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São Paulo, 09 de Agosto de 2001
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Material Obrigatório



	Para as aulas de Desenho Técnico dos Cursos de Eletrônica Vespertino e Noturno da ETE Júlio de Mesquitas será obrigatória a seguinte lista de material:



Régua de 300mm de Acrílico Cristal;

Jogo de Esquadros de Acrílico Cristal, sendo um de 45º45º e outro de 30º60º;
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Compasso de boa qualidade com grafite 2B;

Dois lápis sendo um de dureza 2H e o outro 2B;

Borracha plástica;

Fita adesiva tipo Durex;;

Folhas de papel tamanho A4.
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Material Opcional



Prancheta para Fixação das Folhas (em substituição ‘a fita adesiva)
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Duas lapiseiras para minas de 0,5 mm (em substituição aos lápis)



Obviamente uma será carregada com minas 2B e a outra com 2H
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Algumas Técnicas de Manuseio
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O grafite do compasso deverá ser apontado em forma de cunha, sendo o chanfro voltado para o lado contrário da ponta seca, conforme o ilustrado abaixo:
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Nota do Autor:



Todos os desenhos desta apostila foram feitos por mim mesmo, porém muitos deles são parte integrante do livro de Desenho Técnico Aplicado a Higiene e Segurança do Trabalho do prof. André de Carvalho, cuja transcrição para o computador também foi feita por mim.
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Aula Número 1



	Nesta aula serão definidas as normas para o “layout” das folhas usadas e como exercício prático serão feitos traços com o auxílio dos esquadros e compasso.



Margens e Legenda



Deverão ser desenhadas em todas as folhas usadas nas aulas, as margens e a legenda, coforme o modelo abaixo. O aluno pederá trazer de casa suas folhas com esses itens já desenhados, porém só serão aceitos os trabalhos (os desenhos propriamente ditos) desenvolvidos em sala de aula.
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Todo traçado e texto deverão ser feitos com lápis 2B e as medidas devem ser precisas.



Obs.:  Obviamente o aluno NÃO deverá desenhar a linhas de cotas.
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Caligrafia Técnica



Sabemos que a através da caligrafia pode-se determinar os traços psicológicos de uma pessoa e portanto a caligrafia é uma caracteríscia pessoal. Porém em desenho técnico deve-se manter uma uniformidade na forma das letras, que deverá ser muito parecida com o texto desta página.
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Aula Número 2



	Nesta aula você vai aprender o traçado de retas perpendiculares de várias maneiras, sempre com o auxílio do compasso.
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Para entender o processo usado é necessário seguir os passos descritos na página seguinte.
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Roteiro da Aula Número 2 – Retas Perpendiculares



	Retas Perpendiculares são retas que se cruzam e formam um ângulo de 90º entre si

	Na aula anterior você traçou algumas retas que eram perpendiculares usando o jogo de esquadros, mas nesta aula você usará o compasso para traça-las. Obviamente o processo será mais complexo e exigirá muita precisão para que funcione. Sendo assim, que fique claro que na avaliação da aula de hoje será analisada a precisão do traçado.



Exercício 1

Traçar uma perpendicular por um ponto na região central de uma reta.

Trace uma reta t qualquer.

Marque um ponto P qualquer na região central desta reta.

Coloque a ponta seca do compasso sobre o ponto P e com uma abertura conveniente trace um semi-círculo obtendo os pontos A e B.

Com a ponta seca do compasso em A e com uma abertura maior que o seguimento definido por A e P, inicie a marcação do ponto C.

Com a ponta seca do compasso em B e com a mesma abertura anterior, defina o ponto C.

Trace a reta r passando por P e C.



Exercício 2

Traçar um perpendicular a uma reta que passe por um ponto não pertencente a essa reta

Trace a reta r e marque um ponto A não pertencente a ela.

Com a ponta seca do compasso em A e com uma abertura maior que a distância entre A e r marque os pontos B e C.

Com a ponta seca do compasso em B e com uma abertura maior que a metade do segmento definido pelos pontos B e C, inicie a marcação do ponto D.

Com o compasso centrado em C e mesma abertura, finalize a marcação do ponto D.

Trace a reta perpendicular passando por A e D.



Exercício 3

Traçar uma reta perpendicular numa das extremidades do segmento de reta marcado sobre a reta dada.

Trace a reta r e determine sobre ela o segmento AB.

Centre o compasso em B e com uma abertura qualquer marque os pontos C e D desenhando um arco de circunferência.

Usando o compasso com uma abertura maior que BC e centrado em C inicie a marcação do ponto E.

Com a mesma abertura no compasso e centrado em D, termine a marcação do ponto E.

Trace a reta passando por E e B.



Execício 4

Traçar uma reta perpendicular numa das extremidades do segmento de reta marcado sobre a reta dada.

Trace a reta r e determine sobre ela o segmento AB.

Com o compasso centrado em A e com uma abertura qualquer trace um arco.

Com a mesma abertura marque os pontos D e E, centrando o compasso em C e depois em D.

Ainda com mesma abertura, marque o ponto F, centrando o compasso em E e depois em D.

Trace a reta passando por F e A.



Exercício 5

Traçar uma reta perpendicular numa das extremidades do segmento de reta marcado sobre a reta dada.

Trace a reta r e determine sobre ela o segmento AB.

Marque um ponto C qualquer que não pertença a reta r.

Centre o compasso em C e com abertura igual a AC, trace uma circunferência, marcando o ponto D.

Trace uma reta s passando por C e D obtendo o ponto E.

Trace a reta t passando por E e A.
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Aula Número 3



	Nesta aula você vai aprender alguns processos para construir alguns polígonos regulares e treinar caligrafia. Copie toda página para sua folha de desenho.
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Aula Número 4

�

Nesta aula continuaremos ainda com geometria plana e treino em caligrafia técnica.
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3 Dividir uma circunferência

    em 12 partes iguais.

     Crie você o texto explicativo.
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Aula Número 5



	Nesta aula você vai apresnder a desenhar peças em perspectiva ISOMÉTRICA.
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	A perspectiva Isométrica nos dá uma visão muito próxima do real e é amplamente usada para a representação de peças. Seus eixos principais estão inclinados em 120º uns dos outros e por esse motivo o par de esquadors facilitrá muito o desenho.
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	As linhas que não estiverem em 30º (obs. 90º + 30 º = 120º)  em relação a horizontal, estarão a 90º. Portanto o jogo de esquadros será sufucinete para todo traçado.
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	Existirão casos em que as peças apresentam ângulos não retos e então teremos traços com inclinações também diferentes das conuns. Casos mais complicados sugirão quando for necessário desenhar círculos, mas isso é para estudos posteriores...
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Copie as peças para a folha de deseno, mas não desenhe as cotas nem suas linhas. As medidas devem ser rigorosamente as especificadas.
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Aula Número 6



	Continuando as perspectivas, ainda sem desenhar as cotas e suas linhas.
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Aula Número 7



	Mais perspectivas, mas agora desenhe também as linhas de cotas.
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Aula Número 8



	Desenhe as peças abaixo em escala 2:1.

	Obs: o valor das cotas permanecem inalterados
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Aula Número 9 – A Falsa Elipse



Desenhe um cubo com aresta qualquer.

Com abertura maior que a metade do segmento AB, e centrando o compasso em A, inicie a marcação dos pontos E, F, G e H.

Com a mesma abertura anterior, porém centrando em B, termine a marcação dos  pontos E e G e inicie a marcação dos pontos I e J.

Com a mesma abertura anterior, porém centrando em C, termine a marcação dos pontos I e J e inicie a marcação dos pontos L e M.

Com mesma abertura anterior, porem centrando em D, termine a marcação dos pontos,  F, H, L e M.

Trace quatro as mediatrizes passando pelos pontos E e G, J e I, M e L, F e H, obtendo os pontos N, O, P e Q, respectivamente.

O cruzamento das mediatrizes são os nos dá os pontos R e S.

Com a ponta seca do combasso e D e abertura DN trace o arco NO.

Com mesma abertura, porém centrando em B, trace o arco QP.

Com a ponta seca do compasso em R e abertura RQ, trace o arco NQ.

Com mesma abertura, porém centrando em S, trace o arco OP.

Para as outras faces do cubo, use o compasso para transportar os pontos necessários (N, o P, Q R e S) e perceba que para a marcação dos pontos R e S será necessário tracar o segmento de reta AC.

Para entregar seu trabalho, apague todas as linhas de construção e reforce o traçado.
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Aula Número 10



	Nesta aula vamos estudar as vistas principais das peças.

	Toda peça tridimensional pode ser representada por três vistas planas. São elas:





Vista de frente (elevação)

Vista de cima ou superior (planta)

Vista lateral esquerda (perfil)





	Observe o exemplo:
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	As vistas ou PROJEÇÕES ORTOGONAIS são usadas para dar uma maior clareza e precisão nos detalhes para os profissionais de produção.



	Devem estar dispostas sempe da mesma maneira.



	Quando uma peça for muito complexa, será necessário o auxílio de CORTES para a representação de partes internas que geram interpretações dúbias em relaçãoa sua forma ou detalhes, porém esse assunto será estudado mais tarde.
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O desenho abaixo representa a peça anterior:
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Desenhe agora as vistas da peça abaixo e também a sua perspectiva Isométria.
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Aula Número 11



	Desenhe apenas a perspectiva das peças abaixo:
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Aula Número 12



	Desenhe a perspectiva das peças abaixo:
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Aula Número 13



	Desenhe a perspectiva das peças abaixo:
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Obs:

Um jogo de esquadros será considerado um par, quando dispostos conforme a figura ao lado, se encaixarem perfeitamente.
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Obs:

O tipo ideal de papel para se trabalhar com grafite é o Sulfite, porém serão aceitos quaisquer tipos, desde que o tamanho seja A4 (210x297mm)

A figura ao lodo mostra  a relação dos tamanhos de papeis usados em Desenho Técinico nas mais variadas áreas como Mecânica, Construção Civil, Arquitetura etc.

Abaixo temos a ilustração, a título de exemplo, da norma para a dobradura de uma folha tamanho A1.
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Esses tamanhos de papés são caracterizados pelas chamadas MEDIDAS REAIS, pois sempre que divididos ao meio, mantém constante a relação Altura/Largura.
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Este tipo de prancheta permite a fixação das folhas de uma forma muito prática, além facilitar o apoio dos esquadros para o traçado de retas. É o material ideal para folhas no formato A4 e substitui totalmente o uso da Régua T.



Na medida do possível, o aluno deve adquirir esta prancheta, mesmo que de “segunda mão”, ou mesmo construir uma.
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Para traçados apoiados em esquadro ou régua, o grafite jamais deverá tocar suas superfícies, evitando assim indesejáveis borrões.

Para conseguir isso, incline ligeiramente a lapiseira/lápis conforme a figura ao lado:
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Ao lado temos o “layout” completo da folha, incluindo os desenhos desta primeira aula.



1. Os desenhos de segmentos de retas cruzados foram feitos com o auxílio dos esquadros, nas mais diversas combinações de posições, permitindo assim a grande variedade de ângulos de inclinação.

2. O desenho da “flor” foi feito com o compasso numa abertura qualquer, porém sempre a mesma.
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Para facilitar a escrita com caligrafia técnica usamos pautas especiais e linhas guia. As proporções de distância para as pautas é mostrada no esquema ao lado e as linhas guia tem uma inclinação de 75º. Pode-se consguir este ângulo com o par de esquadros. ( 45º + 30º = 75º)
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Triângulo Equilátero

1.	Trace um segmento AB qualquer.

2.	Com o compasso centrado em A e com abertura igual ao comprimento de AB inicie a marcação do ponto C.

3.	Com mesma abertura, mas agora centrando o compasso em B, termine a marcação do ponto C.









Circunferência Inscrita

1.	Trace um triângulo ABC qualquer.

2.	Ache as mediatrizes de cada um dos lados.

3.	O ponto definido pela união das três mediatrizes é o centro da circunferência.
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Pentágono 

1.	Trace uma reta de apoio e defina sobre ela o segmento AB.

2.	Trace uma perpendicular ao segmento AB, iniciando em B.

3.	Com abertura igual a AB e centrando o compasso em B, trace um arco definindo C.

4.	Obtenha o ponto E (centro do segmento AB).

5.	Com abertura BC e centrando o compasso em E, marque o ponto F.

6.	Com abertura AF, centrando o compasso em A e depois em B, marque o ponto G.

7.	Com abertura AB, centrando em G e depois em A, marque o ponto H.

8.	Com mesma abertura, centrando o compasso em G e depois em B, marque o ponto I.
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Construir um octógono a partir de um lado dado.



Construir uma circunferência que passe por três pontos quaisquer e desalinhados.

1. Marque os pontos A, B e C. desalinhados e úna-os com segmentos.

2. Marque uma perpendicular para cada segmento, passando pelo ponto médio dos mesmos.

3. O ponto O é o centro da circunferência
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1. Trace uma reta r e determine sobre ela o segmento AB.

2. Determine o centro do segmento com uma reta tracejada.

3. Trace um arco, centrando o compasso no ponto médio do segmento AB (intersecção com a perpendicular) e obtenha C.

4. Com centro em C e abertura AC, trace um arco definindo o ponto O.

5. Com centro em O e abertura OA, trace uma circunferência.

6. Com abertura AB, centrando em B, marque o vértice acima.

7. Centradno neste novo vértice e mesma abertura, marque o próximo vértice.

8. Continue assim até terminar
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