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1 Introduzione

1.1 Che cosa ¢ ArCon 2.0?

ArCon 2.0, programma da cui ha avuto origine Arcon Domus 3D, ¢ in grado di trasfor-
mare i vostri sogni in realta.

Non importa se preferite un appartamento o una casa. Usate gli stessi metodi che
dovreste applicare nella vita reale: prima costruite la casa e quindi la arredate. Unica
eccezione: tutto sara molto piu veloce e si svolgera nello spazio a tre dimensioni. Non
preoccupatevi pero, non dovrete seguire nessun corso speciale di computer: sara
ArCon 2.0 a prendersi cura del microcosmo dei bit e dei byte. Voi dovrete disegnare,
come al solito, ottenendo pero un risultato pit elegante. Invece del tavolo da lavoro
userete lo schermo, e invece della penna e della gomma userete il cursore del mouse.
ArCon 2.0 ha bisogno di un Pentium veloce con un minimo di 16 MB di memoria
RAM, un monitor ad alta risoluzione e il sistema operativo Windows 95. Ulteriori infor-
mazioni vengono fornite nel capitolo Installazione.

Vi ricorderete ancora dai tempi della scuola del termine ‘vista della pianta”.
Inizialmente la vista della pianta e un disegno. In seguito vengono aggiunte le porte,
le finestre e le scale. Poi seque il passo decisivo: I'arredamento della casa. Approfittate
del negozio self-service dello stesso ArCon 2.0. Nel catalogo troverete tutto cio che
serve a rendere una casa confortevole: ed ¢ tutto gratis! Dipingete e tappezzate le
pareti, installate cucine su misura, rivestite di piastrelle e mattonelle i bagni, arredate
le stanze di mobili, tende e lampade. Non ci sono limiti alla vostra immaginazione.
Entra abbastanza luce dalle finestre? ArCon 2.0 ve lo fara sapere. Mentre lavorate a
scala, notate che I'armadio ¢ troppo largo per la sezione nel muro. Nessun problema.
ArCon 2.0 lavorera con diligenza per ridimensionarlo. Non dovete che aspettare e
ammirare il suo lavoro.

Alzate la vostra casa, aggiungendo altri piani. Potete costruire un tetto perfetto in
poche mosse. Ricoprite o intonacate i muri esterni.

ArCon 2.0 ¢ un programma auto-esplicativo. Leggendo questo manuale vi potranno
venire delle idee nuove. Per risparmiarvi la ricerca di un comando nel manuale stam-
pato, ArCon 2.0 ¢ dotato di una Guida in linea.
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Con un clic del mouse, potete avere delle informazioni legate al contesto del coman-
do corrente.

In questo momento state per fare veramente la conoscenza di ArCon 2.0: visitate le
stanze della vostra casa, guardatela da vicino. Accendete le luci e valutate le ombre
che si creano. Certamente, si puo fare un giro anche attorno alla casa; e se la
costruzione del muro, la facciata o il tetto attirano la vostra attenzione, potete stam-
pare la relativa vista a colori, per un'ulteriore valutazione. Questo ¢ soltanto un
anticipo dell'architettura virtuale. E se qualcosa non vi piace, cambiatela: bastano
poche mosse.

1.2 Che cosa ¢ Arcon Domus 3D?

Arcon Domus 3D ¢ un’estensione di ArCon 2.0. Tutte le funzioni utilizzabili in ArCon
2.0 sono valide anche in Arcon Domus 3D. Quello che ¢ stato aggiunto sono delle
funzioni estese, in grado di offrirvi maggiori possibilita per un uso professionale.
Questo manuale si occupa specialmente della funzionalita di ArCon 2.0 e Arcon
Domus 3D. Le funzioni estese di Arcon Domus 3D sono segnalate come tali (vedere
pit avanti). Non soltanto la funzionalita di Arcon Domus 3D ¢ piu estesa, ma, in cir-
costanze particolari, lo sono anche le esigenze operative. Arcon Domus 3D, essendo
pit complesso e completo di ArCon 2.0, richiedera piu tempo per essere appreso
appieno, per questo motivo si e cercato di rendere Arcon Domus 3D pit chiaro e intui-
tivo possibile per l'utente. Le modalita per raggiungere lo scopo desiderato aumen-
tano in Arcon Domus 3D, dando alla domanda “Quale modo scegliere ora” un signi-
ficato piu completo. Suggerimento: non cercate di risolvere tutto usando soltanto le
funzionalita di Arcon Domus 3D, qualche volta ¢ piu facile usare le opzioni di base
che offre ArCon 2.0. Per esempio, € piu facile posizionare un muro usando il mouse,
che dare manualmente le coordinate dalla tastiera. Il principio: “La pratica rende per-
fetti" si applica anche in Arcon Domus 3D.

Tutte le funzioni specifiche di Arcon Domus 3D che non sono possibili in ArCon 2.0
sono segnalate in questo manuale e nella guida in linea con un simbolo speciale.
Nel manuale di Arcon Domus 3D le funzioni sono riconoscibili dal sequente simbo-

lo 7 allinizio di ogni paragrafo. Nella guida in linea troverete lo stesso simbolo nel
titolo della pagina di guida visualizzata.
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Quelle poche funzioni di Arcon Domus 3D che sono diverse da ArCon 2.0 sono
descritte in ogni caso in una sezione separata. Queste funzioni sono segnalate col

simbolo M Nella guida in linea, cliccando su questo simbolo, si passa auto-
maticamente alla pagina attinente. Nel manuale, verra fornito il numero di pagina.

1.3 A chi si propone ArCon 2.0?

ArCon 2.0 ¢ fatto per gli esperti ma non soltanto.

ArCon 2.0 facilita la realizzazione di un lavoro accurato e professionale, permetten-
dovi di avere un‘anteprima del vostro progetto. Perché? Perché per rispondere alla
domanda “é possibile™, non c'¢ bisogno di ricorrere al righello.

Non dovete essere un patito di computer, né dovete essere un architetto o un inge-
gnere edile. Ma potete gustare comunque il piacere della progettazione. Questa € una
sfida alla vostra creativita. ArCon 2.0 si preoccupera del resto. Ma ArCon 2.0 puo fare
molto di pit. Con ArCon 2.0 potete fare della “magia’.

ArCon 2.0 ¢ fatto per coloro che intendono costruirsi una casa, oppure per chi,
desiderando una casa, ¢ in fase di pre-progettazione oppure semplicemente pensa
alla casa che gli piacerebbe. Siete in procinto di comprare una casa: disegnatela con
ArCon 20 e arredatela. Vi terra alla larga da costose sorprese. E se intendete
aggiornare o rinnovare l'arredamento della vostra casa, anche qui ArCon 2.0 vi puo
aiutare, rispondendo alla domanda “che aspetto avra il nostro soggiorno con un tap-
peto colore borgogna? Andra bene con il verde della pelle della tappezzeria?”. Perché
non provare. Ma forse siete un patito di computer e semplicemente vi piace lavorare
con il computer. ArCon 2.0 puo essere anche molto divertente. Potete creare o modi-
ficare oggetti tridimensionali con piacevole facilita. E tutto cio in tempo reale e di una
qualita impressionante.

1.4 A chi si propone Arcon Domus 3D?

Come ArCon 2.0, Arcon Domus 3D ¢ pensato per gli esperti, ma non soltanto.

La registrazione e la riproduzione dei video, la rappresentazione e la modifica delle
costruzioni, offrono molti vantaggi a tutti i tipi di utenza.

In Arcon Domus 3D architetti e ingegneri edili possono apprezzare il vantaggio del-
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linserimento numerico delle rappresentazioni architettoniche dei dati. Sara molto
apprezzata anche la facilita dimportazione e di esportazione.

Se non siete uno specialista, alcuni termini usati in Arcon Domus 3D possono essere
sconosciuti, come “Specifiche edificio” (cui Arcon Domus 3D si riferisce come ‘Info-
aree) in relazione ai termini Regolamentazione edifici o la terminologia specifica
delle costruzioni di tetto. In questo caso potete usare le impostazioni originali o sem-
plicemente giocare un po’ con le varie funzioni e imparare il loro uso.

1.5 Possibilita estese in Arcon Domus 3D

L'elenco seguente ¢ una descrizione rapida di tutte le funzioni estese di Arcon Domus
3D che non sono presenti in ArCon 2.0.

- Inserimento numerico: In Modalita costruzione l'inserimento numerico viene esegui-
to dalla tastiera. Questo metodo ¢ fatto per essere usato anche insieme al mouse.
Potete eseguire dei calcoli in ogni campo di inserimento, essendo possibile, per esem-
pio, inserire in un campo il dato 50.0 + 20.0.

- Una migliore rappresentazione dimensionata ed anche una supplementare rappre-
sentazione per finestre e porte.: Arcon Domus 3D offre, oltre alla possibilita di una rap-
presentazione architettonica delle quote, anche nuove rappresentazioni per finestre e
porte.

- Importazione ed esportazione dei dati di costruzione: Con l'aiuto di un'interfaccia di
importazione-esportazione potete esportare i progetti ArCon 2.0 come file DXF o come
file HPGL, oppure importare in uno dei due formati (DXF e HPGL) dei file come mo-
delli (come appoggio alla funzione Blocca). E' possibile anche importare ed esportare
i file in formato ProCad (il programma CAD per architetti e ingegneri prodotto da mb
Software); anche le piante disegnate in ProCad possono essere usate in Arcon Domus
3D e viceversa.

- Edifici: In un progetto Arcon Domus 3D possono essere elaborate, nello stesso
momento, diverse piante. E' possibile impostare diversi livelli base per ogni pianta,
potendo costruire, per esempio, una casa su un gradiente.

- Lucernario: In Arcon Domus 3D i lucernari e le finestre dellabbaino vengono costru-
ite automaticamente.

- Info-aree: Con Arcon Domus 3D potete impostare un'info-area per lintera pianta.
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Potete usare le info-aree predefinite oppure definirle voi stessi. Il risultato e un file
testo che puo essere modificato da programmi tipo Microsoft Word ecc.

- Generare un file video: In Arcon Domus 3D potete visitare linterno della vostra
costruzione (come in ArCon 2.0), pero il risultato, a differenza di ArCon 2.0, potra
essere registrato su un ‘nastro’. Per questo motivo Arcon Domus 3D usa formati
riconosciuti da Windows (AVI per esempio).

1.6 Istruzioni d'installazione

Awviate il programma di installazione di ArCon 2.0 cliccando su SETUPEXE in
Gestione Risorse di Windows 95. Sara visualizzata una finestra di dialogo che dara
inizio all'installazione.

Sarete guidati nel corso di tutta l'installazione. Nel pit semplice dei casi, in cui tutte
le impostazioni sono lasciate allo stato standard, per installare ArCon 2.0 non dovrete
fare altro che premere il tasto INVIO sette volte. In qualsiasi punto della procedura
d'installazione si puo scegliere di continuare o di abbandonare l'installazione.

1.6.1 Finestra di Benvenuto

Questa finestra di dialogo contiene informazioni generali da prendere in conside-
razione nell'installazione di ArCon 2.0.

1.6.2 Finestra di licenza del software

Quando acquistate ArCon 2.0, siete tenuti a rispettare un accordo di licenza con il di-
stributore. Questa finestra di dialogo descrive i deftagli riguardanti I'accordo.

1.6.3 Finestra di scelta del tipo di installazione

ArCon 2.0 puo essere installato sul vostro computer in vari modi. Queste varianti si
distinguono fra di loro per lo spazio che occupano sul disco rigido. Linstallazione
Tipica corrisponde ad una selezione integrale dei componenti di ArCon 2.0. Nel caso
di installazione Minima, gli oggetti e le mappature, i video e i file di esempio non
saranno copiati sul disco rigido.

Selezionando linstallazione Utente, sara visualizzata una finestra di dialogo in cui
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potete selezionare i componenti da installare.
Potete usare il pulsante Sfoglia.. per cambiare la directory di installazione, rispetto alla
directory predefinita.

164 Finestra Selezione componenti

Qui si potranno scegliere i componenti da installare, oppure quelli da escludere dal-
linstallazione. La comparsa o meno di questa finestra di dialogo dipende dalla scelta
fatta nella finestra precedente. Lo spazio disponibile e lo spazio richiesto ¢ visualiz-
zato continuamente, in funzione delle scelte fatte. La selezione puo includere file pro-
gramma, oggetti e mappature, oggetti esempio, file video e demo.

16.5 Finestra Oggetti e mappature

Siccome gli oggetti e le mappature occupano relativamente molto spazio sul disco
rigido, ci sono varie possibilita di installazione. Se scegliete Installa, saranno copiati
sul vostro disco rigido, se scegliete invece Apri da CD, si avra come effetto apertura
dei vari oggetti e mappature da CD, ogni volta richiesto. Questo necessita della pre-
senza del CD-ROM del programma ogni volta che si lavora con ArCon 2.0.

Un‘altra possibilita sarebbe quella di installare i file su un altro computer della rete
(Apri da server). ArCon 2.0 inserira il percorso nel suo file INI.

16.6 Finestra Gruppo programmi

Usate questa finestra di dialogo per specificare il gruppo dei programmi in cui inserire
ArCon 2.0. Il gruppo predefinito ¢ “ArCon 2.0 — Architettura visuale “ Potete, in ogni
caso, scegliere qualsiasi altro gruppo, compreso uno gia esistente.

16.7 Finestra di inizio della procedura di installazione

Prima dell'inizio dellinstallazione, vi saranno presentati i parametri che precedente-
mente avete gia selezionato, per permettervi di accettarli o0 meno. Se non siete sod-
disfatti dei parametri, potete ancora fare delle modifiche, premendo il pulsante
Indietro. Se invece premete il pulsante Continua i parametri saranno ritenuti validi e
linstallazione iniziera.

A



fircon Domus 30

1.6.8 Installazione dei file ArCon 2.0

Mentre i file vengono installati sul vostro disco rigido, sullo schermo sono visualizza-
ti vari indicatori di controllo del programma. | controlli situati alla destra dello scher-
mo indicano:

- La progressione dellinstallazione rispetto al file corrente

- La progressione dell'installazione rispetto a tutli i file da installare. Questo cor-
risponde percio alla progressione del controllo orizzontale che si trova nella parte
destra dello schermo.

- Lo spazio disponibile sul disco rigido.

Linstallazione impieghera da 2 a 3 minuti, in funzione della velocita del vostro com-
puter. Per un'installazione integrale di tutti i file, sara richiesto uno spazio di circa 50
MB sul disco rigido, proporzionalmente meno per un'installazione personalizzata dal-
['utente.

1.6.9 Finestra conclusione Setup

Dopo la conclusione dellinstallazione di ArCon 2.0, apparira un'ultima finestra di dia-
logo. Scegliete Esci per concludere linstallazione e awiare ArCon 2.0 automatica-
mente, se desiderato.

Le seguenti icone sono state installate da ArCon 2.0:

ArCon 2.0 - per awiare ArCon 2.0 — Architettura visuale.

Guida ArCon 2.0 - per richiamare il file Guida ArCon 2.0.

Disinstalla ArCon 2.0 — Cancella tutti i programmi e i componenti ArCon 2.0 dal disco
rigido.

Linstallazione di Arcon Domus 3D segue la stessa procedura di ArCon 2.0. A causa
delle supplementari funzionalita vi sara chiesto, alla fine dell'installazione, di instal-
lare Microsoft Word viewer. Se non possedete un elaboratore di testi in grado di aprire
file RTF e raccomandabile proseguire con linstallazione. Microsoft viewer permette di
consultare questi file senza dare perd la possibilita di modificarli.

1.7 La guida di ArCon 2.0

ArCon 2.0 contiene una Guida in linea completa, che vi sara utile per spiegarvi il

2
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senso dei termini specifici o l'effetto prodotto da un certo pulsante. Ci sono vari modi
in cui la Guida in ArCon 2.0 puo essere richiamata: il primo consiste nel premere il
tasto F1. Il tasto F1 puo essere premuto in ogni momento, venendo visualizzata in
questo modo la pagina del sommario guida di ArCon 2.0, cui si puo accedere da
qualsiasi punto della Guida. l'azione del mouse, equivalente alla pressione del tasto
F1, é la scelta della voce menu Guida in linea del menu Guida.

La seconda modalita per richiamare la guida e quella di scegliere la voce menu Cerca
del menu Guida. A questo punto potete inserire un'espressione particolare da cercare
nella Guida. Avrete di sicuro utilizzato questa funzione in altri programmi per

Windows. La terza possibilita é data dalluso del pulsante X? Quando cliccate questo
pulsante il cursore del mouse prendera la forma di una freccia con un punto inter-
rogativo accanto. Cliccate col nuovo cursore la voce o l'elemento che vi interessa.
ArCon 2.0 aprira automaticamente la finestra contenente le informazioni attinenti.
[ultimo metodo per avere delle informazioni guida ¢ tramite la barra di stato, che ¢
sempre visualizzata in basso allo schermo e offre informazioni sull'elemento che in
quel momento si trova sotto il cursore del mouse, oppure tramite i brevi messaggi
guida visualizzati quando tenete per alcuni secondi il cursore del mouse sopra uno
dei pulsanti. Questi brevi messaggi possono essere disattivati scegliendo la voce
Suggerimenti dal menu Guida.

ultimo elemento del menu Guida ¢ la voce Informazioni su ArCon 20... Cliccate
questa voce per leggere informazioni su ArCon 2.0.

Se durante la consultazione delle informazioni del file Guida, cliccate il pulsante

£ | per avanzare di una pagina, potete usare il file Guida come un “manuale’.
In questo modo, potete “sfogliare” il file Guida dallinizio alla fine.
Per le funzioni che esistono in ArCon 2.0, ma che sono piu estese in Arcon Domus

3D noterete il simbolo FaATt| nella pagina Guida che descrive quella funzione.
Cliccando quel simbolo sarete portati alla pagina guida contenente le informazioni
riguardanti 'argomento Arcon Domus 3D .

Suggerimento: nella maggior parte dei casi, cliccando sui pulsanti che appaiono nel
testo del file Guida, sarete portati nella parte di testo che descrive quel dato pulsante.

%
Provatelo con questo pulsante: ®

2
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2 Introduzione rapida
ad ArCon 2.0

Per agevolare l'approccio ad ArCon 2.0 il piu rapidamente e facilmente possibile,
abbia-mo proweduto a mettere a vostra disposizione questa sezione di rapida intro-
duzione che vi permettera di imparare ArCon 2.0 basandovi su progetti prerealizzati.
Questa rapida introduzione non intende sostituirsi alla lettura del resto del manuale.
Quindi, qualora lavorando ad uno degli esempi, vi dovessero essere degli elementi
poco chiari, non esitate a consultare le informazioni pit dettagliate contenute nei
capitoli in cui viene trattato 'argomento corrispondente.

2.1 Prima di cominciare

Gli esempi cui fa riferimento questa sezione, dopo linstallazione si potranno trovare
nella directory Progetti\Esempi, dove Progetti ¢ a sua volta una sottodirectory della
directory principale del programma. In questa directory potete trovare i file EsOl.acp
fino a Esl0.acp. Potete aprire il progetto richiesto in ArCon 2.0 tutte le volte che si
inizia la sessione di esercitazione.

Nota: | progetti in ArCon 2.0 hanno l'estensione .acp che sta per ArCon 2.0 Progetto.
Per aprire un progetto, procedete come segue:

- Awiate ArCon 2.0 in Windows 95

- Cliccate il pulsante &
- Selezionate la finestra di dialogo dove appare il progetto che desiderate e poi clic-
cate OK. Ora potete iniziare a lavorare sull'esempio.

4
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2.1 L'uso dei pulsanti opzione

In varie parti durante il lavoro con ArCon 2.0, dovrete usare i cosiddetti pulsanti
opzione ArCon 2.0. Essi possono essere riconosciuti dalla presenza di una freccetta
nera nellangolo inferiore destro del pulsante. Questi strumenti possono avere varie
forme; per ottenere una forma diversa da quella attualmente visualizzata, tenete pre-
muto il pulsante sinistro del mouse sul rispettivo strumento e trascinate il cursore del
mouse, fuori dallo strumento, a destra. In questo modo verranno visualizzate le vari-
anti dello strumento. Muovete il cursore del mouse sulla forma desiderata e rilasciate
il pulsante sinistro del mouse.

2.2 Impostazioni prima degli esercizi

ArCon 2.0 offre la possibilita di operare una vasta gamma di modifiche al suo com-
portamento operazionale per andare d'accordo con le possibilita del vostro computer
(per quanto riguarda le capacita di memoria e di velocita). Sebbene ArCon 2.0 gira
teoricamente anche su un computer “piti lento”, si raccomanda vivamente I'uso di un
computer con un processore Pentium con almeno 16 MB (preferibilmente 32 MB) di
memoria. Per adeguare ArCon 2.0 alle caratteristiche del vostro computer, procedete
come segue:

- Awiate ArCon 2.0

- Scegliete Impostazioni programma dal menu Opzioni - Programma. Verra visualiz-
zata una finestra di dialogo allinterno della quale potete fare le seguenti modifiche,
in funzione delle caratteristiche del vostro computer.

Per computer con meno di 16 MB di memoria:
Memoria tampone per viste 3D 1600 Kbytes
Dimensione pixel 3D 2 volte 2 pixel

Profondita colore per pixel 3D High Color
Dimensioni originali (Mipmaps) non attivato
Memoria tampone per mappature 256 Kbytes
Percorso selezionabile per gli oggetti

Percorso selezionabile per le mappature

A
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Per computer con piu di 16 MB di memoria:
Memoria tampone per viste 3D per l'intero schermo
Dimensione pixel 3D un pixel

Profondita colore per pixel 3D High Color
Dimensioni originali (Mipmaps) attivato

Memoria tampone per mappature 256 Kbytes
Percorso selezionabile per gli oggetti

Percorso selezionabile per le mappature

| valori inseriti nei campi Percorso per gli oggetti e Percorso per le mappature pos-
sono essere diversi, come illustrato nellimmagine. | percorsi giusti saranno inseriti
automaticamente dal programma di setup di ArCon 2.0, non risultando piu necessaria
alcuna modifica da parte vostra.

- Confermate le modifiche cliccando su OK
- Scegliete Generale dal menu Opzioni - Programma. Verra visualizzata la finestra di
dialogo:

- Nell'area Limitare il numero dei poligoni durante il movimento selezionate Mostra
tutti se siete in possesso di un Pentium veloce. In caso contrario selezionate limitare
a e inserite un numero compreso tra 1000 e 2000, in funzione della velocita del vostro
computer. Nell'area Visualizza durante il movimento selezionate come modello filo di
ferro, a colori, senza mappatura, mappato, qualita media, oppure come nella vista cor-
rente, sapendo che la prima opzione impegna meno il processore, mentre I'ultima lo
occupa molto di pit. Deselezionate aggiorna lilluminazione durante il movimento.

- Nell'area Pulsante osservatore, rappresentazione 3D potete deselezionare lo scambio
sinistra/destra per il Pulsante osservatore e per quanto riguarda Movimenti con il pul-
sante destro del mouse premuto selezionate “verso” lo schermo.

- Chiudete la finestra di dialogo cliccando su OK

- Uscite da ArCon 2.0, scegliendo Esci dal menu File.

Nota: le impostazioni che avete creato nella prima finestra di dialogo (Impostazioni
programma) hanno effetto soltanto allawio del programma ArCon 2.0. Percio, ogni

%
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volta che viene effettuata una modifica, dovete riawiare il programma ArCon 2.0.
Generalmente queste modifiche verranno fatte un'unica volta e successivamente non
andranno piu modificate.

Dopo le modifiche sopramenzionate, limpostazione del programma ArCon 2.0 ¢ con-
clusa.

Queste modifiche sono necessarie in quanto le impostazioni descritte dipendono
dalla configurazione della memoria del vostro computer, e della decisione di preferire
una visualizzazione piu lenta, con una piu alta risoluzione oppure una visualiz-
zazione veloce a scapito della qualita dellimmagine. Se siete in possesso di un
Pentium con almeno 16 MB di memoria, le impostazioni stabilite durante linstal-
lazione potrebbero essere adatte. In questo caso, non ce¢ bisogno di effettuare alcu-
na delle modifiche illustrate sopra.

2.3 Esempi
231 EsOLacp

Scopo: Inserire mobili in modalita Disegno.
1. Aprite il file esempio ESO1.ACP.

L'obiettivo e di spostare il monitor a sinistra, sulla destra della scrivania.
2. Tenete il cursore del mouse sopra la sezione colorata dellimmagine del monitor e
cliccate. In questo modo il monitor viene selezionato.

3. Cliccate ancora una volta sul monitor, pero stavolta tenete premuto il pulsante si-
nistro del mouse. Muovendo il mouse, anche il monitor verra spostato. Se muovete il
mouse in su o0 giu, a sinistra o a destra il monitor seguira gli stessi movimenti. Se
muovete il mouse in su o in git mentre premete anche il pulsante destro del mouse
— il pulsante sinistro € sempre premuto! — il monitor si allontanera e si awicinera all'u-
tente.

%
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4. In questo momento il monitor si trova nella parte destra della scrivania, posato sulla
superficie del tavolo. 'ombra del monitor dovrebbe trovarsi sul tavolo nel punto dove
verra ‘appoggiato”.

5. Adesso rilasciate il pulsante sinistro del mouse. Il monitor verra posto sulla scriva-
nia e rimarra in questa posizione.

6. Cliccate sul secondo monitor (nella vista dall'alto) e posizionatelo nel punto da
dove ¢ stato spostato. Per fare questo, cliccate sul monitor e spostatelo tenendo pre-
muto il pulsante sinistro del mouse. Quando il monitor ha raggiunto la posizione
desiderata, rilasciate il pulsante sinistro del mouse. Notate che la posizione del mo-
nitor nella sezione a colori ¢ stata aggiornata di conseguenza.

232 EsO02acp

Scopo: Creare, copiare e spostare dei gruppi

1. Aprite il file esempio ESO02.ACP.

2. Selezionate il monitor, come nel primo esempio. Premete il tasto Maiusc e selezio-
nate anche la scrivania e la sedia. Appariranno dei quadri che marcano i tre oggetti
selezionati.

3. Cliccate il pulsante (. pag. 217). | tre oggetti verranno cosi a formare un'unica
selezione.

4. Cliccate sul pulsante oo usando il pulsante destro del mouse (v. pag. 218). Nella
finestra di dialogo che viene visualizzata, scegliete a destra.

5. Chiudete la finestra di dialogo, cliccando su OK

O+
6. Adesso cliccate sul pulsante . usando il pulsante sinistro del mouse. La scriva-
nia, insieme alla sedia e al monitor, verranno copiati e ora abbiamo due scrivanie,
ognuna di esse completa di una sedia e di un monitor.

233 EsO03acp

a
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Scopo: Inserire, accendere e spegnere delle lampade; vista diurna e notturna

1. Aprite il file esempio ESO3.ACP.

2. Cliccate sul pulsante (v. pag. 191). In questo modo si passa dalla vista diurna
alla vista notturna. Notate lilluminazione della lampada sugli altri oggetti della stan-
za.

3. Selezionate la lampada e copiatela, cliccando sul pulsante oo (v. pag. 218). Adesso
posizionate la seconda lampada sulla scrivania.

Notate che la lampada, al momento del rilascio del pulsante del mouse, dopo uno
spostamento, si dirige verso lalto - a differenza del monitor che si posa sul tavolo.

4. Cliccate due volte sulla seconda lampada (quella sopra la scrivania); verra visua-
lizzata la seguente finestra di dialogo:

5. Nell'area Fonte di luce selezionate definisci... sotto Colore, e nella finestra di dialo-
go che segue cliccate sull'area rossa.

6. Cliccate su OK per confermare le modifiche e di nuovo OK nella prima finestra di
dialogo. Potete vedere adesso la lampada che si trova sulla scrivania emettendo una
luce rossa.

7. Cliccate sul pulsante ® ¢ selezionate ray tracing, tra le varie opzioni. Cliccate su
OK

8. Cliccate sul pulsante x (v. pag. 185) e aspettate il risultato.

Congratulazioni, avete appena realizzato la vostra prima immagine con l'opzione ray
tracing!

234 EsO4.acp

Scopo: Cambiare la dimensione degli oggetti

1. Aprite il file ESO4.acp.
2. Selezionate la scrivania.
3. Cliccate due volte sulla scrivania.

i
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4. Attivate lopzione non mantenere le proporzioni nell'area Dimensioni e fissate la
lunghezza della scrivania a 180 cm. Cliccate su OK e chiudete la finestra di dialogo
e, come vedete, la dimensione della scrivania ¢ cambiata.

5. Nella vista prospettica, spostate il mouse sugli angoli rossi del quadro di selezione
della scrivania. Cliccate e tenete premuto il pulsante sinistro del mouse.

6. Col pulsante sinistro del mouse premuto, spostate la posizione dellangolo — guar-
date il cambiamento della dimensione della scrivania in modo interattivo.

Rilasciate il pulsante del mouse.

7. Cambiate la vista su quella della pianta e cliccate sullangolo nero del quadro rosso
di selezione. Premete il pulsante del mouse e muovete il mouse. Guardate i cambia-
menti di dimensione della scrivania.

2.35 EsOb.acp

Obiettivo: Visitare I'appartamento

1. Aprite il progetto ESO5.acp.

2. Cliccate sul pulsante ‘o (v. pag. 189).
3. Posizionate il mouse al centro della finestra. Il cursore del mouse diventa:

ve
1. Spostate il mouse allinterno della finestra, prima di premere il pulsante sinistro.

Vedrete cambiare la forma del cursore. | simboli indicano la direzione in cui vi
muovereste se il pulsante sinistro del mouse fosse premuto.

o
ol

In attesa

Continua la visita in avanti

Continua la visita indietro

¥ K W

Continua la visita a destra

|



fArcon Domus 30

Continua la visita a sinistra

Continua la visita avanti a destra

Continua la visita avanti a sinistra

g 4 W A

Gira a sinistra

&

Gira a destra

5. Spostate il cursore del mouse al centro della finestra e premete il pulsante sinistro
del mouse, e quindi muovete lentamente il mouse in su. Vi troverete a camminare per
la stanza.
6. Fate un po’ di pratica con questi movimenti, organizzando una ‘visita” nell'appar-
tamento.

236 EsO6.acp

Scopo: Lavorare con il Catalogo degli oggetti e mappature

1. Aprite il file ESO6.acp.
Vi trovate in ArCon 2.0 in modalita Disegno (v. pag. 46), senza alcun oggetto. Nello
stesso tempo il Catalogo degli oggetti e mappature di ArCon 2.0 ¢ aperto; se cio non

succede, cliccate sul pulsante , che si trova nellangolo superiore destro della
finestra ArCon 2.0, accanto al pulsante contenente il punto interrogativo.

2. Adesso cliccate due volte nel catalogo sullimmagine Bagno e nella selezione
seguente scegliete Docce. In seguito cliccate su una delle docce e premete il pulsante
del mouse. Mentre tenete premuto il pulsante del mouse, trascinate la doccia nella
vostra pianta e rilasciate il pulsante del mouse. La doccia verra collocata nella pianta
in modo appropriato.

3. Nel Catalogo degli oggetti e mappature, cliccate sul pulsante [ . Verra visualizza-
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to un insieme di cartelle contenenti le varie mappature fornite da ArCon 2.0.

4. Cliccate due volte sulla cartella Legno.

5. Selezionate una varieta di legno cliccando su di essa, perd senza rilasciare il pul-
sante del mouse. Adesso spostate il cursore del mouse nel punto della pianta a cui
vorreste applicare la mappatura selezionata, e quindi rilasciate il pulsante del mouse.

Nota: Le mappature non possono essere applicate a tutti gli oggetti di ArCon 2.0. Il
cursore del mouse che si trova sopra un oggetto a cui si puo applicare la mappatu-

ra si trasformera in un cursore del tipo
+

in caso contrario diventa
+

[l

Usando questo metodo potete applicare delle mappature non soltanto agli elementi
di arredamento ma anche ai muri, ai pavimenti e ai soffitti.

Nota: Se applicate una mappatura ad un muro, ArCon 2.0 tappezzera automatica-
mente lintera stanza. Se volete tappezzare soltanto una delle pareti, e non tutta la
stanza, lo potete fare nella Modalita costruzione (v. pag. 43) cliccando due volte sul
muro che vi interessa e selezionando la mappatura nella finestra di dialogo che
segue.

Modifiche supplementari possono essere eseguite usando il Catalogo degli oggetti e
mappature, pero in questo modo superiamo i limiti dell'introduzione che ci siamo pro-
posti di fare. Consultate il capitolo che si riferisce a questo argomento (v. pag. 194)
per imparare di pit su questa funzione.

237 EsO07.acp

Scopo: La realizzazione di un semplice locale in modalita Costruzione

1. Aprite il progetto EsO7.acp. Verra visualizzata una pagina vuota.

2. Cliccate sul pulsante L'l che si trova nella barra degli strumenti a sinistra.
3. Adesso cliccate allinterno della pagina vuota in basso a sinistra, in basso a destra,
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in alto a destra e in alto a sinistra, e poi di nuovo nel punto da dove avete comincia-
to (in basso a sinistra).

Assicuratevi di aver cliccato sulla griglia visualizzata — vale a dire che la crocetta rossa
che appare sia posizionata su uno dei tanti puntini della griglia. Questo vi assicurera
che i muri saranno verticali e orizzontali.

4. Quando siete arrivati nel punto iniziale, premete il tasto Esc.

5. 11 passo seguente ¢ quello di creare una parete divisoria che passi in mezzo alla

stanza che avete appena creato. Per fare cio, cliccate sul pulsante X che si trova
nella barra degli strumenti a destra.

6. In seguito cliccate sullangolo in basso a sinistra e quindi su quello in basso a
destra della stanza. Dopo il secondo clic, potete notare come il muro al centro della
stanza segue i movimenti del mouse. Adesso spostate il cursore del mouse sul muro
superiore e cliccate un'altra volta.

2.38 EsO8.acp

Scopo: Spostare finestre e porte

1. Aprite il progetto Es08.acp, il risultato dei vostri precedenti esercizi.

2. Cliccate sul pulsante porta e selezionate il tipo Bl 1'uso dei pulsanti opzione
¢ descritto nellintroduzione degli esercizi.

3. Spostate il mouse al centro del muro centrale. La porta selezionata verra visualiz-
zata.

4. Cliccate una volta per fissare la porta nella posizione selezionata.
5. Adesso cliccate sul pulsante [ e selezionate il tipo@a

Quindi scegliete il tipo di inserimento tramite il pulsante = che si trova nella barra
degli strumenti a destra

6. Adesso cliccate sullangolo superiore sinistro e quindi sullangolo superiore destro
della stanza. La finestra selezionata verra inserita al centro del muro superiore della
stanza.
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Ora siete in grado di inserire qualsiasi porta e finestra.

Suggerimento: Cliccando sul pulsante '-.—_Iw»ﬁ’ potete passare dalla Modalita
costruzione alla Modalita disegno, con l'aiuto della quale potete quardare le ultime
modifiche da tutte le direzioni.

239 Es09.acp

Scopo: Spostare scale

1. Aprite il progetto ES09.acp, il risultato dell'ultimo esercizio.

2. Cliccate sul pulsante K o scegliete l'opzione “gialla” g (scale in legno).
3. Spostate il mouse nell'area di lavoro; comparira il seguente simbolo:

4. Ora, per collocare le scale, cliccate col mouse come nellimmagine seguente:

5. Dopo il terzo clic, verra visualizzata una finestra di dialogo contenente un‘antepri-
ma della scala da spostare, nella quale non dovete modificare nulla, potete quindi
chiudere, cliccando su OK.

6. Passate alla Modalita disegno cliccando sul pulsante Ll+&P ¢ osservate la scala
ultimata.

7. Cliccate sul pulsante Mostra tutto *a , e in sequito sulla freccia in basso del pul-
sante Vista per avere una vista da sotto. Notate come ArCon 2.0 ha predisposto
automaticamente un‘apertura per le scale nel soffitto.

8. Ritornate in Modalita costruzione cliccando sul pulsante w0 quadro pun-
teggiato blu delle scale indica questapertura.

9. Cliccate sul pulsante B (v. pag. 125), per passare alla modalita Selezione e clic-
cate sullarea blu punteggiata. La linea blu punteggiata apparira rossa, ed in piu, gli
angoli verranno evidenziati.

10. Adesso cliccate sul punto indicato nellimmagine per spostarla.

Non rilasciate il pulsante sinistro del mouse finché non abbiate raggiunto la
posizione desiderata.
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Il risultato puo essere nuovamente osservato nella modalita Disegno.

2310 EslOacp

Scopo: Lavorare con i piani

1. Aprite il file esempio ES10.ACP. Siete davanti a un piano completamente arredato.
2. Scegliete Nuovo piano sopra dal menu Piani
3. Apportate le modifiche alla finestra di dialogo che si apre.

Cliccate su OK per confermare le modifiche.

4. Notate la facilita di costruire un nuovo piano, senza altre azioni da parte vostra.
Tutti gli elementi finestre e porte sono stati copiati escludendo pero 'arredamento. Con
delle piccole modifiche ai dati della finestra di dialogo precedente, si poteva ottenere
lo stesso arredamento del piano di sotto.

5. Scegliete Piani visibili.. dal menu Piani, e in seguito, nella finestra di dialogo che
verra visualizzata, selezionate I'opzione Mostra il piano corrente. Cliccate su OK per
confermare le modifiche. Sullo schermo adesso comparira soltanto il piano di sopra.
6. Adesso cliccate sull'elenco dei piani selezionati e selezionate il pianterreno. Notate
che il piano superiore adesso ¢ scomparso e cio che viene visualizzato ¢ soltanto il
pianterreno.

7. Scegliete Modifica il piano corrente dal menu Piani e inserite nella finestra di dia-
logo il valore di 350 m per laltezza. Cliccate OK per confermare. Potete confermare
anche limpostazione predefinita Spostate tutti i piani di sopra cliccando OK nella
finestra di dialogo seguente, Altezza nuovo piano. Notate che laltezza del piano ¢
stata modificata. Notate anche che laltezza delle scale e stata automaticamente
aggiustata.
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3 Nozioni fondamentali

3.1 Nozioni fondamentali

ArCon 2.0 sotto molti aspetti e simile agli altri programmi Windows 95, sotto altri pero,
¢ diverso. Se avete gia lavorato con dei programmi Windows 95, avrete gia familia-
rita con le sue funzioni principali. Sapete come scegliere una voce da un menu, come
ingrandire o ridurre una finestra e come awviare i programmi. Se tutte queste nozioni
non vi sono del tutto famigliari sara necessario riprendere il manuale di Windows 95.

31.1 Disposizione delle barre degli strumenti in ArCon 2.0

Come nel caso dei programmi Windows 95, lo schermo di ArCon 2.0 ¢ costituito da
una barra dei menu e da una o due barre degli strumenti nella parte sinistra dello
schermo. Il menu nella barra dei menu pud assumere tre forme diverse. La prima
forma la troviamo nel caso in cui nessun progetto ¢ aperto. E formata da due soli ele-
menti, File e Opzioni. Vi troverete di fronte alla seconda forma del menu, quando lavo-
rate in Modalita costruzione. Qui potete fare delle modifiche compatibili con questa
modalita. La terza variante del menu appare durante il lavoro in Modalita disegno.
Alcuni elementi delle due varianti del menu (nella Modalita disegno e costruzione)
sono identici.

Oltre alla barra dei menu, come gia menzionato, ci sono anche le barre degli stru-
menti. | pulsanti sono raggruppati in barre degli strumenti che permettono la
selezione di vari funzioni o di vari tipi di viste, ecc. | pulsanti appaiono nelle barre
degli strumenti orizzontale e verticale e sono disponibili per l'intero progetto. La se-
conda barra degli strumenti appare sotto la prima ed ¢ disponibile soltanto in Modalita
disegno. Qui si possono apportare delle modifiche che riguardano la finestra corrente.
La barra degli strumenti verticale ¢ sempre presente nella parte sinistra della scher-
mata ArCon 2.0. Da questa barra degli strumenti si possono scegliere vari strumenti
usati in Modalita costruzione, mentre per la Modalita disegno troverete degli stru-
menti per la gestione dell'arredamento. Né la prima barra orizzontale, né la barra ver-
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ticale degli strumenti a sinistra cambieranno forma mentre lavorate nella stessa
modalita. Questo significa che troverete sempre gli stessi pulsanti, in Modalita dise-
gno e Modalita costruzione, a differenza della seconda barra degli strumenti oriz-
zontale e verticale. La seconda barra orizzontale appare soltanto in Modalita disegno,
come gia menzionato, e viene utilizzata per fare delle modifiche alla finestra attual-
mente visualizzata. Quindi, se avete aperte piu viste del vostro progetto, potete effet-
tuare delle modifiche soltanto alla versione corrente usando la seconda barra degli
strumenti orizzontale. La barra degli strumenti verticale appare soltanto in Modalita
costruzione. A differenza della prima barra degli strumenti verticale — con la quale
determinate cosa inserire (barra degli strumenti “COSA’) — la seconda barra usa i pul-
santi per determinare come dovrebbero essere gli elementi selezionati (barra degli
strumenti “COME").

3.1.2 Alcune precisazioni sui pulsanti della barra degli stru-

menti

| singoli pulsanti delle barre degli strumenti agiscono allo stesso modo dei pulsanti
in Windows 95. Cliccando sopra viene eseguita una certa operazione oppure viene
aperta una certa finestra di dialogo. A differenza dei pulsanti di Windows 95, alcuni
di questi pulsanti possono avere piu di un utilizzo che I'utente puo determinare diret-
tamente. Questi pulsanti opzione possono essere riconosciuti per la marcatura che
hanno nellangolo inferiore destro, un triangolino nero. Per accedere alle varie possi-
bilita offerte dal pulsante opzione, cliccate sul pulsante corrispondente, e, senza rila-
sciare il mouse, trascinate il cursore del mouse fuori, a destra dell'area del pulsante
opzione. In questo modo verra visualizzata una lista di varie opzioni associate al pul-
sante, e potrete sceglierne una spostandovi col mouse sopra di essa. Nella barra di
stato in basso della finestra ArCon 2.0, vengono fornite delle informazioni sulle fun-
zioni delle singole opzioni. Nel testo che segue, per tutti i pulsanti opzione saranno
visualizzate le opzioni del pulsante corrispondente. Per esempio, quando incontrerete

limmagine FEEEET T voi gia saprete che si tratta di un pulsante opzione
che possiede sefte varianti. Al contrario, i pulsanti semplici verranno visualizzati gen-
eralmente; b

Potete eseguire determinate impostazioni usando il pulsante destro del mouse: clic-
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cando il tasto destro verra visualizzata una finestra di dialogo che mostra i parametri
che possono essere modificati. Una parte consistente di questo manuale si occupera
esattamente di queste impostazioni, con laiuto delle quali potete apportare al pro-
gramma ArCon 2.0 una serie di aggiustamenti in grado di soddisfare le vostre esi-
genze.

31.3 Le Modalita costruzione e disegno in ArCon 2.0

Un principio importante del concetto di elaborazione in ArCon 2.0 ¢ rappresentato
dalla possibilita di lavorare in due diverse modalita — la Modalita costruzione e la
Modalita disegno. Nella Modalita costruzione vengono inseriti gli elementi “statici"
della casa. Questi includono i muri, le finestre e le porte, le canne fumarie e i tett,
cioe, tutti quegli elementi che, anche in caso di trasloco, non si possono modificare.
Nella Modalita disegno potete arredare la casa con mobili e accessori, e potete mo-
dificarne l'aspetto, per esempio dipingendola o tappezzandola.

Nella Modalita costruzione lavorate sempre in pianta e il progetto viene sempre
visualizzato verticalmente, dall'alto verso il basso.

Nella Modalita disegno, al contrario, potete cambiare i vari tipi di vista: una vista
molto simile a quella della Modalita costruzione, un'altra vista della pianta a colori e
un‘altra prospettica, nella quale si puo liberamente definire la posizione dalla quale
guardare il progetto, in tre dimensioni.

Pit avanti troverete una dettagliata descrizione delle Modalita costruzione e Modalita
disegno.

3.2 Lavorare con i piani

In Arcon Domus 3D queste informazioni sono piu estese rispetto ad ArCon 2.0.

In ArCon 2.0, potete inserire dei piani e visualizzare la vostra casa con il numero di
piani che desiderate.

Un numero elevato di piani produce un consumo di memoria, che generalmente
risulta pero sufficiente.

Per non perdere di vista cio che state facendo, in Modalita costruzione potete modi-
ficare i dati di un solo piano per volta: il piano a cui state lavorando. Tenete presente
che, anche se potete passare con facilita da un piano allaltro, i dati faranno sempre
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riferimento al piano corrente. In Modalita disegno potete visualizzare tutti i piani nello
stesso tempo, per ottenere, per esempio, una vista d'insieme della casa, oppure pren-
dere i piani uno per uno oppure tutti insieme.

321 | significato dei tasti speciali in ArCon 2.0

Quasi tutto il lavoro in ArCon 2.0 si fa con il mouse. Fanno eccezione a questa rego-
la linserimento numerico e certi comandi controllo. Nell'appendice troverete un elen-
co di tutli i tasti di scelta rapida e delle loro funzioni.

Il tasto Control (Ctrl) ha un significato speciale in ArCon 2.0 cosi come anche il tasto
Maiusc. Questi due tasti hanno la funzione di cambiare i comportamenti di certi
comandi o programmi.

3.2.1.1 Il tasto Control

Il tasto Cirl serve a non far comparire alcune finestre di dialogo che normalmente
dovrebbero apparire, cliccando un pulsante. Se tenete premuto il tasto Ctrl mentre clic-
cate un pulsante, la finestra di dialogo (che normalmente apparirebbe) non apparira.
Se la finestra di dialogo non appare, i parameltri usati I'ultima volta che avete usato
questo comando verranno utilizzati di nuovo, oppure, se non avete fatto ancora delle
modifiche, verranno utilizzati i parametri standard. Leffetto del tasto Cirl mentre si clic-
ca un pulsante, ¢ lo stesso che si otterrebbe cliccando il rispettivo pulsante (senza il
tasto Ctrl) e chiudendo immediatamente la finestra di dialogo, cliccando su OK. In un
certo senso, quindi, l'uso del tasto Chrl costituisce una scorciatoia.

3.2.1.2 Il tasto Maiusc

A differenza del tasto Cirl, che rappresenta una scorciatoia, il tasto Maiusc offre una
specie di aggiunta di funzionalita. Premendo il tasto Maiusc, nel inserire dei dati nella
modalita Costruzione, potete incrementare la funzionalita di questi inserimenti. Potete
usare il tasto Maiusc per controllare certi compiti di costruzione piu difficili. Troverete
informazioni supplementari su questo argomento nella descrizione delle varie opzioni
di inserimento in Modalita costruzione (v. pag. 98).

Nella funzione Visita (v. pag. 178) i tasti Ctrl e Maiusc hanno pero un significato diver-
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so. Premendo il tasto Ctrl o Maiusc mentre passeggiate intorno alla casa, la velocita
di movimento cresce quattro volte e, se premuti insieme, la velocita cresce 16 volte.
Questa proprieta puo essere utile, per esempio, per awvicinarsi alla casa piu veloce-
mente, quando siete piuttosto lontani da essa.

322 Layout La pagina

Siccome ArCon 2.0 utilizza un approccio del tipo WYSIWYG (‘cio che vedi ¢ cio che
otterrai ), non soltanto siete in grado di avere una vista tridimensionale della vostra
pianta sullo schermo, ma di vedere esattamente anche come verra stampata. A
questo proposito nella Modalita costruzione (v. pag. 98) ci sono due tipi di viste, la
vista Normale, in cui l'area di lavoro non ¢ ‘limitata’, e la vista Layout, in cui l'area di
lavoro comprende anche i margini del foglio di lavoro. Se visualizzate l'intera pagina
nella vista Layout, scegliendo Pagina intera dal menu Vista, potete avere un’antepri-
ma della stampa finale. Potete passare dalla Vista normale alla Vista layout sceglien-
do tra Vista normale e Vista layout dal menu Vista.

La voce Pagina intera del menu Vista ¢ disponibile soltanto nella Vista layout,
essendo disattivata nella Vista normale. Le due viste ci sono anche nella modalita
Disegno, nella visualizzazione 2D. La Vista layout e di grande interesse se, per esem-
pio, volete spostare la pagina sotto la pianta.

323 La visualizzazione di parti della pianta
Nelle viste 2D, sia in Modalita costruzione che in Modalita disegno, potete visualiz-
zare dei particolari della pianta, scegliendo qualsiasi grado di ingrandimento o di

riduzione. A questo si puo arrivare sia usando i pulsanti @ e ﬁ\-ﬂ 0 scegliendo le
voci Ingrandire, Ridurre o Mostra tutto dal menu Vista.

Se vi trovate nella Vista layout, potete visualizzare lintera pagina, scegliendo Pagina
intera dal menu Vista.

Se, mentre usate questa vista, notate di aver costruito nella Vista normale al di fuori
dei margini del foglio di lavoro (o che, comunque parti della pianta risulteranno fuori
dai margini del foglio), avete a disposizione varie modalita per spostare la costruzione
nella posizione giusta:

1. Potete cambiare la scala della vostra pianta in modo che la costruzione sia pit pic-
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cola, rispetto alla dimensione del foglio.

2. Cambiare il formato del foglio.

3. Spostare la pagina “sotto la pianta’. Si fa presto a farlo: passate alla Vista layout e
riducete la vista dello schermo visualizzato in modo da vedere ancora abbastanza
sfondo grigio attorno alla pagina

“cr

Enagszchan |
OSSN

In seguito, potete spostare la pagina cliccando con il mouse su uno degli angoli della
pagina e spostando la pagina tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse.
Durante l'operazione di spostamento, l'intera pianta apparira nella pagina, comprese
le parti che precedentemente non venivano visualizzate perché fuori dalla pagina.
Adesso potete posizionare la pagina come volete. Al rilascio del pulsante del mouse,
la pagina verra centrata sullo schermo e il contenuto della pianta “scivolera” nella
direzione opposta.

3.24 Suoni

Certe operazioni in ArCon 2.0 possono essere “accompagnate’ da suoni. Queste
includono l'apertura e la chiusura delle porte, la visita, il movimento dellascensore,
ecc. Senz'altro sentirete tutti questi suoni se il vostro computer e dotato di una sche-
da audio. In generale, ci sono solo tre ragioni per cui potreste non desiderare i suoni:
1. Non siete in possesso di una scheda audio. In questo caso potete disattivare i
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suoni, in modo da non far perdere tempo di calcolo al computer.

2. Preferite le cose piu silenziose.

3. Desiderate avere una velocita superiore durante la visita. In questo caso ¢ preferi-
bile disattivare i suoni per togliere un “peso” al computer.

3.24.1 Finestra di dialogo Opzioni suoni

Per le ragioni descritte sopra, questa finestra di dialogo vi offre la possibilita di disat-
tivare i suoni.

Suoni

oK
W all'avvio di AlCon
Annulla

W durante la visita

W allapertura & chiusura di porte Guida

W durante il movimenta dell'ascensore

T

W durante il rilascio degli oggetti

" non uzare gli effett sonon

Al comando Suoni... si arriva scegliendo la voce Programma dal menu Opzioni. Potete
attivare o disattivare i suoni nella finestra di dialogo che segue.

3.3 Finestra anteprima

In tutte le finestre di dialogo per la definizione degli oggetti, ArCon 2.0 offre un‘an-
teprima, nella quale viene visualizzato l'oggetto da elaborare insieme ai parametri
standard che avete impostato per quell'oggetto. Tutte le modifiche apportate nella
finestra di dialogo, sia che si tratti delle dimensioni che della superficie, sono imme-
diatamente visibili. Se ce un pulsante Anteprima nella parte destra della finestra di
dialogo, premendolo le modifiche apportate aggiorneranno limmagine in anteprima.
Per la maggior parte degli oggetti, la finestra anteprima viene aggiornata automati-
camente dopo aver modificato un parametro. Gli oggetti possono essere osservati da
qualsiasi posizione.

Limmagine seguente ¢ un esempio di finestra anteprima:
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4]
La procedura da seqguire e la seguente. Se il cursore del mouse si sposta sopra la
finestra anteprima, modifichera la sua forma in qualcosa del tipo:

F

331 Rotazione

Cliccate col pulsante sinistro del mouse sulla finestra anteprima e continuate a te-
nerlo premuto. Muovete il cursore del mouse nella finestra anteprima e vedrete che
limmagine sara ruotata in tutte le direzioni.

332 Zoom

Nellangolo destro in basso alla finestra di anteprima vedete i simboli "+ e *" alla fine
della barra di scorrimento. Se cliccate col pulsante sinistro sul “, Toggetto sara
ingrandito, se cliccate sul *’ l'oggetto sara ridotto.

E possibile fare lo zoom anche direttamente dalla finestra di anteprima. Muovete il
cursore del mouse dentro la finestra e premete il pulsante destro del mouse.
Muovendo il mouse in git mentre tenete premuto il pulsante destro, loggetto viene
ingrandito, muovendo il mouse in su, viene ridotto.

3.3.3 Scorrimento

Le barre di scorrimento si trovano nellangolo destro, in basso alla finestra anteprima.
Cliccando e trascinando le barre di controllo, potete muovere in su o in giu, a destra
0 a sinistra, il contenuto dello schermo. Cliccando su g l'intero oggetto riapparira nella
finestra.
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4 Procedure generali
di lavoro con ArCon 2.0

A differenza delle altre barre, i pulsanti della barra orizzontale in alto, non cambiano
mentre lavorate con ArCon 2.0. | pulsanti di questa barra possono essere usati per
cambiare le impostazioni o per iniziare delle operazioni che si effettuano sia in
Modalita costruzione che in Modalita disegno.

Sono incluse la creazione di nuovi progetti, I'apertura e il salvataggio di un progetto,
la stampa o il salvataggio di unimmagine, lingrandimento o la riduzione di una vista,
la comparsa o meno di certi dettagli della pianta.

Per esempio, potete definire se le dimensioni, il righello o il tetto debbano essere vi-
sibili o meno. La barra contiene anche una lista di selezione dalla quale potete
scegliere il piano su cui lavorare.

A differenza degli altri pulsanti della barra orizzontale in alto, la lista della selezione
piani si apre solo nella finestra corrente. Se avete piu di una finestra aperta, potete
visualizzare, per esempio, il piano terra in una finestra e il secondo piano in un‘altra
finestra.

Alcune viste sono possibili solo a certe condizioni. Se queste condizioni non sono pre-
senti allora i pulsanti corrispondenti sono disattivi (in grigio).

Per la gran parte dei pulsanti € possibile impostare varie opzioni. Lo si fa cliccando
col tasto destro del mouse sul pulsante stesso. Le varie opzioni si trovano nella
sezione corrispondente di questo manuale.

4.1 Una visione d'insieme della Modalita costruzione
in ArCon 2.0

Oltre alla modalita Disegno, ce anche la modalita Costruzione. In questa modalita
potete inserire le caratteristiche architettoniche del progetto. Tutti gli oggetti fissi della
casa - cioe le cose che sono generalmente immobili (che non cambiano) — sono
costruite in Modalita costruzione. Al contrario, in modalita Disegno potete dotare la
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casa di una serie di mobili e accessori utili. Potete passare dalla Modalita costruzione

alla Modalita disegno in ogni momento, cliccando sul pulsante SuM

Subito dopo aver creato un nuovo progetto, il programma attiva la Modalita
costruzione.

La Modalita costruzione mostra la vostra pianta corrente dall'alto in una o piu viste

- potete usare quante viste desiderate. In funzione della scala di ingrandimento =4
vedrete solamente alcune parti della pianta oppure la pianta intera. A parte le viste
della pianta, potete usare il menu, una barra degli strumenti orizzontale proprio sotto
il menu e due barre degli strumenti che si trovano a sinistra della schermata ArCon
2.0. La barra degli strumenti a sinistra, contenente i pulsanti relativi alla Modalita
costruzione, possiamo chiamarla “barra degli strumenti: COSA". Questa barra vi offre
la possibilita di selezionare finestre, porte, muri, scale ecc.

Dietro i pulsanti opzione, si nascondono diverse opzioni, che potrete scegliere a se-
conda del vostro scopo. La seconda barra degli strumenti verticale ha vari pulsanti
con i quali potete definire il “come’, in funzione dell'elemento selezionato. Il “‘come’, in
questo caso, significa la modalita di inserimento di un certo elemento di costruzione
nella vostra pianta.

Questo fatto ¢ illustrato nell'esempio seguente:

Se desiderate costruire un piano in ArCon 2.0 senza finestre e muri, potete costruire

ogni muro separatamente cliccando in due puntj, 7/ oppure costruendo una serie

di muri adiacenti, (7

Avere la possibilita di decidere come inserire gli elementi porta a un lavoro efficiente.
Certi elementi nella barra degli strumenti “‘cosa” dispongono di varie opzioni. In
questo caso la barra degli strumenti “‘come” € vuota.

4.1.1 &1 Linee guida e Righello

Un importante aiuto di ArCon 2.0 sono le linee guida. Potete usare queste linee guida
per gestire con cura e precisione i vari oggetti della vostra pianta.

Usate le linee guida insieme alle funzioni Blocca (v. pag. 98), per posizionare esatta-
mente gli oggetti nella vostra pianta o per definire una nuova posizione tramite lin-
tersezione di varie linee guida. Le costruzioni a scala in ArCon 2.0 si eseguono molto
semplicemente usando le linee guida.
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Oltre alle linee guida, la modalita Costruzione offre anche un righello come aiuto ulte-
riore per linserimento degli oggetti.

Questo righello ricorda il normale righello che si ha a portata di mano su qualsiasi
scrivania.

Con un po' di pratica, grazie al righello e alle linee guida, sara possibile risolvere con
precisione problemi di costruzione anche complessi.

4.1.2 Cosa si puo inserire in Modalita costruzione

Nella modalita Costruzione, ArCon 2.0 vi offre la possibilita di inserire finestre, porte,
muri, colonne, canne fumarie, scale, tetti, solai ecc. Inoltre potete inserire aperture nei
soffitti e cambiare le proprieta dei piani e soffitti creati automaticamente. Infine, oltre
alle linee guida appena menzionate e possibile inserire anche del testo in qualsiasi
punto della pianta.

Naturalmente, nel caso ogni piano fosse diverso dagli altri, dovete inserire voi stessi i
muri nel piano. Generalmente pero non dovete preoccuparvi dellinserimento del pavi-
mento o del soffitto di una stanza: ArCon 2.0 sa bene che una stanza ha un pavi-
mento, un soffitto e quattro muri. Comunque, molte di queste funzioni automatiche
possono essere modificate. Si arriva cosi lontano con i dettagli, da offrirvi la possibi-
lita di inserire non soltanto il numero degli scalini di una scala, ma anche laltezza di
ogni scalino.

4.2 Una visione dinsieme della Modalita disegno in
ArCon 20

Oltre alla modalita Costruzione, esiste la modalita Disegno. In questa modalita potete
sistemare linterno della casa, arredarla di mobili e altri elementi. Nella Modalita di-
segno potete specificare anche la rifinitura esterna e 'ambiente circostante.

Oltre alla barra degli strumenti orizzontale (v. pag. 60) - la quale ¢ identica a quella
che trovate nella Modalita costruzione — la modalita Disegno ha una seconda barra
degli strumenti orizzontale con l'aiuto della quale potete inserire oggetti nella
finestra corrente.

La seconda barra degli strumenti orizzontale ha dei pulsanti con i quali potete
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definire il tipo di visualizzazione e la posizione di osservazione. In questo caso si
aggiunge una sola barra degli strumenti verticale.

| pulsanti di questa barra servono a organizzare gli oggetti: per esempio i mobili, oltre
a raggruppare, cancellare, ruotare, riflettere e orientare. Potete stabilire persino se una
lampada deve essere accesa o no.

Quando passate dalla Modalita costruzione alla Modalita disegno, sara visualizzata
una finestra supplementare. Essa ¢ visibile solo nella Modalita disegno: si tratta del
catalogo degli oggetti e delle mappature. Questa finestra ha una funzione molto
importante nella Modalita disegno. Agisce come un catalogo dal quale, con laiuto
del mouse, potete trascinare allinterno della casa mobili e accessori, e persino vari
tipi di carta da parati (con l'aiuto della tecnica “drag&drop”). Data la sua importanza,
viene riservato un intero capitolo alla descrizione de Il catalogo degli oggetti e map-
pature (v. pag. 194)!

4.2.1 Lavorare nella Modalita disegno

Le principali operazioni che potete eseguire nella modalita Disegno sono quattro:

1. Aprire oggetti

2. Cancellare oggetti

3. Collocare oggetti

4. Cambiare la dimensione e l'aspetto degli oggetti

Potete coprire le stanze con carta da parati, cambiare il materiale del pavimento o del
soffitto e delle pareti esterne della casa. In fine, nella Modalita disegno, ¢ possibile
vedere il vostro appartamento o casa da diversi punti e anche passeggiare per le
stanze. Naturalmente, ¢ possibile salvare la vista corrente della casa sul disco rigido
0 avere una stampa di essa.

4.2.2 Aprire oggetti

Dopo aver disegnato il vostro piano e inserito le porte, le finestre e gli altri elementi
di costruzione nella Modalita costruzione, potete iniziare ad arredare la casa. Per fare
cio dovete aprire i vari elementi di arredamento.

Ci sono due principali metodi per Aprire gli oggetti (v. pag. 208) o Aprire un gruppo
di oggetti
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- Aprire dal Catalogo degli oggetti e mappature usando la funzione drag&drop.

- Aprire dal menu Arredamento — Apri oggetto o Apri gruppo.

Dopo aver aperto un oggetto o un gruppo in questo modo, l'oggetto deve essere
inserito nella vostra pianta. Come questo awiene dipende dal tipo di vista

D

4.2.3 Inserire oggetti

Ci sono tre tipi diversi di viste nella Modalita disegno di ArCon 2.0: la vista della
pianta dallalto, la vista della pianta e la vista prospettica. l'altezza visualizzata varia
da una vista all'altra, di conseguenza laltezza di ogni oggetto inserito varia da una
vista all'altra.

E impossibile definire il valore dellaltezza nella vista della pianta dallalto. Se dovete
inserire un oggetto in questa vista, basta dare la posizione verticale e orizzontale del-
l'oggetto, e ArCon 2.0 trovera l'altezza giusta.

Nella vista della pianta e in quella prospettica potete inserire voi stessi il valore del-
laltezza. A differenza della vista della pianta, oltre all'oggetto potete vedere anche il
cursore del mouse a forma di croce, il “cursore mouse 3D’, che appare quando inserite
un oggetto nella vista della pianta o in quella prospettica.

Nella vista della pianta vedete il cursore 3D del mouse dall'alto

Nella vista prospettica vedete il cursore 3D del mouse in prospettiva.

Il cursore a forma di croce nella vista della pianta e il cursore 3D del mouse nella
vista della pianta e quella prospettica servono come indicatori di posizione per
l'oggetto che ¢ aperto. Solo quando rilasciate il pulsante del mouse, dopo l'operazione
di trascinamento, potrete vedere l'oggetto.

4.24 Impostare laltezza

Quando trascinate un oggetto nella vista corrente usando la tecnica “drag&drop’, l'o-
perazione nella vista della pianta si effettua molto facilmente. Se rilasciate il pulsante
sinistro del mouse, l'oggetto sara “collocato” nella posizione dove si trova il cursore a
forma di croce. Potete impostare il valore dell'altezza, nella vista della pianta e in quel-
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la prospettica, usando il pulsante destro del mouse mentre continuate a tenere pre-
muto il pulsante sinistro del mouse. Muovendo il mouse in su o in git mentre tenete
premuto il pulsante destro del mouse cambiera l'altezza dell'oggetto, nella direzione
verso il soffitto o il pavimento. Nella vista prospettica, siete voi stessi a decidere
l'azione da eseguire quando tenete premuto il pulsante destro del mouse durante il
trascinamento — se il cursore del mouse deve “allontanarsi da voi’, oppure ritornare
indietro e restare alla stessa altezza, oppure conservare la stessa profondita quando
si muove su e giu. Siete voi a inserire queste Impostazioni nella finestra di dialogo
Programma — Generale.. dal menu Opzioni.

A questo punto non resta che provare di persona.

4.2.5 Inserire elementi di arredamento

Dopo aver inserito nella vostra pianta gli elementi di arredamento usando la tecnica
‘drag&drop” descritta nella sezione precedente, rilasciate il pulsante sinistro del
mouse. Quello che awiene dopo, potete vederlo meglio nella vista prospettica: in fun-
zione delle caratteristiche delloggetto che avete aperto, questo si posera sul pavi-
mento, verra appeso al soffitto o restera ad un livello fisso. Gli oggetti come tavola,
sedie, tazze sono appoggiati sul pavimento, mentre lampade progettate per i soffitti,
si- appendono ai soffitti; altri oggetti, come quadri o lavandini rimangono ad un certo
livello fisso. Questo comportamento e uguale in tutte e tre le viste, anche se non lo
vedete nella vista della pianta e, per certi versi, nella vista dall'alto.

Siccome non siete in grado di definire l'altezza nella vista della pianta, ArCon 2.0 la
imposta per voi, secondo le regole sequenti:

- Al rilascio del pulsante del mouse, gli oggetti che si appoggiano al pavimento ven-
gono collocati sotto il soffitto del piano corrente. In altre parole, vengono appoggiati
su cio che potete vedere nella vista della pianta. Per esempio, se aprite un oggetto
tazza ¢ lo mettete sopra un tavolo, nella vista della pianta esso sara collocato sul
tavolo.

- Gli oggetti che si appendono al soffitto vengono collocati sopra il pavimento del
piano corrente e appesi sotto l'oggetto che e sopra. Se per esempio, aprite un ogget-
to come una lampada da soffitto che pero deve stare sotto un tavolo, al rilascio del
pulsante del mouse, la lampada verra appesa sotto il tavolo.

- Gli oggetti che vengono posti su un livello fisso sono collocati @ meta strada tra il
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soffitto e il pavimento del piano corrente.

4.2.6 Spostare gli oggetti gia aperti

Spostare gli oggetti gia aperti ¢ simile allo spostamento di nuovi oggetti aperti medi-
ante la tecnica “drag&drop”. Se desiderate spostare un oggetto, cliccate su di esso,
senza rilasciare il pulsante sinistro del mouse. Da questo momento in poi, l'oggetto si
comporta come se fosse stato aperto usando la funzione “drag&drop”. l'unica dif-
ferenza sta nel fatto che non muovete il cursore “croce” o il “mouse 3D" come indi-
catore di movimento, ma l'oggetto stesso. Altrimenti la procedura ¢ identica a quella
descritta nella sezione precedente.

427 Selezionare oggetti

Se cliccate sulloggetto e rilasciate immediatamente il pulsante sinistro, l'oggetto verra
selezionato. Gli oggetti selezionati nella vista della pianta sono evidenziati da un ret-
tangolo, mentre nella vista dall'alto e nella vista prospettica, da un quadro tridimen-
sionale. Nella vista dall'alto vedrete solo i margini superiori del quadro.

Potete selezionare piu di un oggetto, cliccando sugli altri oggetti mentre tenete pre-
muto il tasto Maiusc.

Se avete selezionato uno o piu oggetti, potete eseguire varie operazioni su questi
oggetti:

Potete ruotare I'oggetto usando i pulsanti ETHETEEY ﬁ“, cancellarlo usando

il pulsante X 0 premendo il tasto Canc.

Se avete selezionato piu di un oggetto, potete allineare questi oggetti usando il pul-
sante =& E & 0°00al o Bop I°0 Lol pofi B raggrupparli insieme usando il pul-
sante I

Se almeno uno degli oggetti selezionati ¢ una lampada potete accenderla o spegn-
erla usando il pulsante @)

Un'altra possibilita € quella di spostare piu di un oggetto nello stesso tempo, selezio-

nandoli tutti come gia descritto, ma non rilasciando il pulsante del mouse dopo aver
selezionato l'ultimo oggetto.
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Se ora muovete il mouse, tutti gli oggetti selezionati si sposteranno insieme. Al rila-
scio del pulsante sinistro del mouse, gli oggetti, uno dopo l'altro, verranno appoggiati
0 appesi, ognuno al suo posto.

4.2.8 Le varie viste in Modalita disegno

In Modalita disegno, ogni finestra della vostra pianta puo essere visualizzata nella
vista della pianta, nella vista dall'alto o nella vista prospettica. | tre pulsanti ,

e H che si trovano alla sinistra della barra degli strumenti orizzontale servono a
questo scopo.
Per la vista dall'alto e la vista prospettica potete determinare la qualita della visualiz-

zazione tramite il pulsante opzione i u sl ¥/
| vari tipi di viste influiscono non soltanto sulla qualita della visualizzazione, ma

anche sulla sua velocita. La scelta & ¢ la pit semplice, ma anche la piu veloce; la

scelta &9 ¢ 1a migliore, ma anche la piu lenta.

4.2.9 ‘s Visitare le stanze del piano e visualizzare il piano

Se siete nella vista prospettica, nella seconda barra degli strumenti orizzontale

apparira il pulsantei;:' (v. pag. 189). Quando cliccate su questo pulsante, sarete in
grado di visitare le stanze del piano. Per fare cio, posizionate il cursore e dirigetevi
verso la casa mentre tenete premuto il pulsante sinistro del mouse — la direzione
della passeggiata dipende dalla posizione del mouse nella vista.

La visita delle stanze di un piano nella vista della pianta o nella vista dall'alto non ¢
né possibile né pratica. In queste due viste avete la possibilita, cosi come nella vista

prospettica, di cambiare il punto d'osservazione usando il pulsante 2 A differenza
degli altri pulsanti in ArCon 2.0, in questo caso ¢ importante il punto in cui cliccate
sul pulsante. Per esempio, se cliccate a sinistra, vi sposterete verso sinistra nella vista
della pianta e dall'alto — la vista stessa si spostera in corrispondenza a destra. Nella
vista prospettica girate a sinistra mentre passeggiate attorno alla pianta. La vista quin-
di, sembra che volti a destra. Lo stesso accade quando cliccate sulla destra del pul-

sante *+*. Cliccando sulla parte superiore o inferiore del pulsante mentre siete nella
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vista della pianta o nella vista dall'alto farete spostare la vista in su o in giu. Nella
vista prospettica, spostarsi in su o in git dipende dall'osservatore.

Nota: Con il pulsante 2 determinate la posizione dell'osservatore e non la posizione
del disegno.

Quando pero vi spostate a destra di un oggetto, per esempio, l'oggetto stesso sembra
spostarsi a destra.

Questo “scambio” tra destra e sinistra puo risultare difficile per alcuni utenti. Per ques-
ta ragione ¢ possibile cambiare queste funzioni usando la finestra di dialogo
Programma — Impostazioni programma.. dal menu Opzioni .

4210 B B Usare lascensore
Se avete scelto la vista dall'alto o la vista prospettica nella finestra corrente, nella se-

conda barra degli strumenti orizzontale appariranno i pulsanti HL

Con questi pulsanti avete la possibilita di salire o di scendere di un piano. Nella vista
prospettica avete anche la possibilita di animare il movimento, invece di salire o scen-
dere a scatti.

Questo awiene premendo il tasto Ctrl mentre cliccate i pulsanti LN

4211 & Per gli utenti che hanno fretta: MMX

Al margine destro della seconda barra degli strumenti orizzontale il pulsante ==&
appare solo in alcuni casi.

Per vedere questo pulsante, dovete awiare ArCon 2.0 su un computer Pentium con
I'estensione MMX. Se questo pulsante ¢ premuto e ArCon 2.0 gira in Modalita High
Color, le immagini 3D, nella vista dall'alto e nella vista prospettica verranno elaborate
usando i comandi MMX .Questo incrementa considerevolmente la velocita della visu-
alizzazione. Se il pulsante non ¢ premuto i calcoli verranno esequiti ignorando le
istruzioni MMX

Nota: ArCon 2.0 usa le istruzioni MMX solo per immagini in modalita High Color; per
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immagini in modalita True Color verranno usate le istruzioni di un Pentium “normale’”.

4.3 Impostazioni standard del programma

Le impostazioni fondamentali di ArCon 2.0, che vengono interpretate allawio del pro-
gramma, sono definite nella finestra di dialogo Impostazioni standard del program-
ma. La finestra di dialogo si trova sotto la voce Programma = Impostazioni program-
ma.. del menu Opzioni. Le modifiche fatte in questa finestra di dialogo hanno effetto
soltanto al successivo awio del programma; in pit ArCon 2.0 vi offre la possibilita di
usare il tasto Cirl allawio del programma per aprire la finestra di dialogo delle
impostazioni.

Per la visualizzazione delle rappresentazioni 3D, ogni punto dello schermo (pixel)
richiede una certa quantita di memoria. Questa quantita di memoria dipende dalla
risoluzione dello schermo e dalla profondita di colore di ogni pixel. La risoluzione
dello schermo e la profondita di colore di ogni pixel sono predefiniti dal sistema ope-
rativo Windows.

Se la memoria richiesta per questi valori supera la memoria del vostro computer,
Windows usera la memoria virtuale sul disco rigido — se installata. In questo modo,
la visualizzazione 3D si rallentera. Per minimizzare la quantita di memoria necessaria,
ArCon 2.0 offre le seguenti impostazioni.

Troverete spiegazioni sulle varie aree della finestra di dialogo nelle pagine guida

seguenti. Cliccate sul pulsante I 2% | sulla barra della finestra Guida per avere le
informazioni richieste.

4.3.1 Impostazioni standard del programma: Memoria tam-
pone delle visualizzazioni 3D

Qui potete determinare la quantita di memoria che ArCon 2.0 deve allocare per le
visualizzazioni 3D. Se scegliete l'opzione per lintero schermo, ArCon 2.0 automatica-
mente definisce e alloca la quantita di memoria necessaria per un intero schermo 3D.
Se inserite il valore della memoria come assoluto, puo succedere che la finestra del
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programma ArCon 2.0 non verra visualizzata in modalita schermo intero.

Se limitate la dimensione della memoria tampone, scegliendo la seconda alternativa,
potete prevenire lo scambio continuo dei dati con il disco rigido, incrementando cosi
la velocita d'esecuzione di ArCon 2.0, specialmente nel caso di computer con meno
di 16 MB di memoria.

4.32 Impostazioni standard del programma: Dimensione
pixel 3D

Qui potete cambiare la dimensione del pixel 3D per diminuire la quantita di memo-
ria utilizzata, permettendovi di occupare meno memoria.

4.3.2.1 Lopzione Un pixel

Se scegliete questa opzione, un pixel 3D in memoria rappresentera un pixel sullo
schermo. Questo vi offrira una visualizzazione migliore, ma la memoria richiesta ¢ re-
lativamente grande.

Limpostazione Un pixel e limpostazione predefinita e deve essere cambiata solo in
caso di problemi di velocita di esecuzione.

4.3.2.2 l'opzione 2 volte 2 pixel

Dopo aver selezionato questopzione, un pixel 3D in memoria corrisponde a 4 pixel
sullo schermo. Lavorando con 2 x 2 pixel potete trarre i sequenti vantaggi: per ogni
scena deve essere calcolato un solo quarto di pixel, questo calcolo ¢ pit rapido e per-
cio anche la visualizzazione si aggiorna rapidamente. Questo ¢ di grande ultilita
soprattutto quando preparate una presentazione usando un proiettore che non
dispone di un‘alta risoluzione.

La visualizzazione 3D non sara ad alta definizione, in funzione della risoluzione dello
schermo, ma la memoria richiesta sara quattro volte minore.

4.3.2.3 l'opzione 4 volte 4 Pixel

Se scegliete questopzione, un pixel 3D in memoria corrisponde a 16 pixel sullo scher-
mo, visualizzati come un blocco. La visualizzazione 3D sara ancora meno definita del-
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I'opzione precedente, ma la memoria richiesta sara 16 volte minore.

4.3.3 Impostazioni standard del programma: Profondita co-
lore pixel 3D

Il valore della profondita di colore del pixel 3D ha un'influenza considerevole sulla
quantita di memoria necessaria per la visualizzazione in vista prospettica. Per
questimpostazione sono valide le opzioni che seguono.

4.3.3.1 Lopzione High Colour (= 8 byte per pixel)

Con questopzione la visualizzazione 3D verra eseguita a circa 32.000 colori.
Naturalmente questo ¢ vero nel caso in cui voi abbiate scelto High Colour o True
Colour anche per le impostazioni dello schermo.

Se il vostro computer ¢ dotato di un processore MMX (v.pag. 226), la visualiz-
zazione 3D in High Colour-3D sara eseguita usando le istruzioni MMX, acceleran-
do i tempi.

4.33.2 Lopzione True Colour (= 12 byte per pixel)

La visualizzazione 3D con questopzione verra eseguita con circa 16 milioni di colori.
Naturalmente questo e vero nel caso abbiate scelto High Colour o True Colour anche
per le impostazioni dello schermo, altrimenti ArCon 2.0 accettera la vostra scelta, ma
la risoluzione del colore non cambiera.

Tuttavia, ci puo essere un'eccezione in cui puo tornare utile scegliere l'opzione True
Colour, anche se il vostro monitor non é dotato di tale risoluzione: si tratta del caso
in cui desiderate produrre delle immagini di alta qualita per la stampa o per trasferir-
le su un altro computer. ArCon 2.0 usera limpostazione scelta per salvare e stampare
immagini. Potete evitare, in questo modo, la perdita dei colori nel rendering, dovuto
allopzione High Colour nella stampa.

Dopo aver usato questa particolare caratteristica, dovete scegliere di nuovo l'opzione
High Colour in quanto offre una maggiore velocita di visualizzazione. Questo vale in
particolare per i computer MMX (v. pag. 226); perché visualizzano pill velocemente in
High Colour, che non in True Colour.
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Conoscendo la risoluzione dello schermo della propria scheda grafica e la profondita
di colore, ¢ molto facile calcolare la memoria richiesta. Ricordate che circa il 20% dello
schermo ¢ occupato dai menu e dalle barre degli strumenti. La memoria necessaria
per una risoluzione di 1024x768 e l'opzione True Colour ¢ quindi 7,4 MB, mentre in
High Colour sono sufficienti solo circa 5 MB.

4.34 Impostazioni standard del programma: Mappature

Queste impostazioni stabiliscono il modo in cui sono gestiti internamente le mappa-
ture. A questo scopo, i valori dei due campi descritti sotto devono essere inseriti in
conformita delle caratteristiche del vostro hardware.

4.3.4.1 Lopzione dimensioni originali (Mipmaps)

Attivando questa casella di controllo, allapertura le mappature saranno memorizzate
nelle risoluzioni di origine. Quando le mappature sono visualizzate in una rappre-
sentazione 3D, verra selezionata la risoluzione pit adatta. A parte il miglioramento
ottico, usando questopzione ci vorra molto piu tempo per il calcolo delle varie
risoluzioni all'apertura delle mappature, e la memoria necessaria € maggiore circa del
33% rispetto alla memoria usata quando i mipmaps sono disattivati.

4.34.2 Memoria tampone per le mappature

Tutte le mappature aperte sono inserite nella memoria tampone, anche se non sono
usate correntemente; saranno cancellate dalla memoria tampone solo quando la
memoria ¢ piena ed altre mappature vengono aperte. Questo offre il vantaggio di
avere un rapido accesso alle mappature pit usate. Il valore in Kbyte di questa voce
rappresenta la memoria tampone allocata alle mappature. Dovete impostare questo
valore in base alla quantita di memoria RAM disponibile.

La massima quantita di memoria richiesta per una mappatura ¢ di 60 kB senza l'uso
dei mipmaps e di 90 kB con I'uso dei mipmaps.

Tutte le mappature usate e quelle che si trovano nella memoria tampone possono
essere visualizzate nel catalogo cliccando sul pulsante &,
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4.3.5 Impostazioni standard del programma: Percorso per gli
oggetti

Il percorso si riferisce alla directory dalla quale ArCon 2.0 trae tutti gli oggetti. Tale per-
corso ¢ definito automaticamente da ArCon 2.0 durante l'installazione del program-
ma e generalmente non deve essere cambiato. Se dovete modificare il percorso,
inserite la nuova posizione direttamente dalla tastiera oppure cliccando il pulsante
Sfoglia.. nella finestra di dialogo standard che verra visualizzata.

Se lo spazio libero del vostro disco rigido e limitato, € possibile copiare i file su un'u-
nita compressa. Naturalmente, in tal caso, dovete cambiare il percorso.

4.3.6 Impostazioni standard del programma: Percorso per le
mappature

Il programma cerca in questa directory le mappature che userete in ArCon 2.0. Anche
questo percorso ¢ definito automaticamente durante linstallazione del programma.
Se, tuttavia, desiderate cambiare questo percorso, analogamente agli oggetti potete
modificarlo.

Le note indicate sopra, riguardanti gli oggetti, sono valide anche per le mappature
data la loro idoneita alla compressione.

Dopo aver inserito i cambiamenti, cliccate su OK per salvare le modifiche e uscire
dalla finestra di dialogo.

4.4 Impostazioni generali del programma

Potete accedere alla finestra di dialogo delle impostazioni scegliendo Programma -
Generale.. dal menu Opzioni. | valori impostati qui servono per ottimizzare la
velocita di lavoro di ArCon 2.0 nella rappresentazione 3D.

Queste impostazioni sono divise in varie aree, come descritto nei seguenti paragrafi.

44.1 Limitare il numero di poligoni visualizzati durante la
visita
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Se la velocita offerta dal vostro computer durante la visita e inaccettabile, avete la pos-
sibilita di ridurre manualmente il numero di poligoni visualizzati. In funzione del pro-
getto, il numero di poligoni pud arrivare a migliaia.

Per limitare questo numero selezionate limita a e inserite un numero adatto al vostro
hardware. In questo modo € possibile visitare il progetto ad una velocita maggiore
con una qualita di visualizzazione tollerabile. Provate a inserire il valore 3000.

4.4.2 Visualizzazione delle immagini in movimento

In una rappresentazione 3D (scelta mediante il pulsante Vista) il movimento e lin-
serimento di vari oggetti pud rallentare il vostro computer. Modificando le
impostazioni di questarea potete aumentare la velocita, usando rappresentazioni piu
semplici sullo schermo.

4.4.2.1 Modello filo di ferro
Dopo aver cliccato sul pulsante Vista , il tipo di rappresentazione 3D durante la

passeggiata diventa una rappresentazione filo di ferro (v. anche TITI

4422 Senza mappatura

Durante la passeggiata, alla superficie del vostro progetto al posto delle mappature

verra applicato un colore uniforme DD

4423 Con mappatura, qualita media

Questopzione visualizza il vostro progetto durante il movimento con tutte le mappa-
ture e colori assegnati agli oggetti. | muri mappati sono pero visualizzati senza alcun
altro colore addizionale.

Per i computer non MMX (v. pag. 226), questimpostazione ¢ il compromesso migliore

tra qualita e velocita DIAIDD

4424 Come nella vista corrente
Se avete scelto questopzione, durante il movimento il tipo di visualizzazione sara
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identico a quello scelto per la rappresentazione 3D.

4425 Aggiornare Tlilluminazione delle lampade in movi-

mento

Esiste la possibilita di disattivare I'aggiornamento dellilluminazione delle lampade
accese durante il movimento.

A differenza di un oggetto “normale’, non soltanto I'oggetto deve essere mosso, ma
lintera scena deve essere di continuo in ricostruzione. In questo modo le lampade in
pratica non sono spente, ma la visualizzazione durante il movimento non ¢ in piena
concordanza con lilluminazione attuale.

Quando il movimento si interrompe, lilluminazione ¢ automaticamente aggiornata e
visualizzata.

4.4.3 Pulsante osservatore, vista 3D

Qui potete adattare la funzione del pulsante Vista e del pulsante destro del mouse
nella rappresentazione 3D alle vostre esigenze usando i pulsanti descritti qui di
seguito.

4431 1l Pulsante osservatore

Usando il pulsante Vista, l'osservatore gira attorno all'edificio oppure potete fare in
modo che a girare sia l'edificio stesso.

Scegliete l'opzione che preferite. Potete cambiare il funzionamento attivando l'opzione
inverti sinistra/destra. Questo significa che, se cliccate sulla freccia sinistra del pul-
sante Vista, l'osservatore volta a destra. Si puo adattare questa funzione alle esigen-
ze del singolo utente.

4.4.3.2 Movimenti col pulsante destro del mouse

'opzione permette di controllare i movimenti eseguiti mentre tenete premuto il pul-
sante destro del mouse. Questo puo essere adattato dall'utente per ottimizzare il fun-
zionamento del programma.

bl



fircon Domus 30

44321 “Dentro” lo schermo

Se avete scelto questopzione, I'oggetto che state manipolando, tenendo il pulsante
destro del mouse premuto, si sposta verso linterno dello schermo - rispetto alla
posizione dell'utente. Questo awiene da qualsiasi punto guardate il progetto.

44322 “Indietro” (altezza costante)

Anche questopzione ¢ in funzione della prospettiva e, tenendo premuto il pulsante
destro del mouse, l'oggetto selezionato si muove ad un'altezza fissa dal pavimento
dell'edificio.

Se, per esempio, guardate la casa dall'alto nella prospettiva 3D e muovete un ogget-
to mentre tenete premuto il pulsante destro del mouse, puo darsi che il risultato sia
diverso da cio che vi aspettavate nel compiere I'operazione. In tal caso, raccomandia-
mo di usare l'opzione invertire automaticamente tra ‘indietro” e “in gi’”" (v. sotto).

44323 “In git”

Lopzione “indietro” (altezza costante) descritta sopra crea strani effetti se vedete la vos-
tra scena dalla prospettiva 3D quasi in posizione verticale. Se poi spostate il mouse
in su — ciog, lontano da voi — l'oggetto non seguira gli spostamenti del mouse, ma si
spostera verso il pavimento. Dovete tenere il pulsante destro del mouse premuto per
fare spostare in su l'oggetto.

Se avete selezionato lopzione ‘in giU", questo comportamento ¢ diverso. Quando
spostate il mouse in su senza tenere il pulsante destro del mouse premuto, l'oggetto
si spostera verso l'alto dello schermo. Questo soltanto quando guardate quasi verti-
calmente in giu. Se premete il pulsante destro e trascinate il mouse in su, l'oggetto si
spostera verso lo schermo.

Tutte e due le opzioni hanno senso solo se sono usate da un certo angolo. l'opzione
seguente esiste proprio per questa ragione.

44324 Inverti automaticamente tra “indietro” e “in giu” ..

Usando questimpostazione, potete combinare le opzioni ‘indietro” e “su” e definire un
angolo a partire dal quale invertire le due opzioni. In questo modo potete evitare I'ef-
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fetto descritto nell'opzione ‘indietro” ed altrettanto evitare di dover invertire manual-
mente le due opzioni.

4.5 Funzioni nella barra degli strumenti orizzontale |

In questa 