Template: Foto realistico, pode ser interior ou exterior, Simples sombreado ou
desenho.

1.7. Exercicios

a. Adicionar figuras humanas é simples e rapido. Quais os dois
caminhos para adiciona-las ao modelo?



b. Pesquise e explore a diferenca chave entre o sistema grafico do
Navisworks e o sistema grafico da Autodesk.

c. Quantos estilos de renderizagdes podem ser combinados para
uma representacao bem acurada de um modelo BIM?

2. ANIMANDO OBJETOS

Utilizacdo de animacdo de objetos e cameras com o “médulo animador”
(animator, em inglés). O modulo animador permite melhor compreensdo de
sequéncias e logicas de movimento de um modelo que utiliza tempo como
parametro de evolugdo.

O animador é um forte exemplo de que o BIM causa impactos de previsao
extremamente positivos, excluindo os erros decorrentes em um canteiro de
obras. Por exemplo, com o animador, pode-se simular o caminho a ser
percorrido por uma maquina em um canteiro, a fim de se determinar os
melhores layouts, bem como observar os possiveis obstaculos para ela.

Além disso, essa ferramenta permite a visualizacdo de sequenciamento de
evolucdo da construgdo, possibilitando melhor apresentacao do visual predial
em um canteiro. Pode-se mesclar, juntamente com as animacgdes, a adicdo de
materiais, iluminagao e renderizagoes, a fim de proporcionar maior precisao nas
apresentagoes.

Objetivos:

— Criar animagdes simples
— Manipular a geometria
— Exportar animacoes

2.1. Animador-visdo geral

Permite animagoes detalhadas através de movimentos de objetos individuais em
um modelo. Cameras de animagdes sdo similares ao processo de criacdo de
viewpoints. Este modulo é similar com os demais, ja que suas ferramentas se
encontram em uma janela mével, como o caso do presenter, discutido no
capitulo anterior.

Para acessa-lo: aba inicio>painel ferramentas—>animator. Necessario saber
manipular a drvore de sele¢cdo para criar animagdes em objetos.

Arquivo utilizado neste capitulo: c10_Meadowgate_Animator.
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O animador é dividido em duas partes (semelhante ao apresentador): A esquerda
contém a visual da cena, bem como seu controle; e a direita contém a linha do tempo
(Timeliner).

Segue-se um exemplo para ser praticado com o arquivo mencionado para este
capitulo:

a. Na janela do animador, clica-se no icone adicionar @ - cena (pelo
menu de contexto).

b. Duplo clique no nome da cena e digita-se “voo de pdassaro”, por
exemplo.

c. Com os mesmos procedimentos do primeiro passo, cria-se uma cena
nomeada rotacao do guindaste.

d. Para ajudar a categorizar as cenas, cria-se uma pasta selecionando-se
a opg¢do “adicionar pasta de cena”. Renomear essa pasta para
“Logistica do terreno”.

e. Para associar as cenas a pasta criada, clica-se e arrasta a cena para
dentro da pasta.

| Mame Active  Loop P.P. Infinite
E||=_"| Logiztica_terena

--------- FRotacao_guindaste

FI— Yoo_de_paszzan

f. Para visualizar a cena, é preciso adicionar um componente visual,
como uma camera para uma animacao de ponto de vista, uma
animacdo de objeto ou uma animag¢do de plano. Para tanto, botdo
direito do mouse na cena “Rota¢do guindaste”—>adicionar camera—>
“em branco”. Note que este passo é para configurar uma animacao de
camera.

g. Para apagar a animacgdo, seleciona-se, a partir da cena, botdo direito

do mouse—>delete (*®)



Explicacdo das demais colunas da arvore de animagao:

a. Ativa: Ativa a animacao. Util para gerenciamento de muitas animagoes, uma
vez que nem sempre se quer movimento em todas as cenas do projeto.

b. Loop (repeticao): Permite criar animagdes que repetem.

c. PP _(Ping Pong): Essa opg¢do Iniciara uma animagdo que pararda em
determinado momento. Depois iniciara semelhante animag¢do a partir do
ponto que ela parou.

d. Infynite: Inicia uma animac¢do que nao para, a nao ser por determinac¢ao do
usuario.

O lado direito do animador tem uma linha do tempo para visualizagdo.
Semelhantemente ao grafico de gantt, exibe todo o andamento temporal de todos
os conjuntos de animagdes salvas. Toda linha do tempo é colorida de acordo com
o tipo de animacao (conjunto de animagdo: azul; conjunto de camera: verde;
conjunto de planos: vermelho).

Animator

#5350 B8R @R (crareRotaton  v]0:10.72 H “H_J\_J] |“ \1 i
E & - ry ' = r 00 90100 00200 020 L0 OXA400 OXEL0 0XNOD COTOD 00RO OXOLO O:‘D.OO‘
| Name Active loop PP,  Infinibel Jaeewsteenideneitenen it bt bt b o
Gf"l Site Logstizs

']HJthoach

i Carrera | | | ’ ’
-I:lﬂﬂ \
4

- animation Set1

Carrera }
L Geclion Plane @]
FF)IEACY C :

Acima da linha do tempo, tem-se uma barra de escala do tempo. Essa ferramenta
exibe o tempo inicial, a duracdo e o tempo final de cada animagdo. Por padrao,
todos os valores sdao mostrados em segundos. Para modifica-la, usa-se o botao
zoom na visual da cena.

Todos os botdes na barra que fica no topo do animador sdo explanados a seguir:

ICONE NOME
Q{ﬁ Mover o conjunto de animagao
L*:d Rotacionar conjunto de animacao

\‘a] Escala em conjunto de animagao

@ Mudar a cor de um conjunto de animagdo




Modificar transparéncia de um conjunto de animagao

Capturar ponto chave

(ED=)

Definir ponto de referéncia

Scene 1 . Selecdo de cena

0:00.00 Posi¢do no tempo

Rebobinar
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Modo reverso
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Parar

Iniciar
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2.1.1. Animando com keyframes

Diferentemente de composicdes tradicionais, quando todas as animacgdes sdo
modeladas para compor a simulacdo, o Navisworks utiliza o conceito de
keyframes (animac¢des-chave) para este processo. Com pontos chaves, define-se
o inicio e o fim da anima¢dao movendo-se todas as cameras ou objetos para a
posicdo requerida.

Exemplo:

a. Abrir arquivo c_10_meadowgate_Keyframes.nwd e ativar o animador

b. Selecionar vista “animador” a partir das vistas salvas
Para esse exemplo, um trator sera animado no plano de frente da vista,
movendo-o desde a esquerda da tela até a direita dela. Ja que apenas o objeto
ira se mover, serao utilizados poucas animagdes chaves

c. Adicionar cena. Renomear de “Trator”

d. Selecionar trator destacando-o na
arvore de selecio o Selection Tree o X

e. Botdo direito na cena %’ Standard v
criada—~>adicionar conjunto de = B|g] c10_Meadowgate_Keyframes
animacdo~> “A partir da selecdo atual” ° Meadowgate 2013-Animate

f. Com o objeto selecionado, clica-se em
mover e move o elemento pelas coordenadas dadas na vista.

g. Antes de mover o objeto é necessario capturar a cena clicando-se no icone

Y



h. Entrar com valor de escala 0:10.

i. Arrasta-se o trator utilizando as coordenadas.

j. Captura a nova posicdo do objeto.

k. Clicar em parar para retornar a posicao inicial do elemento.

Clicar em iniciar e observar animacao. Se ndo for possivel visualizar o objeto
transladando-se, deve-se ativa-lo na aba inicio—> painel vista—> solicitar vista.
2.1.2. Selecionando cameras e pontos de observagao

(viewpoints) [ .i-~.

, . . A 'l -
Além dos objetos, pode-se animar a camera de | .. [ Hide Unselected

visualiza¢do, dando mais dinamicidade ao modelo. & Unhide All -

ja—

Exemplo: Visibility

a. Abrir arquivo c10_Meadowgate_Camera_Animations.nwd e adicionar uma
cena chamada voo_de_pdassaro

b. Botdo direito na cena—> adicionar cAmera-> vazia, pelo menu de contexto

Selecionar a camera e navegue pelo modelo até a posi¢cdo requerida

d. Clicar “capturar animag¢do chave” na posi¢do inicial da camera. Selecionar,
novamente, a op¢ao camera no lado esquerdo do animador.

e. Ajustar alinha do tempo, arrastando a barra para a direita para definir a nova
posicdo da camera.

f. Modificar a vista para uma nova visual. Em seguida, clica-se em capturar
cena.

2.2. Manipulacao geométrica

o

Uma das cinco manipula¢cdes geométricas ja foram realizadas anteriormente: o
comando mover. Além dele, ha a opcao de Rotacionar, alterar a escala, mudar a
cor ou transparéncia.

Os mesmos processos descritos anteriormente pdem ser aplicados para os
demais comandos de manipula¢do geométrica. Lembrar que o principio basico
é: criar cenas—> adicionar anima¢io com o objeto/ciamera selecionada—>
capturar as animac¢oes chave—> iniciar para fazer analises.

As animacgdes salvas podem ser visualizadas na aba “animacdo”—> painel
“playback”.

2.3. Animando planos de se¢des

Além da animacao “tridimensional”, a partir das vistas ou objetos, o Navisworks
também viabiliza a analise de animacgoes feitas em planos de se¢des (cortes).

Essa ferramenta é ideal para visualizar animag¢des nos interiores dos
empreendimentos.

Para 0 exemplo a seguir, utilizar 0 arquivo
c10_Meadowgate_Section_Animations.nwd.

a. Com o arquivo aberto, criar uma cena denominada “sec¢ao”.
b. Botdo direito na cena—> adicionar conjuntos de se¢do



h.

2.4.

No Ribbon, ativar as ferramentas de secdo e especificar qual o plano de corte
para visualizacdao da animacao.
Capturar o ponto inicial da animacgao.
Arrastar a barra da linha do tempo para ajustar o tempo de inicio da
animacao.
Mover as coordenadas de se¢do conforme o necessario.
Capturar uma nova animacao.
Clicar em parar para finalizar as animagdes. Ir capturando vistas para
completar a animagao.

Exportando animagoes

Passo a passo:

Arimeticn Epal Ay a. Selecionar a aba “animagdo”—> painel

‘ “playback”-> exportar animacao.
E"ﬁﬁh b. Na caixa de didlogo “Exportar

animac¢ao”-> seleciona-se cena atual do menu

e : de lista.
c. Especificar o formato de saida (AVI, JPEG,
Windows AVI - Options... B M P)
opens d. Na caixa de opcgoes, especificar o vide
os yeew ) e - compressor.

Anti-aliasing

e. Em FPS, seleciona-se o tempo das
animagoes. O padrdo para DVD é 24.
(o ] comce f.  Clicar ok=> escolher destino.

3.1.

a.
b.

3.2.

a.
b.
C.

3.3.

2.5.Exercicios

Quando se trabalha com animacgdo de objetos, o que significa o termo
keyframes e quais vantagens de se utilizar “animagdes chaves”?

Nomeie os cinco tipos de manipulacao de animacgdes.

Quais sdo os dois tipos de renderizagdes nos quais a animacao pode ser salva?
Qual a principal diferenca entre elas?

DANDO VIDA E ACAO AOS OBJETOS COM A FERRAMENTA SCRIPTER
(ESCRITOR)

Introducao
Criando gerenciamentos de roteiros
Habilitando e desabilitando roteiros
Usando eventos e acoes
Tipos de eventos
Condigoes
Acdes
Exercicios



