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1 Introduzione
11..11  CChhee  ccoossaa  èè  AArrCCoonn  22..00??
ArCon 2.0, programma da cui ha avuto origine Arcon Domus 3D, è in grado di trasfor-
mare i vostri sogni in realtà.
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 sarà molto più veloce e si svolgerà nello spazio a tre dimensioni. Non
preoccupatevi però, non dovrete seguire nessun corso speciale di computer: sarà
ArCon 2.0 a prendersi cura del microcosmo dei bit e dei byte. Voi dovrete disegnare,
come al solito, ottenendo però un risultato più 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 è un disegno. In seguito vengono aggiunte le porte,
le finestre e le scale. Poi segue il passo decisivo: l�arredamento della casa. Approfittate
del negozio self-service dello stesso ArCon 2.0. Nel catalogo troverete tutto ciò che
serve a rendere una casa confortevole: ed è 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 farà sapere. Mentre lavorate a
scala, notate che l�armadio è troppo largo per la sezione nel muro. Nessun problema.
ArCon 2.0 lavorerà 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 è 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 è 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 può 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 è soltanto un
anticipo dell�architettura virtuale. E se qualcosa non vi piace, cambiatela: bastano
poche mosse.

11..22  CChhee  ccoossaa  èè  AArrccoonn  DDoommuuss  33DD??  
Arcon Domus 3D è un�estensione di ArCon 2.0. Tutte le funzioni utilizzabili in ArCon
2.0 sono valide anche in Arcon Domus 3D. Quello che è stato aggiunto sono delle
funzioni estese, in grado di offrirvi maggiori possibilità per un uso professionale.
Questo manuale si occupa specialmente della funzionalità di ArCon 2.0 e Arcon
Domus 3D. Le funzioni estese di Arcon Domus 3D sono segnalate come tali (vedere
più avanti). Non soltanto la funzionalità di Arcon Domus 3D è più estesa, ma, in cir-
costanze particolari, lo sono anche le esigenze operative. Arcon Domus 3D, essendo
più complesso e completo di ArCon 2.0, richiederà più tempo per essere appreso
appieno, per questo motivo si è cercato di rendere Arcon Domus 3D più chiaro e intui-
tivo possibile per l�utente. Le modalità per raggiungere lo scopo desiderato aumen-
tano in Arcon Domus 3D, dando alla domanda �Quale modo scegliere ora� un signi-
ficato più completo. Suggerimento: non cercate di risolvere tutto usando soltanto le
funzionalità di Arcon Domus 3D, qualche volta è più facile usare le opzioni di base
che offre ArCon 2.0. Per esempio, è più 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 seguente simbo-

lo all�inizio 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 . Nella guida in linea, cliccando su questo simbolo, si passa auto-
maticamente alla pagina attinente. Nel manuale, verrà fornito il numero di pagina.

11..33  AA  cchhii  ssii  pprrooppoonnee  AArrCCoonn  22..00??
ArCon 2.0 è 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 �è possibile?�, non c�è 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 è una
sfida alla vostra creatività. ArCon 2.0 si preoccuperà del resto. Ma ArCon 2.0 può fare
molto di più. Con ArCon 2.0 potete fare della �magia�.
ArCon 2.0 è fatto per coloro che intendono costruirsi una casa, oppure per chi,
desiderando una casa, è in fase di pre-progettazione oppure semplicemente pensa
alla casa che gli piacerebbe. Siete in procinto di comprare una casa: disegnatela con
ArCon 2.0 e arredatela. Vi terrà alla larga da costose sorprese. E se intendete
aggiornare o rinnovare l�arredamento della vostra casa, anche qui ArCon 2.0 vi può
aiutare, rispondendo alla domanda �che aspetto avrà il nostro soggiorno con un tap-
peto colore borgogna? Andrà 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 può essere anche molto divertente. Potete creare o modi-
ficare oggetti tridimensionali con piacevole facilità. E tutto ciò in tempo reale e di una
qualità impressionante. 

11..44  AA  cchhii  ssii  pprrooppoonnee  AArrccoonn  DDoommuuss  33DD??
Come ArCon 2.0, Arcon Domus 3D è 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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l�inserimento numerico delle rappresentazioni architettoniche dei dati. Sarà molto
apprezzata anche la facilità d�importazione 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 �IInnffoo--
aarreeee�) 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.

11..55 PPoossssiibbiilliittàà  eesstteessee  iinn  AArrccoonn  DDoommuuss  33DD  
L�elenco seguente è una descrizione rapida di tutte le funzioni estese di Arcon Domus
3D che non sono presenti in ArCon 2.0.
··  IInnsseerriimmeennttoo  nnuummeerriiccoo:: In Modalità costruzione l�inserimento numerico viene esegui-
to dalla tastiera. Questo metodo è 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.
··  UUnnaa  mmiigglliioorree  rraapppprreesseennttaazziioonnee  ddiimmeennssiioonnaattaa  eedd  aanncchhee  uunnaa  ssuupppplleemmeennttaarree  rraapppprree--
sseennttaazziioonnee  ppeerr  ffiinneessttrree  ee  ppoorrttee..::  Arcon Domus 3D offre, oltre alla possibilità di una rap-
presentazione architettonica delle quote, anche nuove rappresentazioni per finestre e
porte. 
··  IImmppoorrttaazziioonnee  eedd  eessppoorrttaazziioonnee  ddeeii  ddaattii  ddii  ccoossttrruuzziioonnee::  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.
··  EEddiiffiiccii::  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.
··  LLuucceerrnnaarriioo::  In Arcon Domus 3D i lucernari e le finestre dell�abbaino vengono costru-
ite automaticamente.
··  IInnffoo--aarreeee::  Con Arcon Domus 3D potete impostare un�info-area per l�intera pianta.
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Potete usare le info-aree predefinite oppure definirle voi stessi. Il risultato è un file
testo che può essere modificato da programmi tipo Microsoft Word ecc.
··  GGeenneerraarree  uunn  ffiillee  vviiddeeoo::  In Arcon Domus 3D potete visitare l�interno della vostra
costruzione (come in ArCon 2.0), però il risultato, a differenza di ArCon 2.0, potrà
essere registrato su un �nastro�. Per questo motivo Arcon Domus 3D usa formati
riconosciuti da Windows (.AVI per esempio).

11..66 IIssttrruuzziioonnii  dd��iinnssttaallllaazziioonnee
Avviate il programma di installazione di ArCon 2.0 cliccando su SETUP.EXE in
Gestione Risorse di Windows 95. Sarà visualizzata una finestra di dialogo che darà
inizio all�installazione.
Sarete guidati nel corso di tutta l�installazione. Nel più 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 IINNVVIIOO sette volte. In qualsiasi punto della procedura
d�installazione si può scegliere di continuare o di abbandonare l�installazione.

11..66..11 FFiinneessttrraa  ddii  BBeennvveennuuttoo
Questa finestra di dialogo contiene informazioni generali da prendere in conside-
razione nell�installazione di ArCon 2.0.

11..66..22 FFiinneessttrraa  ddii  lliicceennzzaa  ddeell  ssooffttwwaarree
Quando acquistate ArCon 2.0, siete tenuti a rispettare un accordo di licenza con il di-
stributore. Questa finestra di dialogo descrive i dettagli riguardanti l�accordo.

11..66..33 FFiinneessttrraa  ddii  sscceellttaa  ddeell  ttiippoo  ddii  iinnssttaallllaazziioonnee
ArCon 2.0 può essere installato sul vostro computer in vari modi. Queste varianti si
distinguono fra di loro per lo spazio che occupano sul disco rigido. L�installazione
TTiippiiccaa corrisponde ad una selezione integrale dei componenti di ArCon 2.0. Nel caso
di installazione MMiinniimmaa,, gli oggetti e le mappature, i video e i file di esempio non
saranno copiati sul disco rigido.
Selezionando l�installazione UUtteennttee, sarà visualizzata una finestra di dialogo in cui
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potete selezionare i componenti da installare.
Potete usare il pulsante SSffoogglliiaa...... per cambiare la directory di installazione, rispetto alla
directory predefinita.

11..66..44 FFiinneessttrraa  SSeelleezziioonnee  ccoommppoonneennttii
Qui si potranno scegliere i componenti da installare, oppure quelli da escludere dal-
l�installazione. La comparsa o meno di questa finestra di dialogo dipende dalla scelta
fatta nella finestra precedente. Lo spazio disponibile e lo spazio richiesto è visualiz-
zato continuamente, in funzione delle scelte fatte. La selezione può includere file pro-
gramma, oggetti e mappature, oggetti esempio, file video e demo.

11..66..55 FFiinneessttrraa  OOggggeettttii  ee  mmaappppaattuurree
Siccome gli oggetti e le mappature occupano relativamente molto spazio sul disco
rigido, ci sono varie possibilità di installazione. Se scegliete IInnssttaallllaa, saranno copiati
sul vostro disco rigido, se scegliete invece AApprrii  ddaa  CCDD, si avrà come effetto l�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 possibilità sarebbe quella di installare i file su un altro computer della rete
(AApprrii  ddaa  sseerrvveerr). ArCon 2.0 inserirà il percorso nel suo file INI.

11..66..66 FFiinneessttrraa  GGrruuppppoo  pprrooggrraammmmii
Usate questa finestra di dialogo per specificare il gruppo dei programmi in cui inserire
ArCon 2.0. Il gruppo predefinito è �ArCon 2.0 � Architettura visuale �. Potete, in ogni
caso, scegliere qualsiasi altro gruppo, compreso uno già esistente.

11..66..77 FFiinneessttrraa  ddii  iinniizziioo  ddeellllaa  pprroocceedduurraa  ddii  iinnssttaallllaazziioonnee
Prima dell�inizio dell�installazione, vi saranno presentati i parametri che precedente-
mente avete già selezionato, per permettervi di accettarli o meno. Se non siete sod-
disfatti dei parametri, potete ancora fare delle modifiche, premendo il pulsante
IInnddiieettrroo. Se invece premete il pulsante CCoonnttiinnuuaa i parametri saranno ritenuti validi e
l�installazione inizierà.
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11..66..88 IInnssttaallllaazziioonnee  ddeeii  ffiillee  AArrCCoonn  22..00  
Mentre i file vengono installati sul vostro disco rigido, sullo schermo sono visualizza-
ti vari indicatori di controllo del programma. I controlli situati alla destra dello scher-
mo indicano:
· La progressione dell�installazione rispetto al file corrente
· La progressione dell�installazione rispetto a tutti i file da installare. Questo cor-
risponde perciò alla progressione del controllo orizzontale che si trova nella parte
destra dello schermo.
· Lo spazio disponibile sul disco rigido.

L�installazione impiegherà da 2 a 3 minuti, in funzione della velocità del vostro com-
puter. Per un�installazione integrale di tutti i file, sarà richiesto uno spazio di circa 50
MB sul disco rigido, proporzionalmente meno per un�installazione personalizzata dal-
l�utente.

11..66..99 FFiinneessttrraa  ccoonncclluussiioonnee  SSeettuupp
Dopo la conclusione dell�installazione di ArCon 2.0, apparirà un�ultima finestra di dia-
logo. Scegliete Esci per concludere l�installazione e avviare ArCon 2.0 automatica-
mente, se desiderato.
Le seguenti icone sono state installate da ArCon 2.0:
ArCon 2.0 � per avviare 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.
L�installazione di Arcon Domus 3D segue la stessa procedura di ArCon 2.0. A causa
delle supplementari funzionalità vi sarà chiesto, alla fine dell�installazione, di instal-
lare Microsoft Word viewer. Se non possedete un elaboratore di testi in grado di aprire
file RTF è raccomandabile proseguire con l�installazione. Microsoft viewer permette di
consultare questi file senza dare però la possibilità di modificarli.

11..77  LLaa  gguuiiddaa  ddii  AArrCCoonn  22..00
ArCon 2.0 contiene una Guida in linea completa, che vi sarà utile per spiegarvi il
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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 può essere richiamata: il primo consiste nel premere il
tasto FF11. Il tasto FF11 può essere premuto in ogni momento, venendo visualizzata in
questo modo la pagina del sommario guida di ArCon 2.0, cui si può accedere da
qualsiasi punto della Guida. L�azione del mouse, equivalente alla pressione del tasto
FF11,, è la scelta della voce menu GGuuiiddaa  iinn  lliinneeaa del menu GGuuiiddaa.
La seconda modalità per richiamare la guida è quella di scegliere la voce menu CCeerrccaa
del menu GGuuiiddaa. 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 possibilità è data dall�uso del pulsante .Quando cliccate questo
pulsante il cursore del mouse prenderà 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 aprirà automaticamente la finestra contenente le informazioni attinenti.
L�ultimo metodo per avere delle informazioni guida è tramite la barra di stato, che è
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
SSuuggggeerriimmeennttii dal menu GGuuiiddaa.
L�ultimo elemento del menu GGuuiiddaa è la voce IInnffoorrmmaazziioonnii  ssuu  AArrCCoonn  22..00��. 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 dall�inizio alla fine.
Per le funzioni che esistono in ArCon 2.0, ma che sono più estese in Arcon Domus

3D noterete il simbolo nella pagina Guida che descrive quella funzione.
Cliccando quel simbolo sarete portati alla pagina guida contenente le informazioni
riguardanti l�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: 
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2 Introduzione rapida
ad ArCon 2.0
Per agevolare l�approccio ad ArCon 2.0 il più rapidamente e facilmente possibile,
abbia-mo provveduto a mettere a vostra disposizione questa sezione di rapida intro-
duzione che vi permetterà 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 più dettagliate contenute nei
capitoli in cui viene trattato l�argomento corrispondente.

22..11 PPrriimmaa  ddii  ccoommiinncciiaarree
Gli esempi cui fa riferimento questa sezione, dopo l�installazione si potranno trovare
nella directory Progetti\Esempi, dove Progetti è a sua volta una sottodirectory della
directory principale del programma. In questa directory potete trovare i file Es01.acp
fino a Es10.acp. Potete aprire il progetto richiesto in ArCon 2.0 tutte le volte che si
inizia la sessione di esercitazione.

NNoottaa:: I progetti in ArCon 2.0 hanno l�estensione .acp che sta per AArrCCoonn  22..00 PProgetto.

Per aprire un progetto, procedete come segue:

· Avviate 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.
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22..11 LL��uussoo  ddeeii  ppuullssaannttii  ooppzziioonnee
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 nell�angolo 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.

22..22  IImmppoossttaazziioonnii  pprriimmaa  ddeeggllii  eesseerrcciizzii
ArCon 2.0 offre la possibilità di operare una vasta gamma di modifiche al suo com-
portamento operazionale per andare d�accordo con le possibilità del vostro computer
(per quanto riguarda le capacità di memoria e di velocità). Sebbene ArCon 2.0 gira
teoricamente anche su un computer �più lento�, si raccomanda vivamente l�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:
· Avviate ArCon 2.0
· Scegliete IImmppoossttaazziioonnii  pprrooggrraammmmaa dal menu OOppzziioonnii  --  PPrrooggrraammmmaa. Verrà visualiz-
zata una finestra di dialogo all�interno 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
Profondità 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
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Per computer con più di 16 MB di memoria:
Memoria tampone per viste 3D per l�intero schermo
Dimensione pixel 3D un pixel
Profondità 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

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

· Confermate le modifiche cliccando su OOKK.
· Scegliete GGeenneerraallee dal menu OOppzziioonnii  --  PPrrooggrraammmmaa. Verrà visualizzata la finestra di
dialogo:

· Nell�area LLiimmiittaarree  iill  nnuummeerroo  ddeeii  ppoolliiggoonnii  dduurraannttee  iill  mmoovviimmeennttoo  selezionate MMoossttrraa
ttuuttttii se siete in possesso di un Pentium veloce. In caso contrario selezionate lliimmiittaarree
aa e inserite un numero compreso tra 1000 e 2000, in funzione della velocità del vostro
computer. Nell�area VViissuuaalliizzzzaa  dduurraannttee  iill  mmoovviimmeennttoo  selezionate come mmooddeelllloo  ffiilloo  ddii
ffeerrrroo, aa  ccoolloorrii,,  sseennzzaa  mmaappppaattuurraa, mmaappppaattoo,,  qquuaalliittàà  mmeeddiiaa, oppure ccoommee  nneellllaa  vviissttaa  ccoorr--
rreennttee, sapendo che la prima opzione impegna meno il processore, mentre l�ultima lo
occupa molto di più. Deselezionate aaggggiioorrnnaa  ll��iilllluummiinnaazziioonnee  dduurraannttee  iill  mmoovviimmeennttoo.
· Nell�area PPuullssaannttee  oosssseerrvvaattoorree,,  rappresentazione 3D potete deselezionare lo scambio
sinistra/destra per il Pulsante osservatore e per quanto riguarda MMoovviimmeennttii  ccoonn  iill  ppuull--
ssaannttee  ddeessttrroo  ddeell  mmoouussee  pprreemmuuttoo  selezionate ��vveerrssoo��  lloo  sscchheerrmmoo..
· Chiudete la finestra di dialogo cliccando su OOKK.
· Uscite da ArCon 2.0, scegliendo EEssccii dal menu FFiillee.

NNoottaa:: le impostazioni che avete creato nella prima finestra di dialogo (Impostazioni
programma) hanno effetto soltanto all�avvio del programma ArCon 2.0. Perciò, ogni
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volta che viene effettuata una modifica, dovete riavviare il programma ArCon 2.0.
Generalmente queste modifiche verranno fatte un�unica volta e successivamente non
andranno più modificate.

Dopo le modifiche sopramenzionate, l�impostazione del programma ArCon 2.0 è 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 più lenta, con una più alta risoluzione oppure una visualiz-
zazione veloce a scapito della qualità dell�immagine. Se siete in possesso di un
Pentium con almeno 16 MB di memoria, le impostazioni stabilite durante l�instal-
lazione potrebbero essere adatte. In questo caso, non c�è bisogno di effettuare alcu-
na delle modifiche illustrate sopra.

22..33 EEsseemmppii
22..33..11 EEss0011..aaccpp
SSccooppoo:: Inserire mobili in modalità Disegno.

1. Aprite il file esempio ES01.ACP.

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

3. Cliccate ancora una volta sul monitor, però stavolta tenete premuto il pulsante si-
nistro del mouse. Muovendo il mouse, anche il monitor verrà spostato. Se muovete il
mouse in su o giù, a sinistra o a destra il monitor seguirà gli stessi movimenti. Se
muovete il mouse in su o in giù mentre premete anche il pulsante destro del mouse
� il pulsante sinistro è sempre premuto! � il monitor si allontanerà e si avvicinerà 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. L�ombra del monitor dovrebbe trovarsi sul tavolo nel punto dove
verrà �appoggiato�. 
5. Adesso rilasciate il pulsante sinistro del mouse. Il monitor verrà posto sulla scriva-
nia e rimarrà in questa posizione.
6. Cliccate sul secondo monitor (nella vista dall�alto) e posizionatelo nel punto da
dove è 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 è stata aggiornata di conseguenza.

22..33..22 EEss0022..aaccpp
SSccooppoo:: Creare, copiare e spostare dei gruppi 

1. Aprite il file esempio ES02.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 (v. pag. 217). I tre oggetti verranno così a formare un�unica
selezione.

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

5. Chiudete la finestra di dialogo, cliccando su OOKK.

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.

22..33..33 EEss0033..aaccpp
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SSccooppoo:: Inserire, accendere e spegnere delle lampade; vista diurna e notturna

1. Aprite il file esempio ES03.ACP.

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

3. Selezionate la lampada e copiatela, cliccando sul pulsante (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 l�alto - a differenza del monitor che si posa sul tavolo.
4. Cliccate due volte sulla seconda lampada (quella sopra la scrivania); verrà visua-
lizzata la seguente finestra di dialogo:

5. Nell�area FFoonnttee  ddii  lluuccee  selezionate ddeeffiinniissccii�� sotto Colore, e nella finestra di dialo-
go che segue cliccate sull�area rossa.
6. Cliccate su OOKK per confermare le modifiche e di nuovo OOKK nella prima finestra di
dialogo. Potete vedere adesso la lampada che si trova sulla scrivania emettendo una
luce rossa.

7. Cliccate sul pulsante e selezionate rraayy  ttrraacciinngg, tra le varie opzioni. Cliccate su
OOKK. 

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

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

22..33..44 EEss0044..aaccpp
SSccooppoo:: Cambiare la dimensione degli oggetti

1. Aprite il file ES04.acp. 
2. Selezionate la scrivania.
3. Cliccate due volte sulla scrivania.
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4. Attivate l�opzione nnoonn  mmaanntteenneerree  llee  pprrooppoorrzziioonnii  nell�area DDiimmeennssiioonnii 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 è 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 dell�angolo � 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 sull�angolo nero del quadro rosso
di selezione. Premete il pulsante del mouse e muovete il mouse. Guardate i cambia-
menti di dimensione della scrivania.

22..33..55 EEss0055..aaccpp
OObbiieettttiivvoo:: Visitare l�appartamento

1. Aprite il progetto ES05.acp. 

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

1. Spostate il mouse all�interno della finestra, prima di premere il pulsante sinistro.
Vedrete cambiare la forma del cursore. I simboli indicano la direzione in cui vi
muovereste se il pulsante sinistro del mouse fosse premuto.

In attesa

Continua la visita in avanti

Continua la visita indietro

Continua la visita a destra
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Continua la visita a sinistra

Continua la visita avanti a destra

Continua la visita avanti a sinistra

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. 

22..33..66 EEss0066..aaccpp
SSccooppoo::  Lavorare con il Catalogo degli oggetti e mappature

1. Aprite il file ES06.acp. 
Vi trovate in ArCon 2.0 in modalità Disegno (v. pag. 46), senza alcun oggetto. Nello
stesso tempo il Catalogo degli oggetti e mappature di ArCon 2.0 è aperto; se ciò non

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

2. Adesso cliccate due volte nel catalogo sull�immagine BBaaggnnoo  e nella selezione
seguente scegliete DDooccccee. 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 verrà collocata nella pianta
in modo appropriato.

3. Nel Catalogo degli oggetti e mappature, cliccate sul pulsante . Verrà 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 LLeeggnnoo.
5. Selezionate una varietà di legno cliccando su di essa, però 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.

NNoottaa:: 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 può applicare la  mappatu-
ra si trasformerà in un cursore del tipo

;
in caso contrario diventa

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

NNoottaa:: Se applicate una mappatura ad un muro, ArCon 2.0 tappezzerà automatica-
mente l�intera stanza. Se volete tappezzare soltanto una delle pareti, e non tutta la
stanza, lo potete fare nella Modalità 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, però 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 più su questa funzione.

22..33..77 EEss0077..aaccpp
SSccooppoo:: La realizzazione di un semplice locale in modalità Costruzione

1. Aprite il progetto Es07.acp. Verrà visualizzata una pagina vuota. 

2. Cliccate sul pulsante che si trova nella barra degli strumenti a sinistra.
3. Adesso cliccate all�interno 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 assicurerà
che i muri saranno verticali e orizzontali. 
4. Quando siete arrivati nel punto iniziale, premete il tasto EEsscc. 

5. Il passo seguente è quello di creare una parete divisoria che passi in mezzo alla

stanza che avete appena creato. Per fare ciò, cliccate sul pulsante che si trova
nella barra degli strumenti a destra. 
6. In seguito cliccate sull�angolo 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.

22..33..88 EEss0088..aaccpp
SSccooppoo:: 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 . L�uso dei pulsanti opzione
è descritto nell�introduzione degli esercizi.
3. Spostate il mouse al centro del muro centrale. La porta selezionata verrà visualiz-
zata. 

4. Cliccate una volta per fissare la porta nella posizione selezionata. 

5. Adesso cliccate sul pulsante e selezionate il tipo .

Quindi scegliete il tipo di inserimento tramite il pulsante che si trova nella barra
degli strumenti a destra 
6. Adesso cliccate sull�angolo superiore sinistro e quindi sull�angolo superiore destro
della stanza. La finestra selezionata verrà inserita al centro del muro superiore della
stanza. 
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Ora siete in grado di inserire qualsiasi porta e finestra. 

SSuuggggeerriimmeennttoo:: Cliccando sul pulsante , potete passare dalla Modalità
costruzione alla Modalità disegno, con l�aiuto della quale potete guardare le ultime
modifiche da tutte le direzioni.

22..33..99 EEss0099..aaccpp
SSccooppoo:: Spostare scale

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

2. Cliccate sul pulsante e scegliete l�opzione �gialla� (scale in legno).
3. Spostate il mouse nell�area di lavoro; comparirà il seguente simbolo: 

4. Ora, per collocare le scale, cliccate col mouse come nell�immagine seguente: 

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

6. Passate alla Modalità disegno cliccando sul pulsante e osservate la scala
ultimata.

7. Cliccate sul pulsante MMoossttrraa  ttuuttttoo  , e in seguito 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 Modalità costruzione cliccando sul pulsante . Il quadro pun-
teggiato blu delle scale indica quest�apertura. 

9. Cliccate sul pulsante (v. pag. 125), per passare alla modalità Selezione e clic-
cate sull�area blu punteggiata. La linea blu punteggiata apparirà rossa, ed in più, gli
angoli verranno evidenziati.
10. Adesso cliccate sul punto indicato nell�immagine per spostarla. 
Non rilasciate il pulsante sinistro del mouse finché non abbiate raggiunto la
posizione desiderata. 
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Il risultato può essere nuovamente osservato nella modalità Disegno. 

22..33..1100 EEss1100..aaccpp
SSccooppoo:: Lavorare con i piani

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

Cliccate su OOKK per confermare le modifiche. 
4. Notate la facilità di costruire un nuovo piano, senza altre azioni da parte vostra.
Tutti gli elementi finestre e porte sono stati copiati escludendo però l�arredamento. Con
delle piccole modifiche ai dati della finestra di dialogo precedente, si poteva ottenere
lo stesso arredamento del piano di sotto. 
5. Scegliete PPiiaannii  vviissiibbiillii...... dal menu PPiiaannii, e in seguito, nella finestra di dialogo che
verrà visualizzata, selezionate l�opzione MMoossttrraa  iill  ppiiaannoo  ccoorrrreennttee. Cliccate su OOKK per
confermare le modifiche. Sullo schermo adesso comparirà soltanto il piano di sopra. 
6. Adesso cliccate sull�elenco dei piani selezionati e selezionate il pianterreno. Notate
che il piano superiore adesso è scomparso e ciò che viene visualizzato è soltanto il
pianterreno. 
7. Scegliete MMooddiiffiiccaa  iill  ppiiaannoo  ccoorrrreennttee  dal menu PPiiaannii e inserite nella finestra di dia-
logo il valore di 3.50 m per l�altezza. Cliccate OOKK per confermare. Potete confermare
anche l�impostazione predefinita Spostate tutti i piani di sopra cliccando OOKK nella
finestra di dialogo seguente, Altezza nuovo piano. Notate che l�altezza del piano è
stata modificata. Notate anche che l�altezza delle scale è stata automaticamente
aggiustata. 
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3 Nozioni fondamentali

33..11 NNoozziioonnii  ffoonnddaammeennttaallii
ArCon 2.0 sotto molti aspetti è simile agli altri programmi Windows 95, sotto altri però,
è diverso. Se avete già lavorato con dei programmi Windows 95, avrete già familia-
rità con le sue funzioni principali. Sapete come scegliere una voce da un menu, come
ingrandire o ridurre una finestra e come avviare i programmi. Se tutte queste nozioni
non vi sono del tutto famigliari sarà necessario riprendere il manuale di Windows 95. 

33..11..11 DDiissppoossiizziioonnee  ddeellllee  bbaarrrree  ddeeggllii  ssttrruummeennttii  iinn  AArrCCoonn  22..00  
Come nel caso dei programmi Windows 95, lo schermo di ArCon 2.0 è 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 può assumere tre forme diverse. La prima
forma la troviamo nel caso in cui nessun progetto è aperto. È formata da due soli ele-
menti, File e Opzioni. Vi troverete di fronte alla seconda forma del menu, quando lavo-
rate in Modalità costruzione. Qui potete fare delle modifiche compatibili con questa
modalità. La terza variante del menu appare durante il lavoro in Modalità disegno.
Alcuni elementi delle due varianti del menu (nella Modalità disegno e costruzione)
sono identici. 
Oltre alla barra dei menu, come già menzionato, ci sono anche le barre degli stru-
menti. I pulsanti sono raggruppati in barre degli strumenti che permettono la
selezione di vari funzioni o di vari tipi di viste, ecc. I 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 è disponibile soltanto in Modalità
disegno. Qui si possono apportare delle modifiche che riguardano la finestra corrente.
La barra degli strumenti verticale è sempre presente nella parte sinistra della scher-
mata ArCon 2.0. Da questa barra degli strumenti si possono scegliere vari strumenti
usati in Modalità costruzione, mentre per la Modalità 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
modalità. Questo significa che troverete sempre gli stessi pulsanti, in Modalità dise-
gno e Modalità costruzione, a differenza della seconda barra degli strumenti oriz-
zontale e verticale. La seconda barra orizzontale appare soltanto in Modalità disegno,
come già menzionato, e viene utilizzata per fare delle modifiche alla finestra attual-
mente visualizzata. Quindi, se avete aperte più 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 Modalità
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�).

33..11..22 AAllccuunnee  pprreecciissaazziioonnii  ssuuii  ppuullssaannttii  ddeellllaa  bbaarrrraa  ddeeggllii  ssttrruu--
mmeennttii  
I 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 più di un utilizzo che l�utente può determinare diret-
tamente. Questi pulsanti opzione possono essere riconosciuti per la marcatura che
hanno nell�angolo inferiore destro, un triangolino nero. Per accedere alle varie possi-
bilità 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 verrà 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

l�immagine voi già saprete che si tratta di un pulsante opzione
che possiede sette varianti. Al contrario, i pulsanti semplici verranno visualizzati gen-

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

33..11..33 LLee  MMooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee  ee  ddiisseeggnnoo  iinn  AArrCCoonn  22..00
Un principio importante del concetto di elaborazione in ArCon 2.0 è rappresentato
dalla possibilità di lavorare in due diverse modalità � la Modalità costruzione e la
Modalità disegno. Nella Modalità costruzione vengono inseriti gli elementi �statici�
della casa. Questi includono i muri, le finestre e le porte, le canne fumarie e i tetti,
cioè, tutti quegli elementi che, anche in caso di trasloco, non si possono modificare.
Nella Modalità disegno potete arredare la casa con mobili e accessori, e potete mo-
dificarne l�aspetto, per esempio dipingendola o tappezzandola. 
Nella Modalità costruzione lavorate sempre in pianta e il progetto viene sempre
visualizzato verticalmente, dall�alto verso il basso.
Nella Modalità disegno, al contrario,  potete cambiare i vari tipi di vista: una vista
molto simile a quella della Modalità costruzione, un�altra vista della pianta a colori e
un�altra prospettica, nella quale si può liberamente definire la posizione dalla quale
guardare il progetto, in tre dimensioni.
Più avanti troverete una dettagliata descrizione delle Modalità costruzione e Modalità
disegno.

33..22  LLaavvoorraarree  ccoonn  ii  ppiiaannii
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più 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 però sufficiente. 
Per non perdere di vista ciò che state facendo, in Modalità 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 facilità da un piano all�altro, i dati faranno sempre
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riferimento al piano corrente. In Modalità 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. 

33..22..11  ll  ssiiggnniiffiiccaattoo  ddeeii  ttaassttii  ssppeecciiaallii  iinn  AArrCCoonn  22..00
Quasi tutto il lavoro in ArCon 2.0 si fa con il mouse. Fanno eccezione a questa rego-
la l�inserimento numerico e certi comandi controllo. Nell�appendice troverete un elen-
co di tutti i tasti di scelta rapida e delle loro funzioni.
Il tasto CCoonnttrrooll (CCttrrll) ha un significato speciale in ArCon 2.0 così come anche il tasto
MMaaiiuusscc. Questi due tasti hanno la funzione di cambiare i comportamenti di certi
comandi o programmi.

3.2.1.1 Il tasto Control
Il tasto CCttrrll serve a non far comparire alcune finestre di dialogo che normalmente
dovrebbero apparire, cliccando un pulsante. Se tenete premuto il tasto CCttrrll mentre clic-
cate un pulsante, la finestra di dialogo (che normalmente apparirebbe) non apparirà.
Se la finestra di dialogo non appare, i parametri usati l�ultima volta che avete usato
questo comando verranno utilizzati di nuovo, oppure, se non avete fatto ancora delle
modifiche, verranno utilizzati i parametri standard. L�effetto del tasto CCttrrll mentre si clic-
ca un pulsante, è lo stesso che si otterrebbe cliccando il rispettivo pulsante (senza il
tasto CCttrrll) e chiudendo immediatamente la finestra di dialogo, cliccando su OOKK. In un
certo senso, quindi, l�uso del tasto CCttrrll costituisce una scorciatoia.

3.2.1.2 Il tasto Maiusc
A differenza del tasto CCttrrll, che rappresenta una scorciatoia, il tasto MMaaiiuusscc offre una
specie di aggiunta di funzionalità. Premendo il tasto MMaaiiuusscc,, nel inserire dei dati nella
modalità Costruzione, potete incrementare la funzionalità di questi inserimenti. Potete
usare il tasto MMaaiiuusscc per controllare certi compiti di costruzione più difficili. Troverete
informazioni supplementari su questo argomento nella descrizione delle varie opzioni
di inserimento in Modalità costruzione (v. pag. 98).
Nella funzione Visita (v. pag. 178) i tasti CCttrrll e MMaaiiuusscc hanno però un significato diver-
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so. Premendo il tasto CCttrrll o MMaaiiuusscc mentre passeggiate intorno alla casa, la velocità
di movimento cresce quattro volte e, se premuti insieme, la velocità cresce 16 volte.
Questa proprietà può essere utile, per esempio, per avvicinarsi alla casa più veloce-
mente, quando siete piuttosto lontani da essa.

33..22..22 LLaayyoouutt  LLaa  ppaaggiinnaa  
Siccome ArCon 2.0 utilizza un approccio del tipo WYSIWYG (�ciò che vedi è ciò che
otterrai �), non soltanto siete in grado di avere una vista tridimensionale della vostra
pianta sullo schermo, ma di vedere esattamente anche come verrà stampata. A
questo proposito nella Modalità costruzione (v. pag. 98) ci sono due tipi di viste, la
vista Normale, in cui l�area di lavoro non è �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 PPaaggiinnaa  iinntteerraa  dal menu VViissttaa, potete avere un�antepri-
ma della stampa finale. Potete passare dalla Vista normale alla Vista layout sceglien-
do tra VViissttaa  nnoorrmmaallee  e VViissttaa  llaayyoouutt  dal menu VViissttaa.
La voce PPaaggiinnaa  iinntteerraa del menu VViissttaa è disponibile soltanto nella Vista layout,
essendo disattivata nella Vista normale. Le due viste ci sono anche nella modalità
Disegno, nella visualizzazione 2D. La Vista layout è di grande interesse se, per esem-
pio, volete spostare la pagina sotto la pianta.

33..22..33 LLaa  vviissuuaalliizzzzaazziioonnee  ddii  ppaarrttii  ddeellllaa  ppiiaannttaa
Nelle viste 2D, sia in Modalità costruzione che in Modalità disegno, potete visualiz-
zare dei particolari della pianta, scegliendo qualsiasi grado di ingrandimento o di

riduzione. A questo si può arrivare sia usando i pulsanti e o scegliendo le
voci IInnggrraannddiirree, RRiidduurrrree o MMoossttrraa  ttuuttttoo dal menu VViissttaa.
Se vi trovate nella Vista layout, potete visualizzare l�intera pagina, scegliendo PPaaggiinnaa
iinntteerraa dal menu VViissttaa.
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 modalità per spostare la costruzione
nella posizione giusta:
1. Potete cambiare la scala della vostra pianta in modo che la costruzione sia più 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

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 apparirà 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 verrà centrata sullo schermo e il contenuto della pianta �scivolerà� nella
direzione opposta. 

33..22..44 SSuuoonnii
Certe operazioni in ArCon 2.0 possono essere �accompagnate� da suoni. Queste
includono l�apertura e la chiusura delle porte, la visita, il movimento dell�ascensore,
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 più silenziose. 
3. Desiderate avere una velocità superiore durante la visita. In questo caso è preferi-
bile disattivare i suoni per togliere un �peso� al computer.

3.2.4.1 Finestra di dialogo Opzioni suoni
Per le ragioni descritte sopra, questa finestra di dialogo vi offre la possibilità di disat-
tivare i suoni. 

Al comando SSuuoonnii� si arriva scegliendo la voce PPrrooggrraammmmaa dal menu OOppzziioonnii. Potete
attivare o disattivare i suoni nella finestra di dialogo che segue.

33..33 FFiinneessttrraa  aanntteepprriimmaa
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 c�è un pulsante AAnntteepprriimmaa nella parte destra della finestra di
dialogo, premendolo le modifiche apportate aggiorneranno l�immagine 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. 
L�immagine seguente è un esempio di finestra anteprima:
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La procedura da seguire è la seguente. Se il cursore del mouse si sposta sopra la
finestra anteprima, modificherà la sua forma in qualcosa del tipo:

.

33..33..11 RRoottaazziioonnee  
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
l�immagine sarà ruotata in tutte le direzioni.

33..33..22 ZZoooomm
Nell�angolo destro in basso alla finestra di anteprima vedete i simboli ��++�� e ��--�� alla fine
della barra di scorrimento. Se cliccate col pulsante sinistro sul ��++��, l�oggetto sarà
ingrandito, se cliccate sul ��--�� l�oggetto sarà 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 giù mentre tenete premuto il pulsante destro, l�oggetto viene
ingrandito, muovendo il mouse in su, viene ridotto.

33..33..33 SSccoorrrriimmeennttoo
Le barre di scorrimento si trovano nell�angolo destro, in basso alla finestra anteprima.
Cliccando e trascinando le barre di controllo, potete muovere in su o in giù, a destra
o a sinistra, il contenuto dello schermo. Cliccando su aa, l�intero oggetto riapparirà 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. I pulsanti di questa barra possono essere usati per
cambiare le impostazioni o per iniziare delle operazioni che si effettuano sia in
Modalità costruzione che in Modalità disegno.
Sono incluse la creazione di nuovi progetti, l�apertura e il salvataggio di un progetto,
la stampa o il salvataggio di un�immagine, l�ingrandimento 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 più 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 è 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. 

44..11  UUnnaa  vviissiioonnee  dd��iinnssiieemmee  ddeellllaa  MMooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee
iinn  AArrCCoonn  22..00  
Oltre alla modalità Disegno, c�è anche la modalità Costruzione. In questa modalità
potete inserire le caratteristiche architettoniche del progetto. Tutti gli oggetti fissi della
casa - cioè le cose che sono generalmente immobili (che non cambiano) � sono
costruite in Modalità costruzione. Al contrario, in modalità Disegno potete dotare la
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casa di una serie di mobili e accessori utili. Potete passare dalla Modalità costruzione

alla Modalità disegno in ogni momento, cliccando sul pulsante .
Subito dopo aver creato un nuovo progetto, il programma attiva la Modalità
costruzione. 
La Modalità costruzione mostra la vostra pianta corrente dall�alto in una o più viste

� potete usare quante viste desiderate. In funzione della scala di ingrandimento 
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 Modalità
costruzione, possiamo chiamarla �barra degli strumenti: COSA�. Questa barra vi offre
la possibilità 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 modalità di inserimento di un certo elemento di costruzione
nella vostra pianta. 
Questo fatto è 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 punti, oppure costruendo una serie

di muri adiacenti, 
Avere la possibilità 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� è vuota.

44..11..11 LLiinneeee  gguuiiddaa  ee  RRiigghheelllloo
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 l�in-
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 modalità Costruzione offre anche un righello come aiuto ulte-
riore per l�inserimento 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, sarà possibile risolvere con
precisione problemi di costruzione anche complessi.

44..11..22 CCoossaa  ssii  ppuuòò  iinnsseerriirree  iinn  MMooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee
Nella modalità Costruzione, ArCon 2.0 vi offre la possibilità di inserire finestre, porte,
muri, colonne, canne fumarie, scale, tetti, solai ecc. Inoltre potete inserire aperture nei
soffitti e cambiare le proprietà dei piani e soffitti creati automaticamente. Infine, oltre
alle linee guida appena menzionate è 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 però non dovete preoccuparvi dell�inserimento 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 così lontano con i dettagli, da offrirvi la possibi-
lità di inserire non soltanto il numero degli scalini di una scala, ma anche l�altezza di
ogni scalino.

44..22  UUnnaa  vviissiioonnee  dd��iinnssiieemmee  ddeellllaa  MMooddaalliittàà  ddiisseeggnnoo  iinn
AArrCCoonn  22..00
Oltre alla modalità Costruzione, esiste la modalità Disegno. In questa modalità potete
sistemare l�interno della casa, arredarla di mobili e altri elementi. Nella Modalità di-
segno potete specificare anche la rifinitura esterna e l�ambiente circostante.
Oltre alla barra degli strumenti orizzontale (v. pag. 60) � la quale è identica a quella
che trovate nella Modalità costruzione � la modalità 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.
I 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 Modalità costruzione alla Modalità disegno, sarà visualizzata
una finestra supplementare. Essa è visibile solo nella Modalità disegno: si tratta del
catalogo degli oggetti e delle mappature. Questa finestra ha una funzione molto
importante nella Modalità disegno. Agisce come un catalogo dal quale, con l�aiuto
del mouse, potete trascinare all�interno 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)!

44..22..11 LLaavvoorraarree  nneellllaa  MMooddaalliittàà  ddiisseeggnnoo
Le principali operazioni che potete eseguire nella modalità 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 Modalità disegno, è possibile
vedere il vostro appartamento o casa da diversi punti e anche passeggiare per le
stanze. Naturalmente, è possibile salvare la vista corrente della casa sul disco rigido
o avere una stampa di essa.

44..22..22 AApprriirree  ooggggeettttii
Dopo aver disegnato il vostro piano e inserito le porte, le finestre e gli altri elementi
di costruzione nella Modalità costruzione, potete iniziare ad arredare la casa. Per fare
ciò 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 AArrrreeddaammeennttoo ��  AApprrii  ooggggeettttoo  o AApprrii  ggrruuppppoo. 
Dopo aver aperto un oggetto o un gruppo in questo modo, l�oggetto deve essere
inserito nella vostra pianta. Come questo avviene dipende dal tipo di vista

44..22..33 IInnsseerriirree  ooggggeettttii
Ci sono tre tipi diversi di viste nella Modalità disegno di ArCon 2.0: la vista della
pianta dall�alto, la vista della pianta e la vista prospettica. L�altezza visualizzata varia
da una vista all�altra, di conseguenza l�altezza di ogni oggetto inserito varia da una
vista all�altra.
È impossibile definire il valore dell�altezza nella vista della pianta dall�alto. Se dovete
inserire un oggetto in questa vista, basta dare la posizione verticale e orizzontale del-
l�oggetto, e ArCon 2.0 troverà l�altezza giusta.
Nella vista della pianta e in quella prospettica potete inserire voi stessi il valore del-
l�altezza. 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 è aperto. Solo quando rilasciate il pulsante del mouse, dopo l�operazione
di trascinamento, potrete vedere l�oggetto. 

44..22..44 IImmppoossttaarree  ll��aalltteezzzzaa
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 sarà �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 giù mentre tenete
premuto il pulsante destro del mouse cambierà 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 profondità quando
si muove su e giu. Siete voi a inserire queste Impostazioni nella finestra di dialogo
PPrrooggrraammmmaa  ��  GGeenneerraallee...... dal menu OOppzziioonnii.
A questo punto non resta che provare di persona.

44..22..55 IInnsseerriirree  eelleemmeennttii  ddii  aarrrreeddaammeennttoo
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 avviene dopo, potete vederlo meglio nella vista prospettica: in fun-
zione delle caratteristiche dell�oggetto che avete aperto, questo si poserà sul pavi-
mento, verrà appeso al soffitto o resterà 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 è 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 seguenti:
· 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 ciò che potete vedere nella vista della pianta. Per esempio, se aprite un oggetto
tazza è lo mettete sopra un tavolo, nella vista della pianta esso sarà collocato sul
tavolo. 
· Gli oggetti che si appendono al soffitto vengono collocati sopra il pavimento del
piano corrente e appesi sotto l�oggetto che è sopra. Se per esempio, aprite un ogget-
to come una lampada da soffitto che però deve stare sotto un tavolo, al rilascio del
pulsante del mouse, la lampada verrà appesa sotto il tavolo.
· Gli oggetti che vengono posti su un livello fisso sono collocati a metà strada tra il
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soffitto e il pavimento del piano corrente.

44..22..66 SSppoossttaarree  ggllii  ooggggeettttii  ggiiàà  aappeerrttii
Spostare gli oggetti già aperti è 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 è identica a quella
descritta nella sezione precedente.

44..22..77 SSeelleezziioonnaarree  ooggggeettttii
Se cliccate sull�oggetto e rilasciate immediatamente il pulsante sinistro, l�oggetto verrà
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 più di un oggetto, cliccando sugli altri oggetti mentre tenete pre-
muto il tasto MMaaiiuusscc. 
Se avete selezionato uno o più oggetti, potete eseguire varie operazioni su questi
oggetti:

Potete ruotare l�oggetto usando i pulsanti , cancellarlo usando

il pulsante o premendo il tasto CCaanncc.
Se avete selezionato più di un oggetto, potete allineare questi oggetti usando il pul-

sante o raggrupparli insieme usando il pul-

sante 
Se almeno uno degli oggetti selezionati è una lampada potete accenderla o spegn-

erla usando il pulsante 
Un�altra possibilità è quella di spostare più di un oggetto nello stesso tempo, selezio-
nandoli tutti come già 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
o appesi, ognuno al suo posto. 

44..22..88 LLee  vvaarriiee  vviissttee  iinn  MMooddaalliittàà  ddiisseeggnnoo
In Modalità disegno, ogni finestra della vostra pianta può essere visualizzata nella

vista della pianta, nella vista dall�alto o nella vista prospettica. I tre pulsanti , 

e , 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 qualità della visualiz-

zazione tramite il pulsante opzione 
I vari tipi di viste influiscono non soltanto sulla qualità della visualizzazione, ma

anche sulla sua velocità. La scelta è la più semplice, ma anche la più veloce; la

scelta è la migliore, ma anche la più lenta.

44..22..99 VViissiittaarree  llee  ssttaannzzee  ddeell  ppiiaannoo  ee  vviissuuaalliizzzzaarree  iill  ppiiaannoo
Se siete nella vista prospettica, nella seconda barra degli strumenti orizzontale

apparirà il pulsante (v. pag. 189). Quando cliccate su questo pulsante, sarete in
grado di visitare le stanze del piano. Per fare ciò, 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 è
né possibile né pratica. In queste due viste avete la possibilità, così come nella vista

prospettica, di cambiare il punto d�osservazione usando il pulsante . A differenza
degli altri pulsanti in ArCon 2.0, in questo caso è 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 sposterà 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 giù. Nella
vista prospettica, spostarsi in su o in giù dipende dall�osservatore. 

NNoottaa:: Con il pulsante determinate la posizione dell�osservatore e non la posizione
del disegno.
Quando però vi spostate a destra di un oggetto, per esempio, l�oggetto stesso sembra
spostarsi a destra.
Questo �scambio� tra destra e sinistra può risultare difficile per alcuni utenti. Per ques-
ta ragione è possibile cambiare queste funzioni usando la finestra di dialogo
PPrrooggrraammmmaa  ��  IImmppoossttaazziioonnii  pprrooggrraammmmaa......  dal menu OOppzziioonnii .

44..22..1100 UUssaarree  ll��aasscceennssoorree
Se avete scelto la vista dall�alto o la vista prospettica nella finestra corrente, nella se-

conda barra degli strumenti orizzontale appariranno i pulsanti e .
Con questi pulsanti avete la possibilità di salire o di scendere di un piano. Nella vista
prospettica avete anche la possibilità di animare il movimento, invece di salire o scen-
dere a scatti.

Questo avviene premendo il tasto CCttrrll  mentre cliccate i pulsanti e .

44..22..1111 PPeerr  ggllii  uutteennttii  cchhee  hhaannnnoo  ffrreettttaa::  MMMMXX
Al margine destro della seconda barra degli strumenti orizzontale il pulsante 
appare solo in alcuni casi.
Per vedere questo pulsante, dovete avviare ArCon 2.0 su un computer Pentium con
l�estensione MMX. Se questo pulsante è premuto e ArCon 2.0 gira in Modalità High
Color, le immagini 3D, nella vista dall�alto e nella vista prospettica verranno elaborate
usando i comandi MMX .Questo incrementa considerevolmente la velocità della visu-
alizzazione. Se il pulsante non è premuto i calcoli verranno eseguiti ignorando le
istruzioni MMX.

NNoottaa::  ArCon 2.0 usa le istruzioni MMX solo per immagini in modalità High Color; per
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immagini in modalità True Color verranno usate le istruzioni di un Pentium �normale�. 

44..33  IImmppoossttaazziioonnii  ssttaannddaarrdd  ddeell  pprrooggrraammmmaa
Le impostazioni fondamentali di ArCon 2.0, che vengono interpretate all�avvio del pro-
gramma, sono definite nella finestra di dialogo IImmppoossttaazziioonnii  ssttaannddaarrdd  ddeell  pprrooggrraamm--
mmaa. La finestra di dialogo si trova sotto la voce PPrrooggrraammmmaa  ��  IImmppoossttaazziioonnii  pprrooggrraamm--
mmaa......  del menu OOppzziioonnii.. Le modifiche fatte in questa finestra di dialogo hanno effetto
soltanto al successivo avvio del programma; in più ArCon 2.0 vi offre la possibilità di
usare il tasto CCttrrll all�avvio del programma per aprire la finestra di dialogo delle
impostazioni.
Per la visualizzazione delle rappresentazioni 3D, ogni punto dello schermo (pixel)
richiede una certa quantità di memoria. Questa quantità di memoria dipende dalla
risoluzione dello schermo e dalla profondità di colore di ogni pixel. La risoluzione
dello schermo e la profondità 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 userà la memoria virtuale sul disco rigido � se installata. In questo modo,
la visualizzazione 3D si rallenterà. Per minimizzare la quantità 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 sulla barra della finestra Guida per avere le
informazioni richieste.

44..33..11 IImmppoossttaazziioonnii  ssttaannddaarrdd  ddeell  pprrooggrraammmmaa::  MMeemmoorriiaa  ttaamm--
ppoonnee  ddeellllee  vviissuuaalliizzzzaazziioonnii  33DD
Qui potete determinare la quantità di memoria che ArCon 2.0 deve allocare per le
visualizzazioni 3D. Se scegliete l�opzione ppeerr  ll��iinntteerroo  sscchheerrmmoo, ArCon 2.0 automatica-
mente definisce e alloca la quantità di memoria necessaria per un intero schermo 3D.
Se inserite il valore della memoria come assoluto, può succedere che la finestra del
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programma ArCon 2.0 non verrà visualizzata in modalità 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 così
la velocità d�esecuzione di ArCon 2.0, specialmente nel caso di computer con meno
di 16 MB di memoria. 

44..33..22 IImmppoossttaazziioonnii  ssttaannddaarrdd  ddeell  pprrooggrraammmmaa::  DDiimmeennssiioonnee
ppiixxeell  33DD
Qui potete cambiare la dimensione del pixel 3D per diminuire la quantità di memo-
ria utilizzata, permettendovi di occupare meno memoria.

4.3.2.1 L�opzione Un pixel
Se scegliete questa opzione, un pixel 3D in memoria rappresenterà un pixel sullo
schermo. Questo vi offrirà una visualizzazione migliore, ma la memoria richiesta è re-
lativamente grande.
L�impostazione UUnn  ppiixxeell è l�impostazione predefinita e deve essere cambiata solo in
caso di problemi di velocità di esecuzione.

4.3.2.2 L�opzione 2 volte 2 pixel
Dopo aver selezionato quest�opzione, un pixel 3D in memoria corrisponde a 4 pixel
sullo schermo. Lavorando con 2 x 2 pixel potete trarre i seguenti vantaggi: per ogni
scena deve essere calcolato un solo quarto di pixel, questo calcolo è più rapido e per-
ciò anche la visualizzazione si aggiorna rapidamente. Questo è di grande utilità
soprattutto quando preparate una presentazione usando un proiettore che non
dispone di un�alta risoluzione. 
La visualizzazione 3D non sarà ad alta definizione, in funzione della risoluzione dello
schermo, ma la memoria richiesta sarà quattro volte minore.

4.3.2.3 L�opzione 4 volte 4 Pixel
Se scegliete quest�opzione, un pixel 3D in memoria corrisponde a 16 pixel sullo scher-
mo, visualizzati come un blocco. La visualizzazione 3D sarà ancora meno definita del-
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l�opzione precedente, ma la memoria richiesta sarà 16 volte minore.

44..33..33 IImmppoossttaazziioonnii  ssttaannddaarrdd  ddeell  pprrooggrraammmmaa::  PPrrooffoonnddiittàà  ccoo--
lloorree  ppiixxeell  33DD
Il valore della profondità di colore del pixel 3D ha un�influenza considerevole sulla
quantità di memoria necessaria per la visualizzazione in vista prospettica. Per
quest�impostazione sono valide le opzioni che seguono.

4.3.3.1 L�opzione High Colour (= 8 byte per pixel)
Con quest�opzione la visualizzazione 3D verrà eseguita a circa 32.000 colori.
Naturalmente questo è vero nel caso in cui voi abbiate scelto HHiigghh  CCoolloouurr o TTrruuee
CCoolloouurr anche per le impostazioni dello schermo.
Se il vostro computer è dotato di un processore MMX (v.pag. 226), la visualiz-
zazione 3D in High Colour-3D sarà eseguita usando le istruzioni MMX, acceleran-
do i tempi.

4.3.3.2 L�opzione True Colour (= 12 byte per pixel)
La visualizzazione 3D con quest�opzione verrà eseguita con circa 16 milioni di colori.
Naturalmente questo è vero nel caso abbiate scelto HHiigghh  CCoolloouurr o TTrruuee  CCoolloouurr anche
per le impostazioni dello schermo, altrimenti ArCon 2.0 accetterà la vostra scelta, ma
la risoluzione del colore non cambierà.
Tuttavia, ci può essere un�eccezione in cui può tornare utile scegliere l�opzione TTrruuee
CCoolloouurr, anche se il vostro monitor non è dotato di tale risoluzione: si tratta del caso
in cui desiderate produrre delle immagini di alta qualità per la stampa o per trasferir-
le su un altro computer. ArCon 2.0 userà l�impostazione scelta per salvare e stampare
immagini. Potete evitare, in questo modo, la perdita dei colori nel rendering, dovuto
all�opzione HHiigghh  CCoolloouurr nella stampa.
Dopo aver usato questa particolare caratteristica, dovete scegliere di nuovo l�opzione
HHiigghh  CCoolloouurr in quanto offre una maggiore velocità di visualizzazione. Questo vale in
particolare per i computer MMX (v. pag. 226); perché visualizzano più velocemente in
HHiigghh  CCoolloouurr , che non in TTrruuee  CCoolloouurr. 
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Conoscendo la risoluzione dello schermo della propria scheda grafica e la profondità
di colore, è molto facile calcolare la memoria richiesta. Ricordate che circa il 20% dello
schermo è occupato dai menu e dalle barre degli strumenti. La memoria necessaria
per una risoluzione di 1024x768 e l�opzione True Colour è quindi 7,4 MB, mentre in
High Colour sono sufficienti solo circa 5 MB.

44..33..44 IImmppoossttaazziioonnii  ssttaannddaarrdd  ddeell  pprrooggrraammmmaa::  MMaappppaattuurree
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
conformità delle caratteristiche del vostro hardware.

4.3.4.1 L�opzione dimensioni originali (Mipmaps)
Attivando questa casella di controllo, all�apertura le mappature saranno memorizzate
nelle risoluzioni di origine. Quando le mappature sono visualizzate in una rappre-
sentazione 3D, verrà selezionata la risoluzione più adatta. A parte il miglioramento
ottico, usando quest�opzione ci vorrà molto più tempo per il calcolo delle varie
risoluzioni all�apertura delle mappature, e la memoria necessaria è maggiore circa del
33% rispetto alla memoria usata quando i mipmaps sono disattivati.

4.3.4.2 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 è piena ed altre mappature vengono aperte. Questo offre il vantaggio di
avere un rapido accesso alle mappature più usate. Il valore in Kbyte di questa voce
rappresenta la memoria tampone allocata alle mappature. Dovete impostare questo
valore in base alla quantità di memoria RAM disponibile.
La massima quantità di memoria richiesta per una mappatura è di 60 kB senza l�uso
dei mipmaps e di 90 kB con l�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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44..33..55 IImmppoossttaazziioonnii  ssttaannddaarrdd  ddeell  pprrooggrraammmmaa::  PPeerrccoorrssoo  ppeerr  ggllii
ooggggeettttii
Il percorso si riferisce alla directory dalla quale ArCon 2.0 trae tutti gli oggetti. Tale per-
corso è 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
SSffoogglliiaa...... nella finestra di dialogo standard che verrà visualizzata.
Se lo spazio libero del vostro disco rigido è limitato, è possibile copiare i file su un�u-
nità compressa. Naturalmente, in tal caso, dovete cambiare il percorso.

44..33..66 IImmppoossttaazziioonnii  ssttaannddaarrdd  ddeell  pprrooggrraammmmaa::  PPeerrccoorrssoo  ppeerr  llee
mmaappppaattuurree
Il programma cerca in questa directory le mappature che userete in ArCon 2.0. Anche
questo percorso è definito automaticamente durante l�installazione 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 idoneità alla compressione.
Dopo aver inserito i cambiamenti, cliccate su OOKK per salvare le modifiche e uscire
dalla finestra di dialogo.

44..44  IImmppoossttaazziioonnii  ggeenneerraallii  ddeell  pprrooggrraammmmaa
Potete accedere alla finestra di dialogo delle impostazioni scegliendo PPrrooggrraammmmaa  ��
GGeenneerraallee...... dal menu OOppzziioonnii. I valori impostati qui servono per ottimizzare la
velocità di lavoro di ArCon 2.0 nella rappresentazione 3D.

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

44..44..11 LLiimmiittaarree  iill  nnuummeerroo  ddii  ppoolliiggoonnii  vviissuuaalliizzzzaattii  dduurraannttee  llaa
vviissiittaa
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Se la velocità offerta dal vostro computer durante la visita è inaccettabile, avete la pos-
sibilità di ridurre manualmente il numero di poligoni visualizzati. In funzione del pro-
getto, il numero di poligoni può arrivare a migliaia.
Per limitare questo numero selezionate lliimmiittaa  aa e inserite un numero adatto al vostro
hardware. In questo modo è possibile visitare il progetto ad una velocità maggiore
con una qualità di visualizzazione tollerabile. Provate a inserire il valore 3000.

44..44..22 VViissuuaalliizzzzaazziioonnee  ddeellllee  iimmmmaaggiinnii  iinn  mmoovviimmeennttoo
In una rappresentazione 3D (scelta mediante il pulsante Vista) il movimento e l�in-
serimento di vari oggetti può rallentare il vostro computer. Modificando le
impostazioni di quest�area potete aumentare la velocità, usando rappresentazioni più
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 

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

verrà applicato un colore uniforme 

4.4.2.3 Con mappatura, qualità media
Quest�opzione visualizza il vostro progetto durante il movimento con tutte le mappa-
ture e colori assegnati agli oggetti. I muri mappati sono però visualizzati senza alcun
altro colore addizionale.
Per i computer non MMX (v. pag. 226), quest�impostazione è il compromesso migliore

tra qualità e velocità 

4.4.2.4 Come nella vista corrente
Se avete scelto quest�opzione, durante il movimento il tipo di visualizzazione sarà
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identico a quello scelto per la rappresentazione 3D.

4.4.2.5 Aggiornare l�illuminazione delle lampade in movi-
mento
Esiste la possibilità di disattivare l�aggiornamento dell�illuminazione delle lampade
accese durante il movimento.
A differenza di un oggetto �normale�, non soltanto l�oggetto deve essere mosso, ma
l�intera scena deve essere di continuo in ricostruzione. In questo modo le lampade in
pratica non sono spente, ma la visualizzazione durante il movimento non è in piena
concordanza con l�illuminazione attuale.
Quando il movimento si interrompe, l�illuminazione è automaticamente aggiornata e
visualizzata.

44..44..33 PPuullssaannttee  oosssseerrvvaattoorree,,  vviissttaa  33DD  
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.

4.4.3.1 Il 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
iinnvveerrttii  ssiinniissttrraa//ddeessttrraa. Questo significa che, se cliccate sulla freccia sinistra del pul-
sante Vista, l�osservatore volta a destra. Si può adattare questa funzione alle esigen-
ze del singolo utente.

4.4.3.2 Movimenti col pulsante destro del mouse
L�opzione permette di controllare i movimenti eseguiti mentre tenete premuto il pul-
sante destro del mouse. Questo può essere adattato dall�utente per ottimizzare il fun-
zionamento del programma.
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4.4.3.2.1 �Dentro� lo schermo
Se avete scelto quest�opzione, l�oggetto che state manipolando, tenendo il pulsante
destro del mouse premuto, si sposta verso l�interno dello schermo � rispetto alla
posizione dell�utente. Questo avviene da qualsiasi punto guardate il progetto.

4.4.3.2.2 �Indietro� (altezza costante)
Anche quest�opzione è 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, può darsi che il risultato sia
diverso da ciò che vi aspettavate nel compiere l�operazione. In tal caso, raccomandia-
mo di usare l�opzione iinnvveerrttiirree  aauuttoommaattiiccaammeennttee  ttrraa  ��iinnddiieettrroo��  ee  ��iinn  ggiiùù�� (v. sotto).

4.4.3.2.3 �In giù�
L�opzione ��iinnddiieettrroo�� (aalltteezzzzaa  ccoossttaannttee)) 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 � cioè, lontano da voi � l�oggetto non seguirà gli spostamenti del mouse, ma si
sposterà verso il pavimento. Dovete tenere il pulsante destro del mouse premuto per
fare spostare in su l�oggetto. 
Se avete selezionato l�opzione ��iinn  ggiiùù��, questo comportamento è diverso. Quando
spostate il mouse in su senza tenere il pulsante destro del mouse premuto, l�oggetto
si sposterà verso l�alto dello schermo. Questo soltanto quando guardate quasi verti-
calmente in giù. Se premete il pulsante destro e trascinate il mouse in su, l�oggetto si
sposterà 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.

4.4.3.2.4 Inverti automaticamente tra �indietro� e �in giù� ...
Usando quest�impostazione, potete combinare le opzioni ��iinnddiieettrroo�� e ��ssuu�� e definire un
angolo a partire dal quale invertire le due opzioni. In questo modo potete evitare l�ef-
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fetto descritto nell�opzione ��iinnddiieettrroo�� ed altrettanto evitare di dover invertire manual-
mente le due opzioni.

44..55  FFuunnzziioonnii  nneellllaa  bbaarrrraa  ddeeggllii  ssttrruummeennttii  oorriizzzzoonnttaallee  II
In questa sezione sono descritti i pulsanti della barra degli strumenti orizzontale e le
funzioni associate ad essi.
Alcuni dei pulsanti descritti qui possono essere disattivati, in funzione della modalità
in uso. In tal caso essi saranno evidenziati in grigio.

Il gruppo di sei pulsanti che si trovano a sinistra (v. pag. 63), (v. pag. 65), 

(v. pag. 66), (v. pag. 65), (v. pag. 71) e (v. pag. 76) viene usato per gestire
i progetti e per lavorare con le viste.

Cliccando col pulsante sinistro del mouse su create un nuovo progetto. Se clic-
cate sul pulsante col pulsante destro del mouse, sarà visualizzata una finestra di dia-
logo con le opzioni progetto corrispondenti.

Cliccando su si apre una finestra di dialogo standard con l�aiuto della quale
potete aprire un progetto esistente.

Cliccando col pulsante sinistro del mouse su salvate il progetto corrente. Se non
avete ancora assegnato un nome al vostro progetto, sarà visualizzata una finestra di
dialogo standard per specificarlo.
Cliccando col tasto destro del mouse su questo pulsante si apre una finestra di dia-
logo contenente le opzioni di salvataggio.
Troverete ulteriori informazioni su questi pulsanti nella sezione Apri progetto (v. pag.
65) e Salva progetto (v. pag. 66).

Cliccando col pulsante sinistro del mouse su la vista corrente verrà inviata diret-
tamente alla stampante, usando le opzioni di stampa visualizzate premendo con il
tasto destro del mouse su questo pulsante. Troverete ulteriori dettagli riguardanti
questa funzione nella sezione Stampare (v. pag. 69).

Cliccando su potete salvare la vista corrente come un metafile di Windows
oppure come un file bitmap. Le opzioni corrispondenti saranno visualizzate nella
finestra di dialogo che si apre cliccando su questo pulsante col tasto destro del

Arcon Domus 3D

6600



mouse. Per ulteriori dettagli vedere la sezione Salva viste (v. pag. 104).

Cliccando col pulsante sinistro del mouse su create un�altra finestra contenente
una nuova vista.
Le opzioni relative vengono visualizzate cliccando su questo pulsante col tasto destro
del mouse. Troverete una descrizione più dettagliata nella sezione Creare nuove viste
(v. pag. 76).

44..66  FFuunnzziioonnii  nneellllaa  bbaarrrraa  ddeeggllii  ssttrruummeennttii  oorriizzzzoonnttaallee  IIII
Il pulsante seguente, che si trova separato dal gruppo precedente dei pulsanti,

o (v. pag. 76) ha un ruolo molto importante in ArCon 2.0, passando
dalla Modalità costruzione alla Modalità disegno.
Un�esatta descrizione di queste due modalità la troverete nei capitoli riguardanti le
due modalità.

44..77  FFuunnzziioonnii  nneellllaa  bbaarrrraa  ddeeggllii  ssttrruummeennttii  oorriizzzzoonnttaallee  IIIIII
Il prossimo gruppo di due pulsanti, formato da e riguarda la visualizzazione

della vista corrente. Per esempio, il pulsante corrisponde al comando MMoossttrraa  ttuuttttoo

del menu VViissttaa  e il pulsante corrisponde alle voci IInnggrraannddiissccii o RRiidduuccii del menu
VViissttaa. Potete visualizzare la finestra di dialogo con le riguardanti opzioni cliccando col
tasto destro del mouse sull�ultimo pulsante.
Troverete una descrizione dettagliata su queste opzioni e sulla funzione zoom in gen-
erale nella sezione Zoom

44..88  FFuunnzziioonnii  nneellllaa  bbaarrrraa  ddeeggllii  ssttrruummeennttii  oorriizzzzoonnttaallee  IIVV
Il gruppo seguente di quattro pulsanti formato da (v. pag. 100), (v. pag.

101), e (v. pag. 119) offre una funzione guida per la costruzione.

Per esempio, usando i pulsanti (v. pag. 100) è possibile spostare l�origine,
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la griglia o entrambi, in funzione della vostra selezione. Troverete una descrizione det-
tagliata di queste funzioni nella sezione Impostazione coordinate e origine griglia (v.
pag. 100). 
Il righello può essere attivato o disattivato cliccando col tasto sinistro del mouse sul

pulsante .
Se cliccate questo pulsante col tasto destro del mouse, sarà visualizzata una finestra
di dialogo contenente le opzioni riguardanti il righello. Troverete una descrizione det-
tagliata del righello nella sezione Il righello.

I pulsanti e attivano o disattivano la griglia o le linee guida nella vista della
pianta.

44..99  FFuunnzziioonnii  nneellllaa  bbaarrrraa  ddeeggllii  ssttrruummeennttii  oorriizzzzoonnttaallee  VV
L�ultimo gruppo di cinque pulsanti , , , e consente di cambiare il

tipo di visualizzazione delle viste. Il pulsante visualizza o nasconde l�ombreg-

giatura dei muri, visualizza o nasconde i mobili, visualizza o nasconde tutti

i tetti presenti, visualizza o nasconde le etichette mentre visualizza o
nasconde le quote.
Questi pulsanti hanno effetto su tutte le viste attive. Il prossimo elemento nella barra
degli strumenti è una casella elenco che consente di selezionare il piano corrente.
Cliccate su questa casella col pulsante sinistro del mouse per ottenere l�elenco di tutti
i piani. Quindi selezionate un piano da quest�elenco.

44..1100 FFuunnzziioonnii  nneellllaa  bbaarrrraa  ddeeggllii  ssttrruummeennttii  oorriizzzzoonnttaallee
VVII
All�estremo destro della barra orizzontale troverete uno o due pulsanti, il pulsante

Guida e il pulsante per la visualizzazione del Catalogo (v. pag. 194), che com-
pare solo in Modalità disegno.
Se cliccate sul pulsante Guida col tasto sinistro del mouse, il cursore del mouse cam-
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bierà forma. In seguito potete cliccare su ogni elemento visibile dello schermo e avere
la guida corrispondente all�elemento.

Cliccando sul pulsante Catalogo in Modalità disegno, potete visualizzare o
nascondere il catalogo. 

44..1111 LLaa  ccrreeaazziioonnee  ddii  uunn  nnuuoovvoo  pprrooggeettttoo
Per creare un nuovo progetto, scegliete NNuuoovvoo dal menu FFiillee o cliccate sul pulsante

. Le correnti opzioni progetto (v. pag. 63) saranno applicate al nuovo progetto.
Normalmente, quando create un nuovo progetto, sarà visualizzata una finestra di
dialogo dove potete inserire i dati del primo piano.

Tuttavia, potete evitare questo premendo il tasto CCttrrll mentre cliccate su .

44..1111..11 OOppzziioonnii  pprrooggeettttoo  ((ffiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo))
Potete accedere alla finestra di dialogo OOppzziioonnii  pprrooggeettttoo cliccando col pulsante destro

del mouse su o scegliendo la voce OOppzziioonnii  pprrooggeettttoo....... dal menu FFiillee.
ArCon 2.0 usa i dati inseriti qui per la creazione di un nuovo progetto. È preferibile
non impostarli all�avvio del programma perché potete modificarli mentre lavorate.
Dovete, in ogni caso, osservare le note seguenti.
La descrizione di ogni voce della finestra di dialogo si trova nelle pagine guida

seguenti. Per le informazioni relative, cliccate su nella parte superiore della
barra degli strumenti Guida.

4.11.1.1 Opzioni progetto: Formato pagina
Questa opzione offre la possibilità di scegliere il formato del foglio di lavoro. I formati
predefiniti sono A4 Verticale, A4 Orizzontale, A3 Verticale, A3 Orizzontale, il formato
specifico stampante e tanti altri, oltre al formato definito dall�utente. Il formato speci-
fico della stampante dipende, naturalmente, dal tipo di stampante usata.
L�opzione
Formato pagina oltre a stabilire i margini, l�alimentazione della carta e l�orientamen-
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to, imposta anche le dimensioni massimali della pianta. Per questa ragione Formato
pagina e Scala devono essere applicate dopo l�avvio del progetto. Più tardi, per esem-
pio, potete visualizzare l�intera pianta in una pagina riducendo la dimensioni da A3
a A4, cambiando la scala e spostando la pagina.
Nota: quando usate un�opzione che supera le dimensioni del foglio della vostra stam-
pante, la stampa sarà divisa su più pagine. Troverete ulteriori informazioni nella
descrizione della stampa.

4.11.1.2 Opzioni progetto: Sfondo per le rappresentazioni 3D 
Quest�opzione consente di definire il colore dello sfondo nella vista prospettica e in
quella dall�alto.
Quest�informazione è inserita separatamente per il giorno e per la notte. Cliccate sul
pulsante corrispondente ddeeffiinniissccii...... e, nella finestra di dialogo standard che appare,
potete scegliere il colore desiderato oppure definirne altri. Troverete ulteriori infor-
mazioni su come definire i colori, nella Guida dell�utente di Windows 95.
I colori di sfondo usati non devono necessariamente essere identici a quelli usati per
stampare una vista. Questi colori possono essere impostati nelle Opzioni di stampa
(v. pag. 69 - 70).

4.11.1.3 Opzioni progetto: Scala
La scala selezionata avrà effetto sulla stampa della vostra pianta e anche sulle sue
dimensioni massime.
Oltre alle scale generalmente usate nell�edilizia, selezionabili semplicemente cliccan-
do sulle varie opzioni, potete definire una scala tra 1:1 e 1:250 cliccando sull�opzione
PPeerrssoonnaalliizzzzaa.

4.11.1.4 Opzioni progetto: Unità di misura
Tutte le misure che appartengono al vostro progetto sono visualizzate rispettando l�u-
nità di misura scelta dall�utente.
Ci sono varie unità di misura a vostra disposizione: MMiilllliimmeettrrii  ((mmmm)),,  CCeennttiimmeettrrii  ((ccmm)),,
MMeettrrii  ((mm)),,  PPoolllliiccii,,  IIaarrddee  oo  PPiieeddii..
Una volta scelta l�unità desiderata, datene la conferma cliccando su OOKK. Se cliccate
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sul pulsante SSttaannddaarrdd la selezione diventa predefinita per tutti i progetti successivi.

44..1122  IInnffoorrmmaazziioonnii  pprrooggeettttoo
Oltre alle informazioni geometriche inserite durante il progetto, potete inserire altre
informazioni che verranno visualizzate nella finestra Informazioni progetto.
Scegliendo la voce IInnffoorrmmaazziioonnii  pprrooggeettttoo  del menu FFiillee sarà visualizzata la finestra
di dialogo.

Questa contiene una finestra di dialogo con tre schede PPrrooggeettttoo,,  CClliieennttee  e AArrcchhiitteettttoo.
Per tutte e tre potete inserire un nome, due indirizzi e un commento. Queste infor-
mazioni saranno visualizzate nelle Informazioni progetto. 
Nelle schede CClliieennttee e AArrcchhiitteettttoo  potete usare uno dei ttiittoollii predefiniti o inserire un
titolo definito dall�utente. 

44..1133 AApprriirree  uunn  PPrrooggeettttoo
In Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0.
I progetti ArCon 2.0 sono aperti mediante una finestra di dialogo standard di

Windows. A questa si accede cliccando sul pulsante o scegliendo la voce AApprrii,,
dal menu FFiillee. Potete usare anche la combinazione di tasti CCttrrll++OO. L�estensione stan-
dard dei progetti ArCon 2.0 è *..aaccpp, mentre per i file corrispondenti di backup è *..aaccbb.
Quando inserite la descrizione del progetto, ArCon 2.0 permette di assegnare nomi
lunghi ai file, cioè fino a 256 caratteri.
All�apertura della finestra di dialogo standard di Windows per l�apertura o il salvatag-
gio dei progetti ArCon 2.0, verrà visualizzato, nel campo corrispondente, l�ultimo per-
corso richiamato.
Durante l�apertura, una barra di progresso sarà visualizzata nella linea di stato che
mostrerà la percentuale del file aperto e l�informazione letta finora. Queste infor-
mazioni sono particolarmente utili nel caso di progetti molto grossi, perché se l�aper-
tura si prolunga a causa della ripetizione del calcolo delle mappature è possibile
interromperla premendo il tasto EEsscc. Se interrompete l�apertura, sarà visualizzata la
finestra di dialogo descritta nella sezione seguente.
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44..1133..11 LL��iinntteerrrruuzziioonnee  ddeellll��aappeerrttuurraa  ddii  uunn  pprrooggeettttoo
Osservando la riga di stato è possibile controllare le informazioni del progetto che
vengono aperte. Una volta caricate quelle che interessano, si può premere il tasto EEsscc
per visualizzare questa finestra di dialogo, in cui è possibile specificare come conti-
nuare il processo di apertura.

4.13.1.1 Il pulsante Abbandona il resto
L�apertura sarà interrotta immediatamente e i dati finora aperti saranno visualizzati.

4.13.1.2 Il pulsante Non aprire questa parte
Quella parte del progetto visualizzata nella barra di stato, che si stava aprendo nel
momento dell�interruzione sarà omessa e l�operazione dell�apertura continuerà.

4.13.1.3 Il pulsante Continua l�apertura
L�apertura interrotta sarà ripresa e l�intero progetto sarà aperto.

4.13.1.4 Il pulsante Abbandona tutto
L�apertura sarà interrotta e tutti i dati saranno abbandonati, e saranno quindi ripristi-
nate le condizioni esistenti prima dell�interruzione.

44..1144 SSaallvvaarree  uunn  pprrooggeettttoo
I progetti ArCon 2.0 sono salvati in modo simile all�apertura, usando una finestra di
dialogo standard di Windows. Potete accedere alla finestra di dialogo cliccando sul

pulsante o scegliendo SSaallvvaa  ccoonn  nnoommee...... dal menu FFiillee. Se avevate già assegna-
to un nome al progetto, (quindi l�avevate già salvato una prima volta), questa
finestra di dialogo comparirà solo se selezionate il comando dal menu. Cliccando su

verrà eseguito direttamente il comando FFiillee  ��  SSaallvvaa. Potete usare anche la com-
binazione di tasti CCttrrll++SS,,  come un�altra possibilità. L�estensione standard dei progetti
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ArCon 2.0 è *..aaccpp, mentre per i file corrispondenti di backup è *..aaccbb. Quando inserite
una descrizione del progetto, ArCon 2.0 permette di assegnare nomi lunghi ai file,
cioè fino a 256 caratteri. All�apertura della finestra di dialogo standard di Windows,
per l�apertura o il salvataggio dei progetti ArCon 2.0, verrà visualizzato, nel campo cor-
rispondente, l�ultimo percorso richiamato.
Oltre al progetto, ArCon 2.0 salva anche le impostazioni del programma e delle
finestre, ad esempio la vista visualizzata per ultima e la suddivisione dello schermo
al momento del salvataggio.

44..1144..11  LLaa  ffiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  SSaallvvaa
Potete accedere a questa finestra di dialogo cliccando col pulsante destro del mouse

su o scegliendo SSaallvvaa....... dal menu OOppzziioonnii  ��  PPrrooggrraammmmaa.

Potete salvare i vostri progetti cliccando sul pulsante o scegliendo SSaallvvaa o SSaallvvaa
ccoonn  nnoommee...... dal menu FFiillee. ArCon 2.0 offre anche la possibilità di salvare i progetti
automaticamente ad intervalli stabiliti.
La descrizione delle voci che ci sono nella finestra di dialogo, si trova nelle seguenti

pagine Guida. Per informazioni più dettagliate, cliccate su nella parte supe-
riore della barra degli strumenti della Guida.

4.14.1.1 Finestra di dialogo Salva: uscendo dal programma
Vi permette di stabilire se salvare o meno il vostro progetto alla chiusura di ArCon 2.0,
o all�apertura di un altro progetto. Le seguenti opzioni servono a questo scopo.

4.14.1.1.1 L�opzione Sempre senza conferma
Scegliendo questa opzione, ArCon 2.0 salverà il progetto corrente, automaticamente,
ogniqualvolta chiudete il file, aprite un altro progetto o uscite dal programma.

4.14.1.1.2 L�opzione Richiedi conferma
Scegliendo questa opzione, ArCon 2.0 chiederà sempre una conferma per il sal-
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vataggio del progetto ogniqualvolta chiudete il file, aprite un altro progetto o uscite
dal programma.

4.14.1.1.3 L�opzione Non salvare
Scegliendo questa opzione, ArCon 2.0 eesseegguuiirràà  i comandi menu FFiillee  ��  CChhiiuuddii...... , FFiillee
��  AApprrii...... e FFiillee  ��  EEssccii.... o la combinazione di tasti corrispondente, senza salvare il pro-
getto corrente o visualizzare dei messaggi di avvertimento.
Quest�opzione deve essere usata con cautela, perché in tal caso le più recenti modi-
fiche del progetto corrente possono andar perse.

4.14.1.2 La finestra di dialogo salva: Salvataggio automatico
Per incrementare il livello di sicurezza dei dati, avete la possibilità di definire gli inter-
valli con cui ArCon 2.0 deve automaticamente salvare una copia temporanea del
vostro progetto. Questa copia temporanea viene fatta indipendentemente da ogni
progetto già salvato ed è cancellata quando chiudete ArCon 2.0.
Raccomandiamo di attivare quest�opzione, perché il salvataggio automatico delle
copie di backup è molto veloce e non interferisce col lavoro.
Tuttavia, se ArCon 2.0 non è stato terminato normalmente e il salvataggio automati-
co era attivo, la seguente finestra di dialogo segnala tale situazione la volta succes-
siva che avviate ArCon 2.0. In questo modo avete la possibilità di ripristinare i vostri
progetti.
Una volta visualizzata questa finestra di dialogo, dopo aver avviato ArCon 2.0, clic-
cando su SSii, il passo successivo sarà quello di salvare il progetto aperto con un altro
nome. La ragione sarebbe la seguente: se non salvate questo progetto con un altro
nome e ArCon 2.0 termina di nuovo inaspettatamente, il progetto sul quale state lavo-
rando verrà sovrascritto dalla copia temporanea.
Tuttavia, se ArCon 2.0 non ha concluso normalmente la sessione di lavoro e il sal-
vataggio automatico era attivo, una finestra di dialogo segnala tale situazione la volta
successiva che avviate ArCon 2.0. In questo modo avete la possibilità di ripristinare i
vostri progetti. 
Una volta visualizzata questa finestra di dialogo, dopo avere avviato ArCon 2.0, clic-
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cando su Si, il passo successivo sarà quello di salvare il progetto aperto con un altro
nome. La ragione sarebbe la seguente: se non salvate questo progetto con un altro
nome e ArCon 2.0 termina di nuovo inaspettatamente, il progetto sul quale state lavo-
rando verrà sovrascritto dalla nuova copia temporanea.

4.14.1.3 La finestra di dialogo Salva: Crea copia di backup
Se avete selezionato questa opzione, ArCon 2.0 crea una copia della versione prece-
dente del progetto che viene salvato. Il file è salvato con l�estensione **..aaccbb (dove �b�
significa backup). Se, dopo aver salvato il vostro progetto, desiderate ripristinare il
progetto allo stato precedente l�ultimo salvataggio, è sufficiente aprire il file acb.
Probabilmente, avete famigliarità con questo sistema usando i programmi di elabo-
razione testo.
Se aprite un file acb, cioè un file di backup, e continuate a lavorare con questo, dovete
salvarlo con un altro nome. Se lo salvate usando il vecchio nome, sovrascriverete il
file di backup con il vostro file progetto, che ha lo stesso nome, perdendo così la vo-
stra copia di backup.

44..1155  CChhiiuuddii  pprrooggeettttoo
Se uscite da un progetto scegliendo la voce Chiudi dal menu File, vi sarà chiesto se
desiderate salvare il progetto corrente o no. La visualizzazione di questa finestra di
dialogo dipende dalle Opzioni che avete impostate per il salvataggio.

44..1166 SSttaammppaa
ArCon 2.0 offre la possibilità di inviare le piante e le viste direttamente alla stampante

usando il pulsante . Le piante vengono stampate alla scala selezionata, le rap-pre-
sentazioni 3D vengono stampate definendo la loro misura.
Una caratteristica molto particolare di ArCon 2.0 è quella di consentirvi la stampa in
ogni misura senza preoccuparvi delle dimensioni del foglio della vostra stampante. Il
vostro lavoro sarà stampato infatti su varie pagine.
Per aiutarvi a riordinare le pagine, queste sono stampate prevedendo una piccola
sovrapposizione e aggiungendo sui bordi dei piccoli marchi per facilitare l�unione
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delle pagine. In più, gli angoli che verranno uniti sono numerati e perciò basta met-
tere le pagine in modo tale che lo stesso numero sia sulla parte superiore dell�una e
dell�altra. In questo modo è possibile stampare un A0 con una stampante A4, o pro-
durre grafici di qualsiasi dimensione.
Usando la sequenza dei comandi di Windows 95 AAvvvviioo  --  IImmppoossttaazziioonnii  --  SSttaammppaannttii, è
possibile inviare una prospettiva orizzontale anche ad un plotter. Per avere il massi-
mo da questa funzione di ArCon 2.0 dovete controllare sempre, prima di eseguire la
stampa, le opzioni di stampa descritte nel paragrafo seguente, ed eventualmente
modificarle.

44..1166..11  FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  OOppzziioonnii  ddii  ssttaammppaa
Potete accedere a questa finestra di dialogo cliccando col pulsante destro del mouse

su o scegliendo PPrrooggrraammmmaa  ��  SSttaammppaa...... dal menu OOppzziioonnii. Potete specificare la
qualità e le dimensioni dei vostri progetti prima della stampa.

4.16.1.1 Stampa
Qui potete definire che cosa desiderate stampare. Selezionate l�opzione PPiiaannttaa per
ottenere una stampa della vista dall�alto anche se non è quella la vista visualizzata.
L�opzione FFiinneessttrraa  ccoorrrreennttee offre la possibilità di stampare la vista della finestra cor-
rente attiva. Questo viene applicato sia alle viste dall�alto che alle rappresentazioni 3D.
Se state lavorando in varie finestre, accertarsi di aver selezionato la finestra corretta

prima di cliccare sul pulsante .

4.16.1.2 Stampa 3D 
Le impostazioni fatte qui vengono applicate alla stampa delle rappresentazioni 3D.
La dimensione della vista dall�alto viene determinata dalla scala che avete selezio-
nato.

4.16.1.3 Dimensione
Con l�opzione CCoommee  nneellllaa  ffiinneessttrraa, la dimensione della vostra stampa sarà quella
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della finestra che state stampando. Inserendo 11..0000 nel campo seguente, potete
adattare la dimensione di stampa della vista in modo da farla entrare in una pagina.
Naturalmente, potete eseguire anche una stampa su più pagine, però dovete sapere
che l�altezza del grafico sarà aggiustata automaticamente, e di conseguenza verrà
usato un numero maggiore di pagine.

4.16.1.4 Colore sfondo
Potete scegliere di stampare usando il colore di sfondo del vostro progetto selezio-
nando l�opzione ccoommee  nneellllaa  vviissttaa  33DD o che venga stampato col colore bbiiaannccoo.
L�opzione bbiiaannccoo da una parte può ridurre i costi e dall�altra migliorare la qualità, in
modo particolare quando stampate usando una stampante monocolore.

4.16.1.5 Risoluzione
Qui avete la possibilità di impostare la risoluzione della vostra stampante.
Selezionando una risoluzione inferiore a quella della vostra stampante, la stampa
sarà più veloce, ma la qualità sarà inferiore. Dall�altra parte, usando una risoluzione
maggiore della risoluzione della vostra stampante non migliora la qualità della stam-
pa. Se scegliete l�opzione PPrreeddeeffiinniittoo  ssttaammppaannttee, sarà usata la massima risoluzione
offerta dalla vostra stampante.

44..1177 SSaallvvaa  VViissttee
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0. 
In ArCon 2.0 avete la possibilità di salvare la vista corrente, ovvero il contenuto della
finestra corrente, come un file bitmap oppure - nel caso delle viste dall�alto � come
un metafile Windows.
I file bitmap possono essere ottimizzati durante il salvataggio usando fino a 16 volte
l�oversampling e un filtro dei bordi. Con l�aiuto di questa funzione potete ottenere
risultati sorprendenti da utilizzare per creare delle presentazioni.
Per ottenere il massimo da questa caratteristica, prima di salvare la vista dovete cam-
biare le impostazioni descritte nella seguente sezione in base alle vostre particolari
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esigenze. Una volta fatto questo, potete salvare la vista sul disco rigido, semplice-

mente cliccando col pulsante sinistro del mouse su dopo aver inserito nella fine-
stra di dialogo che viene visualizzata il nome del file richiesto e la directory dei file
grafici.
Oltre alla possibilità di salvare immagini di grafica, descritta qui sopra, potete utiliz-
zare anche l�opzione ray tracing (v. pag. 185). Dopo aver selezionato la relativa
opzione (v. più sotto), viene eseguito il calcolo per il ray tracing, consentendo, in
questo modo, di salvare immagini ad alta risoluzione.

44..1177..11  FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  SSaallvvaa  vviissttaa
Potete accedere a questa finestra di dialogo cliccando col tasto destro del mouse su

o scegliendo SSaallvvaa  iimmmmaaggiinnee...... dal menu OOppzziioonnii  ��  PPrrooggrraammmmaa.

4.17.1.1 Pianta (vista 2D)
Qui potete selezionare il formato del file da usare per il salvataggio della rappresen-
tazione bidimensionale, cioè la vista in Modalità costruzione e la vista della pianta

(v. pag. 179) in Modalità disegno.
Questa selezione è valida solo per piante, in quanto le rappresentazioni 3D possono
essere salvate solo come file bitmap.

4.17.1.2 L�opzione come file BMP (bitmap)
Se scegliete di salvare come file bitmap, il file creato sarà una esatta riproduzione in
pixel della vostra finestra e potrà quindi essere elaborato con un programma di grafi-
ca. Il vantaggio di questo metodo è che il formato del file può essere letto da qual-
siasi programma di grafica. In funzione della risoluzione dello schermo nel momen-
to del salvataggio, questi file occupano generalmente più spazio che i metafile di
Windows e perdono in qualità se la scala viene ridotta.

4.17.1.3 L�opzione come file WMF (Windows Metafile)
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Se scegliete di salvare la pianta come un file di tipo metafile Windows, piuttosto che
generare un�immagine del vostro schermo come un bitmap, l�informazione sarà sal-
vata descrivendo le linee, i punti ecc. che ricreano l�intera pianta. Questo rende pos-
sibile riscalare la pianta per produrre poi grafici di varie dimensioni senza perdita di
qualità. La dimensione del file dipende molto dal numero degli elementi della pianta
e, di solito, è inferiore a quella di un file bitmap.
La descrizione delle voci che ci sono nella finestra di dialogo si trovano nelle pagine

seguenti della Guida. Per informazioni più dettagliate, cliccate su nella parte
superiore della barra degli strumenti della Guida.

4.17.1.4 Finestra di dialogo Salva vista: Vista 3D 
I dati inseriti in quest�area sono validi esclusivamente per il salvataggio di viste dal-

l�alto (v. pag. 179) e di viste prospettiche (v. pag. 179). La finestra corrente di
ArCon 2.0 deve contenere una di queste rappresentazioni. 
Impostate qui le dimensioni e l�aspetto della rappresentazione 3D che desiderate sal-
vare. Le altre opzioni sono utili per migliorare la grafica.

4.17.1.5 Finestra di dialogo Salva vista: Dimensioni
Trattandosi del salvataggio di una rappresentazione 3D, in quest�area possono essere
definite le dimensioni della grafica. Nella creazione di bitmap l�opzione ccoommee  nneellllaa
vviissttaa, adotta le dimensioni della vista al momento della creazione del bitmap con-
sentendo di determinarle in modo dinamico. E� però possibile definire anche dimen-
sioni a piacere.
Se scegliete l�opzione pprrooppoorrzziioonnii  ccoommee  nneellllaa  vviissttaa, cambiando sia l�altezza che la
larghezza, saranno modificati anche gli altri componenti. Scegliendo quest�opzione,
l�immagine che sarà salvata corrisponderà esattamente alla vista corrente, la
risoluzione sarà però maggiore oppure inferiore. Infine, con l�opzione aallttrroo  potete
impostare voi stessi l�altezza e la larghezza dell�immagine da salvare. Per prevenire la
distorsione dell�immagine, la versione salvata può quindi contenere più scene di
quanto siano correntemente visibili nella finestra, se il rapporto altezza-larghezza
definito non corrisponde a quello della vista corrente. 
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4.17.1.6 Finestra di dialogo Salva vista: Tavolozza colore
In quest�area viene impostata la profondità di colore con cui il file grafico sarà salva-
to. Avete due opzioni IInnddiiccee  ccoolloorrii  ((225566  ccoolloorrii)) e TTrruuee  CCoolloouurr  ((1166..77  mmiilliioonnii  ddii  ccoolloorrii)). La
vostra decisione sull�opzione da scegliere deve essere presa in base all�uso del file sal-
vato. Le immagini salvate usando l�opzione IInnddiiccee  ccoolloorrii  sono adatte alla conversione
in altri formati grafici, per esempio per la trasmissione via Internet o per l�inserimen-
to in pagine Web. Dovete usare l�opzione TTrruuee  CCoolloouurr se desiderate avere un�imma-
gine di ottima qualità, tenete però presente che lo spazio richiesto sul disco rigido è
tre volte superiore allo spazio dedicato alle immagini in formato Indice colori. Quando

salvate con IInnddiiccee  CCoolloorrii, la funzione ccoolloorree  oottttiimmaallee (v. pag. 222) sarà eseguita
automaticamente. Questa funzione obbliga ArCon 2.0 a generare automaticamente
una tavolozza colori ottimizzata per la vista corrente contenente 256 colori, e salvar-
li insieme all�immagine. 

NNoottaa:: Se ArCon 2.0 stesso sta operando in modalità HHiigghh  CCoolloour, saranno usati solo
32.000 diversi colori, anche se quando salvate un grafico come TTrruuee  CCoolloouurr  lo spazio
richiesto è identico a quello usato per un�immagine TTrruuee  CCoolloouurr (per gli esperti: l�ulti-
mo bit dei colori non viene usato). Solo quando ArCon 2.0 stesso sta operando in
modalità TTrruuee  CCoolloouurr tutti i colori possibili sono usati nel momento del salvataggio
del file grafico. Dovete prendere in considerazione questo fatto se desiderate salvare
immagini ad alta risoluzione. In questo caso dovete avviare ArCon 2.0 in modalità
TTrruuee  CCoolloouurr.

4.17.1.7 Finestra di dialogo Salva vista: Oversampling
Per aiutarvi a migliorare la qualità delle immagini sono state aggiunte varie opzioni.
Una di queste è l�oversampling. Usando questo metodo, ogni pixel viene rappresen-
tato in funzione del fattore selezionato e dei colori dei punti vicini mescolati insieme.
Questo porterà ad una rifinitura dei bordi e i colori saranno integrati più realistica-
mente. Tra le varie opzioni presenti in quest�area potete scegliere tra: sseennzzaa, 44  vvoollttee, 99
vvoollttee  o 1166  vvoollttee  per stabilire se, e quante volte, viene applicato l�oversampling. Per
darvi un�idea di come funziona l�oversampling qui di seguito avete due immagini che
ve ne offrono un�anteprima.
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Sedia (senza oversampling) Sedia (con oversampling)
Vi raccomandiamo di usare l�oversampling insieme all�opzione FFiillttrroo  bboorrddii  descritta
sotto.

4.17.1.8 L�opzione Filtro bordi
Se attivate quest�opzione, durante il salvataggio della vista, ArCon 2.0 cercherà tutti i
margini �visibili� al fine di smussarli. Siccome questa funzione non influisce molto sui
tempi di calcolo, vi raccomandiamo di attivare questa opzione.

Sedia (senza filtro ) Sedia (con filtro)
Si consiglia di usare l�opzione FFiillttrroo  bboorrddii insieme all�oversampling.
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4.17.1.9 Finestra di dialogo Salva vista: L�opzione raytracing
Se attivate quest�opzione, l�immagine sarà rielaborata dal raytracer prima del sal-
vataggio. Verranno usate le impostazioni correnti del raytracing (si accede cliccando

su col pulsante destro del mouse). Troverete descrizioni più dettagliate del ray-
tracing e le opzioni associate nella sezione raytracing (v. pag. 185).
NNoottaa:: Dopo aver attivato l�opzione rraayy  ttrraacciinngg, il tempo di calcolo richiesto per salvare
un�immagine può diventare molto lungo, perché durante il salvataggio viene gene-
rata un�immagine raytracing completamente nuova. Questo avviene soprattutto se
avete selezionato un�alta risoluzione ed in più l�opzione oversampling di 4 o 16 volte.
Dovete tenere presente questo, quando usate l�opzione rraayy  ttrraacciinngg.

44..1188 GGeenneerraarree  nnuuoovvee  vviissttee
Potete generare una nuova vista in ArCon 2.0 cliccando col tasto sinistro del mouse,

sul pulsante . In alternativa, potete scegliere la voce NNuuoovvaa  vviissttaa dal menu
FFiinneessttrraa. Questa vista sarà generata tenendo conto delle impostazioni descritte nella
sezione seguente, e visualizzata in un�altra finestra. Se desiderate lavorare con varie
finestre, potete scegliere SSoovvrraappppoonnii o AAffffiiaannccaa  dal menu FFiinneessttrraa.

44..1188..11  FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  NNuuoovvaa  vviissttaa
Potete accedere a questa finestra di dialogo cliccando col pulsante destro del mouse

sul pulsante o scegliendo PPrrooggrraammmmaa -- NNuuoovvaa  vviissttaa dal menu OOppzziioonnii. Per
definire la nuova vista, specificare le seguenti impostazioni. 

4.18.1.1 Tipo della nuova finestra
Qui potete definite il contenuto della nuova finestra. L�opzione CCoommee  llaa  ffiinneessttrraa  ccoorrrreennttee
produce una copia della finestra attualmente attiva. Potete esplicitamente definire il con-
tenuto della finestra appena creata, usando le opzioni VViissttaa  ddeellllaa  ppiiaannttaa,,  VViissttaa  ddaallll��aallttoo
((aa  ccoolloorrii)) e VViissttaa  pprroossppeettttiiccaa. La vista della finestra qui selezionata, può essere adattata
ulteriormente in seguito a nuove esigenze.
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4.18.1.2 Tipo della vista 3D
Selezionate il tipo di vista in questo campo. Le quattro opzioni disponibili sono mmoo--
ddeelllloo  ffiilloo  ddii  ffeerrrroo, ccoonn  oommbbrreeggggiiaattuurraa  uunniiffoorrmmee, mmaappppaattaa  ((qquuaalliittàà  mmeeddiiaa)) e mmaappppaattaa
((aallttaa  qquuaalliittàà)), le quali possono essere adattate ulteriormente. Tuttavia, se lavorate spes-
so con un tipo preferito di vista, potete risparmiare tempo definendo le impostazioni
richieste come predefinite.

4.18.1.3 Illuminazione
In questo campo potete scegliere le opzioni GGiioorrnnoo  e NNoottttee. Queste opzioni possono

essere modificate ulteriormente usando il pulsante (v. pag. 191).

44..1199 ZZoooomm
ArCon 2.0 offre la possibilità di ingrandire o ridurre una sezione della vista corrente.

Cliccate col pulsante sinistro del mouse su , per attivare la funzione zoom. Dopo
aver ingrandito o ridotto la vostra vista, la funzione zoom verrà automaticamente di-
sattivata, cioè il pulsante non è più premuto. Se desiderate abbandonare lo zoom
effettuato finora (per esempio, se avete fatto una visita) e volete vedere l�intero pro-

getto, cliccate su . Cliccando su questo pulsante potete avere una vista del vostro
progetto sull�intero schermo, indipendentemente della dimensione del progetto.
Per ingrandire una sezione si clicca col pulsante sinistro del mouse. Per ridurre la
sezione si clicca sempre col pulsante sinistro del mouse mentre viene premuto il tasto
CCttrrll. Se avete inserito un fattore d�ingrandimento fisso, dovete soltanto cliccare col pul-
sante sinistro del mouse nella finestra della vista corrente, per ingrandire o ridurre. Se
non avete inserito un fattore fisso, dovete definire la zona d�ingrandimento o di
riduzione della vista mentre tenete premuto il pulsante sinistro del mouse.
Il modo in cui viene definita questa zona dipende dalle impostazioni scelte nella
finestra di dialogo ZZoooomm (vedere sotto). 

NNoottaa:: Nella vista prospettica, eseguendo lo zoom, la profondità viene aggiustata in
modo da far diventare il punto centrale della sezione selezionata il nuovo punto di
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osservazione. Di conseguenza, la profondità di ciò che vedete nel centro del punta-
tore zoom è la nuova profondità.

Oltre allo zoom effettuato con l�aiuto del pulsante potete usare anche la tastiera
per ingrandire, ridurre o spostare la sezione visibile. I tasti utilizzati sono descritti in
seguito: 

Tasto 00 Corrisponde alla funzione MMoossttrraa  ttuuttttoo
Tasto 11 Sposta la sezione dell�immagine in giù e a sinistra
Tasto 22 Sposta la sezione dell�immagine in giù
Tasto 33 Sposta la sezione dell�immagine in giù e a destra
Tasto 44 Sposta la sezione dell�immagine a sinistra
Tasto 66 Sposta la sezione dell�immagine a destra
Tasto 77  Sposta la sezione dell�immagine in su e a sinistra
Tasto 88 Sposta la sezione dell�immagine in su
Tasto 99 Sposta la sezione dell�immagine in su e a destra
Tasto ++  La sezione dell�immagine è centralmente ingrandita
Tasto -- La sezione dell�immagine è centralmente ridotta
Tasto **  La sezione dell�immagine è centralmente ingrandita attorno alla posizione cor-
rente del puntatore del mouse 
Tasto // La sezione dell�immagine è centralmente ridotta attorno alla posizione corrente
del puntatore del mouse

Potete ricordare l�assegnazione dei tasti immaginando la tastiera numerica come una
�bussola� con i tasti 4, 8, 6 e 2 che indicano le direzioni principali, e i numeri 1, 3, 9
e 7 le direzioni intermedie. 
Usando le impostazioni descritte nella sezione seguente, potete adeguare la funzione
zoom alle vostre esigenze.

44..1199..11 ZZoooomm
Si accede a questa finestra di dialogo cliccando col pulsante destro del mouse su 
o selezionando PPrrooggrraammmmaa  ��  FFaattttoorree  ddii  iinnggrraannddiimmeennttoo......  dal menu OOppzziioonnii.
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4.19.1.1 Fattore di ingrandimento
Selezionando le opzioni appropriate, potete aggiustare le impostazioni della funzione
zoom. Queste impostazioni vengono applicate sia all�ingrandimento che alla
riduzione.

4.19.1.2 L�opzione seleziona (libero)
Con quest�opzione potete liberalmente selezionare la zona da ingrandire o ridurre
cliccando su ogni parte dell�immagine e, mentre tenete premuto il pulsante del
mouse, disegnate un quadrato attorno alla zona desiderata per definire l�area dello
zoom. Al rilascio del pulsante del mouse, la dimensione finale dello zoom è stabilita.

4.19.1.3 L�opzione seleziona (centrato)
Se scegliete quest�opzione, viene generato un quadrato esattamente come quello del-
l�opzione SSeelleezziioonnaa  ((lliibbeerroo)). A differenza di questo, non dovete cliccare su due angoli
opposti dell�area di zoom, ma sul centro e su un angolo dell�area da ingrandire o
ridurre. Paragonata alla prima opzione, si ha il vantaggio di poter scegliere prima
quello deve essere visualizzato al centro dello schermo. Questo è molto importante
nella vista prospettica per determinare la profondità (vedere sotto). La variante viene
scelta in base alle proprie esigenze. 

4.19.1.4 Le opzioni
Questi sono i fattori predefiniti. Potete usare questi fattori semplicemente cliccando col
pulsante sinistro del mouse nella finestra della vista corrente quando la funzione
zoom è attiva. La vista verrà in seguito ingrandita oppure, premendo CCttrrll, ridotta.

4.19.1.5 L�opzione altro
Qui avete la possibilità di inserire un qualsiasi fattore zoom. L�unica limitazione è che
il valore del fattore deve essere compreso tra 1.00 e 20.00.
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44..2200 LLaavvoorraarree  ccoonn  ii  PPiiaannii
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0.
Con ArCon 2.0 è possibile progettare non solo un piano di una casa, ma costruire
interi edifici. Dalle fondamenta fino all�attico.
Il menu PPiiaannii è stato creato proprio a questo scopo e contiene le seguenti voci, in
entrambe le Modalità, costruzione e disegno: 

Prima di spiegare in dettaglio le voci, vogliamo aggiungere alcuni commenti sui piani.
ArCon 2.0 lavora sempre con un piano corrente.
Il piano correntemente selezionato può essere visto nella casella elenco sulla barra
degli strumenti orizzontale superiore. 
Potete passare ad un altro piano in ogni momento selezionandolo dall�elenco.

Le modifiche fatte nella Modalità costruzione vengono applicate al piano corrente. In
questo modo, quando inserite delle finestre, delle porte o dei muri, gli elementi cor-
rispondenti saranno inseriti nel piano corrente.
Nella Modalità disegno, il piano corrente è visibile in ogni caso. Tuttavia, potete fare
in modo che siano visibili anche altri piani. L�unica eccezione è la vista dall�alto, dove
solo il piano corrente viene visualizzato.

44..2200..11  TTuuttttoo  qquueelllloo  cchhee  aappppaarrttiieennee  aadd  uunn  ppiiaannoo
ArCon 2.0 assegna tutti gli inserimenti ad un determinato piano - nella Modalità
costruzione - il che significa che si tratta di elementi appartenenti a questo piano. In
sintesi, nella Modalità costruzione, tutti gli inserimenti si applicano al piano corrente.
Questi inserimenti includono anche testi, linee guida e quote. Gli oggetti inseriti nella
Modalità disegno saranno assegnati ai vari piani come segue: gli oggetti situati all�in-
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terno di un locale appartengono al piano di quel locale. �Dentro�, in questo contesto,
significa che il punto centrale dell�oggetto è nel locale. Gli oggetti che non sono si-
tuati in nessun locale non appartengono a nessun piano. Di conseguenza, loro non
saranno né modificati quando modificate i vari piani, né cancellati quando cancel-
late i vari piani.

44..2200..22  LLaa  ddeeffiinniizziioonnee  ddeell  pprriimmoo  ppiiaannoo  ddii  uunn  nnuuoovvoo  pprrooggeettttoo
Se create un nuovo progetto in ArCon 2.0 cliccando sul pulsante o scegliendo
NNuuoovvoo  dal menu FFiillee, appare una finestra di dialogo all�interno della quale dovete
inserire i dati del primo piano del progetto.
In principio, voi inserite gli stessi dati per tutti i piani. Per una descrizione dettagliata
di questi dati, consultate le sezioni relative alle voci di menu PPiiaannii  ��  NNuuoovvoo  ppiiaannoo
ssoopprraa��  ee  PPiiaannii  ��  NNuuoovvoo  ppiiaannoo  ssoottttoo��. 
A differenza della finestra di dialogo che viene visualizzata dopo aver scelto le voci
menu già menzionate, la finestra di dialogo che viene visualizzata mentre create un
nuovo progetto non contiene il campo CCooppiiaa  ggllii  eelleemmeennttii. La ragione è ovvia: siccome
il piano che state per definire è l�unico piano del progetto, naturalmente non potete
copiare elementi da altri piani. Però potete definire l�altezza del pavimento. Se desider-
ate cominciare con uno scantinato, potete inserire, per esempio, -- 33 mm.
Quest�informazione insieme all�informazione sull�altezza del piano sarà l�altezza dei
piani da definire.

44..2200..33 LL��iinntteerrddiippeennddeennzzaa  ttrraa  ii  ppiiaannii
Se state lavorando con vari piani in ArCon 2.0, il livello del pavimento dei vari piani
sarà quello di tutti i piani uniti insieme soluzione, di continuità. Per esempio, se avete
assegnato al pianterreno un altezza di 2.80 m, e il bordo superiore del pavimento del
pianterreno ha un altezza assoluta di 0.0 m, allora il bordo superiore del pavimento
del secondo piano avrà l�altezza 2.80 m. Non è necessario modificare questo valore,
anche se si modifica l�altezza del piano terra e quindi il suo livello zero.
L�adattamento reciproco dei piani senza soluzione di continuità comporta delle con-
seguenze sull�immissione del livello zero, cioè il livello del bordo superiore del pavi-
mento finito, e l�altezza del piano potranno essere impostati in modo indipendente
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l�uno dall�altro. I due dati potranno essere inseriti nella relativa finestra di dialogo. 
Se avete definito almeno un piano e definite un altro piano sotto tutti i piani già defi-
niti, potete inserire da una parte l�altezza del piano� il piano che si trova più in
basso�, ma anche il livello del bordo superiore del pavimento finito. Tuttavia questi
valori sono interdipendenti. Se cambiate il livello, allora l�altezza del piano cambierà
automaticamente. Il livello non può essere indicato che per il più basso dei piani pre-
visti dal progetto. Anche se il valore viene mostrato � a carattere informativo, in gri-
gio - non è possibile modificarlo direttamente.
Per aiutarvi a capire meglio questa dipendenza, si consiglia di creare una semplice
pianta con più piani e inserire quindi i dati relativi ai vari piani.

44..2200..44 LLaa  vvooccee  mmeennuu  PPiiaannii//PPiiaannii  vviissiibbiillii
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0.
Scegliendo questa voce del menu, viene visualizzata la seguente finestra di dialogo:

Il contenuto dell�elenco della finestra di dialogo dipende naturalmente dal numero e
dal tipo di piani del vostro progetto. Il progetto dell�esempio ha tre piani.
L�informazione inserita in questa finestra di dialogo serve a indicare quali piani
devono essere visibili oltre al piano corrente.
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Nella finestra Modalità costruzione, il piano corrente è visualizzato in nero, tutti gli
altri in grigio. Potete, tuttavia, bloccare anche gli elementi dei piani evidenziati in gri-
gio. Nella Modalità disegno, il modo in cui appare la pianta dipende dal tipo di vista
della finestra: Nella vista della pianta della Modalità disegno, l�aspetto è identico a
quella nella Modalità costruzione � per esempio, tutti i piani visibili sono evidenziati
in grigio, tranne i mobili del piano corrente che sono evidenziati in nero. L�aspetto
nella vista dall�alto è indipendente dall�informazione che voi inserite nella finestra di
dialogo. Qui, soltanto il piano corrente è visualizzato � poiché altrimenti sarebbe vi-
sibile solo il piano più alto. In fine, nella vista prospettica, tutti i piani sono visualiz-
zati allo stesso modo. Quando usate questa vista, potete creare anche degli effetti par-
ticolari usando la finestra di dialogo. 
Scegliendo piano corrente, potete visualizzare la casa �piano per piano� scegliendo
dall�elenco un piano dopo l�altro. 

NNoottaa:: Potete usare le frecce (sopra, sotto) della tastiera per selezionare i piani, una
volta selezionato l�elenco. 

Selezionando tutti i piani nella finestra di dialogo, sarete in grado di ammirare l�intera
casa nella vista prospettica.
L�ultima opzione, visualizza il piano corrente e quelli selezionati, se desiderate visual-
izzare soltanto certi piani della vostra casa. 

44..2200..55 LLee  vvooccii  mmeennuu  PPiiaannii  ��  NNuuoovvoo  ppiiaannoo  ssoopprraa  ��  
ee  PPiiaannii  ��  NNuuoovvoo  ppiiaannoo  ssoottttoo  ��
Se desiderate aggiungere un altro piano nella vostra pianta, scegliete una di queste
due voci. �Sopra� che in questo caso significa sopra il piano che si trova più in alto e
�sotto� significa sotto il piano che si trova più in basso. Dopo aver selezionato, appare
la seguente finestra di dialogo.

La finestra di dialogo è divisa in due parti aree, Attributi piano e Elementi da copiare. 
Attributi piano: Nel campo DDeessccrriizziioonnee potete inserire una descrizione del nuovo
piano oppure selezionare una descrizione predefinita dall�elenco. Questa descrizione
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viene usata per identificare il piano che viene definito. Dopo aver chiuso la finestra
di dialogo, cliccando su OOKK, troverete questa descrizione nell�elenco della voce Piano
corrente del menu Piani nella barra degli strumenti orizzontale. 

NNoottaa:: Se inserite un nome già assegnato, ArCon 2.0 automaticamente aggiunge un
numero sequenziale per distinguere i piani l�uno dall�altro.

Potete inserire l�altezza del piano appena creato e inserire le informazioni sui singoli
elementi del soffitto del nuovo piano. 

NNoottaa:: In ArCon 2.0, il soffitto e lo spazio sottostante appartengono ad un piano. Il
piano quindi va dal bordo superiore del pavimento finito al bordo superiore del pavi-
mento finito del piano di sopra. 

4.20.5.1 Attributi piano:
Nella casella DDeessccrriizziioonnee potete inserire una descrizione o selezionare una
descrizione predefinita per il nuovo piano. Questa descrizione si usa per identificare
i piani. Confermando la vostra selezione cliccando su OOKK,, la descrizione verrà scritta
nell�elenco orizzontale che si trova in alto per una più facile ulteriore identificazione. 

NNoottaa::  Se assegnate un termine già usato, ArCon 2.0 automaticamente aggiunge un
numero, allo scopo di distinguere i piani.

Potete predefinire l�altezza del piano e applicare queste caratteristiche ad ogni singo-
la sezione del soffitto. 

NNoottaa:: In ArCon 2.0, il soffitto e lo spazio sottostante appartengono ad un piano. Il
piano quindi va dal bordo superiore del pavimento finito al bordo superiore del pavi-
mento finito del piano di sopra. 

4.20.5.2 Altezza soffitto
Siccome il soffitto in ArCon 2.0 appartiene al piano, quando definite un nuovo piano
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dovete definire non soltanto l�altezza del piano, ma anche l�altezza delle varie aree
del soffitto. La terminologia richiesta si trova nello schizzo seguente. Notate che l�al-
tezza del locale è uguale all�altezza del piano meno le altezze dei vari livelli dei sof-
fitti. L�ultimo inserimento degli Attributi piano è il LLiivveelllloo  bboorrddoo  ssuuppeerriioorree. Questo va-
lore è generalmente evidenziato in grigio e non può essere cambiato, perché viene
calcolato automaticamente dalla somma delle altezze dei piani di sotto.

Sh = Altezza piano 
Wh = Altezza muro
Rh = Altezza stanza
USFF = Bordo superiore del pavimento finito
USUF = Bordo superiore del pavimento liscio

4.20.5.3 Elementi da copiare
Normalmente la pianta dei piani in elenco è nella maggior parte molto simile. Per
evitare l�inserimento di una nuova pianta per ogni nuovo piano, in quest�area potete
definire le parti di un piano esistente, se esiste, che devono essere copiati. Se deside-
rate copiare degli elementi, allora invece di selezionare nniieennttee nell�area CCooppiiaa, sceglie-
te il piano che deve servire come sorgente per gli elementi da copiare, dalla casella
elenco. 
Nell�area CCooppiiaa selezionate gli elementi da copiare da questo piano. Potete scegliere
tra nniieennttee, ll��iinntteerroo  ppiiaannoo, ppiiaannttaa  e ppiiaannttaa  ccoonn  ppoorrttee, ffiinneessttrree, ccoolloonnnnee, ccaannnnee  ffuummaarriiee,
ssccaallee, ssooffffiittttii, aappeerrttuurree  ssooffffiittttii, aappeerrttuurree  mmuurrii, tteessttoo, qquuoottee, lliinneeee  gguuiiddaa e AArrrreeddaammeennttoo.
Dopo avere inserito tutto, cliccando su OOKK, chiudete la finestra di dialogo e ArCon 2.0
genera il nuovo piano. 

44..2200..66 LLaa  vvooccee  mmeennuu  PPiiaannii  ��  MMooddiiffiiccaa  ppiiaannoo  ccoorrrreennttee ��
Selezionate questa voce menu se desiderate modificare l�altezza o il nome di un
piano già definito. Potete modificare la definizione del piano corrente nello stesso
modo in cui avete assegnato un nome ad un nuovo piano. Potete cambiare l�altezza
del piano e l�altezza delle singole sezioni di soffitto. In principio, la finestra di dialogo
corrisponde alla metà sinistra della finestra di dialogo che viene visualizzata quando
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definite un nuovo piano. I nuovi valori verranno accettati, dopo aver chiuso cliccan-
do su OOKK . 
Se avete modificato l�altezza del piano, dovete quindi decidere che cosa deve suc-
cedere con i piani al di sopra e al di sotto del piano corrente.

Procedete con la selezione nella nuova finestra di dialogo che appare. Alla chiusura
di questa finestra di dialogo, cliccando su OOKK le modifiche verranno apportate sul
piano corrente. Se cliccate su AAnnnnuullllaa in questa finestra di dialogo, l�intera procedu-
ra verrà annullata, e non ci sarà alcuna modifica al piano. 

NNoottaa:: Se modificate l�altezza del piano, ArCon 2.0 effettuerà automaticamente delle
modifiche sul piano:

· Le scale del piano corrente vengono adattate all�altezza del nuovo piano. 
· Gli oggetti del piano corrente che si appendono al soffitto saranno spostati verso l�al-
to. Lo spostamento corrisponde all�aumento dell�altezza del piano corrente. 
· Gli altri oggetti, come per esempio quelli che si appoggiano al pavimento e quelli
che �rimangono sospesi�, verranno spostati di un valore pari a quello dello sposta-
mento del soffitto del piano sottostante, nel caso in cui questo venga spostato. 
· Se il soffitto del piano sottostante si sposta, la finestra del piano corrente verrà
spostata in modo che l�altezza del parapetto rimanga costante. 
· Le porte verranno spostate allo stesso modo. 
· Se a causa dello spostamento o della riduzione dell�altezza del piano corrente
alcune finestre non rientrano più in quel piano, uscendo dall�alto, verrà visualizzato
un messaggio in cui ArCon 2.0 richiederà una conferma della cancellazione o della
continuazione dell�uso della finestra. Successivamente sarà necessario adattare man-
ualmente l�altezza delle finestre interessate. 
· Se, a causa delle modifiche apportate al piano corrente, gli altri piani subis-
cono cambiamenti di altezza o di posizione, la situazione sarà risolta analogamente.

44..2200..77 LLaa  vvooccee  mmeennuu  PPiiaannii  ��  CCaanncceellllaa  iill  ppiiaannoo  ccoorrrreennttee ��
Oltre ad aggiungere nuovi piani ad un progetto, è possibile cancellare dei piani
esistenti. Dopo aver scelto la voce del menu attinente, sarà visualizzata la seguente
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finestra di dialogo. 
In questa finestra di dialogo potete inserite i dati che riguardano il trattamento dei
piani che rimangono. Se chiudete questa finestra di dialogo cliccando su OOKK, il piano
sarà cancellato. Per evitare la cancellazione di un piano incidentalmente, ArCon 2.0
richiede una conferma della cancellazione in un�altra finestra di dialogo. Cliccando
su AAnnnnuullllaa potete evitare la cancellazione. Se confermate cliccando su OOKK, il piano
sarà cancellato insieme alle informazioni salvate insieme al piano (muri, porte,
finestre e mobili, testi, linee guida, ecc.). 
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5 Edifici, appartamenti
e stanze

55..11 IInnttrroodduuzziioonnee
Una pianta in ArCon 2.0 è composta da vari piani posti uno sopra l�altro, dove ogni
piano ha vari locali (vedere Lavorare con i piani). Tuttavia in Arcon Domus 3D que-
sta categoria è chiaramente più estesa: oltre alla categoria SSttaannzzaa e PPiiaannoo, Arcon
Domus 3D ha aggiunto la categoria EEddiiffiicciioo e AAppppaarrttaammeennttoo. 
··  EEddiiffiicciioo:: Definisce in Arcon Domus 3D una costruzione che presenta più piani. ArCon
2.0 può lavorare su un solo edificio alla volta, mentre in Arcon Domus 3D potete lavo-
rare con più edifici contemporaneamente.
··  AAppppaarrttaammeennttii:: Gli appartamenti non hanno una definizione geometrica reale, ma
sono semplicemente delle aree cui appartengono le stanze. Potete quindi collegare
tra di loro vari locali in un singolo appartamento. I locali collegati possono
appartenere a vari piani e/o a vari edifici. In questo senso il termine �appartamento�
si applica ad un insieme di locali collegati tra di loro. 
Le due categorie menzionate saranno usate da una parte nelle Info-area e dall�altra
per una migliore organizzazione del progetto.
In Arcon Domus 3D gli edifici possono essere salvati separatamente o importati in un
altro progetto potendo, in questo modo, ad esempio, creare un singolo progetto da
più piante. Nella Modalità disegno gli appartamenti possono essere visualizzati uno
per uno, gli altri elementi della costruzione essendo trasparenti e senza mobili. 

55..22  EEddiiffiiccii
Un edificio in Arcon Domus 3D è un gruppo di piani situati uno sopra l�altro. Vari edi-
fici possono essere situati uno vicino all�altro, essendo in grado di definire l�altezza di
ogni piano e le linee di livello zero per ogni costruzione. L�intero edificio può essere
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aperto, salvato e spostato sullo schermo con l�aiuto del mouse. 

55..22..11 LLaavvoorraarree  ccoonn  ggllii  EEddiiffiiccii  
Per lavorare con gli edifici troverete la voce menu EEddiiffiiccii con le relative opzioni. 
Prima di descrivere queste opzioni in dettaglio, vediamo alcune note generali sugli
Edifici. All�interno di una vista particolare Arcon Domus 3D visualizza gli edifici
selezionati. Se state lavorando con più viste potete selezionare l�edificio corrente per
le varie viste. L�edificio correntemente selezionato può essere identificato dalla barra
del titolo. Nella Modalità costruzione tutti gli inserimenti sono relativi all�edificio
selezionato e/o al piano corrente (vedere Lavorare con i piani). Nella Modalità dise-
gno il piano corrente selezionato all�interno dell�edificio corrente è sempre visibile; tut-
tavia se desiderate, potete scegliere di visualizzare altri edifici e piani all�interno di
questi edifici. L�unica eccezione è rappresentata dalla vista della pianta dove sarà
visualizzato solo il piano selezionato all�interno dell�edificio corrente.

55..22..22 TTuuttttoo  qquueelllloo  cchhee  aappppaarrttiieennee  aadd  uunn  eeddiiffiicciioo
In Arcon Domus 3D ogni modifica apportata ad un piano all�interno di un edificio, è
aggiornata automaticamente e diventa parte dell�edificio attuale. 

55..22..33 DDeeffiinniirree  iill  pprriimmoo  eeddiiffiicciioo  iinn  uunn  nnuuoovvoo  pprrooggeettttoo  
In Arcon Domus 3D potete avviare un nuovo progetto cliccando sul simbolo o
selezionando NNuuoovvoo dal menu FFiillee;; in seguito apparirà una finestra di dialogo nella
quale potete inserire la descrizione del nuovo piano. Una nuova piattaforma sarà cre-
ata con il nome standard �Edificio 1�. Ora potete cominciare l�elaborazione e, se
desiderate, cambiare anche il nome.

55..22..44 LLaa  ddiippeennddeennzzaa  ttrraa  dduuee  EEddiiffiiccii  
In Arcon Domus 3D gli edifici sono completamente indipendenti l�uno dall�altro.
Questo significa che, per esempio, i muri di un edificio non sono mai combinati con
i muri dell�altro edificio; i muri possono essere combinati solo con i muri dello stesso
edificio o come in ArCon 2.0 con i muri di un piano all�interno dell�edificio.

55..22..55 LLaa  vvooccee  mmeennuu  EEddiiffiiccii  ��  EEddiiffiiccii  vviissiibbiillii..
Selezionando questa voce menu sarà visualizzata la relativa finestra di dialogo. 
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È quasi identica alla finestra di dialogo Piani visibili, per quanto riguarda la funzio-
nalità, l�unica differenza riguarda il titolo e il fatto che si riferisce ad edifici. 
A differenza dei piani (che sono rappresentati anche da un elenco nella barra degli
strumenti orizzontale) non è possibile passare da un edificio all�altro dall�elenco, ma
solo mediante la finestra di dialogo menzionata sopra.
Tuttavia per passare da un edificio all�altro più facilmente, ci sono delle combinazioni
di tasti speciali.
Le combinazioni di tasti riguardano non solo agli edifici, ma anche i piani e gli appar-
tamenti. (v. pag. 93).
Le combinazioni di tasti sono le seguenti:
··  PPiiaannii:: CCttrrll++GG
··  EEddiiffiiccii:: CCttrrll++BB
··  AAppppaarrttaammeennttii:: CCttrrll++UU
Nella Modalità costruzione o nella Modalità disegno, l�uso di questi tasti offre le stesse
tre opzioni di ogni finestra di dialogo: per esempio l�uso ripetuto del CCttrrll++BB per edifi-
ci offrirà le alternative EEddiiffiicciioo  CCoorrrreennttee,,  TTuuttttii  ggllii  EEddiiffiiccii  e EEddiiffiicciioo  SSeelleezziioonnaattoo..
Analogamente anche per i piani e gli appartamenti.

55..22..66 LLaa  vvooccee  MMeennuu  EEddiiffiiccii  --  NNuuoovvoo  EEddiiffiicciioo��
Selezionate questa voce menu se desiderate aggiungere un nuovo edificio alla vo-
stra pianta. Facendo questo verrà visualizzata la finestra di dialogo.
All�interno della finestra di dialogo potete inserire il nome dell�edificio e dei commen-
ti. Entrambi possono essere utilizzati ulteriormente nell�Info-area.
Confermando l�inserimento con OOKK  verrà visualizzata la finestra di
dialogo�Impostazioni piano, come nel caso di un nuovo progetto.
Un nuovo edificio richiede infatti almeno un nuovo piano.
Ora potete continuare come se si trattasse di un nuovo progetto in Arcon Domus 3D.
Tutti gli elementi precedenti verranno visualizzati adeso in funzione dell�impostazione
Visibilità: in grigio e completamente nascosti.
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55..22..77 LLaa  vvooccee  mmeennuu  EEddiiffiiccii  ��  MMooddiiffiiccaa  EEddiiffiicciioo  sseelleezziioonnaattoo��
Facendo doppio clic sull�edificio selezionato, o scegliendolo dal menu, verrà visualiz-

zata la finestra di dialogo EEddiiffiicciioo. ( ). Selezionate l�edificio corrente come qualsiasi
altro oggetto in ArCon 2.0, per esempio, cliccando su di esso. Nella Modalità
costruzione l�edificio è un elemento molto esteso, perciò dovete cliccare varie volte per
assicurarvi di avere selezionato proprio l�edificio, e non solo un muro, una stanza o il
tetto.
La finestra di dialogo contiene le seguenti aree: NNoommee, CCoommmmeennttii e SSttaattiissttiicchhee.. Inoltre
ci sono NNuummeerroo  ppiiaannii, NNuummeerroo  aappppaarrttaammeennttii, NNuummeerroo  ssttaannzzee, AArreeaa  ppaavviimmeennttoo e
VVoolluummee. Questi valori possono essere visualizzati anche nell�Info-area

55..22..88 LLaa  vvooccee  mmeennuu  EEddiiffiiccii  --  CCaanncceellllaarree  eeddiiffiicciioo  ccoorrrreennttee
Oltre ad aggiungere nuovi edifici ad un progetto, è possibile cancellare gli edifici
esistenti. Dopo aver scelto la voce menu, verrà visualizzata la seguente finestra di dia-
logo. Questa finestra di dialogo che appare serve a evitare la cancellazione indesider-
ata dell�intero edificio, che potrebbe avere delle gravi conseguenze. Se un edificio
viene cancellato, tutti gli elementi contenuti all�interno, insieme all�arredamento del-
l�edificio, verranno cancellati.
NNoottaa::  L�ultimo edificio rimasto in un progetto non può essere cancellato, altrimenti l�in-
tero progetto sarà vuoto. La scelta migliore è di chiudere il progetto e avviarlo di
nuovo. 

55..22..99 LLaa  vvooccee  mmeennuu  EEddiiffiiccii  --  AApprriirree  eeddiiffiicciioo��
Con l�aiuto di questa voce menu siete in grado di aggiungere al progetto corrente edi-
fici precedentemente salvati o elementi appartenenti a degli edifici precedentemente
salvati.
Selezionando la voce menu, verrà visualizzata la finestra di dialogo:
La finestra di dialogo che appare è una finestra di dialogo standard di Windows,
come Apri file, contenente però una casella elenco in più. Potete selezionare un file
ArCon 2.0 (riconoscibile dall�estensione .AACCPP). Quando selezionate un file, tutti i suoi
elementi definiti, appariranno nella casella elenco. In seguito potete selezionare l�ele-
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mento richiesto, usando il mouse e i tasti Ctrl-Maiusc, esattamente come fate quan-
do lavorate in Windows (se necessario, consultate il manuale Windows); conferman-
do col pulsante OK, tutti gli elementi selezionati verranno importati nel progetto cor-
rente. Dopo l�apertura dell�elemento ricercato (oggetti, quote, etichette ecc.) il primo
edificio importato diventa automaticamente l�edificio corrente.
Se siete già in Modalità costruzione quest�edificio verrà selezionato automaticamente

(vedere ) rendendo possibile il suo posizionamento automatico al posto di una
selezione manuale.
Le informazioni del progetto originale saranno trascurate (per esempio il formato
della pagina, la scala, il nome dell�architetto, i nomi dei clienti ecc.).

55..22..1100  LLaa  vvooccee  mmeennuu  EEddiiffiiccii  --  SSaallvvaa  eeddiiffiiccii  vviissiibbiillii��
Oltre ad aprire edifici e/o elementi di edifici in un progetto, è possibile salvare singole
parti di un progetto. Scegliendo SSaallvvaa  eeddiiffiiccii viissiibbiillii verrà visualizzata una finestra di
dialogo standard di Windows come Salva file � offrendovi l�opzione di inserire il nome
del file (con l�estensione ..AACCPP). Confermandolo, verrà eseguito un salvataggio com-
pleto di tutte le informazioni del progetto, insieme agli edifici o agli elementi visibili.

55..22..1111 IIll  ssoottttoo--mmeennuu  EEddiiffiiccii  ��  EEddiiffiicciioo  ccoorrrreennttee
La selezione dell�edificio corrente è un po� diversa da quella dei piani (che vengono
selezionati con l�aiuto dell�elenco nella barra degli strumenti orizzontale). L�elenco
degli edifici disponibili tra cui potete sceglierne uno in particolare, che sarà l�edificio
corrente, si trova nel sotto-menu EEddiiffiiccii  --  EEddiiffiicciioo coorrrreennttee. L�edificio corrente è indica-
to con un punto accanto al nome.

Un edificio del sotto-menu diventa edificio corrente semplicemente cliccando sul
nome dell�edificio nell�elenco. 

55..33  AAppppaarrttaammeennttii
Analogamente all�Edificio, il concetto di Appartamento serve in Arcon Domus 3D per
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portare un po� più d�ordine alla pianta.
A differenza degli edifici, gli appartamenti non producono un effetto diretto nella
costruzione, però i dati relativi all�appartamento vengono inseriti nell�Info-area, e
visualizzati nella Modalità disegno. Nell�Info-area è inoltre possibile ordinare le stanze
all�interno degli appartamenti. Nella Modalità disegno potete modificare la visualiz-
zazione degli appartamenti da non visualizzati a �trasparenti� rendendo così possibile
la rappresentazione grafica delle singole sezioni dell�edificio. 

55..33..11 LLaavvoorraarree  ccoonn  ggllii  AAppppaarrttaammeennttii
Le varie funzioni disponibili per gli appartamenti si trovano sotto il menu
AAppppaarrttaammeennttii.

Prima di descrivere in dettaglio queste opzioni, è bene sottolineare alcune note ge-
nerali sul concetto di Appartamenti. Arcon Domus 3D riconosce, come nel caso degli
edifici e dei piani, solo l�appartamento corrente di ogni vista. Se sono aperte più viste,
è possibile selezionare più appartamenti correnti per ogni vista. Il nome dell�apparta-
mento in una vista è visualizzato sempre nella barra del titolo della finestra.

55..33..22 TTuuttttoo  qquueelllloo  cchhee  aappppaarrttiieennee  aadd  uunn  AAppppaarrttaammeennttoo
Per definire quali locali appartengono ad un appartamento, deve essere eseguita una
determinata procedura per ogni stanza. La finestra di dialogo che appare facendo
doppio clic su ogni stanza, è stata estesa per rendere più comoda questa funzione.
Ulteriori dettagli su come raggruppare una stanza in un appartamento si trovano
nella finestra di dialogo Impostazioni stanza, (V. pag. 95). Quando raggruppate delle
stanze in un appartamento, tutti gli oggetti e i mobili che si trovano nelle stanze
diventano automaticamente parte dell�appartamento, perché gli oggetti fanno già
parte di una stanza. Se ne può avere un elenco dettagliato con l�aiuto della voce Info-
area. 

55..33..33 DDeeffiinniirree  iill  pprriimmoo  aappppaarrttaammeennttoo  iinn  uunn  nnuuoovvoo  pprrooggeettttoo
Al contrario degli edifici, gli appartamenti non sono creati automaticamente da Arcon
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Domus 3D. Le stanze invece sono assegnate ad un appartamento indefinito. Il NNoommee
dell�appartamento indefinito è <<  nnoonn  ssppeecciiffiiccaattoo  >>.
Le stanze che non appartengono ancora ad un appartamento possono di con-
seguenza essere raggruppate.

55..33..44 LLaa  vvooccee  mmeennuu  AAppppaarrttaammeennttii  ��  AAppppaarrttaammeennttii  vviissiibbiillii  ��
Selezionando questa voce menu viene aperta la finestra di dialogo. 
È quasi identica alla finestra di dialogo, che appare quando selezionate Piani visibili,
e hanno anche una funzione molto simile.
Al contrario dei piani (che sono rappresentati da un elenco nella barra simbolo oriz-
zontale) passare da un appartamento all�altro non è possibile tramite un elenco, ma
solo mediante la finestra di dialogo menzionata sopra. Tuttavia, per passare da un
appartamento all�altro più facilmente, ci sono delle combinazioni di tasti. Questo vale
non solo per gli appartamenti, ma anche per i piani e per gli edifici (v. pag. 88). Le
combinazioni di tasti sono assegnate come segue:
··  PPiiaannii:: CCttrrll++GG
··  EEddiiffiiccii:: CCttrrll++BB
··  AAppppaarrttaammeennttii:: CCttrrll++UU
Nella Modalità costruzione o nella Modalità disegno l�uso di questi tasti speciali ren-
derà possibile passare da un�alternativa all�altra di ogni finestra di dialogo: per esem-
pio l�uso ripetuto di CCttrrll++BB per edifici offrirà le alternative EEddiiffiicciioo  CCoorrrreennttee,,  TTuuttttii  ggllii
EEddiiffiiccii  e EEddiiffiiccii  SSeelleezziioonnaattii..  Lo stesso accade per i piani e gli appartamenti.

55..33..55 LLaa  vvooccee  mmeennuu  ��  NNuuoovvoo  aappppaarrttaammeennttoo  ��
Selezionate questa voce menu se desiderate creare un nuovo appartamento nella
vostra pianta. Selezionando, vedrete la relativa finestra di dialogo.
In questa finestra di dialogo potete determinare il nome dell�appartamento e aggiun-
gere dei commenti, che saranno inseriti nell�Info-area.
Dopo aver definito un appartamento, facendo doppio clic su una delle stanze, si
aprirà la finestra di dialogo corrispondente nella quale potete decidere se aggiungere
quella stanza al nuovo appartamento.
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Dopo avere definito un nuovo appartamento, esso diventa l�appartamento corrente, il
che significa che ogni stanza nuova che voi costruite diventerà automaticamente
parte di esso, fino a che non viene cambiato l�appartamento corrente. 

55..33..66 LLaa  vvooccee  mmeennuu  AAppppaarrttaammeennttii  ��  MMooddiiffiiccaa  aappppaarrttaammeennttoo
ccoorrrreennttee  ��
Quando selezionate la voce menu AAppppaarrttaammeennttii  ��  MMooddiiffiiccaa  aappppaarrttaammeennttoo  ccoorrrreennttee......
verrà visualizzata la relativa finestra di dialogo.
La finestra di dialogo contiene le aree NNoommee e CCoommmmeennttii,,  che riconoscerete come la
finestra di dialogo per creazione di un nuovo edificio.
In più, nell�area Statistiche si trovano dei dettagli riguardanti gli appartamenti: NNuummeerroo
ssttaannzzee, NNuummeerroo  ppiiaannii, AArreeaa  ppaavviimmeennttoo  e VVoolluummee. Questi valori possono essere
aggiunti anche nell�Info-area.

55..33..77 LLaa  vvooccee  mmeennuu  AAppppaarrttaammeennttii  --  CCaanncceellllaa  aappppaarrttaammeennttoo
ccoorrrreennttee
Al contrario degli edifici, la cancellazione di un appartamento nnoonn produce nessun
effetto sugli elementi della costruzione o sugli oggetti, ma cancella solo il nome del-
l�appartamento e i collegamenti. Dopo la cancellazione, tutte le stanze saranno defi-
nite come appartenenti all�appartamento <<nnoonn  ssppeecciiffiiccaattoo>>.

55..44 SSttaannzzee
55..44..11 LLaa  FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  ��  IImmppoossttaazziioonnii  ssttaannzzaa
In Arcon Domus 3D le stanze sono definite da sezioni di muro chiuse. Quando
inserite dei muri, essi si chiudono automaticamente. Tuttavia, il risultato del doppio clic
su una stanza chiusa in Arcon Domus 3D è molto diverso da quello in ArCon 2.0. In
ArCon 2.0 appare una finestra di dialogo per modificare le Impostazioni del pavi-
mento e del soffitto, mentre in Arcon Domus 3D aprirete una finestra di dialogo molto
diversa.
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La finestra di dialogo standard ArCon 2.0 per definire i materiali del pavimento e del
soffitto si trova sotto il pulsante MMaatteerriiaallii. 

5.4.1.1 IIll  ccaammppoo  --  NNoommee
Qui potete assegnare un nome alla stanza selezionata. Normalmente Arcon Domus
3D assegna automaticamente un nome alla stanza sotto forma di un numero logico,
ma ovviamente potete cambiarlo se desiderate. 

5.4.1.2 IIll  ccaammppoo  --  CCoommmmeennttii
Qui potete inserire delle note particolari relative alla stanza. 

5.4.1.3 IIll  ccaammppoo  ddii  sseelleezziioonnee  ��  AAppppaarrttaammeennttoo
In questo campo potete definire a quale appartamento dovrà appartenere la stanza.

Cliccando su questo pulsante avrete un elenco di tutti gli appartamenti già defin-
iti, da cui potete selezionarne uno.
L�alternativa sarebbe aggiungere un nuovo appartamento all�elenco. L�inserimento del
testo in questo campo, può rappresentare, d�altronde, un modo più veloce di definire
nuovi appartamenti.
A differenza della definizione di un appartamento mediante il menu AAppppaarrttaammeennttii  ��
NNuuoovvoo  aappppaarrttaammeennttoo, in questo caso il nuovo appartamento non diventa l�apparta-
mento corrente.

5.4.1.4 IIll  ppuullssaannttee  MMooddiiffiiccaa  aappppaarrttaammeennttoo��
Accanto al campo di selezione NNeellll��aappppaarrttaammeennttoo troverete il pulsante MMooddiiffiiccaa
aappppaarrttaammeennttoo, il quale apre la finestra di dialogo AAppppaarrttaammeennttoo per l�appartamento
selezionato, all�interno della quale si possono fare le relative modifiche. Quindi il pul-
sante MMooddiiffiiccaa  aappppaarrttaammeennttoo è una più facile modalità di operare delle modifiche ad
un appartamento. 
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5.4.1.5 LL��aarreeaa  SSttaattiissttiicchhee  
In quest�area troverete dei valori calcolati della stanza, come l�AArreeaa  e la FFoorrmmuullaa  aarreeaa
ppaavviimmeennttoo  secondo la quale è stata calcolata la superficie del pavimento e tante altre
informazioni, quali il VVoolluummee  della stanza e il numero degli elementi di costruzione
presenti, come MMuurrii,,  FFiinneessttrree,,  OOggggeettttii,,  CCoolloonnnnee  e CCaannnnee  ffuummaarriiee.
NNoottaa:: Nella versione corrente di Arcon Domus 3D qualsiasi informazione che si
riferisce alle stanze che vengono modificate o eliminate dall�inserimento di un tetto,
non prende in considerazione la pendenza del tetto. 

5.4.1.6 LL��aarreeaa  VViissuuaalliizzzzaa  nneellllaa  ppiiaannttaa
Accanto all�area Statistiche troverete l�area Visualizza nella pianta. Qui potete
selezionare tutti gli elementi che volete visualizzare sotto forma di testo nella pianta,
il nome della stanza, ad esempio - che potrà essere visualizzato nella vista normale
e nella vista layout. Nella pianta, come sempre, questo testo potrà essere modificato
(v. Testo). Per esempio il testo potrà essere spostato o ruotato. Comunque c�è una dif-
ferenza, e cioè la finestra di dialogo che appare quando cliccate due volte sul testo è
la finestra di dialogo Impostazioni stanza e non la finestra di dialogo Testo. I due pul-
santi che si trovano in basso a sinistra della finestra di dialogo impostano il tipo di
CCaarraatttteerree�� del testo e l�impostazione dei caratteri SSttaannddaarrdd. Se decidete di applicare
l�opzione SSttaannddaarrdd  questi tipi di carattere verranno usati per tutte le visualizzazioni
ulteriore di testo nelle stanze, e quindi il testo verrà automaticamente formattato.
Cliccando sul pulsante CCaarraatttteerree��  per la scelta del carattere e del colore del carattere
si apre una finestra standard di Windows.

55..44..22 TTrraassffeerriimmeennttoo  ddeeii  ddaattii  nneellll��IInnffoo--aarreeaa
Tutte le modifiche che avete apportato in questa finestra di dialogo, oltre a tutte quelle
eseguite automaticamente da Arcon Domus 3D possono essere inserite nell�Info-area.
La presenza dei dati in quest�area è indipendente dal fatto che le informazioni siano
visibili nella pianta oppure no; cioè disattivando la visualizzazione delle informazioni
nella pianta esse rimarranno nell�Info-area. 
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6 Lavorare in Modalità
costruzione
Arcon Domus 3D è dotato di due modalità di lavoro: Modalità disegno e Modalità
costruzione. Quest�ultima permette di inserire le specifiche architettoniche del proget-
to. Tutti gli elementi fissi della casa (cioè le cose che non vengono modificate nel caso
di un trasloco) sono creati nella Modalità costruzione. 
Nei prossimi paragrafi troverete spiegazioni dettagliate su tutti gli strumenti disponi-
bili in questa modalità.

66..11  BBllooccccaa
In ArCon 2.0 vengono offerti vari strumenti che semplificano il lavoro nelle viste della
pianta della MMooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee  e della MMooddaalliittàà  ddiisseeggnnoo. Per effettuare tali ope-
razioni si utilizza il metodo bbllooccccaa. Con l�aiuto di questa funzione non siete più obbli-
gati di individuare in modo esatto il punto di collocamento degli oggetti, basterà
posizionarlo nell�area circostante, definita da voi stessi, nel cosiddetto raggio di
bloccaggio. 
I vari strumenti del metodo sopra menzionato includono la griglia, il righello e le linee
guida. In più, è possibile utilizzare la funzione di blocco su griglia anche sugli assi
dei muri, sugli spigoli delle pareti, le aperture e i solai così come sulle intersezioni e
le estremità. In genere, la regola di base è che gli oggetti vengono agganciati soltan-
to a degli elementi visibili. D�altra parte se, per esempio, disattivate le linee guida con

l�aiuto del pulsante , la funzione di blocco non sarà più disponibile � anche se è
tuttora attiva l�opzione AAggggaanncciiaa  aallllee  lliinneeee  gguuiiddaa nelle impostazioni della funzione di
blocco. 
Se desiderate spostare liberamente un oggetto senza cambiare le impostazioni della
funzione di blocco, potete disattivare la funzione per tutti gli elementi premendo il
tasto FF33 mentre spostate l�oggetto. Dovete ricordare che questa funzione rimane atti-
va per lo spostamento di un solo oggetto; per un successivo oggetto, l�operazione di
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disattivazione del blocco deve essere ripetuta. Quindi per spostare diversi oggetti,
senza usare la funzione di blocco, è utile disattivare in modo permanente la funzione
nelle impostazioni della funzione di blocco.
Se vari punti di aggancio sono disposti insieme, potete passare dall�uno all�altro usan-
do la combinazione dei tasti CCttrrll++FF prima di piazzare l�oggetto nella posizione finale. 

66..11..11 LLaa  ffiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  BBllooccccaa
Potete accedere a questa finestra di dialogo cliccando col pulsante destro del mouse

su oppure scegliendo la voce BBllooccccaa�� dal menu OOppzziioonnii  ��  PPrrooggrraammmmaa

6.1.1.1 Si/No
Potete disattivare in modo permanente la funzione di blocco scegliendo l�opzione nnoo.
In questo caso non sarà più possibile alcun inserimento in questa finestra di dialo-
go e in seguito potrete spostare liberamente gli oggetti e gli elementi della vostra pa-
gina. Se attivate l�opzione ssii, potete continuare ad apportare delle modifiche alla fun-
zione usando le impostazioni descritte in seguito.

6.1.1.2 Raggio
Qui potete inserire il raggio di bloccaggio. ArCon 2.0 porterà al punto di aggancio
tutto ciò che è all�interno di questo raggio di bloccaggio. Questo punto può essere un
punto della griglia, un punto sul righello oppure un elemento tra quelli elencati nel-
l�area BBllooccccaa.
Siccome succede spesso che le aree descritte dai vari raggi di bloccaggio si interse-
cano, esiste la possibilità di passare da un punto all�altro usando la combinazione di
tasti CCttrrll++FF.
La dimensione del raggio di bloccaggio dipende dal modo in cui l�utente lavora con
il mouse. L�esperienza insegna che molto dipende dal gusto personale. Se il raggio è
troppo grande, l�inserimento degli oggetti potrà risultare più difficoltoso, poiché sarà
difficoltoso posizionare gli oggetti nei punti desiderati. D�altra parte, con un raggio
troppo corto, succede spesso di non riuscire a trovare il punto di aggancio. La migliore
decisione è quella presa dopo aver provato varie impostazioni.
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6.1.1.3 Blocca
In quest�area potete selezionare gli elementi a cui desiderate associare la funzione di
blocco. È possibile applicare questa funzione alle lliinneeee  gguuiiddaa, agli aassssii  ddeellllee  ppaarreettii,
agli ssppiiggoollii  ddeellllee  ppaarreettii  e alle aappeerrttuurree//ssoollaaii. In più, c�è la possibilità di attivare anche
l�opzione IInntteerrsseezziioonnii  eedd  eessttrreemmiittàà per bloccare le intersezioni e le estremità degli ele-
menti.
Se gli elementi selezionati non sono visibili in pianta, non sarà possibile bloccare
questi elementi, anche se l�opzione è attiva.
Se lavorate con più piani (pagina 80), potete attivare la funzione di blocco per tutti gli
elementi che appartengono ai piani visibili. Quindi l�opzione risulta valida anche per
gli elementi appartenenti a piani diversi dal piano corrente (v. pag. 89). Un esempio
di come può essere usata questa funzione è l�inserimento dei muri esattamente sopra
i muri del piano sottostante.

66..22  FFiissssaarree  llee  ccoooorrddiinnaattee  ee  ll��oorriiggiinnee  ddeellllaa  ggrriigglliiaa
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0. 
Oltre alle linee guida e al righello, un altro importante strumento è la griglia. Potete

attivare/disattivare la griglia usando il pulsante e modificare le sue caratteristiche
cliccando col tasto destro del mouse sullo stesso pulsante. Nel momento dell�inseri-
mento degli oggetti e degli elementi, il cursore del mouse verrà agganciato alla griglia
solo nel caso in cui la griglia sia attivata � cioè, visibile. La funzione di blocco è
descritta più in dettaglio nella sezione precedente.
Strettamente legata alla griglia è la sua origine, che consente che tutte le coordinate
visualizzate nella linea di stato siano calcolate in funzione della griglia. Quindi, l�o-
rigine, come la griglia, offre un importantissimo aiuto nella costruzione e nell�arreda-
mento della casa.

Con la scelta di una delle opzioni del pulsante potete impostare l�origine
delle coordinate, l�origine della griglia oppure le origini della coordinate e della griglia
insieme, in funzione della selezione effettuata.
L�origine della griglia, in questo contesto, si riferisce alla posizione dei punti della
griglia nella pianta.
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Dato che la griglia si ripete periodicamente, in linea di principio c�è una vasta gamma
di possibilità di posizionamento dell�origine della griglia nella pianta. Se desiderate
che un determinato punto, attualmente non appartenente alla griglia, divenga uno

dei punti della griglia, usate i pulsanti o e posizionate la griglia in questo
punto. Tutti i punti della griglia si sposteranno di conseguenza.

66..22..11 FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  GGrriigglliiaa
Potete accedere a questa finestra di dialogo cliccando col pulsante destro del mouse

su o scegliendo la voce GGrriigglliiaa........ dal menu OOppzziioonnii  ��  PPrrooggrraammmmaa.

6.2.1.1 Spaziatura
Ci sono cinque modi di definire la spaziatura della griglia. La spaziatura viene appli-
cata allo stesso tempo sia per le coordinate orizzontali che per quelle verticali, venen-
do a definirsi, quindi, soltanto un motivo �quadrato� per la griglia. Le prime quattro
opzioni indicano delle spaziature predefinite, corrispondenti a campioni di misura di
costruzione, che rappresentano un multiplo di 12,5 cm. 
L�ultima opzione vi permette di definire una spaziatura della griglia a piacere, in un
intervallo che va da 1 cm a 10 m. Per aumentare o diminuirne il valore potete inserire
le cifre direttamente da tastiera oppure usando le frecce poste sulla destra del campo.
L�unità di misura della spaziatura dipende dall�opzione selezionata in OOppzziioonnii  pprroogg--
eettttoo (v. pag. 63).

NNoottaa:: Oltre una certa densità di punti della griglia (in funzione della spaziatura della
griglia e del fattore zoom selezionato) ArCon 2.0 non visualizza più la griglia anche
se la rispettiva funzione è attivata. Questo è dovuto, ovviamente, al fatto che oltre una
certa densità di punti, la griglia apparirebbe come una superficie nera uniforme e i
singoli punti della griglia non potrebbero essere selezionabili separatamente.

66..33  IIll  rriigghheelllloo
Nella Modalità costruzione avete la possibilità di introdurre dei dettagli alla
costruzione con l�aiuto del righello.
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Il righello è visibile soltanto se il pulsante è premuto.
Potete usare il righello sia per misurare, che per costruire. Se il righello è visibile, nel-
l�angolo sinistro in basso alla finestra corrente verrà visualizzata una barra all�interno
della quale potete inserire dei valori relativi al righello.

Prima di trattare le singole parti di questa barra è bene spiegare brevemente a che
cosa serve il righello: in principio, il righello funziona alla maniera di un normale
righello. Potete usare un bordo del righello come appoggio, potete ruotare e spostare
il righello sulla carta a seconda della necessità, oppure sollevare il righello in modo
che sia possibile passargli sotto con la penna (il mouse). Insieme alla funzione di
blocco e alle tabulazioni, il righello diventa un potente e facile strumento da usare in
ArCon 2.0. 

66..33..11 LLaa  ccoossttrruuzziioonnee  ddeell  rriigghheelllloo
Il righello contiene due aree: un�area nella quale trovate la graduazione della scala e
un�altra dove si trovano i numeri che indicano la graduazione della scala. Le due aree
rispondono diversamente quando cliccate sopra di esse. L�area che comprende i

numeri serve da �impugnatura� per il righello. Se il pulsante è premuto, potete
spostare il righello cliccando su quest�area e tenendo premuto il pulsante sinistro del
mouse durante il movimento. In questo caso il righello può spostarsi solo parallela-
mente alla posizione iniziale. Durante questo movimento, passando vicino agli ele-
menti del progetto il righello si sposta a scatti. Mentre eseguite i movimenti, l�origine
del righello non cambia. Generalmente, i trattini della scala si muovono seguendo
delle linee verticali rispetto al righello. 
Oltre allo spostamento del righello stesso, può essere spostata anche l�origine del
righello, tenendo premuto il tasto MMaaiiuusscc  durante il movimento. In questo modo avete
la possibilità di spostare il righello liberamente e il punto dove rilascerete il pulsante
del mouse diverrà la nuova origine del righello. 
Un terzo modo per spostare il righello è ruotarlo. Potete accedere a questa funzione
tenendo premuto il tasto CCttrrll, mentre, col tasto sinistro del mouse sempre premuto,
provate a spostare il righello. 
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66..33..22 TTaabbuullaazziioonnii
Immaginate che il vostro righello di legno abbia degli intagli lungo il bordo.
Percorrendo il bordo con la punta di una penna, senza esercitare troppa pressione, la
penna si fermerebbe in questi intagli.
Gli equivalenti degli intagli in ArCon 2.0 sono le tabulazioni. Queste tabulazioni sono
marcate in rosso sul righello. Ci sono tre tipi diversi di tabulazioni: le tabulazioni mar-
cate in verde sono periodiche e si ripetono ad intervalli fissi, a cominciare dalla
posizione zero.
Questi tipi di tabulazioni possono venire modificate o anche disattivate. Potete
accedere alla finestra di dialogo in cui apportare le modifiche relative a questa
opzione, cliccando col pulsante destro del mouse nell�area del righello. Troverete ulte-
riori informazioni in proposito nella sezione successiva.
Oltre a quelle periodiche, potete impostare anche altri tipi di tabulazioni. Potete farlo
cliccando nell�area della graduazione della scala, nella posizione selezionata. Dopo
aver cliccato, verrà aperta una finestra di dialogo in cui vi sarà chiesto di inserire il
valore numerico della posizione esatta in cui si desidera porre la tabulazione. Questi
tipi di tabulazioni vengono colorati in rosso. Per spostare queste tabulazioni è suffi-
ciente cliccarci sopra e trascinarle nella nuova posizione. Se trascinate fuori dall�area
del righello le tabulazioni vengono cancellate. Comunque, questa è una funzione che
avete di sicuro già incontrato usando le tabulazioni in Word per Windows. 
SSuuggggeerriimmeennttoo:: Se volete eliminare la finestra di dialogo che appare in seguito allo
spostamento o all�inserimento delle tabulazioni �rosse�, premete il tasto CCttrrll  mentre
cliccate.
In questo caso, il valore numerico della posizione della tabulazione sarà quello della
scala più vicino alla posizione occupata dal cursore del mouse.

66..33..33  OOppzziioonnii  ppeerr  iill  rriigghheelllloo
Quando cliccate con il pulsante destro del mouse sull�area del righello, viene visua-
lizzata la seguente finestra di dialogo: 
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Nella finestra di dialogo Impostazioni righello potete decidere quali tabulazioni usare,
dove si trova l�origine del righello ed il comportamento del righello durante l�elabo-
razione e lo scorrimento della vostra pianta.
Le impostazioni fissate per il righello riguardano soltanto la finestra corrente. Se avete
più di una finestra aperta, potete impostare il righello in modo diverso per ognuna di
esse.

6.3.3.1 Tabulazioni
La funzione delle tabulazioni del righello è quella di memorizzare delle posizioni
durante la costruzione. Potete usare le tabulazioni periodiche per definire, per esem-
pio, una posizione da memorizzare ogni 50 cm sul righello. Le tabulazioni periodiche
sono colorate in verde sul righello.
Il senso dei singoli elementi nel campo TTaabbuullaazziioonnii  è descritto in seguito.

6.3.3.1.1 Tabulazioni periodiche ogni
Se attivate questa opzione, potete inserire direttamente la frequenza costante delle
tabulazioni nel campo associato.

6.3.3.1.2 Usa tabulazioni standard
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Attivate questa opzione per usare le tabulazioni standard. Le tabulazioni standard
sono colorate in blu.

6.3.3.2 Origine
Se l�opzione OOrriiggiinnee  nneellll��uullttiimmoo  ppuunnttoo  (vedi sotto) non è attivata, è possibile specifi-
care la posizione zero del righello. All�uscita dalla finestra di dialogo, cliccando su OOKK,
il righello verrà spostato in modo che l�origine sia nella nuova posizione zero che
avete appena stabilito.
Notate che l�opzione MMaannttiieennii  vviissiibbiillee  iill  rriigghheelllloo  (vedi sotto) ha precedenza sull�im-
postazione dell�origine. Se il righello non fosse visibile dopo aver effettuato il cambia-
mento delle impostazioni, cliccando su OOKK lo diverrà.

6.3.3.3 Mantieni visibile il righello 
Attivate questa opzione per evitare che, mentre fate scorrere la pianta, il righello
sparisca dalla parte visibile della pianta.

6.3.3.4 L�opzione Origine nell�ultimo punto
Se l�opzione è attivata, l�origine del righello si sposterà sempre nell�ultimo punto dove
è stato cliccato per inserire un muro, una finestra, una porta, ecc. 

66..33..44 LLaa  bbaarrrraa  ddaattii  ddeell  rriigghheelllloo
La barra dati del righello, sempre presente nella finestra di lavoro, quando vi trovate

nella Modalità costruzione e il pulsante è premuto, presenta delle caselle in cui
si possono inserire dati numerici da tastiera. Oltre ai campi per i dati numerici, ci sono

altri sei pulsanti che permettono di compiere varie operazioni sul righello: 

e .

Con il pulsante sollevate il righello. Questo ha effetto quando inserite dei muri,
ecc., in modo che il mouse, o l�elemento che state inserendo, abbia la possibilità di

essere trascinato sopra il righello senza difficoltà. Altrimenti  (cioè con il pulsante 
non premuto), potete passare l�elemento soltanto �sotto� il righello; se tentate di pas-
sare �sopra� il righello il mouse scivolerà lungo il bordo. 
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La funzione del pulsante è di invertire i concetti di �sopra� e �sotto� relativamente
al pulsante precedente. Normalmente, il bordo del righello è verso l�alto, cliccando su
questo pulsante, il bordo del righello sarà orientato verso il basso e il pulsante si

trasforma in . Questa procedura consente di usare un righello sia sul bordo di
sopra che sul bordo di sotto.

Lo scopo del pulsante è di spostare il righello a una determinata distanza, paral-
lelamente alla posizione di partenza. Quando cliccate sopra al righello, la sua
direzione viene mantenuta, mentre il bordo verrà spostato di un determinato valore.
Il valore numerico dello spostamento viene definito nel primo campo numerico della
barra dati del righello. Se, per esempio, il valore inserito è 1 m e cliccate sul pulsante,
il righello verrà spostato di 1 m. Un valore negativo, inserito nel campo, produce uno
spostamento in senso contrario. 

Il pulsante ruota il righello di un determinato angolo, che viene fissato nel se-
condo campo numerico della barra dati. I dati vengono specificati in gradi, dove i va-
lori numerici positivi fanno ruotare il righello in senso antiorario mentre i valori ne-
gativi in senso orario. �L�asse di rotazione� è la posizione zero del righello. 

La funzione del pulsante è di ruotare il righello di 90 gradi. Se il vostro righello,
per esempio, è in posizione orizzontale e viene cliccato il pulsante, esso assumerà
una posizione verticale. Cliccando di nuovo, tornerà nella posizione orizzontale. 

L�ultimo pulsante riporta sempre il righello nella posizione orizzontale. In qualsiasi
posizione si trovasse, cliccando il pulsante, il righello riprenderà una posizione con
un angolo di zero gradi. 

6.3.4.1 I campi di inserimento della barra dati del righello
I primi due campi di inserimento sono già stati descritti nella sezione precedente. Il
primo campo definisce la distanza dello spostamento del righello nei movimenti pa-

ralleli eseguiti cliccando il pulsante . Il secondo indica l�angolo relativo con cui

viene ruotato cliccando il pulsante .
Se avete inserito, per esempio, il valore 15 gradi, potete ruotare il righello di 45 gradi

cliccando tre volte sul pulsante .
Il terzo campo viene usato per definire una tabulazione standard  (v. pag. 103). Il va-
lore che indica questa posizione fissa di tabulazione può essere modificato in qual-
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siasi momento, senza dover richiamare tutte le volte la finestra di dialogo. 
Nell�ultimo campo di inserimento potete immettere il valore assoluto dell�angolo di
rotazione. Se inserite il valore 45 gradi, il righello sarà ruotato di questo numero di
gradi. In più, se tenete premuto il tasto CCttrrll mentre cliccate nell�area numerica del
righello, questo campo indicherà l�angolo corrente in gradi del righello, dopo averlo
ruotato.

66..33..55 II  ttaassttii  ddii  sscceellttaa  rraappiiddaa  ppeerr  uussaarree  iill  rriigghheelllloo
I sei pulsanti della barra dati del righello possono essere attivati anche mediante la
tastiera. A questo scopo vengono utilizzati i tasti funzione F5-F10. Il tasto funzione F5
è stato assegnato al primo pulsante, cioè al �sollevamento del righello�, mentre F10 è
assegnato all�ultimo pulsante, cioè al tasto �righello orizzontale�. Con un po� di prati-
ca, questi tasti funzione vi aiuteranno a usare efficacemente il righello per la
creazione delle vostre piante. Provate a costruire, per esempio, la superficie di un
piano con 20 angoli, con l�aiuto del righello.
SSuuggggeerriimmeennttoo: Usate la tabulazione standard e ruotate il righello ogni volta di 18
gradi.

66..44  IInnsseerriimmeennttii  nnuummeerriiccii
66..44..11 IInnffoorrmmaazziioonnii  ggeenneerraallii
Sebbene in ArCon 2.0 gli inserimenti numerici, cioè tramite il pulsante siano pos-
sibili, l�inserimento si limita al posizionamento del mouse. In Arcon Domus 3D questo
è diverso, nel senso che in Modalità costruzione si possono inserire tutti i tipi di ele-
menti sia con il mouse che da tastiera. Per un inserimento più preciso degli elemen-
ti la tastiera è anzi raccomandata.
Il problema degli inserimenti numerici degli elementi costruttivi sta nell�effettivo con-
sumo di tempo. Un inserimento numerico troppo complicato rallenterebbe il lavoro in
Arcon Domus 3D.
Un inserimento numerico troppo semplice, cioè un inserimento numerico troppo
riduttivo, restringerebbe il campo di azione di un tale metodo. 
Per queste ragioni in Arcon Domus 3D è stato creato un inserimento numerico che,
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man mano che si lavora, può essere adattato alle vostre esigenze. Concretamente,
questo vuol dire che: 
· ad ogni singolo strumento della Barra Come può essere assegnato, con l�aiuto del
tasto FF22, un inserimento da tastiera o dal mouse.
· Per gli inserimenti numerici il numero degli inserimenti può essere ridotto al mini-
mo predefinendo dei valori.
· Il passaggio dall�inserimento numerico da tastiera all�inserimento con l�aiuto del
mouse, anche per le singole tappe dell�inserimento, può essere controllato tramite il
tasto FF44.
· Per gli inserimenti che contengono tappe multiple, è possibile specificare quali tappe
devono essere assegnate al mouse e quali alla tastiera.

6.4.1.1 Calcoli nei campi di inserimento
Indipendentemente dalle funzioni che vengono descritte ulteriormente, in Arcon
Domus 3D è possibile inserire nei campi di inserimento, anziché un numero, un val-
ore calcolato, cioè invece di inserire �1,2,3� poter inserire �1,0 + 0,23�:  Arcon Domus
3D sostituirà la formula con il valore calcolato. Le funzioni di calcolo disponibili sono
le operazioni di base (+, -, x, /) e anche l�elevazione �a potenza� (cioè 2^3), le funzioni
trigonometriche (Esempio: sin(45)=0,71) e un numero illimitato di parentesi. 

66..44..22 UUssaarree  ll��iinnsseerriimmeennttoo  nnuummeerriiccoo
Nella Modalità costruzione Arcon Domus 3D visualizza due barre verticali sul lato sin-
istro dello schermo. La Barra Cosa contiene tutto quello che potete creare mentre la
Barra Come vi mostra come realizzarlo, Arcon Domus 3D vi permette di passare da
un inserimento numerico ad un inserimento con il mouse per tutte le icone della
Barra come.
Nella Modalità costruzione potete passare da un inserimento all�altro per tutte le
icone della Barra Come, e per tutti gli elementi della Barra Cosa separatamente. Per
fare ciò usate il tasto FF22. Le icone della Barra Come �sanno� se l�inserimento numeri-
co è attivato o meno per ognuna di loro.
Con l�inserimento numerico attivato la rispettiva icona è circondata da un bordo gial-
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lo. Se tale bordo non è presente gli inserimenti si effettuano come in ArCon 2.0, con
l�aiuto del mouse. 
Se una delle icone con il bordo giallo è premuta, oppure se durante l�inserimento con
il mouse viene premuto il tasto FF22, in basso all�area di lavoro di Arcon Domus 3D
appare una finestra di dialogo nella quale potete eseguire gli inserimenti numerici.
Questa finestra di dialogo può assumere varie forme, in funzione dell�icona premuta
nella Barra Come. In seguito vengono presentati tre esempi.

Tutte le finestre di dialogo degli inserimenti numerici dispongono di tre pulsanti sul
lato destro, che vi permettono di confermare le modifiche apportate premendo OOKK, di
annullare le modifiche con AAnnnnuullllaa  e di aprire una guida con GGuuiiddaa. Alla sinistra del
gruppo dei tre pulsanti OOKK, AAnnnnuullllaa  e GGuuiiddaa, potete vedere un diagramma di ciò che
è stato, o sta per essere, inserito. Con questo diagramma potete farvi un�idea di cosa
fare, senza dover leggere l�intero manuale di Arcon Domus 3D. 
Gli inserimenti vanno effettuati negli appositi campi della finestra di dialogo, cor-
rispondenti agli elementi evidenziati nel diagramma. Inoltre, ogni campo che si trova
sul lato sinistro della finestra di dialogo corrisponde a un punto o a una linea del dia-
gramma. I punti e le linee del diagramma (analogamente le aree), sono numerate per
indicare quali punti, linee, ed aree corrispondono ai rispettivi campi di inserimento.
Sopra lo schizzo trovate altri due piccoli pulsanti con scritto sopra PPrreecc.. e SSttdd.., più
avanti ne troverete le descrizioni.
Infine, sopra lo schizzo a sinistra si trova l�unità di misura usata in questo momento,
cioè, se lavorate in metri verrà visualizzata una mm. Tutti gli inserimenti effettuati, fatta
eccezione per gli angoli, si intendono in metri. Accanto, a sinistra, dello schizzo, si può
trovare una serie di aree che lasciano spazio ai vari inserimenti. Può essere richiesto,
per esempio, di indicare il punto iniziale e finale di inserimento di un muro. 

A differenza dei campi di inserimento dati propriamente detti, in cui vengono inseriti
i valori per i vari punti (anche per le linee e dimensioni), queste aree sono dotate di
varie icone. Con l�aiuto di queste icone potete convertire gli inserimenti numerici in
inserimenti col mouse, a seconda delle vostre esigenze, facendo in modo che, per
esempio, tutte le aree siano standard oppure che gli inserimenti siano fatti con l�aiu-
to del mouse invece che da tastiera. 
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Se in un�area dovete indicare la posizione dei punti (non delle linee o delle dimen-
sioni) vi rimane sempre la scelta tra coordinate relative o assolute (attivando o disat-
tivando la casella RReell..) e tra le coordinate polari o topografiche (attivando o disatti-
vando la casella PPooll..).

66..44..33 CCaarraatttteerriissttiicchhee  ddeellllee  aarreeee  ddeeffiinniittee  ddaallll��uutteennttee
Come già menzionato, con l�aiuto dell�icona mouse (l�icona verticale sul lato sinistro

dell�area di inserimento) e dell�icona potete specificare le caratteristiche dell�area.
Se l�icona del mouse è premuta i valori dei rispettivi campi possono essere inseriti sia
da tastiera che con l�aiuto del mouse. Questo significa che, nel caso di un inserimento
di un muro, con il primo punto inserito dal mouse ed il secondo punto inserito da
tastiera, nella prima area l�icona del mouse sarebbe attivata mentre nella seconda
area l�icona del mouse sarebbe disattivata (avrà l�aspetto di un pulsante non premu-
to). Invece di cliccare sull�icona del mouse nell�area di inserimento potete effettuare
questo cambiamento con l�aiuto del tasto FF44. Questo equivale al passaggio dall�in-
serimento numerico all�inserimento con l�aiuto del mouse premendo l�icona del
mouse in una finestra di dialogo di inserimento dati. 

L�icona alla destra del campo di inserimento imposta la modalità di inserimento.
Se premuta, non vengono più richiesti inserimenti in questo campo, e i valori per
questo campo verranno assegnati di conseguenza. Se tutti i campi sono già impo-
stati, in quest�area gli inserimenti sono del tutto ignorati, non essendoci più alcuna
richiesta di inserimento dati. È facilmente intuibile che questa caratteristica sia stata
adottata per ridurre lo sforzo di inserimento numerico. Normalmente, nella maggior
parte della finestre di dialogo i valori numerici sono già impostati. Togliendo la pre-
impostazione dei valori potete disporre di una più larga gamma e un inserimento
numerico più complesso.

6.4.3.1 Inserimenti con l�aiuto del mouse in un�area di inseri-
mento parzialmente impostata
Se, in un�area, il pulsante del mouse (l�icona verticale sul lato sinistro dell�area di inse-
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rimento) è premuto (cioè attivato) e il primo dei due campi è impostato con l�icona

potete impostare il valore del secondo campo con l�aiuto del mouse. Questa fun-
zione è molto utile quando usate le varie possibilità di inserimento offerte dalle
caselle di controllo RReell..  e PPooll... 
Esempio: Nella vostra pianta volete inserire diversi muri che sono lunghi 3 metri in
varie posizioni, lasciando a voi la scelta del punto iniziale e dell�orientamento del

muro, con l�aiuto del mouse. Per fare ciò usate l�icona e impostate la finestra di
dialogo degli inserimenti numerici come segue.

Nella prima area premete l�icona del mouse (attivato), mentre nella seconda attivate
la casella relativa alle coordinate polari e impostate il campo di inserimento della
lunghezza. Dopo questa impostazione potete inserire la lunghezza di 3 metri.
L�inserimento dei valori nei campi di inserimento che non sono attivi (evidenziati in
grigio), è possibile soltanto nei campi impostati. Potete riconoscere questi campi,

prima di tutto dal fatto che l�icona è premuta, e poi dal fatto che sono evidenziati
in grigio.

Dopo aver inserito la lunghezza premete l�icona nel secondo campo per inserire
l�angolo con il mouse. In seguito potete cominciare ad inserire dei muri. Dovete clic-
care due volte per ogni muro, una volta per stabilire il punto iniziale del muro e un�al-
tra volta per fissare l�angolo muovendo il mouse, in modo da determinare la posizione
finale del muro. Se volete stabilire l�angolo del muro attraverso un inserimento

numerico da tastiera invece di usare il mouse, non avreste dovuto premere l�icona 
nel secondo campo di inserimento. 

In questo esempio è stato illustrato come, con l�aiuto dell�icona del mouse e del pul-

sante potete determinare voi stessi un�ampia gamma di inserimenti. 
E� altrettanto utile impostare i valori in tutti i campi di inserimento e poi semplice-
mente confermare i valori fissati con il pulsante OOKK.
Esempio: Se volete inserire 10 colonne a 3 metri distanza una dall�altra, dovete fare
come segue: scegliete un elemento, per esempio una colonna circolare, e disattivate
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gli inserimenti numerici del momento. Inserite la vostra colonna. Quindi, attivate gli
inserimenti numerici con FF22 e impostate la finestra di dialogo come segue.

Ora premete il tasto IInnvviioo  (oppure cliccate sul pulsante OOKK) nove volte. Voila!

6.4.3.2 Inserimenti di punti in coordinate Relative/Assolute e
Polari/Topografiche
Per i campi di inserimento che definiscono la posizione dei punti, potete stabilire per
il singolo punto se deve essere espresso in coordinate assolute (insieme al simbolo

nell�area di lavoro) o relative oppure in coordinate polari o topografiche.
L�inserimento delle coordinate assolute e più facile da capire, però sarà raramente
impiegato nell�uso professionale.
Se avete disattivato tutte e due le caselle RReell. e PPoollaarrii, inserite il valore assoluto della
coordinata x (orizzontale) nel primo campo e la coordinata y (verticale) nel secondo
campo, il punto, 0.0 corrisponde all�origine che è marcata dal cursore croce.
NNoottaa:: La posizione dell�origine può essere stabilita con l�aiuto del pulsante opzione

, che può essere modificato durante l�inserimento numerico.
Un�altra possibilità è quella di inserire le coordinate assolute polari. Perciò verificate
che la casella RReell.. non sia attivata e marcate invece la casella PPooll... Questa volta,
invece di usare le coordinate x e y relative all�origine, userete una distanza e un ango-
lo. La distanza è dall�origine, mentre l�angolo si misura in gradi dall�asse orizzontale
delle coordinate x (0° = orizzontale), anche se per certi inserimenti questo può essere
diverso. 
Le altre due possibilità, denominate coordinate polari e topografiche relative, non
fanno riferimento all�origine ma al Punto di riferimento. 
L�opzione Punto di riferimento è nuova in Arcon Domus 3D e sarà spiegata in segui-
to. In linea di principio, il Punto di riferimento è la posizione dell�ultimo clic, oppure
l�ultimo inserimento, che avete eseguito.
In pratica, l�ultimo riferimento ad una posizione nella finestra di dialogo dell�inseri-
mento numerico (fatto con il mouse o con la tastiera) diventa il nuovo Punto di rife-
rimento. Per maggior chiarezza, il Punto di riferimento è rappresentato da un cursore
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a forma di croce di colore rosso. 
Siccome, in genere, il punto di riferimento è il risultato di un precedente inserimento,
potete determinare la dimensione di un elemento, facendo la differenza tra le rispet-
tive coordinate relative x e y, o, nel caso delle coordinate PPoollaarrii,,  con l�aiuto della
lunghezza e dell�angolo. Dovete tenere conto che nell�uso delle coordinate polari,
sebbene lunghezza e distanza dipendono dal Punto di riferimento, l�angolo è in
genere un angolo assoluto. Questo vuol dire che 0° corrisponde all�orizzontale e 90°
al verticale, ciò significando che gli angoli vengono calcolati in senso antiorario.
L�eccezione alla direzione �Zero� è descritta nella seguente sezione.

6.4.3.3 La direzione �Zero� per le coordinate Polari
Nel caso delle coordinate polari (PPooll..  è attivato) nei campi di inserimento dovete
immettere una lunghezza/distanza e una direzione in gradi. A differenza della di-
stanza (che è relativa al Punto di riferimento o all�origine) - indipendentemente dal
fatto che la casella RReell.. Sia attivata o no - generalmente l�angolo è sempre relativo
all�asse x. Questo significa che se viene inserito un angolo di 0° questo corrisponde
alla direzione orizzontale �a destra�. 
Comunque, indipendentemente dall�uso di coordinate relative o assolute, c�è un�ec-
cezione.
Se, nel caso di un inserimento, dovete definire una linea guida (per esempio nell�uso

degli strumenti , , e , , ) come riferimento per la linea guida
invece dell�asse x verrà usata l�asse verticale y. Questo può essere identificato nel
modo seguente: mentre selezionate la linea di riferimento con il mouse, apparirà una
piccola freccia direzionale perpendicolare alla linea di riferimento. Se questa linea di
riferimento è dalla parte del muro questa freccia indicherà sempre il muro. Se usate
una linea guida come linea di riferimento, dopo l�aggancio del mouse alla linea guida
(vedi �blocca�), tramite un lieve movimento del mouse potete determinare se la
direzione del vettore perpendicolare deve puntare �verso la sinistra� o �verso la destra�. 
Lo scopo dell�apparente �non-uniforme� stabilità della direzione �zero� è la seguente:
quando viene effettuato un inserimento relativo ad una linea guida, l�informazione da
inserire è, in genere, in funzione di altre linee guida.
Per esempio, se volete inserire un muro parallelo ad un altro muro dovete inserire la
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distanza parallela tra questo muro e il muro di riferimento. Per gli inserimenti che non
sono relativi alle linee guida, questo inserimento relativo ha poca importanza e, di
conseguenza, non è stato implementato.

6.4.3.4 Modificare il Punto di riferimento
Come è già stato descritto sopra, la posizione del Punto di riferimento è rappresenta-
ta dall�ultimo punto inserito. Se volete usare un altro punto di riferimento, potete ricor-

rere all�aiuto delle quattro opzioni del pulsante opzione . Questa modifi-
ca è nuova in Arcon Domus 3D è viene usata allo stesso modo della prima modifica
cioè, correggendo l�origine.

66..44..44 PPaassssaarree  ddaa  uunn  ccaammppoo  aallll��aallttrroo
Come è solito nel lavorare con le finestre, si può passare da un campo di inserimen-
to all�altro con l�aiuto dei tasti TTaabb  o IInnvviioo. Con il tasto TTaabb  vi spostate avanti e indie-
tro tra i campi, mentre il tasto IInnvviioo  conferma i valori inseriti. Se inserite un valore in
uno dei campi di inserimento, dopo aver premuto il tasto IInnvviioo, il valore inserito in
quest�area viene confermato e l�area successiva diventa attiva. Se si trattava dell�ulti-
mo campo, l�elemento a cui faceva riferimento viene inserito nella pianta, e i campi
sono preparati per l�inserimento dei dati relativi ad un nuovo elemento. 

66..44..55 II  ppuullssaannttii  ��PPrreecc��  ee  ��SSttdd��
Con le funzioni descritte sopra, avrete numerose possibilità di ottimizzare e adattare
la procedura di inserimento numerico secondo le vostre esigenze. Se volete man-
tenere un certo set di impostazioni premete il pulsante SSttdd. In questo modo le
impostazioni attuali vengono salvate e usate come predefinite per essere utilizzate
nuovamente in nuovi progetti. Per tutte le aree verrà salvato anche lo stato delle
caselle che indicano delle coordinate relative, assolute o polari. In più, viene salvato
lo stato delle icone delle varie aree (per esempio se l�icona del mouse è premuta

oppure se l�icona è premuta) e anche i valori impostati nei campi che contengono
tali valori. Perciò l�uso del pulsante SSttdd  assicura un uso continuo dei contenuti delle
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finestre di dialogo corrispondenti.
Il pulsante PPrreecc viene usato come un salvagente. Con le numerose possibilità di
impostazione, potete facilmente raggiungere una configurazione che sarebbe troppo
complicato da usare. Usando il pulsante PPrreecc,, tutte le icone e le impostazioni ritor-
nano allo stato precedentemente definito. Questo stato è salvato internamente in
modo che dopo qualsiasi variazione sia sempre disponibile. Se avete definito senza
volere uno standard di inserimento complicato è sufficiente premere PPrreecc.. e poi SSttdd..
per tornare alle impostazioni definite precedentemente. In Arcon Domus 3D le
impostazioni PPrreecc.. sono le impostazioni predefinite dell�installazione. 
Se vi confondete tra la grande scelta di possibilità delle finestre di dialogo e degli
inserimenti numerici, l�uso dell�icona PPrreecc.. vi sarà sempre di aiuto. Le impostazioni pre-
definite di Arcon Domus 3D sono generalmente sufficienti. Solo nei casi in cui dovete
affrontare dei compiti di costruzione complicati dovete realmente fare le modifiche
precedentemente descritte. Però se siete in grado di gestire tutta la serie di modifiche,
potete creare una grande varietà di procedure di inserimento. 

66..44..66 IInnsseerriimmeennttoo  nnuummeerriiccoo  ddii  sseezziioonnii  ddii  mmuurroo  ppoolliiggoonnaallii
Se, dovendo creare una sezione di muro poligonale, usate lo strumento con l�aiu-
to dell�inserimento numerico inserimento numerico (v. pag. 107) avrete una maggior
gamma di funzioni.
Siccome questa funzione è diversa dagli altri inserimenti numerici, in seguito ne verrà
fatta una descrizione più dettagliata. 
Quando inserite una sezione di muro poligonale con l�inserimento numerico attivato
viene visualizzata la relativa finestra di dialogo. 

In questa finestra di dialogo gli inserimenti per le sezioni di muro poligonali, con i re-
lativi campi attivati, sono divisi L�inserimento delle varie sezioni del muro poligonale
è diviso in due parti: come prima cosa va inserita la sezione di muro, con l�aiuto del
mouse. La lunghezza e l�angolo possono non essere esatti, perché verranno inseriti
in un secondo momento. 
Dopo che la sezione poligonale di muro è stata completamente inserita (con la fine-
stra dell�inserimento numerico disattivata) premete il tasto EEsscc  o cliccate sul pulsante
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EEsscc  per arrivare alla seconda tappa della modifica del muro. Qui potete determinare
la lunghezza di ogni singolo muro, uno dopo l�altro. Con l�aiuto dei pulsanti opzione
SSuuppeerrffiicciiee  ssiinniissttrraa, AAssssee  mmuurroo  o SSuuppeerrffiicciiee  ddeessttrraa  potete selezionare le parti del muro
per le quali volete eseguire le modifiche. I due campi di inserimento alla sinistra della
seconda area sono riservate alle coordinate dei punti finali delle superficie dei muri
o dei loro assi centrali. Come nel caso di tutti gli inserimenti numerici potete scegliere
tra le coordinate relative o assolute e/o per le coordinate polari con l�aiuto delle
caselle RReell e PPooll. Se avete scelto PPooll.., verrà usato sempre l�angolo tra il muro prece-
dente e il muro corrente. Questo può essere notato anche dal vettore direzionale del
Punto di riferimento. 
NNoottaa:: Per il primo muro della sezione poligonale verrà sempre usato come riferimen-
to la direzione delle coordinate x (orizzontale), dato che in questo caso non c�è un
muro �precedente�.
Al passaggio dalla superficie sinistra a quella destra o all�asse centrale del muro, il
punto finale viene automaticamente ricalcolato.
Per esempio, se il muro corrente e il muro successivo sono posti a 90 gradi, e il
muro successivo ha lo spessore di 25 cm, passando dalla superficie destra alla
superficie sinistra del muro la lunghezza del muro viene automaticamente aumen-
tata di 25 cm.
Usando i due pulsanti pprreecceeddeennttee  e ssuucccceessssiivvoo diventa corrente il muro precedente
o quello successivo. Potete passare da un muro all�altro in modo ciclico. Infine, potete
anche stabilire lo spessore di ogni muro. Lo spessore standard viene considerato lo
spessore del muro corrente, valore che può essere modificato cliccando con il pul-

sante destro del mouse sul pulsante multiplo . 
Il campo LLuunngghheezzzzaa  aauuttoommaattiiccaa ha una funzione di �joker�. Per una sezione di muro
poligonale può essere specificato per un massimo di due muri. Se non viene specifi-
cato per nessun muro potete inserire il punto finale per tutti i muri. Se viene specifi-
cato per due muri, la loro lunghezza viene calcolata automaticamente come per una
sezione di muri chiusa. 
EEsseemmppiioo: Create una stanza rettangolare partendo dall�angolo inferiore sinistro,
inserendo i quattro muri, uno dopo l�altro, in senso antiorario. In seguito attivate la
funzione LLuunngghheezzzzaa  aauuttoommaattiiccaa per il muro superiore e per il muro sinistro. Se poi
cambiate le dimensioni dei muri destro o inferiore, gli altri due muri verranno adat-
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tati � automaticamente � in modo che risulti sempre una stanza �chiusa�. 
Se per uno solo dei muri viene marcata l�opzione LLuunngghheezzzzaa  aauuttoommaattiiccaa Arcon
Domus 3D procede come segue: la lunghezza di questo muro viene adattata in modo
che l�ultimo muro del poligono si disponga in modo che l�angolo sia sempre orienta-
to nella direzione del punto iniziale del primo muro. 
Nel caso in cui siano già stati marcati due muri con l�opzione LLuunngghheezzzzaa  aauuttoommaattii--
ccaa la casella dell�opzione verrà evidenziata in grigio. Quindi, quando viene calcolata
automaticamente la lunghezza di un muro supplementare, l�opzione LLuunngghheezzzzaa
aauuttoommaattiiccaa deve essere disattivata per uno dei muri che sono già marcati. Le modi-
fiche effettuate su uno dei due campi di inserimento, per i muri marcati con
LLuunngghheezzzzaa  aauuttoommaattiiccaa,, farà si che si modifichi anche il contenuto dell�altro campo. 
SSuuggggeerriimmeennttoo:: Anziché usare i pulsanti PPrreecceedd..  e SSuucccceessss..  oppure i pulsanti opzione
SSuuppeerrffiicciiee  ssiinniissttrraa, SSuuppeerrffiicciiee  ddeessttrraa  e AAssssee  mmuurroo  potete usare il mouse per
selezionare le varie opzioni. 
Dopo aver apportato tutte le modifiche desiderate, potete confermarle premendo OOKK.
La sezione poligonale dei muri viene trasferita nella pianta, insieme alle sezioni di
muri già esistenti. 

66..55  MMooddeellllii
Per creare una pianta sulla base di un modello creato con un altro programma, Arcon
Domus 3D vi assiste con l�aiuto di modelli. Questi modelli, per esempio, possono
essere importati e usati come linee guida per bloccare i muri. I formati disponibili per
l�importazione sono HPGL-file-plotter (con l�estensione ..HHPPGG  e ..PPLLTT) e file AutoCAD con
l�estensione ..DDXXFF. 
Per aprire un modello di sfondo scegliete dal menu FFiillee la voce IInnsseerriissccii  mmooddeelllloo.......
Verrà visualizzata la relativa finestra di dialogo.

Si tratta di una finestra di dialogo contenente due altre finestre supplementari. Nella
finestra LLiivveelllloo potete trovare (all�apertura dei file DDXXFF) un elenco di selezioni. Qui
potete scegliere diversi �livelli� (con l�aiuto del mouse o dei tasti CCttrrll++MMaaiiuusscc). Il primo
livello selezionato viene visualizzato nella seconda finestra �AAnntteepprriimmaa�. L�anteprima è
visualizzata senza il testo contenuto nel livello.
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Se la selezione viene confermata cliccando sul pulsante AApprrii, i livelli marcati sono
aperti come modelli e visualizzati nella Modalità costruzione. L�importazione dei mo-
delli è possibile soltanto in Modalità costruzione.
Come per le linee guida, dopo la loro apertura i modelli vengono assegnati al piano
corrente dell�edificio corrente. Questo significa che potete visualizzare il modello
soltanto se il piano corrispondente è visibile, e lo potete modificare quando il piano,
per il quale è stato aperto, è selezionato nell�edificio corrente. 

66..55..11 LLaavvoorraarree  ccoonn  ii  mmooddeellllii  iinn  AArrccoonn  DDoommuuss  33DD
Quando avete aperto un modello potete usarlo come se fosse una normale linea
guida/riferimento, essendo possibile spostare o cancellare l�intero set di informazioni
legate al modello. Praticamente il modello aperto viene utilizzato come �un�immagine
di sfondo� nella modalità costruzione o per bloccarebloccare gli oggetti. 
Allo stesso modo delle linee guida, anche per i modelli la visualizzazione nella
modalità costruzione può essere attivata o disattivata. A questo scopo Arcon Domus

3D ha predisposto un pulsante alla destra del pulsante , che viene usato per
rendere visibili i modelli. 

Potete selezionare un modello aperto ( ), trascinarlo, modificarlo o cancellarlo. Per
modificare un modello cliccate due volte sul modello desiderato, ed in seguito verrà
visualizzata la relativa finestra di dialogo:
In questa finestra di dialogo, tra le altre possibilità, potete cambiare la dimensione del
modello aperto inserendo un valore.
Questo risulta essenziale nel momento in cui come modello viene aperto un file, di
cui non si conosce la scala o le cui dimensioni sono state salvate in un�unità di
misura diversa. Quando viene selezionato un mo-dello, gli angoli di selezione ven-
gono evidenziati permettendovi di ridimensionare manualmente il modello. In più, c�è
la possibilità di trascinare un modello selezionato usando il mouse (cioè tenendo pre-
muto il pulsante sinistro del mouse). 

6.5.1.1 L�area �Opzioni salvataggio�
In quest�area potete impostare il modo in cui deve essere collegato il modello aperto
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al progetto ArCon 2.0 corrente. Quest�area contiene due caselle di controllo SSaallvvaa  iinn
pprrooggeettttoo  e CCoolllleeggaa  ccoonn  ffiillee e un campo col nome del file del modello aperto. Potete
cambiare i nomi di questi file in modo da usare un altro modello con un altro nome.

6.5.1.2 La casella �Salva in progetto�
Se marcate questa casella, Arcon Domus 3D salva il modello aperto all�interno del
progetto stesso. Questo significa che nel caso il file del modello venga cancellato
potete continuare a usare il modello all�interno di Arcon Domus 3D, poiché le infor-
mazioni legate al modello sono ancora contenute nel progetto ArCon 2.0. Se invece
non viene marcato SSaallvvaa  iinn  pprrooggeettttoo  e il file del modello viene cancellato, la volta suc-
cessiva che aprite il progetto ArCon 2.0 non sarete più in grado di aprire questo mod-
ello e, di conseguenza, visualizzarlo.

6.5.1.3 La casella �Collega con file�
Questa casella viene attivata automaticamente se non attivate l�altra opzione (SSaallvvaa
iinn  pprrooggeettttoo) perché in questo caso potete accedere al file soltanto tramite un col-
legamento. Se attivate l�opzione SSaallvvaa  iinn  pprrooggeettttoo potete scegliere di collegare il mo-
dello corrente ad un certo file. Generalmente questo file è lo stesso del modello ori-
ginale. Potete vedere il nome di questo file nel campo sotto la casella di controllo. Se
volete usare un altro modello potete inserire un altro nome, oppure cercare un altro
file nel vostro disco rigido con l�aiuto del pulsante SSffoogglliiaa. 
Nota: questo collegamento diventa attivo soltanto se premete il pulsante CCrreeaa  ccooll--
lleeggaammeennttoo. Nel momento in cui premete questo pulsante viene riaperta la versione
del modello che si trova sul vostro disco rigido.
Nota: all�apertura dei progetti con dei modelli collegati a file (la casella CCoolllleeggaa  ccoonn
ffiillee  attivata) questi diventano subito modelli correnti.

66..66 LLiinneeee  gguuiiddaa
Le linee guida possono essere utili per la costruzione di piante. Un�ingegnosa griglia
di linee guida agevola l�utente nella risoluzione di problemi geometrici durante la
costruzione. Potete definire il tipo di linee da visualizzare nella finestra di dialogo
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Linee guida, e l�angolo e la Proporzione relativi alle linee di riferimento nella finestra
di dialogo inserimento linee guida. Potete salvare questi valori come predefiniti per
utilizzarli in progetti successivi. 

Le linee guida vengono attivate cliccando sul pulsante .

66..66..11 DDeeffiinniirree  iill  ttiippoo  ddii  lliinneeee  gguuiiddaa
Troverete il pulsante per le funzioni delle linee guida nella barra degli strumenti ver-
ticale. Si tratta di un pulsante opzione, avendo nell�angolo inferiore destro una frec-
cetta nera.
Cliccando e trascinando il pulsante con il tasto sinistro del mouse, verranno visualiz-
zati due tipi di linee guida. Nell�angolo sinistro in basso dello schermo verranno visu-
alizzate brevi descrizioni per ciascuna.
Spostate il cursore del mouse su uno dei tipi di linee guida - tenendo ancora premuto
il tasto del mouse - quindi rila-sciate il tasto del mouse. Il tipo selezionato apparirà
ora nella barra degli strumenti.

6.6.1.1 Tracciare le linee guida
Con la prima selezione disponibile le linee guida verranno tracciate lungo l�intera

area di lavoro. Nel secondo caso verrà tracciato solo un segmento di linea guida.
Potete determinare a piacere la lunghezza della linea guida da tracciare.

Dopo aver selezionato una linea guida, ArCon 2.0 vi offre la possibilità di scegliere tra
varie opzioni nella seconda barra degli strumenti verticale (la barra �Come�).
Cliccando col tasto destro del mouse su uno di questi pulsanti, apparirà la stessa
finestra di dialogo in tutti i casi. In questa finestra potete inserire i valori numerici clic-
cando su uno dei campi di inserimento e immettendo i dati dalla tastiera. 

Per il tipo , viene utilizzato il campo AAnnggoolloo  ddaallllaa  lliinneeaa  ddii  rriiffeerriimmeennttoo, mentre per

il tipo , viene utilizzato il campo PPrrooppoorrzziioonnee..

Quindi cliccate sullo schermo con il pulsante sinistro del mouse per fissare il punto
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di inserimento. Se volete annullare l�inserimento della linea guida, premete il tasto EEsscc.
Nella prossima sezione i termini linee guida e segmenti di linee guida verranno trat-
tati insieme. Il termine linee guida si applica dunque anche per i segmenti di linee
guida. 

66..66..22 IInnsseerriirree  lliinneeee  gguuiiddaa  
6.6.2.2 Tracciare linee guida verticali
Per inserire una linea guida cliccate su qualsiasi punto dell�area di lavoro. La
direzione è obbligatoria.
Per un segmento di linea guida, il primo punto di inserimento rappresenta il punto
iniziale, dato che il secondo punto di inserimento è il punto finale del segmento e
quindi definisce la lunghezza del segmento di linea guida. 
Se nel momento dell�inserimento del primo punto premete il tasto MMaaiiuusscc, ArCon 2.0
ricorda la posizione della linea verticale. Inserendo quindi un secondo e poi un terzo
punto sopra il primo, determinate i punti di inizio e di fine di un segmento di linea
guida.
Questa funzione estesa vi permette di posizionare un segmento di linea guida, estra-
polazione di una linea che passa per un certo punto (il primo punto inserito pre-
mendo il tasto MMaaiiuusscc). 

6.6.2.3 Tracciare linee guida orizzontali
La procedura di inserimento delle linee guida orizzontali è identica all�inserimento
delle linee guida verticali. I significati degli inserimenti sono identici. 

6.6.2.4 Tracciare linee guida inclinate
Dopo aver cliccato per inserire il primo punto, potete liberamente ruotare la guida
intorno a questo punto fisso e fissare la linea guida in qualsiasi angolo, cliccando
una seconda volta.
Anche per il posizionamento dei segmenti di linea guida si devono inserire due punti:
il punto iniziale e il punto finale. Il tasto MMaaiiuusscc  non ha nessun effetto.
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6.6.2.5 Tracciare linee guida verticali rispetto a una linea di
riferimento
LLiinneeee  gguuiiddaa:: cliccate sulla linea di riferimento desiderata (superficie di un muro, ecc.).
La direzione della nuova linea guida perpendicolare alla linea di riferimento apparirà
sullo schermo. Inserite la linea guida cliccando con il pulsante sinistro del mouse
nella posizione richiesta. Se mentre selezionate il primo punto premete il tasto
MMaaiiuusscc, ArCon 2.0 ricorda l�angolo della guida. La posizione della linea guida può
essere spostata anche dopo aver cliccato sulla linea di riferimento.

SSeeggmmeennttii  ddii  lliinneeee  gguuiiddaa:: selezionando un primo punto identificate la linea di riferi-
mento. Questo corrisponde anche al punto iniziale del segmento. Il secondo punto
determina la lunghezza del segmento da inserire perpendicolarmente alla linea di
riferimento scelta. Se, mentre selezionate il primo punto, tenete premuto il tasto
MMaaiiuusscc, ArCon 2.0 ricorda l�angolo del segmento. La posizione del segmento può
essere ancora spostata. Selezionando un secondo e un terzo punto su questa linea,
stabilite il punto iniziale e il punto finale del segmento. 

6.6.2.6 Tracciare linee guida ad un certo angolo dalla linea
di riferimento
Usando questa funzione è possibile inserire una linea guida ad un angolo fisso dalla
linea di riferimento.
L�inserimento di linee guida e segmenti di linee guida, con o senza il tasto MMaaiiuusscc,
avviene nello stesso modo dell�inserimento delle linee guida verticali rispetto una
linea di riferimento. L�unica differenza sta nel posizionamento ad angolo. Potete fis-
sare il valore di questo angolo cliccando, con il pulsante destro del mouse, sull�icona
della barra degli strumenti �come�, ed inserendo il valore richiesto nella finestra di
dialogo che appare. 

6.6.2.7 Tracciare linee guida parallele ad una linea di rife-
rimento
Cliccate con il pulsante destro del mouse sulla linea cui volete inserire la linea guida
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parallela. Selezionando il secondo punto, fissate la distanza dalla linea di riferimen-
to. 
Nel caso dei segmenti di linee guida, il primo punto determina la linea di riferimen-
to. Con il secondo punto determinate la distanza dalla linea di riferimento e il punto
iniziale del segmento, mentre con il terzo determinate il punto finale del segmento. Il
tasto MMaaiiuusscc  non ha nessun effetto.

6.6.2.8 Tracciare linee guida ad una certa distanza dalla
linea di riferimento
Con il primo clic viene determinata la linea di riferimento e il lato in cui deve stare la
linea guida (a sinistra o a destra della linea di riferimento). ArCon 2.0, a questo punto,
visualizzerà una finestra di dialogo nella quale potete inserire la distanza dalla linea
di riferimento. 

Gli inserimenti che fate nella finestra di dialogo vengono memorizzati. Quindi, se
dovete inserire altre linee guida usando la stessa distanza, non dovrete inserire ogni
volta lo stesso valore. 
Potete evitare la visualizzazione della finestra di dialogo premendo il tasto CCttrrll  men-
tre cliccate il secondo punto.
All�inserimento di segmenti di linee guida, ArCon 2.0 usa la posizione parallela del
secondo clic relativa alla linea di riferimento per stabilire il punto iniziale. Per deter-
minare il punto finale del segmento cliccate una terza volta.
Tra il secondo e il terzo clic appare la finestra di dialogo che richiede l�inserimento
della distanza dalla linea di riferimento, la cui visualizzazione può essere evitata
tenendo premuto il tasto CCttrrll. In questo caso verrà utilizzato l�inserimento �prece-
dente�.

6.6.2.9 Tracciare linee guida tra due punti
Tra due punti inseriti, per qualsiasi Proporzione viene calcolato il punto iniziale. Per
modificare la Proporzione, dovete accedere alla finestra di dialogo che si apre clic-
cando col pulsante destro del mouse sull�icona delle guide che si trova sulla barra
degli strumenti �come�.

Arcon Domus 3D

112233



La guida sarà inserita perpendicolarmente all�asse che unisce i due punti. 
Nel caso dei segmenti, il punto iniziale si trova sull�asse che lega i due punti in fun-
zione della Proporzione definita. Il terzo punto selezionato determina la direzione (si-
nistra-destra) e la lunghezza del segmento. Se viene premuto il tasto MMaaiiuusscc  durante
l�inserimento del primo dei due punti, la direzione del segmento verrà visualizzata
sullo schermo, restando da inserire un terzo e un quarto punto per stabilire i punti
iniziale e finale del segmento. 

66..66..33 CCaanncceellllaarree  llee  gguuiiddee
Selezionate le linee guida da cancellare cliccando prima sul pulsante  (v. pag.
125) e quindi sulle linee guida. Le linee guida selezionate verranno visualizzate sullo
schermo in rosso. Verranno cancellate premendo il tasto CCaanncc. Se volete cancellare
tutte le linee guida dello schermo, potete farlo selezionando la voce CCaanncceellllaa  ttuuttttii  �
LLiinneeee  gguuiiddaa  del menu MMooddiiffiiccaa.

Selezionate le linee guida da cancellare cliccando sul pulsante e quindi sulle
linee guida. Le linee guida selezionate verranno visualizzate sullo schermo in rosso.
Verranno cancellate premendo il tasto CCaanncc. Se volete cancellare tutte le linee guida
dello schermo, potete farlo selezionando la voce CCaanncceellllaa  ttuuttttii  � LLiinneeee  gguuiiddaa  del
menu MMooddiiffiiccaa.

66..66..44 FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  LLiinneeee  gguuiiddaa
Questa finestra di dialogo si apre cliccando col pulsante destro del mouse su 
o scegliendo la voce PPrrooggrraammmmaa  ��  LLiinneeee  gguuiiddaa...... dal menu OOppzziioonnii.

6.6.4.1 Scegliere il tipo di linea
Sono disponibili cinque tipi diversi di linea.

6.6.4.2 Scegliere il colore
Se volete scegliere un colore diverso da quello predefinito per le linee guida, cliccate
sul pulsante SSeelleezziioonnaa  ccoolloorree. Verrà visualizzata una tavolozza colore dalla quale si
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può scegliere un colore base oppure definire un nuovo colore selezionando DDeeffiinniissccii
ccoolloorree.

6.6.4.3 Il pulsante Predefinire
Scegliendo SSttaannddaarrdd nella finestra di dialogo, potete salvare i valori che usate più
spesso. Le modifiche effettuate e non salvate come predefinite saranno disponibili
soltanto nel progetto corrente. 

66..77  LLaa  sseelleezziioonnee  nneellllaa  MMooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee
Quando lavorate nella modalità costruzione (v. pag. 98), il pulsante appare a si-
nistra sopra la barra degli strumenti verticale. Questo pulsante ha una particolare
importanza rispetto agli altri presenti nella barra degli strumenti. Non viene utilizzato
per inserire elementi, bensì per selezionare gli elementi. Se il pulsante è premuto,
potete selezionare degli elementi presenti nella pianta e spostarli, cancellarli oppure
modificarne le impostazioni.

Per selezionare un elemento, cliccate sull�elemento desiderato con il pulsante pre-
muto. L�elemento verrà evidenziato in rosso. Se dovete selezionare un elemento tra più
elementi che si trovano nello stesso punto, la selezione comincia dall�elemento più
piccolo.
Se cliccate di nuovo, sarà selezionato l�elemento più grande, e così via. Gli elementi
selezionabili sono i muri , le finestre, le porte, le etichette, il testo, i pavimenti e i sof-
fitti (gli elementi interni alle stanze), i solai, le aperture, le scale e i tetti. Se cliccate su
una stanza e sopra la stanza c�è un tetto, prima verranno selezionati il pavimento e
il soffitto, e ad un nuovo clic, verrà selezionato il tetto (che evidentemente è più
grande del pavimento e del soffitto). 

Con gli elementi selezionati potete eseguire le seguenti operazioni:
· cancellare un elemento selezionato premendo il tasto CCaanncc;;
· spostare un elemento dopo averlo selezionato cliccando nuovamente sull�elemento
e quindi spostare l�elemento senza rilasciare il pulsante sinistro del mouse. 
NNoottaa:: Nella modalità costruzione non tutti gli elementi possono essere spostati. Per
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esempio, non potete spostare le scale. Se necessario, le si deve prima cancellare e
quindi inserirle di nuovo. Alcuni elementi possono essere spostati solo a certe con-
dizioni. Per esempio, le finestre possono essere spostate soltanto all�interno del muro.
· Modificare le impostazioni degli elementi. Se un elemento viene selezionato e clic-
cate due volte - mentre è evidenziato in rosso - verrà visualizzata una finestra di dia-
logo contenente tutte le impostazioni dell�elemento.

Passando dalla Modalità disegno alla Modalità costruzione, il pulsante viene
automaticamente visualizzato come premuto.

66..88  GGllii  eelleemmeennttii  iinn  mmooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee
Il prossimo capitolo spiega il modo di lavorare in modalità costruzione con elementi
come muri e finestre. I vari elementi sono descritti nell�ordine della visualizzazione
sulla barra degli strumenti verticale. La descrizione di ogni elemento è divisa nei
seguenti argomenti: 
· descrizione generale dell�elemento;
· forme di inserimento dell�elemento;
· opzioni dell�elemento.
Nella sezione dedicata alla descrizione delle varie forme di inserimento degli ele-
menti, troverete spiegazioni dettagliate sui vari pulsanti che si trovano sulla barra
degli strumenti �come� relativi al singolo elemento. 

Le opzioni di un elemento possono essere utilizzate in vari modi:
· Potete cambiare la dimensione e l�aspetto dell�elemento che è stato già inserito.
· Cliccando col pulsante destro del mouse su un pulsante elemento, per esempio su

, potete stabilire il modo in cui deve essere visualizzato l�elemento che state per
inserire. Ovviamente, come descritto sopra, le impostazioni possono essere cambiate
di nuovo.
· La possibilità descritta sopra si riferisce soltanto al progetto corrente. Tuttavia, potete
impostare la configurazione attuale (o che state per modificare) come predefinita per
tutti i progetti successivi. Per esempio, avviando ArCon 2.0 in un momento successi-
vo all�utilizzo di una data finestra, se nel  frattempo non sono state apportate delle
modifiche, verrà fatto riferimento alle impostazioni predefinite. Potete sempre scegliere
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di definire o di modificare le impostazione predefinite per un certo elemento all�aper-
tura dall�apposita finestra di dialogo. Qui troverete il pulsante SSttaannddaarrdd. Cliccando su
questo pulsante, le impostazioni attualmente visibili nella finestra di dialogo diver-
ranno le impostazioni predefinite. 

NNoottaa:: Usando questa funzione, avete la possibilità di adattare alle vostre esigenze
diverse caratteristiche di ArCon 2.0. Dopo l�installazione di ArCon 2.0, alcune
impostazioni standard sono già predefinite. Potrebbe però accadere che queste non
corrispondano alle vostre richieste. Dopo un periodo di apprendimento di ArCon 2.0,
potrete rivedere queste opzioni alla luce di quanto descritto sopra.

66..99  LL��eelleemmeennttoo  mmuurroo
Usando la funzione muro, potete costruire velocemente e facilmente il vostro piano.
Con l�aiuto della finestra di dialogo potete modificare le opzioni del muro, come le
dimensioni, le mappature e le modalità di visualizzazione.
In più, c�è la possibilità di inserire diversi tipi di muro standard in un ambiente inter-
progetto. Tra le varie possibilità di inserimento per i muri e le caratteristiche supple-
mentari di aiuto, come la griglia, le linee guida e il righello, sarete molto presto in
grado di costruire piante a scala molto precise. Comunque, prima assicuratevi di aver
attivato la griglia!

66..99..11 DDeeffiinniirree  iill  ttiippoo  ddii  mmuurroo

Nella barra degli strumenti verticale troverete il pulsante per la funzione muro. Il
pulsante contiene varie opzioni, come indica il piccolo triangolo nero in basso a
destra sul pulsante. Cliccando (tenendo premuto il tasto sinistro del mouse) e trasci-
nando il mouse fuori dall�area del pulsante, verrà visualizzata una serie di tipi di
muro. In basso a sinistra dello schermo verrà visualizzata una breve descrizione di
ognuno di essi. Spostate il cursore del mouse sul tipo di muro desiderato � mentre
tenete ancora premuto il tasto sinistro del mouse � e rilasciate il tasto del mouse. Il
tipo di muro scelto viene visualizzato nella barra degli strumenti verticale. Potete
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accedere alla finestra di dialogo per modificare i valori relativi al muro, sia cliccando

con il pulsante destro del mouse sull�icona , sia scegliendo la voce MMuurrii��  dal
menu OOppzziioonnii. Salvando i valori di questa finestra di dialogo con l�opzione SSttaannddaarrdd
potete memorizzare in modo permanente le impostazioni usate più spesso. Se mo-
dificate le impostazioni per un determinato muro e non salvate i valori come prede-
finiti, le modifiche apportate saranno disponibili soltanto per il progetto corrente.
Selezionando e cliccando due volte su un muro, potete effettuare delle modifiche uti-
lizzando la finestra di dialogo che appare. 
Dopo aver selezionato un tipo di muro, ArCon 2.0 mostra una selezione di possibili
inserimenti in una seconda barra degli strumenti verticale (la barra degli strumenti
�come�). Cliccando con il pulsante destro del mouse su uno di questi pulsanti, verrà
visualizzata una finestra di dialogo.
Qui potete inserire i diversi valori dei dati richiesti. Questi sono simili alle opzioni per

le linee guida: l�angolo ad una linea di riferimento per la selezione e la

Proporzione per . La distanza dalla linea di riferimento parallela viene inseri-
ta in una finestra di dialogo, nel corso della procedura di inserimento.
Se volete annullare la procedura di inserimento dei muri, premete il tasto EEsscc.

6.9.1.1 Inserire muri
In Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0. 

6.9.1.2 Cambiare il punto di riferimento di un muro
Dopo l�impostazione del punto iniziale di un muro, un cursore a croce di colore rosso
indica il punto di riferimento corrente del muro.
Per passare il riferimento dall�asse del muro alle superficie del muro (sinistra o destra)
dovete premere CCttrrll  ++  WW  ��: in questo modo tutto il muro si sposta. Se dovete spostare
soltanto un punto delle estremità del muro, premete CCttrrll  ++  QQ  � per l�inizio del muro e
CCttrrll  ++  EE  �� per il punto finale del muro.

6.9.1.3 Inserire muri multipli
Con questo comando potete definire dei muri sotto forma di sezioni poligonali, cioè
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il primo punto rappresenta il punto iniziale del primo muro, il secondo punto rappre-
senta il punto finale del primo muro e, nello stesso momento, il punto iniziale del se-
condo muro, ecc.

6.9.1.4 Inserire singoli muri 
Inserite il punto iniziale e il punto finale di ogni singolo muro. 

6.9.1.5 Inserire un muro verticale rispetto a una linea di
riferimento
Cliccando con il pulsante sinistro del mouse su un muro o su una linea guida, questo
diventa il punto iniziale del muro verticale rispetto a questa linea di riferimento, il
punto finale del muro essendo determinato dall�inserimento di un secondo punto. 
Se premete il tasto MMaaiiuusscc  mentre inserite il primo punto, ArCon 2.0 visualizzerà una
linea guida perpendicolare alla linea di riferimento. La guida può essere spostata
lungo la linea di riferimento (anche fuori da essa). Se inserite il secondo punto senza
aver premuto il tasto MMaaiiuusscc, questo farà sì che il punto iniziale del muro si trovi sulla
linea di riferimento. Il terzo punto determina la posizione del punto finale sulla linea
guida.
Se, mentre inserite il secondo punto tenete ancora premuto il tasto MMaaiiuusscc, la linea
guida avrà una posizione fissa, rispetto alla linea di riferimento. Il terzo e il quarto
punto stabiliscono la posizione dei punti iniziale e finale del muro, tutti i due punti
trovandosi sulla linea guida, non avendo più un collegamento diretto con la linea di
riferimento.

6.9.1.6 Inserire un muro ad angolo rispetto ad una linea
di riferimento
Con questo comando potete costruire un muro a un qualsiasi angolo rispetto ad una
linea di riferimento da voi selezionata. L�angolo viene definito nella finestra di dialo-
go Inserimento muro. 
I vari metodi di inserimento con l�aiuto del tasto MMaaiiuusscc  sono identici al modo in cui
vengono costruiti i muri verticali.
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6.9.1.7 Inserire un muro parallelo a una linea di riferi-
mento
Cliccate su un muro o su una linea guida con il pulsante sinistro del mouse. Verrà
visualizzata una linea guida che potrà essere spostata parallelamente a questa linea
di riferimento. Il secondo e il terzo punto selezionato determinano il punto iniziale e
finale del muro sulla linea guida.
Se volete che la linea guida sia ad una certa distanza dalla linea di riferimento,
premete il tasto MMaaiiuusscc  mentre cliccate il secondo punto. La posizione della linea
guida è così determinata e su questa linea guida verranno definiti i punti iniziale e
finale del muro, per mezzo del terzo e del quarto punto selezionato.

6.9.1.8 Inserire un muro parallelo ad una certa distanza
da una linea di riferimento
Con questo comando potete costruire un muro parallelo ad una linea di riferimento
da voi impostata. Dopo il secondo punto selezionato con il mouse, verrà visualizzata
la finestra di dialogo Distanza dalla linea di riferimento, nella quale potete definire il
valore numerico della distanza. I vari metodi di inserimento, con l�aiuto del tasto
MMaaiiuusscc, sono identici al modo in cui vengono costruiti i muri paralleli.

6.9.1.9 Inserire un muro tra due punti
Con l�aiuto del mouse dovete inserire i due punti tra i quali verrà inserito vertical-
mente il muro, ad un certo rapporto di distanza dai due punti. La Proporzione viene
definita nella finestra di dialogo Inserimento muro. Selezionando il primo punto,
senza premere il tasto Maiusc, il punto iniziale del muro si trova sulla linea che
unisce i due punti. Il terzo punto determina la lunghezza e la direzione del muro. 
Selezionando, invece, soltanto il primo punto tenendo premuto il tasto Maiusc, verrà
visualizzata una linea guida verticale, rispetto alla linea che unisce i due punti, nel
punto definito dalla Proporzione, e su cui il terzo e il quarto punto definiscono i punti
iniziale e finale del muro. Questi ultimi due punti possono essere cliccati ovunque
nella pianta, non necessariamente sulla linea guida: il programma provvederà a
proiettarli verticalmente sulla guida. 
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66..99..22 OOmmbbrreeggggiiaarree
Cliccando su questo pulsante viene attivata/disattivata la funzione di ombreggiatura
dei muri.

66..99..33  SSppoossttaarree  uunn  mmuurroo
Prima di spostare un muro, sia soltanto le estremità che il muro intero, bisogna

selezionarlo. Potete fare ciò attivando la Modalità selezione con (v. pag. 125) e
cliccando sul muro. Nel momento della selezione, viene evidenziato in rosso, non
soltanto il muro, ma anche il lato del muro sul quale avete cliccato. Se cliccate due
volte sul muro, potete apportare delle modifiche al muro evidenziato.
Per spostare l�intero muro, cliccate sul muro e tenendo premuto il pulsante sinistro del
mouse e trascinate il muro. Quando il muro ha raggiunto la posizione desiderata
rilasciate il pulsante del mouse. 
Per spostare l�estremità di un muro (per allungarlo o accorciarlo) premete il tasto CCttrrll
mentre cliccate sull�estremità del muro. Tenendo premuto il tasto del mouse, trascinate
il muro nella direzione desiderata, allungandolo o accorciandolo, fino al raggiungi-
mento della dimensione desiderata. 
Se spostate un muro con l�opzione aggancia alla griglia attiva, l�angolo più vicino al
punto selezionato farà da punto di aggancio durante lo spostamento del muro. Per
esempio, se avete cliccato vicino all�angolo sinistro in alto del muro, sarete in grado
di spostare il muro, potendo determinare il punto di aggancio del muro nell�angolo
sinistro in alto. Se volete cambiare il punto di aggancio in uno degli altri angoli,
premete Ctrl-W. In questo modo verrà selezionato uno degli altri angoli. Il punto
selezionato è evidenziato da una piccola croce rossa.
Premendo il tasto CCttrrll mentre cominciate a spostare il muro, il comportamento del
muro durante il movimento cambia completamente. Cliccando vicino a un�estremità
libera di un muro, potete spostare quest�estremità, in modo da modificare la lunghez-
za del muro. Per estremità libera di un muro si intende un�estremità non legata a nes-
sun altro muro. Se il muro è inserito tra altri due muri (simile alla barra trasversale di
una lettera H), potete spostare il muro tra gli altri due muri. Non importa se i muri
sono paralleli, o no. Se i muri non sono paralleli, la lunghezza del muro spostato
viene modificata automaticamente (come se si spostasse la barra trasversale di una
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lettera A). Infine, potete ruotare un muro attorno a una delle sue estremità libere,
senza modificarne la lunghezza, soltanto se non è unito ad altri muri. Per fare ciò,
selezionate una delle estremità libere del muro, con il tasto CCttrrll  premuto. In seguito,
fate ruotare il muro attorno all�altra estremità, stavolta però, premendo il pulsante
destro del mouse. Se volete modificare anche la lunghezza del muro durante la
rotazione, potete farlo premendo, oltre al tasto destro del mouse, anche il sinistro. (Se
trovate troppo complicata la procedura, � premere contemporaneamente il tasto Ctrl
ed i pulsanti sinistro e destro del mouse � è sufficiente cancellare il muro e ricostru-
irlo.)

66..99..44  CCaanncceellllaarree  uunn  mmuurroo
Nella Modalità selezione (v. pag. 125) cliccate col pulsante sinistro del mouse sul
muro. L�oggetto selezionato verrà evidenziato in rosso. Premendo il tasto CCaanncc, l�ogget-
to sarà cancellato.
Se volete cancellare tutti i muri visualizzati, scegliete il comando CCaanncceellllaa  ttuuttttii  ii  mmuurrii. 

66..99..55 LLaa  ffiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  MMuurrii
Potete accedere alla finestra di dialogo Muri, come alle finestre di dialogo per tutti gli
elementi nella Modalità costruzione, cliccando due volte sul muro, cliccando col tasto

destro del mouse sul pulsante muro o scegliendo la voce MMuurrii�� del menu
OOppzziioonnii. Questa selezione è valida per tutte le superficie del muro.
Quando aprite la finestra di dialogo relativa a un muro esistente, la funzione della
finestra di dialogo è diversa. Cliccate due volte, potete selezionare non un singolo
muro, ma un�intera superficie di muro. Questa superficie di muro verrà evidenziata
con un colore rosso più scuro. 
In questo modo potete predefinire il tipo di materiale per tutte le superfici dei muri
che avete costruito: nel caso di muri già esistenti si possono modificare soltanto le
caratteristiche della superficie del singolo muro selezionato.

6.9.5.1 Tipo di muro
Il testo visualizzato descrive il tipo di muro selezionato. Se modificate un muro già
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esistente usando questa finestra di dialogo, il pulsante per il tipo di muro verrà visua-
lizzato come un pulsante opzione. In questo caso, il tipo di muro verrà modificato
nella finestra di dialogo cliccando sul pulsante e, mentre tenete premuto il pulsante
sinistro del mouse, trascinando il cursore del mouse sul tipo di muro desiderato e
rilasciando il pulsante del mouse.

6.9.5.2 Dimensioni

6.9.5.2.1 L�opzione Spessore
In quest�area può essere inserito o modificato lo spessore del muro. 

6.9.5.2.2 L�opzione Lunghezza
Non è possibile inserire la lunghezza di un muro prima della costruzione del muro e
di conseguenza l�area sarà evidenziata in grigio. La lunghezza del muro può essere
inserita soltanto in un secondo tempo, e se c�è almeno un muro libero. Un muro iso-
lato si restringe o si espande in tutte e due le direzioni, mentre un muro unito ad una
estremità, si espande soltanto nella direzione dell�estremità libera. 
Il pulsante Imposta i valori iniziali assegna allo spessore del muro i valori predefiniti
originali.

6.9.5.3 Superficie
6.9.5.3.1 L�opzione Colore
Se volete selezionare un colore, cliccate sul pulsante ddeeffiinniissccii�� nella tavolozza di colori
che verrà visualizzata potete selezionare uno dei colori proposti oppure crearne uno
nuovo, combinando i vari colori selezionando DDeeffiinniissccii  ccoolloorree. Nella Modalità disegno
non è possibile modificare la mappatura se è stato definito un colore. Comunque, nella
Modalità costruzione le mappature dei muri possono essere modificate.

6.9.5.3.2 L�opzione Mappatura
Il muro viene ricoperto dalla mappatura scelta dall�elenco a tendina a destra della
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scritta. Se volete scegliere una mappatura diversa, cliccate sul pulsante ssffoogglliiaa��
Apparirà a questo punto una finestra di dialogo standard, dalla quale si può scegliere
la mappatura.

6.9.5.3.3 L�opzione Miscela colori e mappature
Sotto l�elenco a tendina delle mappature si trova una casella di controllo. Attivate
questa casella se volete combinare i colori con le mappature. Se volete combinare,
per esempio, delle strisce nere su uno sfondo bianco con un colore blu, ottenete delle
strisce nere su uno sfondo blu. 

6.9.5.3.4 Dimensione delle mappature
Per la maggior parte delle mappature le dimensioni sono predefinite nel catalogo
delle mappature. Il campo delle dimensioni originali è evidenziato in grigio se la
dimensione della mappatura e stata già definita. La dimensione standard delle map-
pature è di 100x100 cm, cioè per un muro di 2 x 3 m il motivo della mappatura sarà
riprodotta sei volte. Se il motivo della mappatura deve apparire una sola volta sul
muro, la dimensione deve essere modificata in 200x300 cm. Per reimpostare le
dimensioni originali della mappatura, attivate la casella di controllo DDiimmeennssiioonnii  oorrii--
ggiinnaallii.
Potete inserire un valore nel campo RRoottaazziioonnee. La mappatura verrà visualizzata con
l�angolo di rotazione definito.

Per copiare tutte le caratteristiche dei muri per i nuovi piani, attivate l�opzione CCooppiiaa
ddaall  mmuurroo  ddii  ssoottttoo.
L�ultima opzione iinnvviissiibbiillee  nneellllaa  vviissttaa  ddaallll��aallttoo//  vviissttaa  pprroossppeettttiiccaa  vi permette di control-
lare la visibilità delle superfici dei muri o dei muri stessi. Questa opzione risulta molto
utile per poter osservare l�interno di un appartamento senza eliminare completamente
la parete. 

66..1100 PPoorrttee
La funzione porta vi offre la possibilità di integrare vari tipi di porte nella costruzione.
L�utente può scegliere la forma desiderata fra numerose possibilità e successivamente
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modificare la scala e scegliere la superficie. Troverete all�ultimo punto di questo capi-
tolo le descrizioni delle finestre di dialogo che si attivano in questo caso. Usando i
vari tipi di inserimento descritti in seguito, sarete ben presto in grado di inserire facil-
mente delle porte. Gli elementi che vi possono aiutare nella realizzazione del compi-
to sono la griglia, le linee guida e il righello. 

66..1100..11 SSeelleezziioonnaarree  iill  ttiippoo  ddii  ppoorrttaa
Nella barra degli strumenti verticale troverete il pulsante che rappresenta la fun-
zione porta. Il pulsante contiene varie opzioni. Potete accedere alla finestra di dialo-

go per la modifica delle porte cliccando col tasto destro del mouse sul pulsante 
oppure scegliendo la voce PPoorrttee  dal menu OOppzziioonnii. Le modifiche apportate a una
porta sono valide soltanto per quella porta. Per modificare le caratteristiche di una
porta, selezionate la porta e cliccate due volte, quindi cambiate i valori contenuti nella
finestra di dialogo che si apre. 
Quando si seleziona un tipo di porta, ArCon 2.0 visualizza una serie di tipi di inseri-
menti in una seconda barra degli strumenti verticale (la barra degli strumenti �Come�).
Dopo aver cliccato col tasto destro del mouse su uno di questi pulsanti, verrà visual-
izzata una finestra di dialogo, nella quale potete inserire i valori per i due campi di
inserimento, la distanza dal punto di riferimento e la Proporzione. 
Se volete annullare la procedura di inserimento della porta, premete il tasto EEsscc.

66..1100..22 IInnsseerriirree  uunnaa  ppoorrttaa
6.10.2.1 Cambiare il punto di riferimento di una porta
Una porta ha tre punti di riferimento, evidenziati da cursori a croce colorati. Potete
cambiare il punto di riferimento premendo CCttrrll  ++  WW. A seconda delle vostre esigenze,
il punto di riferimento può essere alle estremità della porta (sinistra o destra) o nel
punto centrale.

6.10.2.2 Inserire in modo libero una porta
Scegliendo questa opzione, potete inserire la porta nella posizione desiderata utiliz-
zando uno dei suoi punti di riferimento. Spostate il cursore del mouse in questa
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posizione e quindi cliccate col pulsante sinistro del mouse. La porta può essere inseri-
ta soltanto in un muro, là dove il punto di riferimento può trovare una linea guida o
un altro punto di aggancio.

6.10.2.3 Inserire una porta ad una certa distanza dal
punto di riferimento
Selezionate con il mouse un primo punto (non necessariamente sul muro) e quindi
un secondo punto nella posizione della porta sul muro scelto.
La distanza dal punto di riferimento viene inserita nella finestra di dialogo che appare
in seguito.
Se il punto di riferimento, invece di trovarsi sul muro, si trova, per esempio, su una
griglia o su una linea guida, ArCon 2.0 proietterà il punto iniziale perpendicolarmente
sul muro scelto.
Se premete il tasto CCttrrll  mentre selezionate il secondo punto, la visualizzazione della
finestra di dialogo della distanza dal punto di riferimento, sarà annullata. In questo
caso, per il calcolo della posizione della porta verrà utilizzato il valore della distanza
precedentemente inserito oppure il valore predefinito.

6.10.2.4 Inserire una porta tra due punti
Con questo metodo di inserimento di una porta, cliccate su due punti di un muro,
tra i quali verrà inserita una porta, in funzione della Proporzione. Se il primo punto
selezionato non si trova su un muro, è necessario inserire un terzo punto che sta-
bilisce il su quale muro deve essere inserita la porta. In questo caso, i primi due
punti selezionati verranno proiettati perpendicolarmente sul muro e per il calcolo
della posizione della porta verrà utilizzato il valore della Proporzione precedente-
mente inserito oppure il valore predefinito. 

66..1100..33 OOppzziioonnii  ppoorrttaa
Per accedere alla finestra di dialogo Opzioni porta, dovete cliccare due volte sull�ele-
mento selezionato, cliccare col pulsante destro del mouse sul pulsante porta oppure
scegliere la voce PPoorrttee��  dal menu OOppzziioonnii.
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6.10.3.1 L�area Dimensioni
Nell�area Dimensioni potete inserire la larghezza e l�altezza della porta, l�angolo di
apertura e, nel caso di porte doppie, l�angolo di apertura di tutte e due le porte.
Nell�area Fissaggio potete inserire gli elementi che definiscono l�apertura delle ante, a
sinistra o a destra, e se vengono montate verso l�interno o verso l�esterno. Nell�area
Mappatura potete cambiare l�aspetto del telaio della porta, delle ante o dei battenti.
Nell�area Battenti potete definire il tipo di battente da usare.
Potete cambiare il tipo di battente inserendone un altro scelto dall�elenco di selezione.
Tutte le modifiche, anche quelle che si riferiscono agli angoli, aggiornano automati-
camente la finestra anteprima.
Cliccate sul pulsante SSttaannddaarrdd  per far sì che le modifiche apportate siano usate come
predefinite anche per i nuovi inserimenti di porte.

66..1100..44 SSppoossttaarree  uunnaa  ppoorrttaa
Selezionate la porta cliccando prima su (v. pag. 125) col pulsante sinistro del
mouse e quindi sulla porta.
La porta selezionata verrà evidenziata in rosso. Portate il cursore del mouse sulla
porta e dopo aver premuto il pulsante sinistro del mouse, la porta potrà essere sposta-
ta, muovendo il mouse.

66..1100..55 SSoovvrraappppoossiizziioonnee  ddii  ppoorrttee  ee  ffiinneessttrree..
All�inserimento di una porta in una porzione di muro che contiene già una finestra o
una porta, verrà visualizzata la seguente finestra di dialogo:

Se attivate l�opzione NNoonn  vviissuuaalliizzzzaarree  ppiiùù  qquueessttoo  mmeessssaaggggiioo, non sarete più avvisati.
D�altronde, può spesso succedere che si abbia l�impressione di una sovrapposizione
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che in realtà non c�è dovuta, per esempio, alle differenze di altezze. In questi casi, la
finestra di dialogo non viene visualizzata. 
Comparirà, invece, quando le porte e/o le finestre si intersecano. Una finestra simile
compare anche nel caso dell�inserimento di un tetto in un piano che contiene delle
porte e delle finestre, tetto che interseca parzialmente o completamente le finestre e
le porte. In questa finestra di dialogo potete decidere se eliminare tali elementi man-
ualmente o automaticamente.

66..1100..66 CCaanncceellllaarree  uunnaa  ppoorrttaa
Selezionate la porta cliccando prima su (v. pag. 125) con il pulsante sinistro del
mouse e quindi sulla porta. La porta selezionata verrà evidenziata in rosso. Premendo
il tasto CCaanncc, la porta selezionata sarà cancellata. Se volete cancellare tutte le porte
visualizzate, potete farlo scegliendo CCaanncceellllaa  ttuuttttii  ��  PPoorrttee  dal menu MMooddiiffiiccaa.

66..1111 FFiinneessttrree
ArCon 2.0 offre una vasta gamma di tipi di finestre. Questa include, da una parte,
finestre definibili, che vengono ricalcolate per le varie applicazioni (come nel caso
delle scale), e dall�altra parte finestre predefinite che vengono caricate dal disco, per
le quali potete modificare soltanto le dimensioni e certe caratteristiche, come le super-
fici, ma non la geometria. 
Le finestre predefinite non sono altro che degli oggetti ai quali potete apportare delle
minime modifiche. Il vantaggio di queste finestre è quello di essere molto elaborate,
come per le finestre a stucco. Comunque, lo svantaggio sta nella scarsa flessibilità di
manipolazione.
È per questo motivo che ci sono le finestre definibili. Questo tipo di finestre può essere
modificato in modo da adattarsi alle vostre esigenze. Potete accedere ai due tipi di
finestre mediante lo stesso pulsante opzione.

Nella versione corrente di ArCon 2.0, le prime due finestre sono definibili, mentre le
altre sono predefinite. Si possono distinguere i due tipi di finestre dalla cornice gialla
che circonda le finestre predefinite.
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NNoottaa:: Una caratteristica particolare di ArCon 2.0 è quella di offrire delle estensioni
della funzione finestra senza fare alcuna modifica al programma, cioè senza dover
passare ad un�altra versione.
Questo vi permette di usare i moduli di estensione sia per le finestre definibili che per
quelle predefinite. Per informazioni più dettagliate rivolgetevi al vostro rivenditore di
software. 

66..1111..11 DDeeffiinniirree  uunn  ttiippoo  ddii  ffiinneessttrraa
Troverete il pulsante della funzione finestra nella barra degli strumenti verticale.
Il pulsante è di tipo opzione, come denota la freccetta nera nell�angolo inferiore si-
nistro. Tenendo premuto il tasto sinistro del mouse e trascinando il cursore del mouse
fuori dal pulsante opzione, verrà visualizzata una serie di scelte di vari tipi di finestra.
In basso a sinistra dello schermo sarà visualizzata una breve descrizione di ognuno
dei singoli tipi di finestra.
Per accedere alla finestra di dialogo che permette di apportare delle modifiche, clic-

cate col pulsante destro del mouse su oppure scegliete FFiinneessttrraa...... dal menu
OOppzziioonnii. Salvando i valori contenuti nella finestra di dialogo mediante il pulsante
SSttaannddaarrdd potete rendere predefiniti i valori che usate più spesso. Se effettuate delle
modifiche ad una finestra senza salvarle come predefinite, le modifiche avranno effet-
to soltanto per la finestra corrente.
Selezionando e cliccando due volte su una finestra, potete fare le stesse modifiche
nella finestra di dialogo che verrà visualizzata.
Dopo aver selezionato un tipo di finestra, ArCon 2.0 indica, nella barra degli strumenti
�come�, i vari tipi di inserimenti. Dopo aver cliccato con il pulsante destro del mouse
su una delle opzioni di inserimento, verrà visualizzata la stessa finestra di dialogo.
Potete inserire i valori che desiderate nei due campi di inserimento che si trovano

nella finestra di dialogo, la Proporzione, per esempio, .
Se volete annullare la procedura di inserimento della finestra, premete il tasto EEsscc.

66..1111..22 IInnsseerriirree  uunnaa  ffiinneessttrraa
L�inserimento delle finestre in un muro già esistente si effettua dopo aver scelto il tipo
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di finestra, usando il pulsante opzione. ArCon 2.0 provvede alla creazione dell�aper-
tura nel muro automaticamente. Il modo in cui viene inserita la finestra dipende dalla
modalità scelta da voi nella barra degli strumenti verticale �come�. 
Indipendentemente da quale opzione di inserimento scegliete, il posizionamento
dipende dal punto di riferimento della finestra, che può essere il punto centrale
oppure le estremità sinistra o destra della finestra. Potete passare dall�uno all�altro dei
punti con la combinazione di tasti CCttrrll+WW.

6.11.2.1 Cambiare il punto di riferimento di una finestra
Una finestra ha tre punti di riferimento, evidenziati da cursori a croce rossi. Potete pas-
sare da un punto all�altro premendo CCttrrll  ++  WW. In funzione delle esigenze, il punto di
riferimento si può trovare al centro della finestra o in una delle estremità (sinistra o
destra).

6.11.2.2 Inserire in modo  libero una finestra
Con questa opzione, potete inserire la finestra direttamente nella posizione desidera-
ta, usando uno dei suoi punti di riferimento. Spostate il cursore del mouse in questa
posizione e cliccate col pulsante sinistro del mouse nella posizione desiderata. La
finestra può essere inserita soltanto in un muro, in una posizione dove il punto di
riferimento può trovare una linea guida o un altro punto di aggancio.

6.11.2.3 Inserire una finestra ad una certa distanza dal
punto di riferimento
Cliccate su un punto di riferimento (non necessariamente su un muro) e selezionate
come secondo punto, l�approssimativa posizione della finestra nel muro scelto. La di-
stanza dal punto di riferimento della finestra viene inserita nella finestra di dialogo

che appare. (Questa procedura è identica all�inserimento di una porta usando .)
Se il punto di riferimento non si trova su un muro, ma, per esempio su una linea
guida o sulla griglia, ArCon 2.0 proietterà il punto iniziale perpendicolarmente sul
muro scelto. Se nel momento della selezione del secondo punto premete il tasto CCttrrll,
la finestra di dialogo, in cui viene richiesta la distanza dal punto di riferimento, non
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sarà visualizzata. Verrà quindi utilizzato il valore inserito precedentemente oppure il
valore predefinito.

6.11.2.4 Inserire una finestra tra due punti
Con questo metodo potete inserire delle finestre, selezionando due punti sul muro e
una Proporzione. Se i primi due punti selezionati non si trovano su un muro, è ne-
cessario inserire un terzo punto, per identificare il muro; i primi due punti verranno
proiettati perpendicolarmente sul muro. Per la Proporzione verrà utilizzato il valore
inserito precedentemente oppure il valore predefinito.

66..1111..33 OOppzziioonnii  ffiinneessttrraa
Come per tutti gli elementi, si accede alla finestra di dialogo Opzioni finestra cliccan-
do due volte su una finestra già esistente, cliccando col pulsante destro del mouse
sul pulsante Finestra oppure scegliendo FFiinneessttrree�� dal menu OOppzziioonnii. In funzione del
tipo di finestra scelto, verranno visualizzate una delle tre finestre di dialogo: una per

i due tipi di finestre definibili , e una finestra di dialogo identica per tutti i tipi
di finestre predefinite.

6.11.3.1 Opzioni per le finestre definibili (Tipo 1)

La finestra di dialogo è divisa in tre aree: Dimensioni delle aperture, Tipo di aperture,
e Retini. Lo schizzo qui sotto indica i significati delle varie voci:

6.11.3.2 Dimensioni delle aperture
Se inserite un valore diverso da zero nel campo Dist. inf., non verranno utilizzati dei
davanzali per questa finestra.
Nota: Se indicate altezza zero e date valori uguali ai campi Dist. sup. e Dist. inf. Pari
alla metà della larghezza, ottenete una finestra rotonda.

6.11.3.3 Tipo di aperture
Nell�area Tipo di aperture potete stabilire se la finestra viene montata verso l�interno
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o verso l�esterno e se si apre a sinistra o a destra. 
Nota: ArCon 2.0 riconosce automaticamente quale è l�interno di un muro.

6.11.3.4 Retini
Nell�area Retini potete definire le mappature da visualizzare per il telaio e per il
davanzale interno ed esterno. Se scegliete nessuno, gli elementi corrispondenti ver-
ranno visualizzati senza mappatura. 
In ogni momento potete premere il pulsante AAnntteepprriimmaa per visualizzare le modifiche
effettuate nell�area Dimensioni delle aperture. Quando lavorate in questa finestra di
dialogo, ArCon 2.0 non aggiorna automaticamente la finestra Anteprima mentre mo-
dificate i valori.

6.11.3.5 Opzioni per le finestre definibili (Tipo 2)
Per questo tipo di finestra viene visualizzata la relativa finestra di dialogo.

In questa finestra di dialogo avete la possibilità di modificare non soltanto la forma
della finestra, ma anche di fornire la finestra di sostegni e traverse. Come per tutte le
altre finestre, potete definire le mappature per il telaio e per i davanzali della finestra.
Infine, è possibile inserire le dimensioni dei vari moduli degli infissi. Non entreremo
nei dettagli di ogni campo della finestra di dialogo, ma seguiremo nel seguente
esempio la procedura di costruzione di una finestra con l�aiuto di questa finestra di
dialogo. Grazie alla finestra di anteprima è molto più facile modificare certi valori e
osservare subito l�effetto creato. Per ulteriori dettagli consultate la sezione che si
riferisce alle finestre del Tipo 1.

6.11.3.6 Opzioni per le finestre predefinite
Quando selezionate una finestra predefinita, potete impostare varie opzioni, come
descritto nella relativa finestra di dialogo.

Questa finestra di dialogo rappresenta una parte della finestra di dialogo relativa alle
finestre definibili. Comunque, a differenza di queste, la finestra di anteprima viene
aggiornata automaticamente dopo ogni modifica apportata su uno dei campi di
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inserimento. Siccome non ci sono nuovi campi di inserimento in questa finestra di
dialogo, rispetto alle finestre definibili, non è necessaria una descrizione dettagliata di
questi campi. Se necessario, potete consultare la descrizione dei due tipi di finestre
definibili qui sopra.

66..1111..44 SSppoossttaarree  uunnaa  ffiinneessttrraa
Cliccando prima su (v. pag. 125) col pulsante sinistro del mouse (per attivare la
Modalità selezione), e quindi sulla finestra desiderata, questa verrà selezionata,
essendo evidenziata in rosso.
Collocate il cursore del mouse sulla finestra e cliccate il pulsante sinistro del mouse.
Mentre tenete premuto il pulsante del mouse, la fine-stra potrà essere spostata all�in-
terno del muro, muovendo il mouse. 
Ogni volta che premete Ctrl-W, mentre spostate la finestra, il punto di riferimento della
finestra (cioè il punto che voi state spostando) cambia spostandosi dal centro, all�an-
golo sinistro e poi all�angolo destro. Quindi, con l�aiuto della funzione aggancia alla
griglia, potete modificare la posizione della finestra secondo le esigenze.

66..1111..55 CCaanncceellllaarree  uunnaa  ffiinneessttrraa
Selezionate prima la finestra cliccando su (v. pag. 125) col pulsante sinistro del
mouse e quindi sulla finestra. La finestra selezionata verrà evidenziata in rosso.
Premendo il tasto CCaanncc, la finestra selezionata sarà cancellata. Se volete cancellare
tutte le finestre visualizzate, potete farlo scegliendo CCaanncceellllaa  ttuuttttii  ��  FFiinneessttrree  dal menu
MMooddiiffiiccaa.

66..1111..66 RRaapppprreesseennttaazziioonnii  ooppzziioonnaallii  ppeerr  llee  ffiinneessttrree  ee  ppeerr  llee
ppoorrttee
In Arcon Domus 3D, invece della visualizzazione dettagliata delle porte e delle
finestre, è possibile attivare una visualizzazione architettonica.
Per accedere a questa funzione cliccate la voce Porte/finestre architettoniche nel
menu Vista. Se viene attivata questa opzione verrà visualizzata la rappresentazione
architettonica, in caso contrario la visualizzazione degli elementi avverrà con i nor-
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mali simboli ArCon 2.0.

66..1111..77 LLuucceerrnnaarriioo//FFiinneessttrraa  ddeellll��aabbbbaaiinnoo
Oltre alle normali finestre, in Arcon Domus 3D è possibile inserire anche dei lucernari.
La procedura è simile all�inserimento di una normale finestra. Per definire un

lucernario, usate il pulsante opzione , che si trova esattamente sotto il pulsante

finestra .

Se i pulsanti delle superfici del tetto e della struttura del tetto sono disattivati, il
pulsante lucernari è disattivato ed evidenziato in grigio. 
Per inserire un lucernario, selezionate dal pulsante opzione il tipo desiderato e quin-
di trascinatelo nella pianta. Quando trascinate una finestra nella pianta, Arcon Domus
3D stabilisce automaticamente la posizione e la direzione corretta di un
lucernario/abbaino. 
La finestra verrà automaticamente posizionata con l�inclinazione e l�orientamento cor-
retti. Come per le normali finestre, potete premere la combinazione di tasti CCttrrll++WW per
cambiare il punto di riferimento della finestra, passando dalle estremità al centro della
finestra.
Una posizione più precisa si ottiene con l�aiuto della funzione bloccaggio. 
A differenza delle normali finestre, per le quali c�erano due tipi di versioni definibili, i

lucernari hanno a disposizione soltanto due versioni predefinite. ( , e ).

6.11.7.1 Caratteristiche dei Lucernari/Finestre dell�abbaino
Come per le finestre normali, le caratteristiche dei lucernari possono essere modificate
in due modi:
· cliccando col pulsante destro del mouse sulla finestra desiderata nel pulsante di
selezione o, 
· cliccando due volte nella finestra precedentemente inserita.
Cliccando due volte sulla finestra inserita, le modifiche apportate si rifletteranno
soltanto su questa finestra, cliccando invece col pulsante destro del mouse sul pul-
sante di selezione, le modifiche apportate avranno effetto all�interno del progetto cor-
rente.
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Le impostazioni opzionali per i lucernari sono identiche a quelle delle finestre nor-
mali.

6.11.7.2 La finestra di dialogo Impostazioni lucernari
L�unica differenza rispetto alla finestra di dialogo Finestre è l�area AAnnggoolloo  ddii  aappeerrttuurraa.
In quest�area potete stabilire come creare l�apertura nel tetto, poiché tutti i lati del-
l�apertura (cioè i lati in alto, in basso, sinistro e destro) sono presi in considerazione
separatamente. Per ogni superficie potete inserire un angolo di apertura interno. Per
ambedue le parti (sinistra e destra) l�angolo è relativo all�inclinazione del tetto. Per i
lati in alto e in basso l�angolo che indicate è relativo o assoluto (relativo alla pianta). 
Nel caso degli angoli relativi vengono applicate le seguenti regole:
un angolo di 90° stabilisce un�apertura perpendicolare all�angolo del tetto. Tutti gli
angoli maggiori di 90° riducono l�apertura interna, mentre valori minori di 90° aumen-
tano l�apertura.
Per la superficie inferiore e superiore potete fissare l�angolo in modo assoluto. Un
angolo di 0° significa una superficie perfettamente orizzontale mentre uno di 90° una
superficie perfettamente verticale.
L�immagine seguente contiene alcuni esempi mostrando le corrispondenti aperture e
gli angoli che le hanno generate. Notate che gli angoli vengono applicati non soltan-
to nel caso delle finestre rettangolari, ma anche per le finestre circolari o ritagliate. 
Le impostazioni per le finestre esempio sono elencate nella tabella seguente. �r� si-
gnifica angolo relativo mentre �a� significa angolo assoluto:

SSuuppeerriioorree IInnffeerriioorree SSiinniissttrraa DDeessttrraa
1a finestra 90r 90r 90r 90r
2a finestra 40r 40r 40r 40r
3a finestra 0a 90a 90r 90r

66..1122 CCaannnnee  ffuummaarriiee  ee  ccoolloonnnnee
Usando questa funzione, potete inserire rapidamente e facilmente nella pianta delle
canne fumarie e delle colonne. Potete modificare le opzioni delle canne fumarie e
delle colonne nell�apposita finestra di dialogo, in modo da adattarle alle vostre esi-
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genze. Oltre a questo, possono essere usati vari tipi standard di canne fumarie e
colonne. Facendovi aiutare anche dagli strumenti griglia, linee guida e righello sarete
ben presto in grado di inserire con precisione delle canne fumarie nella pianta. 

66..1122..11 DDeeffiinniirree  iill  ttiippoo
Nella barra degli strumenti verticale trovate il pulsante e per le fun-
zioni canne fumarie e colonne. Usando questo pulsante opzione, ArCon 2.0 mette a
disposizione delle canne fumarie con o senza la colonnina di ventilazione. Nel caso
delle colonne, potete scegliere tra la sezione circolare o rettangolare. Per accedere alla
finestra di dialogo corrispondente, cliccate col pulsante destro del mouse sul pulsante

o oppure scegliete CCaannnnee  ffuummaarriiee��  o CCoolloonnnnee......  dal menu OOppzziioonnii.
Alla fine di questa sezione troverete la descrizione di questa finestra di dialogo.
Cliccando sul pulsante SSttaannddaarrdd  potete rendere permanenti i valori usati più spesso. 
Se modificate i valori di un tipo selezionato senza salvarli come predefiniti, le modi-
fiche avranno effetto soltanto all�interno del progetto corrente. Selezionando e clic-
cando due volte su un elemento, nella finestra di dialogo che appare, potete modifi-
care anche i singoli elementi. 

66..1122..22 IInnsseerriirree  ccaannnnee  ffuummaarriiee  ee  ccoolloonnnnee
Dopo aver cliccato su uno dei pulsanti della barra degli strumenti verticale,
potete inserire le canne fumarie e le colonne nella pianta. Potete aiutarvi con gli stru-
menti griglia, linee guida e righello. Il punto di riferimento della canna fumaria può
essere cambiato con la combinazione di tasti CCttrrll++WW. I possibili punti di riferimento
sono i quattro angoli e il centro della canna fumaria. Il punto di riferimento è evi-
denziato con un cursore a croce rosso.

66..1122..33 SSppoossttaarree  ccaannnnee  ffuummaarriiee  ee  ccoolloonnnnee
Per spostare un elemento bisogna prima di tutto selezionarlo. Per fare ciò cliccate su

(v. pag. 125) e quindi sull�elemento. L�elemento verrà visualizzato in rosso sullo
schermo.
Cliccate sull�elemento da spostare, e tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse,

Arcon Domus 3D

114466



spostate il cursore del mouse; raggiunta la posizione desiderata, rilasciate il pulsante
del mouse. Come nel caso dell�inserimento di un elemento, potete cambiare il punto
di riferimento premendo CCttrrll++WW.

66..1122..44  CCaanncceellllaarree  ccaannnnee  ffuummaarriiee  ee  ccoolloonnnnee
Selezionate l�elemento cliccando prima su (v. pag. 125) col pulsante sinistro del
mouse e quindi sull�elemento. L�elemento selezionato verrà evidenziato in rosso.
Premendo il tasto CCaanncc, l�elemento selezionato sarà cancellato. Se volete cancellare
tutte le canne fumarie o tutte le colonne visualizzate, potete farlo scegliendo CCaanncceellllaa
ttuuttttii  ��  CCaannnnee  ffuummaarriiee  o CCoolloonnnnee  dal menu MMooddiiffiiccaa.

66..1122..55 LLaa  ffiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  CCaannnnee  ffuummaarriiee  ee  llaa  ffiinneessttrraa  ddii
ddiiaallooggoo  CCoolloonnnnee
Queste finestre di dialogo vengono aperte cliccando col pulsante destro del mouse

su o oppure scegliendo CCaannnnee  ffuummaarriiee......  o CCoolloonnnnee...... dal menu
OOppzziioonnii. Potete modificare un elemento esistente, selezionandolo e quindi cliccando
due volte sull�elemento desiderato.

6.12.5.1 Tipo di canne fumarie/Tipo di colonne
In quest�area viene visualizzato un testo che descrive il tipo di canna fumaria o di
colonna selezionato. Se state modificando un elemento esistente, usando questa
finestra di dialogo il pulsante dell�elemento diventerà un pulsante opzione. In questo
caso, potete cambiare il tipo di elemento, cliccando sul pulsante e muovendo il cur-
sore del mouse sul tipo desiderato, mentre il pulsante sinistro del mouse viene tenu-
to premuto; dopo la selezione del tipo di elemento rilasciate il pulsante del mouse.

6.12.5.2 Dimensioni
6.12.5.2.1 L�opzione Lunghezza e larghezza
Le dimensioni della sezione (larghezza e profondità) possono essere inserite in
quest�area. Nel caso delle colonne, data la loro simmetria, può essere modificata una
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sola dimensione, lo spessore.

6.12.5.2.2 L�opzione Altezza
Questo valore determina l�altezza della canna fumaria. Selezionando l�opzione ffiinnoo  aall
ssooffffiittttoo, l�altezza verrà calcolata automaticamente in funzione dell�altezza del piano.

66..1122..55..22..33  LL��aarreeaa  SSuuppeerrffiicciiee

66..1122..55..22..44  LL��ooppzziioonnee  CCoolloorree
Per specificare un colore premete il pulsante ddeeffiinniissccii, che visualizzerà una tavolozza
di colori dalla quale potete scegliere il colore desiderato. Potete anche definire un
vostro colore premendo il pulsante DDeeffiinniissccii  ccoolloorree.
Avendo fissato un certo colore le mappature non possono più essere modificate.

Comunque, la mappatura può essere sempre modificata nella Modalità costruzione. 

66..1122..55..22..55  LL��ooppzziioonnee  MMaappppaattuurraa
La superficie verrà coperta dalla mappatura che specificate nella casella di selezione.
Per cambiare la mappatura, cliccate sul pulsante SSffoogglliiaa, e quindi scegliete la map-
patura desiderata nella finestra di dialogo standard che appare.

66..1122..55..22..66  LL��ooppzziioonnee  MMiisscceellaa  ccoolloorree  ee  mmaappppaattuurraa
Quest�opzione determina se viene usata una miscela di colore e mappatura. Per
esempio, volendo delle strisce nere su uno sfondo blu dovete combinare un colore
blu, con una mappatura strisce nere su sfondo bianco.

66..1122..55..22..77  LL��aarreeaa  DDiimmeennssiioonnee  ddeellllee  mmaappppaattuurree
Per la maggior parte delle mappature le dimensioni sono predefinite nel catalogo
delle mappature. Il campo delle dimensioni originali è evidenziato in grigio se c�è
stata una definizione della dimensione della mappatura. La dimensione standard
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delle mappature è di 100x100 cm, cioè per un muro di 2x3 m il motivo della map-
patura sarà riprodotta sei volte. Se il motivo della mappatura deve apparire una sola
volta sul muro, la dimensione deve essere modificata in 200x300 cm. Per reimpostare
le dimensioni originali della mappatura, attivate la casella di controllo DDiimmeennssiioonnii
oorriiggiinnaallii.
Potete inserire un valore nel campo RRoottaazziioonnee. La mappatura verrà visualizzata con
l�angolo di rotazione definito.

66..1133 SSccaallee
ArCon 2.0 mette a disposizione le seguenti funzioni scale: le scale a rampa unica
includono le scale rettilinee, scale a chiocciola e le scale a rampa elicoidale mentre
le scale a due rampe includono le scale a �L� e le scale a �U�. Le scale possono essere
sia in legno che massicce. Dopo aver selezionato un tipo di scale e cliccato il numero
necessario di volte per inserire le scale, verrà visualizzata una finestra di dialogo per
l�inserimento dei valori che definiscono la scala. 

66..1133..11 DDeeffiinniirree  iill  ttiippoo  ddii  ssccaallee
Troverete il pulsante opzione per la funzione scale nella barra degli strumenti ver-
ticale. Il pulsante è un pulsante opzione, come indica la freccetta nera nella parte infe-
riore destra del pulsante. 
Dopo aver selezionato una scala e posizionato il mouse nell�area di lavoro, il cursore
del mouse prenderà la forma di una scala, la cui dimensione indica la dimensione
approssimativa della scala. Dopo aver collocato la scala (cliccando tre volte), ArCon
2.0 visualizza la finestra di dialogo per l�inserimento dei valori che definiscono la
scala. Per inserire una scala bisogna fornire tre punti di riferimento. Il primo indica la
posizione dello scalino più basso della scala, il secondo la direzione e la lunghezza
della rampa in partenza e il terzo la direzione e la lunghezza della rampa in arrivo.
Le scale verranno calcolate e visualizzate usando questi tre punti di riferimento.

6.13.1.1 Scale rettilinee
Fornite i tre punti di riferimento come indicato nello schizzo. I valori possono essere
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aggiustati nella finestra di dialogo. La correzione causa lo spostamento dei punti di
inserimento come sotto indicato.

Se la lunghezza della scala viene modificata, verrà spostata la posizione del gradino
più alto. Se modificate la larghezza delle scalinate, verrà spostato il punto 3.

6.13.1.2 Scale a L
Fornite i tre punti di riferimento come indicato nello schizzo. I valori possono essere
aggiustati nella finestra di dialogo. La correzione causa lo spostamento dei punti di
inserimento come sotto indicato.

Se modificate il numero dei gradini o la larghezza della rampa in partenza, le
posizioni del gradino più basso e del gradino più alto verranno spostate. Il punto
numero 2 (pianerottolo) rimane fisso. Se la lunghezza della scala viene modificata, la
scale si sposterà nella direzione del punto numero 3.

6.13.1.3 Scale a U
Fornite i tre punti di riferimento come indicato nello schizzo. I valori possono essere
aggiustati nella finestra di dialogo. La correzione causa lo spostamento dei punti di
inserimento come sotto indicato.
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La profondità del pianerottolo è uguale alla larghezza della scala. Se cambiate la
larghezza della rampa, automaticamente verrà aggiustata anche la profondità del
pianerottolo e nella maggior parte dei casi anche la larghezza del pianerottolo. Gli
spostamenti si effettuano nella direzione del primo e del terzo punto. Il secondo punto
(dietro il pianerottolo) rimane fisso. Il numero dei gradini per le rampe in entrata e in
arrivo possono essere stabiliti separatamente. La larghezza del pianerottolo può
essere modificata indipendentemente dalla larghezza della rampa.

6.13.1.4 Scale a L continua
Fornite i tre punti di riferimento come indicato nello schizzo. I valori possono essere
modificati nella finestra di dialogo. La correzione causa lo spostamento dei punti di
inserimento come sotto indicato.
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La lunghezza della rampa in entrata (L1) è tenuta fissa dalla posizione del secondo
punto di riferimento. Se inserite una pedata fissa, la posizione del gradino più in alto
(il terzo punto) sarà spostata. Inserendo una lunghezza di rampa in arrivo (L2), la
posizione del gradino più in alto verrà calcolata e aggiustata. Se la larghezza della
scala viene modificata, la scala verrà spostata nella direzione del primo punto.

6.13.1.5 Scale elicoidali
Fornite i tre punti di riferimento come indicato nello schizzo. I valori possono essere
aggiustati nella finestra di dialogo. La correzione causa lo spostamento dei punti di
inserimento come sotto indicato.

Il primo punto è l�unico punto che non può essere spostato. Per il resto, avete una
vasta gamma di alternative per le scale elicoidali. La larghezza viene spostata verso
l�interno della scala, a meno che non cambiate il raggio esterno. Inserendo l�angolo
di sviluppo stabilite la direzione della rampa in partenza e della rampa in arrivo.
Potete inserire un valore maggiore di 360°.

66..1133..11..55..11  SSccaallee  aa  UU  ccoonnttiinnuuaa
Fornite i tre punti di riferimento come indicato nello schizzo. I valori possono essere
aggiustati nella finestra di dialogo. La correzione causa lo spostamento dei punti di
inserimento come sotto indicato.
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La lunghezza della rampa in entrata (L1) è variabile. Se fissate la lunghezza della
rampa in entrata, il primo gradino (1) viene spostato in base al calcolo eseguito.
Specificando la lunghezza della rampa in entrata, la larghezza e/o la lunghezza della
rampa in arrivo, ArCon 2.0 eseguirà i calcoli per una scala, secondo le seguenti regole:
la modifica della rampa in entrata sposta il primo punto (1), la modifica della larghez-
za sposta il secondo punto (2) e la modifica della rampa in uscita sposta il terzo
punto (3). 

66..1133..11..55..22  SSccaallaa  aa  cchhiioocccciioollaa
Fornite i tre punti di riferimento come indicato nello schizzo. I valori possono essere
aggiustati nella finestra di dialogo. La correzione causa lo spostamento dei punti di
inserimento come sotto indicato.
SSuuggggeerriimmeennttoo:: Selezionate semplicemente il primo punto col mouse e trascinate il
cursore, notando il comportamento della scala. Con il terzo punto potete riflettere il
motivo del gradino attorno alla colonnina centrale.

Il punto (A) corrisponde all�angolo di entrata, il punto (B) all�angolo della spirale della
scala, il punto (C) all�angolo del pozzo delle scale e (d) al centro delle scale misura-
to dall�angolo esterno (cioè ½ L1).
Dopo aver inserito le scale verrà visualizzata una finestra di dialogo dove potete mo-
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dificare le caratteristiche della scala. Modificando l�angolo in entrata stabilite la
posizione del primo gradino. I valori per la larghezza del gradino, del passo e del-
l�angolo della spirale influenzano la posizione del gradino finale. Modificando la
larghezza del gradino ed il raggio, verrà cambiato, ovviamente, anche il diametro
della scala. 
NNoottaa:: Una volta inserite, le scale non possono più essere spostate, cioè, il punto cen-
trale delle scale rimane lo stesso. In questo caso l�AAnnggoolloo  ddii  eennttrraattaa  viene considera-
to come per l�apertura nel pavimento. 

66..1133..22 CCaanncceellllaarree  uunnaa  ssccaallaa
Selezionate l�elemento cliccando prima su (v. pag. 125) col pulsante sinistro del
mouse e quindi sulla scala. La scala selezionata verrà evidenziata in rosso. Premendo
il tasto CCaanncc, l�elemento selezionato sarà cancellato.
Se una scala viene spostata, l�apertura nel soffitto corrispondente nel piano corrente
verrà creata automaticamente. Selezionando una scala, normalmente, prima della
scala verrà selezionata l�apertura. Cliccando un�altra volta, verrà selezionata la scala
invece dell�apertura. Potete cancellare la scala e l�apertura indipendentemente l�una
dall�altra.
Se volete cancellare tutte le scale visualizzate, potete fare ciò scegliendo CCaanncceellllaa  ttuuttttii
��  SSccaallee  del menu MMooddiiffiiccaa.

66..1133..33 LLaa  ccrreeaazziioonnee  aauuttoommaattiiccaa  ddeellllee  aappeerrttuurree  nneeii  ssooffffiittttii
Nel caso in cui avete spostato una scala, ArCon 2.0 crea automaticamente un�aper-
tura nel soffitto del piano corrente.
Potete modificare ulteriormente quest�apertura, nello stesso modo in cui modificate

un�apertura creata con l�aiuto del pulsante . 

66..1133..44 FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  SSccaallee
Siccome le scale sono �parametrizzate� singolarmente e indipendentemente l�una dal-
l�altra, prima di discutere sulle varie caratteristiche vi saranno mostrati i vari tipi di
scale. In seguito saranno visualizzate soltanto scale in legno mentre per le scale mas-
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sicce sono disponibili le stesse opzioni.

6.13.4.1 Finestra di dialogo �Scale in legno�

6.13.4.2 Finestra di dialogo �Scale in legno a L�

6.13.4.3 Finestra di dialogo �Scale in legno a U�

6.13.4.4 Finestra di dialogo �Scale elicoidali in legno a L�

6.13.4.5 Finestra di dialogo �Scale elicoidali in legno �

66..1133..44..55..11  FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  ��SSccaallee  eelliiccooiiddaallii  iinn  lleeggnnoo  aa  UU��

66..1133..44..55..22  FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  SSccaallee  aa  cchhiioocccciioollaa

6.13.4.5.3 LLaa  ddeessccrriizziioonnee  ddeellllee  ffiinneessttrree  ddii  ddiiaallooggoo  SSccaallee

Tutte le finestre di dialogo si aprono automaticamente dopo aver selezionato i tre
punti dell�inserimento delle scale. I valori stabiliti mediante la selezione dei punti ven-
gono visualizzati nelle caselle di inserimento, all�apertura della finestra di dialogo,
poiché sono modificabili. Potete modificare le caratteristiche di una scala, selezio-
nandola e quindi cliccando due volte col pulsante sinistro del mouse. Tutte le dimen-
sioni delle scale nelle finestre di dialogo sono misurate in cm, indifferentemente delle
Impostazioni generali.

6.13.4.6 Geometria
6.13.4.6.1 La larghezza della scalinata
Per le scale rettilinee, la larghezza delle scalinate è determinata dal terzo punto inse-
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rito. Per gli altri tipi di scale, inizialmente viene utilizzato un valore numerico standard
per la larghezza della scalinata.
Potete inserire il valore della larghezza della scalinata che desiderate nell�apposita
casella di inserimento della finestra di dialogo.

6.13.4.6.2 I gradini
Qui potete inserire il numero richiesto di gradini o, nel caso delle scale a due rampe,
il numero di gradini della prima e della seconda rampa.

6.13.4.6.3 La pedata
Qui potete inserire la pedata. Il cambio della pedata causa una modifica della
lunghezza della scala (vedi schizzo della descrizione del tipo di scale.

6.13.4.6.4 La larghezza del pianerottolo
Nel caso di una scala a due rampe, la larghezza del pianerottolo è normalmente
uguale alla larghezza della scala . Per le scale a U, il valore della larghezza può
essere modificato dalla finestra di dialogo.

6.13.4.6.5 Il raggio esterno
Il raggio esterno delle scale elicoidali viene calcolato in conformità ai tre punti inse-
riti che definiscono la scala; comunque il raggio può essere modificato ulteriormente.
Le modifiche apportate alla larghezza delle scale non comportano alcun cambia-
mento al raggio esterno, bensì al raggio interno.

6.13.4.6.6 L�angolo di circonferenza
Questo determina l�angolo tra la rampa in entrata e la rampa in arrivo.

I seguenti tre valori sono evidenziati in grigio, essendo calcolati automaticamente in
funzione delle dimensioni di cui sopra.

6.13.4.6.7 L�altezza del piano
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L�altezza del piano è la distanza verticale tra la il pavimento rifinito di un piano e il
pavimento rifinito del piano di sopra.

6.13.4.6.8 L�altezza del gradino
Questo è il quoziente risultante dal rapporto tra l�altezza della scala e il numero di
gradini.

6.13.4.6.9 La dimensione del gradino
La dimensione del gradino o le norme delle dimensioni del gradino descrivono le pro-
porzioni del gradino di una scala. La dimensione di un gradino, secondo la norma
DIN 18065, è di 59 per 65 cm, e risulta dalla somma di due altezze di un gradino e
una pedata.

6.13.4.6.10 Proporzioni ottimali
Se le scale vengono dimensionate usando l�inserimento numerico, può succedere che
l�angolo risulti troppo basso o troppo alto. Se necessario, le proporzioni della scala
possono essere ricalcolate usando il pulsante PPrrooppoorrzziioonnii  oottttiimmaallii. Questo calcolo
prende in considerazione le norme delle proporzioni di un gradino e cioè i valori mi-
nimi e massimi dell�altezza e della pedata secondo la norma DIN 18065. La lunghez-
za delle scale verrà ricalcolata usando le dimensioni ottimali dei gradini, le dimen-
sioni potendo variare in funzione del tipo di scale.

6.13.4.7 Ringhiera/Corrimano
Usando le due caselle di controllo potete selezionare la visualizzazione delle
ringhiere Destra e/o Sinistra. La balaustrata verrà visualizzata inizialmente con delle
colonnine a sezione rettangolare. Se attivate l�opzione RRiinngghhiieerraa  aa  ppiioollii, ArCon 2.0
visualizzerà le colonnine della ringhiera, rotonde.

6.13.4.8 Retini
Questo campo di inserimento è composto da tre o quattro singoli elenchi a tendina.
Se volete scegliere un�altra mappatura, cliccate sul pulsante SSffoogglliiaa�� Si aprirà una
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finestra di dialogo nella quale potete scegliere una nuova mappatura.
I dati riguardanti le mappature per le ssccaallee  iinn  lleeggnnoo includono informazioni per il
mmoonnttaannttee, i ggrraaddiinnii  e le ccoolloonnnniinnee, mentre il materiale del montante viene utilizzato
anche per il corrimano e i capicolonna. 
Per le ssccaallee  mmaassssiiccccee potete scegliere varie mappature per i ggrraaddiinnii, rriivveessttiimmeennttoo,
ccoolloonnnniinnee  e ccoorrrriimmaannoo, mentre la mappatura del corrimano viene utilizzata anche per
i capicolonna.

66..1144 TTeettttoo
Con questo comando avete la possibilità di inserire un tetto a due falde, un tetto con
uno spartiacque, un tetto a spigoli, un falso tetto a spigoli o qualsiasi combinazione
di questi tipi di tetto su ogni tipo di pianta poligonale.
Per inserire un tetto nella pianta, dovete inizialmente creare un piano del tetto. Se
inserite il tetto sullo stesso piano, ArCon 2.0 interseca i muri del piano corrente con
la superficie del tetto. 
Usando la finestra di dialogo Impostazioni tetto (v. pag. 160), è possibile fare delle
modifiche e salvarle come predefinite. Sono disponibili tre tipi di inserimenti.

66..1144..11 AAttttiivvaarree  llaa  ffuunnzziioonnee  tteettttoo
Cliccando sul pulsante della barra strumenti orizzontale, viene attivata o disatti-
vata la visualizzazione dei tetti, sia nella MMooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee che nella MMooddaalliittàà  ddii--
sseeggnnoo.
Se non esiste ancora un tetto, il pulsante è evidenziato in grigio.

Troverete il pulsante della funzione tetto nella barra strumenti verticale. Per
accedere alla finestra di dialogo delle impostazioni del tetto, cliccate col pulsante

destro del mouse su (per una descrizione della finestra di dialogo).
Salvando le modifiche con l�aiuto del pulsante SSttaannddaarrdd, potete memorizzare i valori
che usate più spesso.
Questi valori verranno utilizzati come valori di base per la finestra di dialogo MMooddiiffiiccaa
tteettttoo, che si apre dopo l�inserimento del poligono del tetto. Tali valori possono essere
modificati in questa finestra di dialogo.
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6.14.1.1 Struttura tetto (in-) visibile
In Arcon Domus 3D accanto al pulsante c�è un altro pulsante, con l�aiuto del
quale potete rendere visibile o invisibile la struttura del tetto. Il primo agisce indipen-

dentemente del pulsante . Pertanto  potete rendere visibile la struttura del tetto
anche se il tetto stesso è invisibile. 
Comunque, per la vista del tetto dall�alto non ci sarà nessun cambiamento. Le dif-
ferenze appaiono per la vista da sotto, nella quale siete in grado di vedere i travetti,
ecc. 
Nella modalità costruzione certi inserimenti si possono fare con almeno uno dei pul-

santi attivati. 
Ciò viene, comunque, richiesto per la Modifica tetti, o per eseguire delle azioni del tipo

spostamento o inserimento lucernari ecc. (tramite il pulsante ).

66..1144..22 SSeelleezziioonnaarree  iill  ttiippoo  ddii  iinnsseerriimmeennttoo  ddii  tteettttoo
Dopo aver cliccato sul pulsante nella barra degli strumenti verticale sinistra,
ArCon 2.0 visualizza una selezione di possibili inserimenti, in una seconda barra ver-
ticale (la barra degli strumenti �come�). 

6.14.2.1 Inserire un contorno rettangolare
Usando questa funzione potete inserire un tetto rettangolare, indifferentemente della
geometria della pianta del piano.
Selezionate nella pianta due punti per descrivere la diagonale. Dopo la prima
selezione, la vista rettangolare del tetto verrà visualizzata usando una linea trat-
teggiata. Dopo la seconda selezione, verrà aperta la finestra di dialogo MMooddiiffiiccaa  tteettttoo
(v. pag. 164).

6.14.2.2 Inserimento automatico del contorno del tetto
Per inserire automaticamente un tetto, procedete come di seguito: dopo aver cliccato
sull�apposito pulsante, spostate il cursore del mouse sull�angolo di uno dei muri
esterni facenti parte del contorno richiesto. Nel momento in cui il contorno del tetto
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appare sullo schermo sotto la forma di una linea punteggiata, cliccate col pulsante
sinistro del mouse; in seguito verrà aperta la finestra di dialogo MMooddiiffiiccaa  tteettttoo (v. pag.
164).

6.14.2.3 Inserire un tetto a contorno poligonale
Per inserire un tetto a contorno poligonale, disegnate liberamente la forma del tetto
a partire dalla struttura del muro esistente. Questo approccio è necessario qualora i
percorsi delle grondaie siano diversi dalla pianta del piano, come nel caso di una
campata, una finestra dell�abbaino, un balcone, ecc. 
Per inserire il poligono, cliccate sugli angoli del poligono, uno dopo l�altro. Per con-
cludere la serie di punti del poligono premete il tasto EEsscc oppure cliccate di nuovo
sul primo punto del poligono.
Se un tetto con un contorno simile esiste già, ArCon 2.0 vi avvisa della presenza del-
l�altro tetto, offrendo la possibilità di annullare l�operazione.

66..1144..33 CCaanncceellllaarree  uunn  tteettttoo
Selezionate il tetto cliccando su (v. pag. 125) col pulsante sinistro del mouse e
quindi sul tetto. Il tetto selezionato verrà evidenziato in rosso. Premendo il tasto CCaanncc
il tetto selezionato verrà cancellato.
Siccome ArCon 2.0 seleziona sempre l�elemento più piccolo presente sotto il cursore

del mouse, quando usate il pulsante , succederà spesso di non selezionare il tetto
al primo clic, bensì, per esempio, il pavimento e l�apertura di una stanza. In questo
caso è sufficiente cliccare ulteriormente finchè non viene selezionato il tetto, e quin-
di premere il tasto CCaanncc. La stessa procedura va usata anche per eseguire delle mo-
difiche al tetto.

66..1144..44 FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  IImmppoossttaazziioonnii  tteettttoo
Questa finestra di dialogo viene aperta cliccando col pulsante destro del mouse su

. All�interno di questa finestra di dialogo troverete dei valori generali oppure quel-
li salvati la volta precedente usando l�opzione Standard.
Per ogni singolo tetto, i va-lori standard possono essere modificati nella finestra di
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dialogo MMooddiiffiiccaa  tteettttoo (v. pag. 164).

Come nella maggior parte delle finestre di dialogo, questa finestra usa sempre come
unità di misura i cm, indifferentemente dalle impostazioni generali progetto.

6.14.4.1 Superficie tetti

6.14.4.1.1 L�opzione Pendenza, Sporgenza, Altezza muretto e
Altezza grondaia
Qui potete inserire i valori numerici per la ppeennddeennzzaa del tetto, per la ssppoorrggeennzzaa  tteettttoo
e l�aalltteezzzzaa  aapprroonn. L�altezza della grondaia viene calcolata automaticamente dai valori
dell�altezza muretto e della sporgenza del tetto, essendo d�altronde evidenziata in gri-
gio.
Nella finestra di dialogo MMooddiiffiiccaa  tteettttoo, nella pagina ssuuppeerrffiicciiee, è possibile fare delle
modifiche ai valori standard degli angoli, delle sporgenze e dell�altezza della gronda-
ia, per ogni singola superficie del tetto.

6.14.4.1.2 Altezze di costruzione
Il termine ccoossttrruuzziioonnee  tteettttoo include gli elementi di costruzione (cioè i travetti) e i com-
ponenti del tetto (tavole, materiali di rivestimento).
Il termine rriivveessttiimmeennttoo  tteettttoo include tutto quello che si trova sopra la costruzione del
tetto:  imposte, tavole, materiali isolanti, tegole. Le informazioni che inserite come va-
lori preliminari possono essere ulteriormente modificate nella finestra di dialogo
MMooddiiffiiccaa  tteettttoo (v. pag. 164) nella pagina GGeenneerraallee.

a = Rivestimento (imposte, tavole, materiali isolanti, tegole)
b = Struttura (assi, imposte, plasterboard)

6.14.4.2 L�area Bordi tetto
6.14.4.3 Cornicioni/Bordi
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Quest�area viene utilizzata per specificare se i cornicioni vengono visualizzati ccoonn una
ggrroonnddaaiiaa e se l�angolo del tetto deve essere dettagliato (in tal caso scegliere tra i vari
pprrooffiillii).

6.14.4.4 La casella di controllo �Profilo�
Conformemente agli standard delle costruzioni delle strutture dei tetti, le estremità
(cornicioni, bordi, e assi) sono tagliate verticalmente.

Comunque succede che, per ragioni legate alla costruzione o alla forma, i bordi del
tetto siano provvisti di un cornicione chiuso.

· Le estremità visibili della sporgenza del tetto.

(d) spessore trave, (L) lunghezza smusso e (t) la profondità smusso. Tutte queste
impostazioni possono essere modificate nel file AArrCCoonn  22..00..IINNII. 

· Cornicione standard chiuso con taglio frontale verticale e cassaforma orizzontale
alla superficie del muro esterno. 

· Cornicione chiuso con taglio frontale ad angolo, cassaforma orizzontale alla
superficie del muro esterno e col bordo rivestito. Il rivestimento copre la superficie
del cornicione chiuso. In questo modo si forma un bordo simmetrico attorno al fron-
tone. 

· Come nell�opzione precedente, con la differenza che intero cornicione chiuso è per-
pendicolare alla pendenza del tetto.

NNoottaa:: Per le ultime tre opzioni il contorno del tetto dovrebbe scorrere lungo il muro
esterno. In tal caso risulta molto utile l�opzione CCoonnttoorrnnoo  aauuttoommaattiiccoo.
Comunque, se non è possibile lo scorrimento del tetto lungo tutto il muro esterno
(per via di un balcone, ecc.), ci potranno essere delle interruzioni visibili, che però
possono essere coperte usando, per esempio, degli oggetti decorativi 3D. 
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6.14.4.5 Spigoli e colmi
Dalla casella CCoonn  tteeggoollee  ssuull  ccoollmmoo potete specificare se usare le tegole sul colmo o
no. Questa opzione può essere modificata nella finestra di dialogo MMooddiiffiiccaa  tteettttoo alla
pagina BBoorrddii.

6.14.4.6 Frontoni
In funzione dell�attivazione o della disattivazione dell�opzione EEssttrreemmiittàà  aarrccaarreeccccii  vvii--
ssiibbiillii ci sono due varianti di visualizzazione dei fastigi. 
Nella prima variante, la prima trave e gli arcarecci si trovano all�interno del bordo del
frontone. 

Nella seconda variante, il primo travetto si trova nella parte sporgente del frontone e
porta il nome di �travetto libero�. Gli arcarecci che si trovano quindi oltre il fastigio si
chiamano �arcarecci visibili�.

Il criterio di scelta di una o dell�altra delle due varianti è il seguente: con una sporgen-
za di +50 cm, richiesta dal carico portante della costruzione, verrebbe usata la se-
conda variante. 
Se la sporgenza e meno di 50 cm e la casella EEssttrreemmiittàà  aarrccaarreeccccii  vviissiibbiillii non è atti-
vata, verrebbe usata la prima variante. La prima trave è fissata ad una distanza di 40
cm dal fastigio fuori dalla superficie del muro. 

6.14.4.7 L�area Retini
Quest�area contiene quattro elenchi a tendina. Potete scegliere mappature diverse per
RRiivveessttiimmeennttoo, SSppaazziioo  iinntteerrnnoo, CCoorrnniicciioonnee  cchhiiuussoo e SSttrruuttttuurraa premendo il pulsante
Sfoglia per selezionare le mappature desiderate. 
Queste opzioni possono essere modificate anche nella finestra di dialogo MMooddiiffiiccaa
tteettttoo alle pagine GGeenneerraallee e SSuuppeerrffiicciiee. 

6.14.4.8 L�elenco a tendina Rivestimento
La superficie superiore del tetto verrà visualizzata con la mappatura scelta da voi da
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questo elenco a tendina. 

6.14.4.9 L�elenco a tendina Spazio interno
Se guardate sotto il tetto, la superficie dello spazio interno che vedete, verrà visualiz-
zata con la mappatura selezionata qui.

6.14.4.10 L�elenco a tendina Cornicione chiuso
Se avete attivato questa casella, il cornicione chiuso e lo spazio libero sotto il corni-
cione verrà visualizzato con la mappatura selezionata qui.

6.14.4.11 L�elenco a tendina Struttura
Se avete attivato questa casella, le travi rettangolari della struttura del tetto verranno
visualizzate con le mappature selezionate qui.

66..1144..55 FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  MMooddiiffiiccaa  tteettttoo
Accedete alla finestra di dialogo MMooddiiffiiccaa  tteettttoo  dopo aver selezionato l�ultimo punto

dell�inserimento di un nuovo tetto (v. pag. 158) oppure cliccando sul pulsante e
quindi cliccando due volte sul tetto selezionato. 
In questa finestra di dialogo vedrete tre pagine con le relative linguette in alto a si-
nistra della finestra etichettate SSuuppeerrffiicciiee, BBoorrddii e GGeenneerraallee.
Quando cliccate su una delle linguette, il contenuto della finestra di dialogo cambia
e verranno visualizzati i campi relativi, come descritto sopra. Potete passare da una
pagina all�altra e fare le modifiche che desiderate. 
Tramite l�uso della finestra di dialogo MMooddiiffiiccaa  tteettttoo potete cambiare l�intero tetto mo-
dificando i valori che definiscono ogni singola superficie del tetto. Potete inserire fron-
toni, cambiare la pendenza del tetto, modificare l�altezza delle grondaie o creare un
falso spigolo.
La finestra di dialogo MMooddiiffiiccaa  tteettttoo usa come unità di misura per tutte le dimensioni
il centimetro. 
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6.14.5.1 Modificare le singole sezioni del tetto 
Per modificare una certa sezione del tetto si usa l�opzione di selezione delle singole
sezioni. Nella finestra di dialogo Modifica tetto, con l�aiuto delle due frecce sovrastanti
la finestra anteprima si passa da una sezione del tetto all�altra, ruotandole a sinistra
e a destra.
Se l�opzione RRoottaazziioonnee  aanniimmaattaa è attivata, la rappresentazione della pianta della casa
gira a 90° nella direzione della freccia premuta. 
Se l�opzione MMoossttrraa  ttuuttttii  ii  ddeettttaaggllii non è attivata, la superficie del tetto evidenziata è
la sezione sulla quale si sta lavorando.
Per i frontoni, l�anteprima visualizzerà soltanto la proiezione evidenziata della pianta;
comunque attivando l�opzione MMoossttrraa  ttuuttttii  ii  ddeettttaaggllii Arcon Domus 3D mostrerà tutte
le sezioni con le loro mappature oltre alle grondaie, ai cornicioni, agli spigoli, ai com-
pluvi e ai bordi.

6.14.5.2 La pagina Superficie

6.14.5.3 Pendenza tetto
ArCon 2.0 mette a disposizione quattro caselle opzione per la selezione del penden-
za del tetto: FFaacccciiaattaa  pprriinncciippaallee  ((9900°°)), PPeennddeennzzaa  3388°°, PPeennddeennzzaa  4455°° e DDeeffiinniissccii  ppeenn--
ddeennzzaa.
Selezionando l�opzione definisci pendenza, il campo di inserimento di sotto viene atti-
vato, dandovi la possibilità di scegliere la pendenza richiesta (nell�intervallo 1-179
gradi)

6.14.5.4 Sporgenza
In questo campo di inserimento potete cambiare il valore della sporgenza del tetto;
l�altezza della grondaia rimane costante.

6.14.5.5 Altezza grondaia
Qui potete modificare l�altezza della grondaia e inserire frontoni o falsi spigoli.
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6.14.5.5.1 Altezza muretto
Se viene modificata l�altezza della grondaia nel campo di sopra, l�altezza del muretto
è automaticamente ricalcolata per questa superficie del tetto. Il valore di quest�altez-
za viene visualizzato per conoscenza, ma è evidenziato in grigio non potendo essere
modificato.

6.14.5.5.2 Retini
In questi elenchi a tendina potete definire le mappature della copertura del tetto e
dello spazio interno. 
Se volete scegliere una mappatura diversa per il rivestimento e per lo spazio interno,
cliccate su SSffoogglliiaa�� Verrà aperta un finestra di dialogo dove potete selezionare la
mappatura. 

6.14.5.6 La pagina Bordi

In questa sezione potete fare le stesse modifiche dell�elenco a tendina Bordi tetto
della finestra di dialogo IImmppoossttaazziioonnii  tteettttoo.
Troverete ulteriori informazioni sulle altre aree di questa finestra di dialogo nelle

seguenti pagine guida. Cliccate sul pulsante , per avere delle informazioni
supplementari.

6.14.5.7 La pagina Struttura
La pagina relativa alla costruzione, contiene una sola area che si riferisce alla
SSttrruuttttuurraa  iinn  lleeggnnoo nella quale potete definire i dettagli del quadro di legno secondo
le vostre esigenze.
Per la struttura del tetto vengono usati dei travetti e degli arcarecci. I travetti sosten-
gono gli arcarecci che risultano nella costruzione di una tipica struttura in legno di
un tetto. Ci sono vari tipi di travetti e arcarecci. 

Per esempio, se volete attivare l�opzione CCoonn  aarrccaarreeccccii  iinnffeerriioorrii nella ppaaggiinnaa
ccoossttrruuzziioonnee,, le relative travi verranno visualizzate nella struttura del tetto.
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6.14.5.7.1 Dimensioni travi e spazio tra i travetti
Per la generazione automatica della struttura del tetto Arcon Domus 3D usa i valori
pre-impostati per le dimensioni delle travi e per lo spazio tra i travetti, come segue: 

LLuunngghheezzzzaa[[ccmm]] PPrrooffoonnddiittàà[[ccmm]]
Travetti/Travetti laterali 8,0 18,0
Travetti colmo/compluvio 12,0 22,0
Trave collare 8,0 20,0
Arcarecci inferiori 12,0 14,0
Arcarecci centrali 18,0 26,0
Assi superiori 12,0 20,0

Lo spazio massimo tra i travetti e di 80,0cm
NNoottaa:: Le dimensioni superiori corrispondono agli standard industriali, però possono
essere modificati, entro lo spazio massimo tra i travetti, nel file AArrCCoonn  22..00..IINNII

6.14.5.8 Pagina Generale

6.14.5.8.1 Costruzione
Nei due campi di inserimento è possibile modificare i valori predefiniti delle
impostazioni del tetto per l�intero tetto. CCoossttrruuzziioonnee si riferisce agli elementi di
costruzione del tetto (cioè i travetti) e agli elementi di sotto-costruzione (cioè tavole,
materiale di rivestimento).
RRiivveessttiimmeennttoo si riferisce a tutto quello che copre la struttura del tetto, come le imposte,
l�isolante, le tavole e le tegole.
NNoottaa:: Potete inserire il valore 0 per il campo CCoossttrruuzziioonnee. In tal caso, il tetto non di-
sporrà di alcuna struttura interna.

6.14.5.8.2 Diametro grondaia
Qui potete modificare il valore standard del diametro della grondaia.
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66..1144..55..88..33  LLaa  ccaasseellllaa  ddii  ccoonnttrroolllloo  ��TTeettttoo  ttrraassppaarreennttee��
Quest�opzione vi permette di rendere il tteettttoo  ttrraassppaarreennttee. Può essere utile se volete
simulare un tetto di vetro. Con l�aiuto dei colori e delle mappature potete determinare
il grado di colorazione.
NNoottaa:: Se volete usare il mouse per selezionare una mappatura trasparente dal cata-
logo mappature, selezionate la mappatura dal catalogo tenendo premuto allo stesso
tempo il tasto CCttrrll, per assicurarvi che la sezione trasparente del tetto sia selezio-
nabile. 

66..1144..55..88..44  LLaa  ccaasseellllaa  ddii  ccoonnttrroolllloo  ��LLiimmiittee  oorriizzzzoonnttaallee  ddeell  tteettttoo��
Questo è, in un certo senso il jolly della costruzione del tetto. Con quest�opzione avete
la possibilità di creare svariate forme strutturali di tetto. Se l�opzione è attivata,  Arcon
Domus 3D taglia i tetti all�altezza specificata. L�altezza viene definita nell�apposita
casella TTaagglliiaa  aallll��aalltteezzzzaa.

In Arcon Domus 3D questa caratteristica può essere usata per creare tetti stile
mansarde o tetti piatti/tagliati o a cupola. Un tetto-mansarda può essere creato piaz-
zando un secondo tetto sopra un tetto tagliato.

66..1144..55..88..55  LL��aarreeaa  ��RReettiinnii��
In quest�area potete definire le mappature per i ccoorrnniicciioonnii e per la ssttrruuttttuurraa  iinn  lleeggnnoo.
Per gli elementi che non sono selezionati l�area corrispondente è disattivata ed evi-
denziata in grigio. La selezione delle mappature è descritta nei paragrafi precedenti. 

66..1155 SSoollaaii
Normalmente non dovete preoccuparvi di coprire le aperture perché ArCon 2.0
riconosce automaticamente una stanza e inserisce i soffitti necessari. Avete,
comunque, la possibilità di definire dei solai, per esempio, per la costruzione di un
terrazzo.

Per fare ciò, utilizzate il pulsante nella MMooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee.
Il solaio da inserire viene sempre inserito all�altezza del soffitto del piano corrente. Per
inserire un solaio procedete come segue:

Arcon Domus 3D

116688



Selezionate prima il solaio con il pulsante . Quindi selezionate una delle due

opzioni o dalla barra degli strumenti �come�. Per inserire solai rettangolari

usate il pulsante ; gli inserimenti sono simili agli inserimenti di tetti rettangolari (v.
pag. 159).

Con l�aiuto del pulsante inserite solai con qualsiasi tipo di contorni. L�inserimento
è identico alla definizione dei tetti poligonali (v. pag. 160). 

66..1155..11  OOppzziioonnii  ppeerr  ii  ssoollaaii
Come per tutti gli elementi inseriti nella Modalità costruzione ci sono due modalità
di impostare le opzioni per i solai.

Si tratta di cliccare col pulsante destro del mouse sul pulsante oppure di

selezionare un solaio esistente col pulsante (v. pag. 125) e quindi cliccare due
volte sul solaio. In seguito si apre la finestra di dialogo OOppzziioonnii  del solaio seleziona-
to. Siccome questa finestra di dialogo per i solai è quasi identica alla finestra di dial-
ogo per i pavimenti e soffitti, verrà descritta in una sezione separata. 

66..1166 AAppeerrttuurree  nneeii  ssooffffiittttii
Per creare delle aperture nei soffitti e nei pavimenti inseriti automaticamente esiste il

pulsante . Altrimenti, tali aperture vengono create automaticamente all�inserimen-
to di una scala nel piano corrente.
Dopo avere definito una scala, l�apertura generata automaticamente non si distingue
da un�apertura creata manualmente. A differenza di tutti gli altri elementi della
Modalità costruzione, per un�apertura non è possibile impostare delle proprietà. Come
rivestimento dell�apertura, ArCon 2.0 usa il materiale del pavimento per il tratto a par-
tire dal bordo superiore del pavimento liscio al bordo superiore del pavimento finito;
per il resto usa il materiale del soffitto.
Ci sono due possibilità per l�inserimento di aperture nei soffitti: l�inserimento di aper-

ture rettangolari e poligonali . Entrambi gli inserimenti sono identici agli inser-
imenti corrispondenti dei tetti. Troverete ulteriori dettagli sulla loro descrizione in ques-
ta sezione.
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Se fosse necessario modificare l�apertura, cliccate sul pulsante e selezionate
l�apertura, quindi eseguite le modifiche trascinando gli angoli. 

66..1166..11 PPaavviimmeennttii  ee  SSooffffiittttii
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0. 

66..1166..22  FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  PPaavviimmeennttii  ee  ssooffffiittttii
Potete accedere a questa finestra di dialogo scegliendo PPaavviimmeennttii//SSooffffiittttii�� dal menu
OOppzziioonnii.
Potete ottenere lo stesso effetto selezionando e cliccando due volte sull�elemento.
La finestra di dialogo è molto simile alla finestra di dialogo delle impostazioni dei
solai.
La differenza sta nel numero di pagine contenute nella finestra di dialogo. Le
pagine Pavimento e Soffitto in questo caso sostituiscono le pagine Superficie infe-
riore, Superficie superiore e Bordi nell�altra finestra di dialogo.

6.16.2.1 Superficie

6.16.2.1.1 L�opzione Colore
Se volete colorare l�apertura con un semplice colore, cliccate sul pulsante DDeeffiinniissccii��
Verrà visualizzata una tavolozza di colori dalla quale potete scegliere un colore
oppure crearne uno nuovo selezionando DDeeffiinniissccii  ccoolloorree. 

6.16.2.1.2 L�opzione Mappatura
La mappatura che si trova nella casella dell�elenco a tendina verrà applicata all�ele-
mento.
Se volete scegliere una mappatura che non si trova nell�elenco, cliccate sul pulsante
SSffoogglliiaa�� Verrà aperta una finestra di dialogo standard dove potete scegliere una map-
patura dal catalogo.
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6.16.2.1.3 L�opzione Miscela colore e mappatura
Usate questa opzione per combinare le impostazioni fatte nei campi Colore e
Mappatura. Se, per esempio, scegliete delle strisce nere su uno sfondo bianco e com-
binate con un colore blu, risulteranno delle strisce nere su uno sfondo blu.

6.16.2.1.4 Dimensione mappatura
Per la maggior parte delle mappature del catalogo (file BMP), la dimensione è pre-
definita. Se non c�è una predefinizione della dimensione, il campo DDiimmeennssiioonnii  oorriiggii--
nnaallii è evidenziato in grigio. Il valore standard della dimensione delle mappature è di
100x100 cm; pertanto, se applicate una mappatura su una superficie di 3 metri per
2 metri, l�immagine della mappatura si ripeterà sei volte. Se volete che la mappatura
appaia soltanto una volta sulla superficie, dovete modificare la lluunngghheezzzzaa e l�aalltteezzzzaa
della mappatura. Attivando l�opzione DDiimmeennssiioonnii  oorriiggiinnaallii, verrà restituito il valore
iniziale della mappatura. 
Potete inserire un valore nel campo RRoottaazziioonnee. La mappatura sarà ruotata con questo
angolo. Con tale opzione avete, per esempio, la possibilità di orientare diagonalmente
le mattonelle del bagno. 

6.16.2.2 La definizione dei materiali dei Pavimenti, Soffitti e
Solai
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0. 
Nella relativa finestra di dialogo potete inserire i materiali da utilizzare nei pavimen-
ti, soffitti e solai:

Le finestre di dialogo dei pavimenti e dei soffitti sono identiche alla finestra di dialo-
go dei solai, facendo eccezione soltanto le etichette utilizzate; invece delle tre linguette
(SSuuppeerrffiicciiee  iinnffeerriioorree, SSuuppeerrffiicciiee  ssuuppeerriioorree  e BBoorrddii  ))  troviamo solo due linguette:
PPaavviimmeennttii  e SSooffffiittttii. Usando queste linguette, potete selezionare l�area per la quale
volete modificare il colore e la mappatura.
Tutte le pagine associate alle linguette contengono campi di inserimento per il colore,
la mappatura, una casella di controllo MMiisscceellaa  ccoolloorree  ee  mmaappppaattuurraa  e un�area
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DDiimmeennssiioonnee  mmaappppaattuurraa. Se volete cambiare il colore, premete sul pulsante DDeeffiinniissccii��
Il colore selezionato sarà visualizzato soltanto se nella casella della mappatura viene
selezionato NNeessssuunnoo oppure attivate l�opzione MMiisscceellaa  ccoolloorree  ee  mmaappppaattuurraa.
Scegliendo NNeessssuunnoo  (mappatura), verrà usato il colore definito nell�apposita casella;
scegliendo invece una mappatura e attivando l�opzione MMiisscceellaa  ccoolloorree  ee  mmaappppaattuurraa,
il risultato sarà una combinazione tra il colore e la mappatura. La mappatura apparirà
come se si vedesse tramite un filtro di vetro colorato, del colore definito precedente-
mente.
Se avete selezionato una mappatura e l�opzione MMiisscceellaa  ccoolloorree  ee  mmaappppaattuurraa non è
attivata, il colore selezionato verrà ignorato. 
Nell�area DDiimmeennssiioonnee  mmaappppaattuurraa potete inserire le informazioni riguardanti la moda-
lità di applicazione della mappatura ai pavimenti, soffitti e solai. Se attivate la casel-
la DDiimmeennssiioonnii  oorriiggiinnaallii,, le dimensioni della mappatura visualizzata saranno quelle
memorizzate nella mappatura stessa, cioè le sue dimensioni iniziali. 
NNoottaa:: nel caso delle dimensioni autodefinite, può succedere che non vengano visua-
lizzate le dimensioni originali, oppure che vengano visualizzate delle dimensioni
errate.  In tal caso, la casella DDiimmeennssiioonnii  oorriiggiinnaallii viene evidenziata in grigio,  quindi
verranno utilizzati i valori che si trovano nelle aree lluunngghheezzzzaa  e aalltteezzzzaa. Se le map-
pature create da voi contengono delle dimensioni iniziali inutilizzabili, potete disatti-
vare l�opzione DDiimmeennssiioonnii  oorriiggiinnaallii e inserire voi stessi le dimensioni della mappatu-
ra.
In fine, potete inserire anche il valore per l�angolo di RRoottaazziioonnee da applicare alle map-
pature. Ciò vi permette di applicare, per esempio ai muri, delle mattonelle oblique al
posto delle solite direzioni parallele. 
Se volete memorizzare i valori delle informazioni inserite in queste finestre di dialo-
go, per utilizzarle ad un nuovo avvio di ArCon 2.0, cliccate sul pulsante SSttaannddaarrdd.

66..1177 EEttiicchheettttaarree
Con la funzione testo potete etichettare la pianta usando vari caratteri, colori e dimen-
sioni di testo. Le opzioni sono impostabili nella finestra di dialogo TTeessttoo. 
Nota: l�etichettatura è collegata al piano corrente. Quindi potete inserire etichette
diverse ad ogni singolo piano. 
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66..1177..11 EEttiicchheettttee  ssii//nnoo
Cliccando questo pulsante della barra strumenti orizzontale, attivate/disattivate la
visualizzazione delle etichette sullo schermo. Per poter inserire del testo, dovete atti-
vare la visualizzazione delle etichette, altrimenti il pulsante che permette l�inserimen-
to del testo è evidenziato in grigio.

66..1177..22 IInnsseerriirree  ddeell  tteessttoo
Cliccate nel punto sullo schermo dove volete inserire il testo. ArCon 2.0 apre in segui-
to la relativa finestra di dialogo nella quale potete inserire il testo desiderato. 

6.17.2.1 La finestra di inserimento testo
Qui potete inserire il testo. Il testo può essere distribuito su varie linee premendo il
tasto IInnvviioo. Sotto il campo del testo troverete il pulsante DDeeffiinniissccii  ccaarraatttteerree�� Cliccando
su questo pulsante, ArCon 2.0 apre la finestra di dialogo CCaarraatttteerree  per consentirvi di
apportare le modifiche desiderate. Potete predefinire un tipo di testo per tutti i nuovi

inserimenti cliccando col pulsante destro del mouse su . Verrà visualizzata una
finestra di dialogo nella quale potete specificare il tipo di carattere. Alla chiusura di
questa finestra di dialogo, premendo il tasto OOKK, vi sarà chiesto se volete impostare
le modifiche eseguite come predefinite. Cliccando su OOKK, confermate le impostazioni,
come testo predefinito all�uscita da ArCon 2.0.

66..1177..33 SSppoossttaarree  llee  eettiicchheettttee
Selezionate il testo da spostare cliccando su (v. pag. 129) e quindi sul testo. Il testo
selezionato sarà evidenziato in rosso.
Dopo aver cliccato di nuovo, il testo può essere spostato in qualsiasi posizione, tenen-
do premuto il pulsante del mouse. Con il testo selezionato, potete ruotarlo di 90°, clic-
cando sul testo col pulsante destro del mouse. 

66..1177..44CCaanncceellllaarree  ddeellllee  eettiicchheettttee
Quando premete il tasto CCaanncc, il testo selezionato viene cancellato. Se volete cancel-
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lare tutte le etichette visualizzate sullo schermo, scegliete CCaanncceellllaa  ttuuttttii  --  EEttiicchheettttee  dal
menu MMooddiiffiiccaa.

66..1177..55 QQuuoottee  
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0. 

Con la funzione quote, potete applicare alla vostra pianta sia quote singole che linee
dimensionali. Potete definire il criterio di selezione delle varie opzioni nella finestra di
dialogo Quote. Per le linee dimensionali esiste una finestra di dialogo che si apre clic-
cando col pulsante destro del mouse sulla barra strumenti �come� mentre inserite le
quote. 

66..1177..66 QQuuoottee  ssii//nnoo
Cliccando su questo pulsante, nella barra degli strumenti orizzontale di sopra, avete
la possibilità di attivare o disattivare la visualizzazione delle quote sullo schermo. Per
l�inserimento delle quote è necessario che l�opzione sia attivata, altrimenti il pulsante
della barra degli strumenti verticale è evidenziato in grigio.

6.17.6.1 Selezionare la rappresentazione delle
quote
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0.

Usando questa opzione potete inserire le quote sopra, sotto o sulla linea di quota e
scegliere il terminatore per la linea di quota.
Una breve descrizione dei singoli tipi di quote viene visualizzata nell�angolo sinistro
in basso dello schermo. Nella seconda barra degli strumenti verticale potete
selezionare uno dei due tipi di quote.

6.17.6.2 Quote singole
Per l�inserimento di queste quote avete bisogno di selezionare tre punti. L�inizio e la
fine della misura di quota e la posizione della linea di quota rispetto all�elemento
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quotato. Per il collocamento nella pianta sarete assistiti da un cursore a croce rosso.
Verificate che l�opzione blocca (v. pag. 98) sia stata attivata.

6.17.6.3 Linee dimensionali
Per questo tipo di quote, ArCon 2.0 prende in considerazione tutte le linee guida, gli
assi, i bordi e le aperture attivate nella finestra di dialogo che appare cliccando, col
pulsante destro del mouse, sulla barra strumenti �come� nel momento della selezione
delle quote.
Con i primi due punti definite un�asse lungo la pianta. Tutti i punti attivati, che si
incontrano lungo quest�asse, vengono inseriti nella linea dimensionale. Il terzo punto
selezionato determina la posizione esatta della linea di quota, come nel caso delle
quote singole.

66..1177..77 SSppoossttaarree  llaa  ppoossiizziioonnee  ddeellllaa  lliinneeaa  ddii  qquuoottaa
Selezionate la linea di quota da spostare cliccando su (v. pag. 125) col pulsante
sinistro del mouse e quindi sulla linea di quota. La linea di quota verrà evidenziata
in rosso. La linea di quota può essere trascinata in tre tappe.

· Cliccate accanto alla linea di quota. In questo modo potete spostare la linea di quota
parallelamente.
· I due punti tra i quali si misura attualmente la quota, cioè i primi due punti
selezionati all�inserimento della quota, possono essere spostati ulteriormente. A
questo scopo, due quadratini rossi evidenzieranno i due punti. Se spostate il cursore
del mouse su uno di questi , potete spostarli cliccandoci sopra. Osservate come, spo-
stando i punti, la quota viene ricalcolata e aggiornata automaticamente.
Generalmente, le quote si spostano insieme all�elemento a cui sono agganciate e di
cui riportano la quota. 

66..1177..88  CCaanncceellllaarree  ddeellllee  qquuoottee
Selezionate la quota da cancellare come descritto sopra. Premendo il tasto CCaanncc,
l�oggetto selezionato viene cancellato.
Per cancellare tutte le quote visualizzate sullo schermo, scegliete CCaanncceellllaa  ttuuttttii �
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QQuuoottee dal menu MMooddiiffiiccaa.

6.17.8.1 Finestra di dialogo Quote
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0.

Questa finestra di dialogo si apre cliccando col pulsante destro del mouse sul pul-

sante o scegliendo QQuuoottee dal menu OOppzziioonnii. 
Potete accedere a questa finestra di dialogo anche cliccando due volte su una quota
esistente. Potete eseguire le stesse modifiche alle impostazioni della quota.

6.17.8.2 Numero di posizioni decimali
I tre pulsanti opzione vi permettono di scegliere fra una, due o tre posizioni decimali.

66..1177..99 FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  OOppzziioonnii  qquuoottee
Potete accedere a questa finestra di dialogo cliccando col pulsante destro del mouse

su uno dei pulsanti o della barra degli strumenti �come�. 
Nella finestra di dialogo potete scegliere fra i vari punti da considerare come punti di
riferimento per le linee dimensionali.
Questi possono essere le linee guida, gli assi dei muri, le bordi dei muri o le aperture
e i solai.

66..1177..1100  LLaa  rraapppprreesseennttaazziioonnee  aarrcchhiitteettttoonniiccaa  ddeellllee  qquuoottee
In più, rispetto ad ArCon 2.0, Arcon Domus 3D offre la possibilità di visualizzare le
quote in formato architettonico. A questo punto aprite la finestra di dialogo cliccan-
do col pulsante destro del mouse in qualunque punto della striscia di pulsanti

Se viene attivata l�opzione RRaapppprreesseennttaazziioonnee  aarrcchhiitteettttoonniiccaa le quote seguiranno le
seguenti regole:
· Per le quote superiori ad un metro, il valore della quota sarà espresso in metri, segui-
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to da due cifre decimali. Se viene richiesta una terza cifra decimale (per i �mm�) ed è
maggiore o uguale a 5, verrà visualizzata una piccola cifra �5�. 
· Per i valori minori ad un metro il valore della quota sarà espressa in centimetri, con
o senza cifre decimali. Analogamente, se viene richiesta una cifra decimale (per i
�mm�), se è maggiore o uguale a 5, verrà visualizzata una piccola cifra �5�. 
In questo formato, al valore della quota non viene aggiunta nessuna unità di misura
(�m� o �cm�). Le impostazioni delle opzioni del progetto (alle quali si accede cliccando

col pulsante destro del mouse sul pulsante ) non hanno nessun effetto su questi
valori. Ciò significa che, se avete impostato le misure in iiaarrddee, nel formato architet-
tonico delle quote, come unità di misura, verranno comunque usati i centimetri e i
metri. 
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7 Lavorare nella modalità
disegno
La Modalità disegno consente di arredare la casa. Attivano questa modalità, la barra
degli strumenti verticale cambia forma, mentre nella barra strumenti orizzontale
appare un numero maggiore di funzioni. La seguente sezione inizia con la
descrizione di tutti i pulsanti della seconda barra. Le funzioni di questi pulsanti si
applicano alla finestra corrente.
Se state lavorando con varie finestre, i pulsanti cambiano stato al passaggio da una
finestra all�altra. Diventa quindi possibile, per esempio, lavorare nella vista dall�alto in
una finestra ed allo stesso tempo lavorare nella vista prospettica in un�altra. Quando
gli oggetti vengono modificati, essi sono aggiornati in tutte le finestre, il che rende
possibile, per esempio, il controllo diretto, nella vista prospettica, del risultato di
un�azione eseguita nella vista 2D. 

Se avete arredato la casa nella Modalità disegno e poi siete passati alla Modalità

costruzione per aggiungere o modificare, cliccando su potete attivare la visualiz-
zazione dei mobili.

77..11 VViissttee
Nella Modalità disegno ci sono tre diversi modi per visualizzare la vostra pianta.

Questi sono la vista 2D , la vista dall�alto e la vista prospettica . Se lavorate
con varie finestre contemporaneamente, potete scegliere diverse viste in ogni finestra.

77..11..11 VViissttaa  ddeellllaa  ppiiaannttaa
L�aspetto della vista della pianta differisce soltanto in pochi dettagli da quella mostra-
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ta nella Modalità costruzione. Qui potete vedere tutti i muri e gli elementi di
costruzione come nella vista costruzione. L�unica differenza sta nel fatto che gli ele-
menti del piano corrente sono evidenziati in grigio, data l�impossibilità di effettuare
modifiche nella Modalità disegno. Dall�altra parte, gli elementi di arredamento sono
rappresentati in nero sotto forma di schizzi. A differenza degli altri due tipi di vista, gli
oggetti selezionati nella vista della pianta sono marcati da un rettangolo rosso. Negli
altri due tipi di vista, la marcatura degli articoli selezionati viene eseguita usando una
cornice di selezione. Questo tipo di vista è adatto per l�allineamento degli oggetti o
per il collocamento preciso. Naturalmente, in questo caso, non è possibile stabilire l�al-
tezza. Tuttavia, siccome gli oggetti si posano automaticamente (appoggiati al pavi-
mento o appesi al soffitto, in funzione del tipo di oggetto), nella maggiore parte dei
casi non dovete preoccuparvi dell�altezza.
Se desiderate arredare la vostra casa, non dovete �dimenticare� che ci sono questi tipi
di viste. Spesse volte è più facile lavorare in questo tipo di vista che in quella prospet-
tica. 

77..11..22 VViissttaa  ddaallll��aallttoo
Nella vista dall�alto vedete le stesse cose come nella vista della pianta, però a colori,
tutte le proprietà della superficie del pavimento e gli oggetti dell�arredamento. Nella
vista dall�alto, solo il piano corrente è visualizzato. A differenza della vista della pianta,
la vista dall�alto è una vista tridimensionale, anche se la terza dimensione (l�altezza)
non è direttamente visibile. Tuttavia, quando inserite oggetti potete stabilire l�altezza
usando il pulsante destro del mouse. 
A differenza della vista della pianta, la vista dall�alto può essere ricalcolata usando il
ray tracing (v. pag. 185). 

77..11..33 VViissttaa  pprroossppeettttiiccaa
La vista prospettica è la vista in ArCon 2.0. In questa vista potete visitare l�edificio,
inserire degli oggetti e �fare tutto ciò che vi pare e piace�. La vista prospettica offre il
vantaggio di poter inserire facilmente l�altezza degli oggetti e di poter ottenere un�im-
magine più realistica della casa. Tuttavia, delle volte è difficile trovare la profondità
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degli oggetti inseriti, quindi è meglio fare ciò nella vista dall�alto o nella vista della
pianta. La vista prospettica è l�unico tipo di vista nella quale potete visitare la casa. A

questo scopo, e solo nella vista prospettica, c�è il pulsante (v. pag. 189) nella se-
conda barra degli strumenti orizzontale.
Come nella vista dall�alto, le varie viste possono essere ricalcolate con i metodi di
ombreggiatura e ray tracing (v. pag. 185).

77..22  CCoolloorrii  ee  iimmmmaaggiinnii  ddii  ssffoonnddoo
Qui potete determinare il colore di sfondo da usare nella vista prospettica o nella vista
della pianta.
Le specifiche sono diverse per GGiioorrnnoo e NNoottttee. Cliccate sul pulsante DDeeffiinniirree, e scegli-
ete un colore dalla tavolozza standard di colori che appare a video. All�interno di
questa finestra di dialogo potete scegliere il colore desiderato o definire il vostro col-
ore speciale; per ulteriori informazioni si consiglia di consultare il manuale di
Windows 95. 

Per impostare un�immagine di sfondo dovete seguire una delle due modalità descritte
in seguito:
· Cliccando sul pulsante SSffoonnddoo nella finestra di dialogo Opzioni progetto (alla quale
accedete cliccando col pulsante destro del mouse sull�icona o selezionando la voce
menu OOppzziioonnii pprrooggeettttoo  dal menu FFiillee).

· Cliccando col pulsante destro del mouse sul pulsante multiplo .
In tutt�e due i casi verrà visualizzata la relativa finestra di dialogo. 

La finestra di dialogo che appare è divisa in due pagine, una per VViissttaa  ddiiuurrnnaa e l�al-
tra per VViissttaa  nnoottttuurrnnaa. In tutte e due le pagine potete immettere gli stessi valori con
le dovute modifiche per giorno e notte.
Per giorno e notte si possono scegliere una delle tre varianti: UUnn  ccoolloorree, DDuuee  ccoolloorrii  e
IImmmmaaggiinnee  ddii  ssffoonnddoo. 
Queste impostazioni definite dall�utente non devono necessariamente essere usate
anche per la stampa della vista.
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Esse possono essere definite sotto Opzioni stampa. 
Selezionando l�opzione CCoolloorree  uunniiffoorrmmee,, alla finestra di sfondo verrà applicato il co-
lore scelto. Questo va specificato cliccando sul pulsante DDeeffiinniissccii, nella tavolozza di
colori standard di Windows che viene visualizzata. 
L�opzione DDuuee  ccoolloorrii  vi permette di definire un colore graduato per il �Cielo� e la �Terra�.
Per capire meglio che significato ha ciò in Arcon Domus 3D, immaginate di trovarvi
al centro di una sfera infinita, con il Polo Nord sopra e il Polo Sud  sotto. Dal Polo
Nord all�Equatore i due colori definiti dall�utente sono sfumati l�uno nell�altro. Poi, in
funzione dell�angolo di osservazione vedrete i colori sfumati dello sfondo. Lo stesso
viene applicato dall�Equatore al Polo Sud. L�opzione più idonea sarebbe quella di
scegliere il tono blu per il cielo e il verde per la terra nell�Equatore, e il marrone per il
Polo Sud.
La terza alternativa per la rappresentazione dello sfondo è di usare l�opzione
IImmmmaaggiinnee. A differenza delle prime due opzioni, dove viene usato un colore uniforme,
l�immagine di sfondo è qualcosa in più. Potete specificare un qualsiasi file bitmap di
Windows, un�immagine delle Alpi o ancora meglio, un�immagine del luogo del pro-
getto (ottenendo così un�immagine d�insieme dell�edificio e del suo ambiente).
Selezionando un�immagine per lo sfondo, oltre a cambiare il nome del file, potete
aggiungere altre specifiche riguardanti l�immagine stessa, come: 
· la posizione dell�orizzonte nell�immagine,
· l�immagine ripresa 
· e se, quando la vista viene spostata, come deve spostarsi anche l�immagine di sfon-
do.

Troverete ulteriori informazioni sulle altre aree di questa finestra di dialogo nelle

seguenti pagine guida. Cliccate sul pulsante , per avere delle informazioni
supplementari.

77..22..11 DDeeffiinniirree  ll��oorriizzzzoonnttee
Quando viene aperta un�immagine di sfondo (un file BBMMPP di Windows), Arcon Domus
3D non riconosce automaticamente la posizione dell�orizzonte. Questo va impostato
spostando il cursore che si trova a sinistra della finestra anteprima. La linea dell�oriz-
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zonte è visibile sull�immagine. Spostate il cursore dello slider nella posizione dell�oriz-
zonte della vostra immagine. Quest�impostazione è molto importante, perché offre
all�immagine la prospettiva giusta rispetto alla pianta. 
Se la posizione della vista è orizzontale (come viene specificato nella finestra di dia-logo

Viste, visualizzata dopo aver cliccato col pulsante destro del mouse sull�icona , per

un angolo di 0°) l�orizzonte sarà esattamente in mezzo. 

77..22..22 LL��aannggoolloo  ddii  vviissttaa  ddeellll��iimmmmaaggiinnee  ddii  ssffoonnddoo
Sotto la finestra anteprima dell�immagine di sfondo c�è un secondo cursore, per la
specifica dell�angolo di vista dell�immagine. Generalmente, potete fare soltanto una
stima approssimativa di questo valore, perché nella maggior parte dei casi non
conoscete l�angolo dell�obbiettivo della macchina fotografica usata. Per qualsiasi
immagine un obiettivo maggiore porta ad un angolo di vista minore. Per un obbiet-
tivo normale, un�impostazione di 60° è sufficiente. Per un obbiettivo fotografico mag-
giore, l�angolo di vista dovrebbe essere minore. 
Il tipo migliore d�immagine è quella presa con obbiettivi ad angolo di vista grande. La
migliore immagine è quella a 360°, ripresa con una macchina fotografica speciale.
Passeggiando lungo la vostra pianta sarete in grado di vedere l�intera immagine del-
l�ambiente.
Notate che ogni specifica impostata qui, si riferisce alla vista corrente, in altre parole
aiuta ad ottenere la visualizzazione di una maggior parte dell�immagine. Per esempio
se l�angolo di vista dell�immagine di sfondo è di 60° e l�angolo della vista corrente
della pianta è di 30°, allora solo la metà dell�immagine sarà visibile dietro la pianta.
Scegliendo il valore di 60° per l�angolo della vista corrente vedrete tutta l�immagine. 
Se girate a destra o a sinistra nella rappresentazione 3D, a un certo punto arrivate  ai
margini dell�immagine. In tal caso Arcon Domus 3D riflette semplicemente l�imma-
gine, e non soltanto quando vi spostate a destra o a sinistra ma anche in su e in giù.

Se desiderate fare un giro completo usando il pulsante , e l�angolo dell�immagine
dello sfondo è di 60°, allora 360° diviso per 60° fa 6, quindi significa che, durante il
vostro giro, vedrete l�immagine ripetuta sei volte. 

Arcon Domus 3D

118822



77..22..33 LL��iimmmmaaggiinnee  ddii  ssffoonnddoo  iinn  mmoovviimmeennttoo
Le specifiche saranno eseguite solo se avete attivato la casella di controllo
Moovviimmeennttoo, altrimenti l�immagine resterà immobile. Per esempio, se durante la

passeggiata , cambiate il punto di vista, l�immagine rimane sempre al centro della
vista. Arcon Domus 3D ingrandisce o riduce l�immagine per farla rientrare nella
prospettiva.
Nota:  per evitare distorsioni, se necessario, l�immagine viene tagliata.
Un�immagine immobile può essere usata per avere un�immagine statica dell�edificio
in relazione ai suoi dintorni. Per arrivare a questo, aprite l�immagine e disattivate
l�opzione MMoovviimmeennttoo; quindi orientate la rappresentazione 3D della pianta in modo
da impostare adeguatamente nello schermo l�angolo di vista dell�immagine. Ci vorrà
forse un po� di tempo e di pratica per ottenere dei buoni risultati.
In molte finestre di dialogo, in Arcon Domus 3D come anche in ArCon 2.0, ogni
impostazione può essere predefinita SSttaannddaarrdd  usando l�apposito pulsante. Una volta
predefinite, tali impostazioni sono a disposizione degli ulteriori progetti.
NNoottaa:: se un�immagine viene generata usando il ray tracing, ogni superficie che riflette
(per esempio uno specchio) e che appartiene all�immagine, prende in considerazione
l�immagine dello sfondo (per esempio la riflessione). Comunque all�immagine di sfon-
do non verrà applicato il ray tracing. 

77..22..44 SSeelleezziioonnaarree  iill  ttiippoo  ddii  qquuaalliittàà  ddii  vviissttaa
Con questo pulsante opzione selezionate uno dei quattro tipi diversi di qualità di vista
nella quale il progetto verrà visualizzato nella finestra. Il pulsante appare solo nella
vista dall�alto e nella vista prospettica. Questo pulsante non appare nella vista della
pianta.
La funzione vista include anche un pulsante opzione indicato dalla freccetta nera
nella parte inferiore destra del pulsante. Spostando il mouse nella finestra della vista,
tenendo premuto il suo pulsante sinistro, potete selezionare il tipo di vista desidera-
to, nel sottomenu visualizzato quando spostate il cursore del mouse verso uno dei
tipi di vista e rilasciando poi il pulsante del mouse. Nella barra di stato in basso a si-
nistra dello schermo, verranno visualizzate delle brevi informazioni sui tipi di qualità
di vista. Il tipo di qualità di vista richiesto appare poi in uno dei pulsanti della barra
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degli strumenti.
Dopo aver selezionato un tipo di qualità di vista, la vista verrà modificata immedia-
tamente nella finestra corrente. I vari tipi di vista vengono descritti in seguito:

7.2.4.1 Visualizza come modello filo di ferro
Questo tipo di vista visualizza solo le curve di livello dell�oggetto, dei muri, finestre e
porte. I colori di queste curve di livello corrispondono in modo approssimativo ai col-
ori degli oggetti visualizzati. Per esempio se avete selezionato il modello a filo di ferro
di un divano blu, allora le curve di livello saranno di colore blu.
IIll  mmooddeelllloo  ffiilloo  ddii  ffeerrrroo è il modello più veloce dei quattro tipi di vista.

7.2.4.2 Visualizza a colori senza mappatura
In questo tipo di vista, il programma usa un colore uniforme per ogni superficie. Se
ad una superficie viene applicata una mappatura (catalogo (v. pag. 194)), il colore
assegnato sarà un colore medio di tutti i colori delle mappature della superficie. Per
esempio, se avete visualizzato un divano blu con un motivo di colore blu chiaro e
scuro, allora il colore del divano sarà un colore blu medio.
I tipi di vista AA  ccoolloorrii  sseennzzaa  mmaappppaattuurraa è un po� più lento del mmooddeelllloo  ffiilloo  ddii  ffeerrrroo, ma
assai più veloce del modello AA  ccoolloorrii  ccoonn  mmaappppaattuurraa.

7.2.4.3 Visualizza a colori con mappatura (qualità media) e a
colori con mappatura (alta qualità)
Questi due tipi di vista mostrano l�oggetto con le sue mappature definite. Il divano blu,
in tal caso, viene visualizzato con il suo motivo di colore blu chiaro e scuro. 
Usando questi tipi di vista a colori potete produrre delle viste che siano molto vicine
all�aspetto reale.
Una prima differenza tra questi due tipi di vista riguarda la qualità. I colori applicati
a grandi superficie di muri con la selezione AA  ccoolloorrii  ccoonn  mmaappppaattuurraa  ((qquuaalliittàà  mmeeddiiaa))
non saranno ben distribuiti, perché non ci sarà alcuna differenza tra gli oggetti.
Tuttavia, questa differenza sarà notata soltanto se passate alla vista notturna cliccan-

do sul pulsante (v. pag. 191).

Arcon Domus 3D

118844



Un�altra differenza sta nella velocità della visualizzazione, dove gli ultimi due tipi non
possono essere più veloci dei primi perché richiedono delle alte potenzialità di cal-
colo. Se usate un processore MMX, non ci sarà nessuna differenza di velocità di visu-
alizzazione tra i due tipi di vista: AA  ccoolloorrii  ccoonn  mmaappppaattuurraa  ((aallttaa  qquuaalliittàà)) e AA  ccoolloorrii  ccoonn
mmaappppaattuurraa  ((qquuaalliittàà  mmeeddiiaa)). In questo caso, dovete usare il tipo di vista AA  ccoolloorrii  ccoonn
mmaappppaattuurraa  ((aallttaa  qquuaalliittàà)), per avere una migliore qualità delle viste.

77..22..55 LLaa  rraapppprreesseennttaazziioonnee  ddeell  mmooddeelllloo  ffiilloo  ddii  ffeerrrroo  ccoonn  bboorrddii
nnaassccoossttii
Questa rappresentazione visualizza solo i contorni degli elementi di costruzione, le
linee essendo sempre nere e lo sfondo sempre bianco. Però, a differenza del normale
modello filo di ferro, tutte le linee di sfondo sono nascoste, creando così una visua-
lizzazione più semplificata della pianta.

77..33 RRaayy  ttrraacciinngg
Non lasciatevi scoraggiare dalla terminologia. Il ray tracing in ArCon 2.0 significa clic-
care su un pulsante e aspettare un risultato. Prima di vedere i dettagli, tuttavia,
spendia-mo poche parole di introduzione sul ray tracing.
Il ray tracing è un metodo con l�aiuto del quale potete creare delle condizioni di luce
più precise. A differenza della �normale� illuminazione e rappresentazione di ArCon
2.0, qui potete simulare delle ombre, delle riflessioni e delle rifrazioni. L�unico svan-
taggio del ray tracing rispetto alla �normale� rappresentazione è il tempo di calcolo
richiesto, notevolmente più lungo. Le qualità di rappresentazione descritte in prece-
denza, se utilizzate un computer veloce, consentono di visitare facilmente la casa, ma,
con l�attivazione della funzione raytracing, potrebbero richiedere da alcuni minuti ad
intere ore per la rappresentazione anche di una singola immagine. 
Siccome il ray tracing simula degli effetti di illuminazione molto precisi, la posizione
e l�intensità delle sorgenti di luce nella scena, giocano un ruolo molto importante.
Potete creare degli effetti atmosferici speciali mettendo le sorgenti di luce in posti
diversi, proprio come in una normale fotografia. Potete sovraesporre o sottoesporre le
vostre immagini usando più o meno sorgenti di luce, illuminazioni più o meno
intense. Un buon risultato richiede una certa esperienza, ma grazie alle semplici pro-
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cedure che ArCon 2.0 vi offre, presto farete dei progressi. 

77..33..11 SSoovvrraa--  ee  ssoottttoo--iilllluummiinnaazziioonnee  iinn  ArCon 2.0
Quando preparate una foto, se non siete attenti, potete facilmente sovra o sottoe-
sporre una scena. Per evitare che questo accada, dovete tener presenti i seguenti con-
sigli: per ragioni tecniche, ArCon 2.0 non visualizza la superficie delle mappature più
luminose della superficie originale della mappatura. Per esempio, se usate una map-
patura di color grigio, non vedrete mai la superficie di questa mappatura più lumi-
noso del grigio iniziale, indifferentemente del numero di fonti di luce che usate nella
scena. Se poi inserite una sedia, su questa superficie di colore grigio, può succedere
che invece di �togliere� della luce come ombre della sedia, la superficie rimanga anco-
ra sovrailluminata. Le ombre non si vedono perché la superficie è ancora sovraillu-
minata. Per evitare questo effetto, procedete come segue.

Nella vista normale, cliccate col pulsante destro del mouse sul pulsante . La cifra
controllo della luminosità, che viene visualizzata nella finestra di dialogo seguente,
deve essere modificata in modo che la scena cominci a diventare più scura. Per la
superficie grigia dell�esempio di sopra, significa che tutto comincia a diventare di una
tonalità di grigio leggermente più scura. È facile rendere l�operazione più precisa
usando il pulsante anteprima. Quando siete sicuri di aver raggiunto un�illuminazione
adeguata, chiudete la finestra di dialogo cliccando su OOKK. Adesso potete far partire il

ray tracing cliccando sul pulsante e vedrete le ombre sulla superficie grigia. 

77..33..22 AAuuttoo--rraayy  ttrraacciinngg
Dopo aver impostato l�illuminazione, cliccate sul pulsante ; ArCon 2.0 comincia a
eseguire un primo calcolo di ray tracing, seguito da un�altra serie di calcoli per
aumentare i dettagli. Questo approccio progressivo per produrre un lavoro ottimale,
offre il vantaggio di interrompere la procedura di ray tracing anche in una fase
iniziale, per poter modificare la luminosità oppure riposizionare gli oggetti della scena.
Se siete soddisfatti del risultato, aspettate fino a che i calcoli siano completati. In fun-
zione della risoluzione e della complessità della scena, tutto questo può impiegare da
pochi secondi ad alcune ore. La complessità della scena è data dal numero di fonti
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di luce e dagli oggetti visualizzati, e in modo particolare dal numero degli oggetti
trasparenti o riflettenti in relazione alla superficie visibile dell�immagine.
Le superficie che richiedono più tempo di calcolo, sono quelle illuminate da
numerose fonti di luce e non coperte da ombre. 

77..33..33 IImmppoossttaazziioonnii  ssppeecciiaallii  ppeerr  iill  rraayy  ttrraacciinngg
Oltre alle impostazioni per le fonti di luce menzionate sopra, avete la possibilità di
aggiungere altre impostazioni.. Il ray tracing viene completato nella finestra di dialo-

go visualizzata cliccando col pulsante destro del mouse sul pulsante 

Ci sono due opzioni RRaayy  ttrraacciinngg  e OOmmbbrreeggggiiaattuurraa  ppuurree  PPhhoonngg. L�ombreggiatura Phong
è un termine che proviene dalla grafica assistita dal computer ed è stato introdotto
negli anni settanta da Bui Tuong Phong. In principio è uguale al ray tracing in quan-
to riguarda il calcolo dell�illuminazione, non prendendo però in considerazione gli
effetti come le ombre, le riflessioni e le rifrazioni. A differenza della normale rappre-
sentazione, con l�ombreggiatura Phong, i calcoli dell�illuminazione si effettuano ad
ogni pixel sullo schermo. 
Nella normale rappresentazione sullo schermo, (usando la cosiddetta ombreggiatura
Gouraud), l�illuminazione viene calcolata solo negli angoli della superficie, venendo
poi distribuita  in modo uniforme su tutta la superficie. In matematica questo porta il
nome di metodo di interpolazione bilineare. Questa distribuzione uniforme dell�om-
breggiatura Gouraud ha lo svantaggio di non visualizzare in modo corretto gli effet-
ti dell�illuminazione all�interno di una superficie. Se mettete una lampada sopra un
pavimento relativamente esteso che consiste di una sola superficie, le condizioni di
illuminazione saranno calcolate solo ai valori dei quattro angoli e la macchia splen-
dente sotto la lampada nel centro della superficie non si vedrà. L�ombreggiatura
Phong però, calcola l�illuminazione per ogni pixel, e di conseguenza sarete in grado
di vedere la macchia splendente. 
Il vantaggio dell�ombreggiatura Phong in confronto a quella di Gouraud è il calcolo
migliorato della distribuzione dell�illuminazione. Lo svantaggio, in confronto al ray
tracing è che le ombre, le riflessioni, le rifrazioni non sono prese in considerazione.
L�ombreggiatura pure Phong richiede meno tempo di calcolo del ray tracing, però
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consuma più tempo della visualizzazione normale che usa l�ombreggiatura Gouraud.
Se, nella finestra di dialogo scegliete il ray tracing avete un�ulteriore possibilità di
scelta tra il ray tracing ombreggiato, con riflessioni e/o con rifrazioni. Potete disattivare
ogni opzione per avere degli effetti speciali o semplicemente per ridurre il tempo di
calcolo. Come già menzionato nell�introduzione del capitolo, i calcoli delle ombre o
delle superficie che non sono sotto ombra ma sono illuminate da molte lampade
richiedono un grande potere di calcolo. Per ridurre il tempo di calcolo, abbiamo inclu-
so due metodi per il calcolo delle ombre. Il primo è il calcolo esatto delle ombre, il
secondo non è tanto esatto, però è veloce.
La differenza tra questi due è che nel metodo veloce non viene eseguito nessun con-
trollo sulle ombre che i muri di una stanza possono creare nella stanza stessa. Questo
è più che coretto: se pensate ad una stanza rettangolare; non vedrete mai delle ombre
create dai muri nella stanza stessa. Tuttavia, questo può produrre errori se la stanza,
per esempio,  è a forma di L ed è stata messa una lampada in uno dei lati della L: il
muro nell�altro lato della L crea un ombra, che non viene segnalata nel metodo
vveellooccee, a differenza del metodo eessaattttoo. 

77..33..44 RRaayy  ttrraacciinngg  ccoonn  ll��iilllluummiinnaazziioonnee  aattttiivvaattaa  oo  ddiissaattttiivvaattaa
In ArCon 2.0, cliccando sul pulsante (v. pag. 222) avete la possibilità di accendere
le luci nella scena, oppure selezionare la luce standard del giorno. La luce del giorno
corrisponde alla luce del sole. Una scena della vita reale viene illuminata durante il
giorno dalla luce che entra dalla finestra; ciononostante, non vedrete le linee di luce
dalla finestra, la stanza essendo illuminata globalmente. 
Quest�effetto di illuminazione indiretta, con la luce che entra dalla finestra e viene ri-
flessa dalle superfici della vostra scena illuminandola per intero, è molto difficile da
simulare col metodo ray tracing. Anche se ci sono dei metodi che riescono simulare
tali effetti, come la cosiddetta radiosità, il computo di questi  metodi richiede molta
memoria e capacità di calcolo, per cui non sono (ancora) applicati a questa versione
di ArCon 2.0. 
Ciò significa che l�illuminazione di una scena viene creata solo mediante l�illumi-
nazione diretta delle fonti di luce. Nel caso dell�illuminazione della luce del giorno,
vedrete soltanto un punto splendente nella stanza (il punto illuminato direttamente
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�dal sole�). Sicuramente, questo non è soddisfacente, perché voi desiderate vedere
anche il resto della scena.
Per questa ragione abbiamo evitato le ombre dei muri durante il calcolo delle scene
col ray tracing; in questo modo il sole illumina anche attraverso i muri (oltre che attra-
verso le finestre e le porte). Tuttavia, ciò non significa che i vostri mobili non proietti-
no le proprie ombre sulle pareti o sugli altri mobili. La cosa migliore è di fare un po�
di pratica con il ray tracing nella vista diurna. 

77..33..55 RRaayy  ttrraacciinngg  --  ssaallvvaarree  ee  ssttaammppaarree  llee  iimmmmaaggiinnii
Lanciando il salvataggio di un�immagine con l�opzione RRaayy  ttrraacciinngg attivata, verrà
eseguito prima il calcolo del ray tracing e in seguito salvata l�immagine. 
In funzione delle altre opzioni scelte per il salvataggio, come Dimensioni,
Oversampling ecc., delle volte si impiega molto tempo prima che il risultato sia sal-
vato, per via dei calcoli a cui è sottoposta l�immagine prima del salvataggio stesso.
Se avete scelto, per esempio, la risoluzione di 2000x1500 pixel, un oversampling di
16 volte con l�opzione ray tracing attivata, potete scordare di usare il vostro com-
puter per il prossimo week-end.
Perciò, quando usate l�opzione ray tracing, prima scegliete le impostazioni più adat-
te. 
Se veramente avete bisogno di un�alta risoluzione per una stampa di qualità, vi rac-
comandiamo le seguenti impostazioni: risoluzione circa 1500x1500, in funzione
della scala dell�immagine, 4 volte oversamplig e un filtro bordi. Se lavorate su un
Pentium a 90 MHz, per una scena di complessità normale, sarà  necessaria una
notte. 

77..33..66 VViissiittaarree  ll��iinntteerrnnoo  ddeell  pprrooggeettttoo
In Arcon Domus 3D queste informazioni sono più estese rispetto ad ArCon 2.0. 

Cliccando su  nella vista prospettica (v. pag. 189) della Modalità disegno, viene
attivata la funzione VViissiittaarree.
Il cursore del mouse non ha più la sua normale forma ma, in funzione della sua
posizione, prende la forma di 
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Frecce, (esempio. ), quando passeggiate, o del simbolo di rotazione (esempio.

), se girate attorno ad un punto.
Le frecce indicano la direzione che state seguendo. Cominciate il vostro giro pre-
mendo il pulsante sinistro del mouse.

In funzione della posizione del cursore del mouse, potete spostarvi nelle seguenti
direzioni:
� aavvaannttii e iinnddiieettrroo  
� aa  ssiinniissttrraa e aa  ddeessttrraa
� ddaavvaannttii  aa  ssiinniissttrraa e ddaavvaannttii  aa  ddeessttrraa
� ggiirraarree  aa  ssiinniissttrraa  e ggiirraarree  aa  ddeessttrraa
Quando premete il pulsante sinistro del mouse in questa vista, cominciate a visitare
la casa. La velocità della passeggiata dipende dalla posizione del cursore del mouse
nella finestra della vista. Più il cursore del mouse si avvicina al centro della finestra
più si rallenta il tour. Al centro del progetto il cursore del mouse ha questa forma:

Se tenete premuto il pulsante sinistro del mouse mentre vi spostate verso un angolo
della finestra, potete camminare lungo il progetto, e più vi avvicinate all�angolo, più si
accelera. Se il cursore del mouse si avvicina all�angolo superiore della finestra della
vista, i vostri spostamenti saranno molto veloci.
Questo si applica a tutte le direzioni. 
Potete ottenere un altro aumento di velocità, premendo il tasto CCttrrll. L�aumento di
velocità sarà maggiore se premete insieme i tasti CCttrrll++MMaaiiuusscc. Se rilasciate il pulsante
sinistro del mouse, rimarrete fermi alla posizione corrente. Se premete di nuovo il pul-
sante del mouse, il vostro giro continua. La funzione VViissiittaarree termina quando cliccate
un pulsante qualsiasi della barra degli strumenti, mentre il pulsante della funzione
Visitare torna alla sua posizione iniziale (cioè non premuto).
Per usare la funzione VViissiittaarree ci vuole un po� di pratica, che si acquista camminando
per le stanze del progetto.
Il tipo di vista del vostro progetto (per esempio, modello filo di ferro o A colori senza
mappatura) durante la passeggiata, si seleziona nella finestra di dialogo IImmppoossttaazziioonnii
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ggeenneerraallii. Potete accedere a questa finestra di dialogo scegliendo PPrrooggrraammmmaa--
GGeenneerraallee...... dal menu OOppzziioonnii.

77..44  LLuummiinnoossiittàà
77..44..11 VViissttaa  ddiiuurrnnaa  ee  nnoottttuurrnnaa
Questa funzione è attiva solo nella vista dall�alto (v. pag. 179), nella vista prospettica
(v. pag. 179) e se nello stesso momento, siete in un tipo di vista a colori.

Cliccando col pulsante sinistro del mouse sul pulsante , potete passare dalla vista
diurna a quella notturna.
Durante il giorno, il vostro progetto sarà illuminato da una luce predefinita che può
essere impostata nella finestra di dialogo Luminosità. Nella vista diurna, le lampade
non influiscono sulla luminosità.
Dall�altra parte, nella vista notturna, il progetto può essere illuminato solo da lampade
esistenti e accese. Tutte le stanze dove non ci sono fonti di luce saranno buie.

77..44..22 FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  LLuummiinnoossiittàà
Questa finestra di dialogo verrà visualizzata cliccando col pulsante destro del mouse

sul pulsante o scegliendo LLuummiinnoossiittàà...... dal  menu OOppzziioonnii.

7.4.2.1 Il cursore Luminosità
Con questo ccuurrssoorree  potete regolare il valore numerico della luminosità, trascinando il
cursore, impostando quindi l�intensità dell�illuminazione del vostro progetto da valori
più scuri (<1.0) a valori più chiari (>1.0).
L�impostazione corrente verrà visualizzata in basso a sinistra della finestra, in un
campo di inserimento, dove potete inserire il valore numerico. Se il valore numerico è
meno di 1, allora il vostro progetto apparirà più scuro, in funzione della diminuzione
di questo valore.
Potete controllare l�intensità della luce modificata, cliccando sul pulsante AAnntteepprriimmaa. I
valori inseriti verranno accettati direttamente e trasferiti al progetto.
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77..55 SSaalliirree    oo  sscceennddeerree  ddii  uunn  ppiiaannoo  ((��aasscceennssoorree��))
77..55..11 SSaalliirree  ddii  uunn  ppiiaannoo
Quando cliccate su questo pulsante, nella vista del vostro progetto si sale di un piano.

Premendo il tasto CCttrrll  mentre cliccate su , il vostro progetto si sposta in modo ani-
mato.
Questo pulsante c�è solo nella vista prospettica. Negli altri tipi di vista non è presente.

77..55..22 SScceennddeerree  ddii  uunn  ppiiaannoo
Quando cliccate su questo pulsante, nella vista del vostro progetto si scende di un

piano. Premendo il tasto Ctrl mentre cliccate sul  , il vostro progetto si muove in
modo animato.
Questo pulsante c�è solo nella vista prospettica (v. pag. 179). Negli altri tipi di vista,
non è presente.

77..66  RReeggoollaazziioonnee    ddeellllaa  vviissttaa  pprroossppeettttiiccaa
Per cambiare nella vista prospettica la posizione dell�osservatore e il punto verso
quale esso guarda, ci sono due sistemi.

Il primo consiste nella funzione VViissiittaarree (v. pag. 189), con cui cambiate la
posizione in modo interattivo; l�altro modo è quello di fare le modifiche tramite la
seguente finestra di dialogo.

Potete accedere a questa finestra di dialogo cliccando col pulsante destro del mouse

sul pulsante Osservazione . Le impostazioni sono divise in tre aree: PPoossiizziioonnee
oosssseerrvvaattoorree, PPuunnttoo  ddii  vviissttaa e aallttrroo. La Posizione dell�osservatore e il punto di vista pos-
sono essere definiti con l�aiuto del mouse, cliccando sul pulsante ddeeffiinniissccii  ccoonn  iill
mmoouussee. Dopo questo intervento, la finestra di dialogo scompare brevemente per la-
sciarvi selezionare le due posizioni con l�aiuto del mouse 3D.

A differenza delle coordinate x e y, potete inserire anche l�altezza dell�osservatore o
del punto di vista. Potete inserire l�altezza relativa al pavimento o l�altezza in valore
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assoluto. L�inserimento dell��AAlltteezzzzaa  ddaall  ppaavviimmeennttoo è possibile solo se la posizione del-
l�osservatore o del punto di vista è in una stanza; altrimenti questo campo viene evi-
denziato in grigio. 

7.6.1.1 Altro
Nell�area aallttrroo potete cambiare anche l�IInncclliinnaazziioonnee  ddeellllaa  tteessttaa e il CCaammppoo  ddii  vviissttaa.
L�IInncclliinnaazziioonnee  ddeellllaa  tteessttaa corrisponde in principio all�inclinazione della testa da parte
dell�osservatore. Per modificarla potete inserire un valore nel campo di inserimento
numerico oppure usare il cursore. Fatte attenzione che inclinando la testa, l�altezza
del punto di vista cambia, mentre guardate in su o in giù. 
Cambiare il CCaammppoo  ddii  vviissttaa  corrisponde in principio al cambiamento di obiettivo su
una macchina fotografica. Potete scegliere tra le viste a largo angolo oppure le viste
teleobiettivo; ssttrreettttoo  corrisponde ad un teleobiettivo, llaarrggoo ad un obiettivo normale con
una vista ad angolo largo. Potete inserire anche direttamente il campo di vista in
gradi.
In fine, potete regolare anche la profondità visibile del campo. Per ragioni tecniche,
ArCon 2.0 non può visualizzare tutto quello che sta di fronte all�osservatore nella vista
prospettica, dato che la profondità del campo è limitata. Se scegliete DDeetteerrmmiinnaa  aauuttoo--
mmaattiiccaammeennttee  llaa  pprrooffoonnddiittàà  vviissiibbiillee  ddeell  ccaammppoo,, ArCon 2.0 imposterà dei valori che per-
mettono di vedere generalmente l�intera pianta, ossia tutto quello che comincia di
fronte a voi e arriva alla fine della pianta. Comunque, se scegliete UUssaa  ii  sseegguueennttii  vvaa--
lloorrii  ppeerr  llaa  pprrooffoonnddiittàà  vviissiibbiillee  ddeell  ccaammppoo, potete definire da dove e fino a dove sia vi-
sibile la pianta per l�osservatore. In questo modo potete ritagliare �porzioni� della vo-
stra pianta: ciò che viene dopo e prima di questo rimane invisibile. Per controllare i
dati immessi, potete cliccare sul pulsante AAnntteepprriimmaa,,  prima di chiudere la finestra di
dialogo, cliccando su OOKK. 
NNoottaa:: mentre definite la posizione dell�osservatore o il punto di vista col mouse, potete
annullare l�inserimento premendo il  tasto EEsscc. In seguito la finestra  dialogo riappare
e la posizione dell�osservatore e del punto di vista non viene cambiata. 

77..66..22 VViissttee
Usando questo pulsante è possibile vedere il progetto da qualsiasi punto, nelle tre
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diverse viste della Modalità disegno (v. pag. 178).
La funzione di questo pulsante è molto diversa da quella degli altri, sui quali potete
cliccare o premere. La differenza sta nella posizione sulla quale voi premete. Se
premete il pulsante alla sua sinistra, la freccia sinistra diventa rossa. Questo si appli-
ca anche quando premete le frecce a destra, in alto e in basso.
Nella vista prospettica, l�immagine cambia con il punto dell�osservatore fisso; i vostri
movimenti corrispondono al pulsante della freccia premuta. Nella vista della pianta e
nella vista dall�alto, l�utilizzazione di questo pulsante fa scorrere la vista.
Il punto di vista dal quale voi desiderate vedere il progetto può essere definito e mo-
dificato in qualsiasi momento nella finestra di dialogo OOsssseerrvvaattoorree. Potete accedere a

questa finestra di dialogo cliccando col pulsante destro del mouse su o sceglien-
do OOsssseerrvvaattoorree...... dal menu OOppzziioonnii. 

77..77 IIll  CCaattaallooggoo  ddeeggllii  ooggggeettttii  ee  ddeellllee  mmaappppaattuurree  
Nella Modalità disegno di ArCon 2.0, avete a disposizione un gran numero di mate-
riali, mappature e oggetti che copre un�intera gamma di elementi di arredo (per il
bagno, per la cucina, ecc.).
Per assistervi nella sua gestione, questo grande repertorio di mappature e oggetti è
stato organizzato in un Catalogo di mappature e oggetti.
La visualizzazione del Catalogo di Retini e Oggetti viene attivata o disattivata clic-

cando su o scegliendo CCaattaallooggoo  ddii  ooggggeettttii  ee  mmaappppaattuurree dal menu VViissttaa.
Il Catalogo di oggetti e mappature è molto simile (in aspetto e funzione) alla Gestione
Risorse di Windows 95.
Il Catalogo può essere collocato ovunque sullo schermo, come una qualsiasi finestra
indipendente, separata dalla finestra principale di ArCon 2.0, o può essere �ridotto�
nella finestra principale di ArCon 2.0. Potete passare da una di queste due possibi-
lità scegliendo CCaattaallooggoo  ddii  ooggggeettttii  ee  mmaappppaattuurree  dal menu VViissttaa. Se il Catalogo è �ridot-
to� nella finestra principale, potete spostare il Catalogo a sinistra, a destra, sotto o
sopra la finestra principale di ArCon 2.0, trascinando la barra del titolo. 
Le funzioni del CCaattaallooggoo  ddii  ooggggeettttii  ee  mmaappppaattuurree sono descritte brevemente in segui-
to.
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77..77..11  AArreeee  ddeell  CCaattaallooggoo  ddii  ooggggeettttii  ee  mmaappppaattuurree
7.7.1.1 Barra del Titolo
Questa barra visualizza il nome dell�applicazione (del Catalogo). La barra del titolo
contiene i soliti pulsanti di Windows 95
· per ridurre
· per ingrandire e chiudere.

7.7.1.2 Barra dei Menu
La barra del menu contiene i seguenti  menu:
· Catalogo, Vista e Guida. Catalogo permette la selezione dei singoli cataloghi per
indice degli oggetti, mappature, mappature aperte e materiali, per poi trasferirli nel
Catalogo.
· La voce menu Vista serve ad attivare o disattivare la barra degli strumenti  e l�Elenco
dei dettagli. La seconda voce offre informazioni più dettagliate sulle mappature o
sugli oggetti (il fabbricante, il numero dell�articolo., il prezzo e il nome del file cor-
rispondente all�oggetto).
· Per informazioni specifiche sulle varie voci usate la Guida.

7.7.1.3 Barra degli strumenti
Se la bbaarrrraa  ddeeggllii  ssttrruummeennttii è visualizzata, potete eseguire i comandi della bbaarrrraa  ddeeii
mmeennuu  direttamente; basta cliccare col pulsante sinistro del mouse sull�apposito pul-
sante nella barra degli strumenti.

7.7.1.4 Struttura delle directory
Nella colonna sinistra del Catalogo di oggetti e mappature, sotto la barra del menu,
si trova la SSttrruuttttuurraa  ddeellllee  ddiirreeccttoorryy, che contiene la struttura della directory usata da
ArCon 2.0. Qui sono elencati i vari cataloghi (delle mappature, degli oggetti e dei
materiali).
NNoottee:: quando il Catalogo si apre per la prima volta, dopo l�avvio di ArCon 2.0, la strut-
tura delle directory è �ridotta�. In questo modo potete vedere ben poco. Per ingrandire
l�area, trascinate a destra la barra sottile vicino alla barra degli strumenti, mentre
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tenete premuto il pulsante sinistro del mouse.
Così potete liberamente definire il rapporto tra l�area dove verrà visualizzata la
struttura delle directory e l�area dove verrà visualizzato il contenuto delle directory.

Col pulsante risalite alla cartella (directory) superiore nella struttura delle direc-
tory.

7.7.1.5 L�area Contenuto
Nella colonna alla destra si trova l�area CCoonntteennuuttoo, dove viene visualizzato il con-
tenuto della cartella delle mappature e oggetti.
ArCon 2.0 salva automaticamente tutte le informazioni riguardanti le dimensioni del
Catalogo di oggetti e mappature quando uscite dal programma, in modo che ad un
nuovo riavvio di ArCon 2.0, il Catalogo appaia nella stessa posizione.
Avete la possibilità di creare anche dei gruppi di oggetti (una suite completa per una
sala da pranzo, per esempio) da inserire nel Catalogo di oggetti e mappature come
gruppo definito dall�utente, per la definizione dei propri cataloghi di arredo.

77..77..22 GGllii  ooggggeettttii  ddeell  CCaattaallooggoo
ArCon 2.0 provvede un grande raccolta di mobili per la casa. Questa comprende più
di 1.000 oggetti per il bagno, la cucina e il soggiorno. Per assistervi nella gestione di
questo grande numero di oggetti, essi sono stati raggruppati insieme e si trovano
nella directory OOggggeettttii del Catalogo di oggetti e mappature.
Questa directory contiene tante altre sottodirectory (p.e. bagno, cucina, soggiorno, ecc.),
che a sua volta contengono sottocataloghi oppure singoli oggetti (armadi, muri, tavoli,
sedie). 
Questi cataloghi e i singoli oggetti sono illustrati come grafici nell�area contenuto del
catalogo, per darvi un�idea grafica dell�oggetto da inserire. I cataloghi appaiono su
uno sfondo giallo, mentre gli oggetti - gli elementi da inserire - su uno sfondo grigio.

7.7.2.1 Aprire gli oggetti
Cliccando col pulsante sinistro del mouse sulla directory OOggggeettttii, la struttura delle
directory del Catalogo visualizza tutte le sottodirectory (ingresso, bagno, ufficio, ecc.) e
apre queste nell�area contenuto. Nella struttura delle directory, se cliccate col pulsante
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sinistro del mouse potete visualizzare le sottodirectory, mentre nell�area contenuto del
Catalogo, potete visualizzare queste directory facendo doppio clic su di esse.
Se ci sono altre sottodirectory (nella directory Ufficio ci sono p.e. le sottodirectory
Scrivanie, Sedie, Armadi ecc.), aprite queste in modo che il Catalogo possa visualiz-
zare i singoli oggetti di queste directory.
Se una sottodirectory contiene un gran numero di oggetti, verrà visualizzata una
finestra di dialogo che visualizza l�elenco degli oggetti aperti, in continuo aggiorna-
mento.
Per evitare che tutti gli oggetti siano aperti cliccate AAnnnnuullllaa  per terminare l�operazione.
L�area contenuto del Catalogo visualizzerà solamente gli oggetti che sono già aperti.

Col pulsante risalite alla cartella superiore della struttura delle directory. Passate

all�ultima cartella oggetti usata cliccando sul pulsante o tramite la bbaarrrraa  ddeell  mmeennuu
scegliendo il comando OOggggeettttii.

Tramite il pulsante DDeettttaaggllii, il Catalogo visualizza nell�area contenuto la cartella
degli oggetti e i singoli oggetti con piccole immagini anteprima, insieme ad ulteriori
informazioni riguardante il fabbricante, il numero dell�articolo, il prezzo e il nome del
file.
La versione corrente di ArCon 2.0 non contiene oggetti specifici di produttore, bensì
�mobili generici�. Per questa ragione, le informazioni sul fabbricante, il numero del-
l�articolo e il prezzo sono correntemente �Sconosciute� . Per quanto riguarda i moduli
supplementari di ArCon 2.0 è previsto che contengano le specifiche del fabbricante,
le informazioni corrispondenti essendo compilate con i dati provenienti dal fabbri-
cante. 

7.7.2.2 Selezionare gli oggetti
Un oggetto, in una cartella aperta nell�area contenuto, è selezionato se cliccate su di
esso col pulsante sinistro del mouse. Questi oggetti saranno evidenziati per di-
stinguerli dagli altri oggetti della cartella. 
Come le mappature, gli oggetti possono essere trascinati dal Catalogo e rilasciati in
una delle  viste di ArCon 2.0. Il modo preciso in cui gli oggetti sono inseriti nella vista
è descritto nella sezione inserimento degli oggetti e gruppi.
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7.7.2.3Finestra di dialogo: Visualizza gli oggetti
Per accedere a questa finestra di dialogo cliccate due volte sull�oggetto nell�area con-
tenuto del Catalogo.
La finestra di dialogo è divisa in due aree principali. 
Nell�area superiore, le informazioni riguardano il Fabbricante, il Numero d�ordine e il
prezzo dell�oggetto corrente.
Questa area non è attualmente usata da ArCon 2.0. Nelle prossime versioni conterrà
il catalogo completo dei fabbricanti, con tutte le informazioni necessarie. ArCon 2.0
userà queste informazioni prese dai cataloghi dei rivenditori per produrre degli
elenchi d�ordine o dei preventivi degli oggetti inseriti in un progetto.
Nell�area sotto si trova la finestra anteprima, nella quale potete vedere l�oggetto
selezionato da tutti i lati, ingrandito o ridotto, come lo desiderate. 
In ArCon 2.0 avete la possibilità di produrre dei gruppi di oggetti definiti da voi stes-
si. Potete definire, per esempio,  un gruppo di elementi di una sala da pranzo com-
posto da sei sedie, un tavola rotonda con delle decorazioni da tavolo e una lampa-
da di soffitto come gruppo di oggetti chiamato �Sala da pranzo�, salvarlo nel Catalogo
usando �drag&drop�. Queste operazioni definiscono il rapporto interattivo tra l�origine
e la destinazione: la vista corrente e l�origine mentre il Catalogo è la destinazione.
L�apertura dei gruppi di oggetti dal Catalogo si esegue nello stesso modo dell�apertu-
ra dei singoli oggetti. 

77..77..33 LLee  mmaappppaattuurree  ddeell  CCaattaallooggoo
Le mappature del Catalogo di oggetti e mappature (v. pag. 194) usati in ArCon 2.0
sono strutture superficiali come i tappeti, le carte da parati, ecc. Le mappature pos-
sono rappresentare, da una parte l�aspetto dei materiali tessili (per esempio quelli
usati nell�industria dei mobili) o rivestimenti simili, e dall�altra parte (nel caso della
grafica assistita), immagini che sono �incollate� sugli oggetti tridimensionali. 
L�uso delle mappature ha un particolare significato in ArCon 2.0. Essi permettono la
creazione di una realtà, senza che la geometria degli oggetti diventi troppo comp-
lessa.
Tutte queste mappature sono contenuti nella directory Mappatur del Catalogo e sono
visualizzate nell�area contenuto.
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Con le mappature potete disegnare e cambiare la struttura superficiale del vostro
progetto ad un tocco di mano. Potete coprire i pavimenti con tappeti o parquet, potete
rivestire di pannelli i muri e i soffitti, inserire porte e finestre di legno in abete o pino,
scegliere tende in un�ampia varietà di stoffe che si accordano con i colori dei mobili. 
Se le mappature offerte da ArCon 2.0 non vi bastano, avete la possibilità di produrre
le vostre mappature. Il formato di queste mappature (immagini) è di file bitmap di
Windows (file BMP), che potete creare usando Photoshop o qualsiasi altro program-
ma per disegnare di Windows come Paint.
Le funzioni AApprriirree, SSeelleezziioonnaarree, SSoossttiittuuiirree e IInnsseerriirree  le mappature sarà descritto breve-
mente in seguito.

7.7.3.1 Aprire le Mappature
Cliccando col pulsante sinistro del mouse sulla cartella delle mappature o sul pul-

sante nella barra degli strumenti, l�intera directory delle mappature sarà visualiz-
zata nell�area contenuto del Catalogo. Le varie mappature sono ordinate nelle varie
sottodirectory. Perciò, prima di vedere le mappature, dovete scegliere la sottodirectory
corrispondente. 

NNoottaa:: Come le sottodirectory degli oggetti, anche le sottodirectory delle mappature
sono visualizzate sotto forma di immagini anteprima. 

Se aprite un gran numero di mappature da una cartella, appare una finestra di dia-
logo dove viene visualizzato l�elenco corrente delle mappature. Per evitare che tutte le
singole mappature siano aperte, potete annullare l�operazione di apertura cliccando
su AAnnnnuullllaa. L�area contenuto del Catalogo mostrerà solo le mappature che sono state
aperte.

Tramite il pulsante mmaappppaattuurree  aappeerrttee, il Catalogo mostra solamente le mappature
che state usando o che sono state usate nel progetto.
Questo vi offre il vantaggio di non essere costretti ad aprire l�intero catalogo delle
mappature. Nelle MMaappppaattuurree  AAppeerrttee c�è un �mappatura speciale� con la quale potete
cancellare le mappature usate nel vostro progetto. Questo ccaanncceellllaa  mmaappppaattuurraa  viene
applicata come ogni altra mappatura.
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Tramite il pulsante DDeettttaaggllii, il Catalogo visualizza le mappature nell�area contenuto
come piccole immagini anteprima visualizzando anche le dimensioni della map-
patura.

7.7.3.2 Selezionare le mappature
Quando uno dei cataloghi di mappature è aperto e caricato nel Catalogo, scegliete
una mappatura cliccando su di essa col pulsante sinistro del mouse. Dopo averla
selezionata, la mappatura scelta viene evidenziata per distinguersi dalle altre map-
pature, nell�area contenuto del Catalogo.

7.7.3.3 Applicare e sostituire le mappature
Col pulsante sinistro del mouse premuto, trascinate la mappatura selezionata nella
finestra della vista del progetto. Se il cursore del mouse è sopra un�area nella quale
una mappatura può essere applicata o può essere sostituita (per esempio un muro),
il cursore del mouse cambia la forma per indicare che �la mappatura può essere
applicata o può essere sostituita qui�. 
Rilasciando il pulsante del mouse, l�aspetto della superficie corrispondente del muro
cambierà. In questo modo potete modificare completamente l�aspetto dell�intero pro-
getto. Questa procedura può essere applicata a quasi tutte le aree e gli oggetti di un
progetto. Potete cambiare, per esempio, il materiale che copre le poltrone e divani.
Tuttavia, ci sono anche degli oggetti sui quali non è possibile applicare o sostituire le
mappature.

7.7.3.4 Cancellare le mappature
Potete cancellare le mappature esistenti trascinando ccaanncceellllaa  mmaappppaattuurraa dalle mmaapp--
ppaattuurree  aappeerrttee  sull�oggetto stesso. In questa operazione, la mappatura non viene so-
stituita da una nuova mappatura, bensì cancellata.

7.7.3.5 Mappature definite dall�utente
Potete trasferire le vostre immagini in ArCon 2.0 per essere usate come mappature.
Per poter fare uso corretto di tali mappature dovete tenere presente quanto segue: 
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· Le mappature vengono memorizzate con una risoluzione massima di 256 x 256
pixel. Quando vengono aperte delle immagini che hanno una risoluzione più alta,
queste saranno prima ri-calcolate per ridurre la loro risoluzione.
· Le mappature che sono nel programma usano l�indice di colore. Questo vuole dire
che per la rappresentazione interna di un pixel verranno utilizzati 8 bit. Se aprite
un�immagine TrueColor, questa sarà prima convertita in un�immagine in modalità
Indice di colore a 8-bit.
· In ArCon 2.0 non è possibile aprire file bitmap di Windows compressi. Tentando
l�apertura di file bitmap compresso porterebbe alla visualizzazione di messaggio d�er-
rore.
· Se il vostro PC ha una memoria limitata e usate troppe mappature, è probabile che
non basti la memoria o che Windows aumenti la dimensione del file swap.

77..77..44 II  mmaatteerriiaallii  ddeell  CCaattaallooggoo
Assegnando delle caratteristiche al materiale, avete la possibilità di definire certe strut-
ture per mappature e delle proprietà per i vostri oggetti. Questo vi rende in grado di
creare degli effetti di lustro e di riflessioni nelle viste, particolarmente nel caso dell�u-
so di ray tracing (v. pag. 185).

7.7.4.1 Aprire materiali
Cliccando col pulsante sinistro del mouse sulla cartella MMaatteerriiaallii, il pulsante nella
barra degli strumenti o scegliendo bbaarrrraa  ddeeii  mmeennuu  --  MMaatteerriiaallii aprite l�intero indice dei
materiali  nell�area contenuto del Catalogo. 

7.7.4.2 Selezionare e applicare i materiali
Potete scegliere un materiale cliccando col pulsante sinistro del mouse nell�area con-
tenuto del Catalogo. Dopo essere stato selezionato, il materiale scelto e evidenziato
per distinguerlo dagli altri materiali.
Col pulsante sinistro del mouse premuto, trascinate il materiale selezionato nella
finestra della vista del progetto. Se il cursore del mouse si trova in un�area nella quale
un materiale può essere applicato o può essere sostituito, il cursore del mouse cam-
bia forma, per indicare che �i materiali possono essere applicati o sostituiti�. 
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Rilasciando il pulsante del mouse, le proprietà della superficie dell�oggetto cambiano,
acquistando l�aspetto del materiale applicato.
A differenza delle mappature, le quali si possono applicare distintamente sui singoli
oggetti della vostra scena, quando vengono modificati dei materiali, tutti gli oggetti di
quel materiale vengono modificati. Per esempio, se avete due lavandini identici nel
bagno e applicate un materiale diverso a uno dei due lavandini, cambia anche l�al-
tro lavandino. 

77..88  OOggggeettttii  ee  GGrruuppppii
77..88..11 IInnsseerriirree  ooggggeettttii  ee  ggrruuppppii  ddii  ooggggeettttii
L�inserimento di questi elementi è leggermente diverso e dipende da quale delle due
possibilità avete scelto per selezionare gli oggetti e i gruppi. 
L�inserimento di questi elementi dipende anche dalla vista in cui vi trovate attual-
mente. In seguito, è descritto l�inserimento degli oggetti e dei gruppi in funzione del
tipo di vista e il modo di selezione dell�elemento.
Nella vista della pianta (v. pag. 178), il cursore del mouse ha la forma e le funzioni
del cursore del mouse 2D come nella Modalità Costruzione (v. pag. 147), mentre nella
vista dall�alto (v. pag. 284) e nella vista prospettica (v. pag. 284), il cursore del mouse
usa le forme e funzioni del cursore del mouse 3D. 

7.8.1.1 Vista della pianta
Se avete selezionato un oggetto o un gruppo di oggetti tramite il Catalogo di ogget-
ti e mappature, trascinatelo nel vostro progetto. Al rilascio del pulsante sinistro del
mouse, l�elemento verrà inserito. 
Dopo averlo trascinato nella finestra della vista per inserire l�oggetto, il cursore del
mouse cambia forma, da freccia a croce. L�oggetto selezionato non sarà visualizzato
durante lo spostamento del cursore del mouse sopra la finestra della vista. Solo dopo
l�inserimento, l�oggetto verrà incorniciato dal quadro di selezione, come oggetto
selezionato.
Se avete selezionato un oggetto o un gruppo di oggetti dal menu AArrrreeddaammeennttoo, trasci-
natelo nella pianta. Cliccando col pulsante sinistro del mouse, confermate la
posizione dell�elemento inserito.

Arcon Domus 3D

220022



Quando inserite un elemento, la funzione rilevamento collisione si attiva premendo il
tasto CCttrrll. Usando il rilevamento collisione, potete prevenire l�interferenza tra i vari ele-
menti. 

7.8.1.2 Vista dall�alto
In questo tipo di vista, il cursore del mouse ha tutte le funzioni del mouse 3D. Potete
inserire degli oggetti nelle direzioni x, y e z. 

7.8.1.2.1 Aprire usando il Catalogo
Se avete selezionato un oggetto o un gruppo di oggetti usando il CCaattaallooggoo  ddii  ooggggeett--
ttii  ee  mmaappppaattuurree, potete trascinarlo nella pianta tenendo premuto il pulsante sinistro del
mouse. Col pulsante sinistro del mouse inserite l�oggetto nella direzione x e y; invece,
per spostare l�oggetto nella direzione x e z premete insieme i pulsanti sinistro e destro
del mouse.
Al rilascio del pulsante sinistro del mouse, l�oggetto viene inserito.
Il cursore del mouse si trasforma nella vista in una crocetta rossa. L�oggetto selezio-
nato non verrà visualizzato finchè il cursore del mouse si muove nella finestra della
vista.
Solo dopo che l�oggetto è stato  inserito verrà incorniciato dal quadro di selezione
come oggetto selezionato. 

7.8.1.2.2 Aprire dal menu
Se avete selezionato un oggetto o un gruppo di oggetti dal menu AArrrreeddaammeennttoo,
potete trascinarlo nella pianta senza premere il pulsante del mouse. Potete spostare
l�oggetto nelle direzioni x e y, mentre premendo il pulsante destro del mouse, potete
spostarlo nelle direzioni x e z. Cliccando sul pulsante sinistro del mouse, viene con-
fermata la posizione dell�oggetto e questo viene inserito.
L�oggetto verrà visualizzato poi nella finestra della vista, e dopo l�inserimento sarà
incorniciato dal quadro di selezione. 
Durante l�inserimento, premendo il tasto CCttrrll,, la funzione rilevamento collisione
diventa attiva. Usando la funzione di rilevazione dei conflitti, potete prevenire l�in-
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terferenza tra i vari elementi.

7.8.1.3 Vista prospettica
In questo tipo di vista, il cursore del mouse, come anche nella vista dall�alto, ha tutte
le funzioni del mouse 3D.
Potete inserire gli oggetti nelle direzioni x, y e z. 
Il movimento nella stanza e la funzione del mouse 3D, combinata col pulsante destro
del mouse, dipendono dalle impostazioni scelte sotto SSppoossttaammeennttoo  ccooll  ppuullssaannttee
ddeessttrroo  ddeell  mmoouussee  pprreemmuuttoo nella finestra di dialogo IImmppoossttaazziioonnii  ggeenneerraallii. Potete
accedere a questa finestra di dialogo scegliendo GGeenneerraallee...... dal menu OOppzziioonnii  ��
PPrrooggrraammmmaa.
Nella vista prospettica, il mouse 3D viene visualizzato come un cursore a croce a sei
frecce mentre un�ombra indica il punto in cui si appoggerà l�oggetto dotato della
caratteristica Appoggiato sul pavimento.

7.8.1.3.1 Apertura del Catalogo
Se avete selezionato un oggetto o un gruppo di oggetti usando il CCaattaallooggoo  ddii  ooggggeett--
ttii  ee  mmaappppaattuurree (v. pag. 194), potete trascinarlo nel progetto tenendo premuto il pul-
sante sinistro del mouse.
In funzione delle impostazioni fatte nella finestra di dialogo IImmppoossttaazziioonnii  ggeenneerraallii, ci
saranno delle differenze considerevoli tra l�inserimento degli oggetti premendo solo il
pulsante sinistro del mouse e premendo insieme sia il sinistro che il destro. Al rila-
scio del pulsante sinistro del mouse, gli oggetti saranno inseriti. 

7.8.1.3.2 Apertura dal menu
Se avete selezionato un oggetto o un gruppo di oggetti dal menu AArrrreeddaammeennttoo, potete
trascinarlo nel vostro progetto senza premere il pulsante del mouse. Cliccando sul
pulsante sinistro del mouse, la posizione dell�oggetto è confermata e l�oggetto viene
inserito.
Il pulsante sinistro del mouse non ha altra funzione. Col pulsante destro del mouse
controllate la profondità.
Gli oggetti selezionati saranno visualizzati immediatamente nella finestra della vista,
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e dopo l�inserimento saranno incorniciati in un quadro di selezione. 
Quando inserite un elemento, premendo il tasto CCttrrll attivate la funzione rilevamento
collisione. 

77..88..22 SSeelleezziioonnee  ee  ddeesseelleezziioonnee  ddeeggllii  ooggggeettttii
Tutti gli oggetti che volete modificare devono essere prima selezionati. Il processo di
selezione è identico in tutte e tre le viste della Modalità disegno e si applica agli
oggetti e ai gruppi di oggetti. Solamente i quadri di selezione differiscono l�uno dal-
l�altro.

7.8.2.1 Selezionare e deselezionare un solo oggetto
Potete selezionare un oggetto, cliccando col pulsante sinistro del mouse sopra o all�in-
terno dell�oggetto richiesto.
Gli oggetti selezionati saranno visualizzati nel quadro di selezione. Potete dese-
lezionare un oggetto, selezionando un oggetto diverso o cliccando in una posizione
dove non c�è nessun oggetto.

7.8.2.2 Selezionare e deselezionare più di un oggetto
Potete sseelleezziioonnaarree più di un oggetto tenendo premuto il tasto MMaaiiuusscc e cliccando col
pulsante sinistro del mouse sugli oggetti, uno dopo l�altro. Se cliccate di nuovo su un
oggetto selezionato, col tasto MMaaiiuusscc ancora premuto, l�oggetto verrà deselezionato.

7.8.2.3 Selezionare tutti gli oggetti
Potete sseelleezziioonnaarree tutti gli oggetti, cliccando col pulsante sinistro del mouse su o
scegliendo SSeelleezziioonnaa  ttuuttttoo  dal menu MMooddiiffiiccaa.

77..88..33 SSppoossttaarree  ooggggeettttii  ee  ggrruuppppii  ddii  ooggggeettttii
Potete spostare solamente gli oggetti selezionati e i gruppi di oggetti. La natura dello
spostamento differisce leggermente nei tre tipi di vista (v. pag. 178). I quadri di
selezione hanno diverse rappresentazioni. Mentre spostate gli oggetti o i gruppi, la
cornice di selezione associata è temporaneamente disattivata. La forma e la funzione
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del cursore del mouse dipendono dal tipo di vista nel quale vi trovate attualmente.
Per prevenire che singoli oggetti finiscano col sovrapporsi o spostare un oggetto in
un muro, durante lo spostamento dell�oggetto, premete il tasto CCttrrll. Questo attiverà la
funzione rilevamento collisione. Ora gli oggetti possono essere collocati vicini l�uno
dall�altro o direttamente sul muro.

7.8.3.1 Spostare oggetti e gruppi di oggetti quando la griglia
è attivata
Se nella MMooddaalliittàà  ddiisseeggnnoo il pulsante è premuto, gli oggetti vengono agganciati
alla griglia esattamente come nella MMooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee. Ciò vale anche nella vista
prospettica, dove gli oggetti vengono agganciati alla griglia non solo in ampiezza e
profondità, ma anche in altezza.

Nota: nella vista dall�alto e nella vista prospettica la griglia non è visualizzata, anche
se è attivata. 

7.8.3.2 Spostare nella vista della pianta
Gli oggetti e i gruppi di oggetti selezionati sono incorniciati da un quadro di selezione
nero. Gli oggetti possono essere spostati solamente nelle direzioni x e y. Il cursore del
mouse ha la funzione di un cursore del mouse 2D.

7.8.3.3 Spostare nella vista dall�alto

7.8.3.3.1 Lo spostamento in ampiezza(x) e profondità(y)
Con il cursore del mouse all�interno del quadro di selezione dell�oggetto o del grup-
po e col pulsante sinistro del mouse premuto, spostate l�oggetto o il gruppo di ogget-
ti. Al rilascio del pulsante del mouse, l�oggetto sarà inserito nella nuova posizione.
Gli oggetti e i gruppi selezionati possono essere spostati solamente nelle direzioni x
e y. Premendo solo il pulsante sinistro del mouse, non è possibile spostarsi nella
direzione z.
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7.8.3.3.2 Lo spostamento in ampiezza(x) e in altezza(z)
Spostate il cursore del mouse all�interno del quadro di selezione dell�oggetto o del
gruppo e con i pulsanti sinistro e destro del mouse premuti, spostate l�oggetto o il
gruppo di oggetti. Dopo aver rilasciato i pulsanti del mouse, gli oggetti saranno inse-
riti nella nuova posizione. 
Gli oggetti e i gruppi selezionati non possono essere spostati nelle direzioni x e z. Non
è possibile neanche lo spostamento nella direzione di y con il pulsante sinistro e
destro del mouse insieme. 

7.8.3.4 Lo spostamento nella vista prospettica
In questo tipo di  vista il mouse 3D ha la forma di un�ombra che indica il punto in
cui l�oggetto è proiettato sul pavimento.
L�ombra sotto il quadro di selezione mostra  l�associazione tra il livello del pavimento
del piano e l�oggetto o il gruppo da spostare. 
Se l�opzione Rilascio oggetti è attivata, usate l�ombra per valutare la posizione in cui
verrà inserito l�oggetto dopo il rilascio del pulsante sinistro del mouse.
Nella finestra di dialogo IImmppoossttaazziioonnii  GGeenneerraallii potete influenzare inoltre, anche la
direzione dello spostamento degli oggetti con l�aiuto del pulsante destro del mouse. 

7.8.3.4.1 Lo spostamento in ampiezza(x), in profondità(y) e in
altezza(z)
Lo spostamento nella stanza e la funzione 3D del mouse, in combinazione con i pul-
santi sinistro e destro, dipendono dalle impostazioni scelte sotto la voce MMoovviimmeennttii
ccooll  ppuullssaannttee  ddeessttrroo  ddeell  mmoouussee  nella finestra di dialogo IImmppoossttaazziioonnii  ggeenneerraallii. Potete
accedere a questa finestra di dialogo selezionando GGeenneerraallee...... dal menu PPrrooggrraammmmaa�
OOppzziioonnii.

NNoottaa:: per semplificare lo spostamento degli oggetti, può essere utile aprire una se-
conda vista nella finestra principale.
La prima finestra visualizza, per esempio, la vista della pianta o la vista dall�alto, men-
tre la seconda finestra, la vista prospettica. 
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Nella vista della pianta o nella vista dall�alto, è piuttosto semplice spostare oggetti
nelle direzione x o y, mentre nella vista prospettica è più  facile spostarli nella
direzione z. 

77..88..44 AApprriirree  ee  ssaallvvaarree  ooggggeettttii
Gli oggetti e i gruppi di oggetti possono essere gestiti sia dal Catalogo oggetti e map-
pature, sia da menu. Se scegliete AApprrii  ooggggeettttoo...... o SSaallvvaa  ooggggeettttoo...... dal menu
AArrrreeddaammeennttoo, verrà visualizzata un�apposita finestra di dialogo, come vedremo nei
paragrafi seguenti.

7.8.4.1 Finestra di dialogo Salva oggetto
Questa finestra di dialogo verrà visualizzata se scegliete SSaallvvaa  ooggggeettttoo...... dal menu
AArrrreeddaammeennttoo.
Il comando è attivo solamente per un oggetto selezionato. Se nessun oggetto è
selezionato oppure è attiva una selezione multipla di oggetti, questo comando è evi-
denziato in grigio.
La finestra di dialogo che appare è una finestra di dialogo standard Salva file� di
Windows 95. 

7.8.4.2 Finestra di dialogo Apri oggetto
Questa finestra di dialogo verrà visualizzata se scegliete AApprrii  ooggggeettttoo  ...... dal menu
AArrrreeddaammeennttoo.
L�unica differenza tra questa finestra di dialogo e una normale finestra di Windows
95 di apertura di file, è la finestra anteprima nella quale potete vedere l�oggetto prima
dell�apertura nel programma.
Per rendere possibile l�anteprima, deve essere selezionato un file oggetto con l�esten-
sione ..aaccoo.

NNoottaa: se l�elenco dei file comprende più di un oggetto ArCon 2.0 e voi ne avete
selezionato uno,  usando i tasti cursore ffrreecccciiaa  iinn  SSuu e ffrreecccciiaa  iinn  GGiiùù,,  potete ottenere
una veloce anteprima degli altri oggetti. 
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77..88..55 FFiinneessttrraa  ddii  ddiiaallooggoo  IImmppoossttaazziioonnii  ooggggeettttoo

Questa finestra di dialogo appare dopo aver cliccato due volte col pulsante sinistro
del mouse su un oggetto.
Questo può essere, ma non necessariamente, selezionato.
Tutti gli oggetti hanno delle proprietà predefinite, come l�aspetto da una parte e dal-
l�altra parte le proprietà che non potete vedere direttamente. Usando questa fines-
tra di dialogo potete cambiare le proprietà dell�oggetto.  Per esempio, potete cam-
biare il comportamento di un oggetto quando viene inserito o cambiare le infor-
mazioni riguardanti la fonte di luce delle lampade.

Nella parte superiore della finestra di dialogo troverete il nome dell�oggetto. 
Sotto di esso alla sinistra, si trova la casella delle proprietà da modificare e alla destra,
l�area della finestra anteprima.

7.8.5.1 Le dimensioni
In quest�area si trovano le dimensioni correnti, ossia la lluunngghheezzzzaa  ((xx)), la llaarrgghheezzzzaa ((yy))
e l�aalltteezzzzaa  ((zz)) in valori numerici.
Potete aumentare e diminuire questi valori cliccando sui pulsanti frecce o inserendo
i nuovi valori direttamente dalla tastiera nella casella di inserimento.

7.8.5.1.1 Non mantenere le proporzioni
Se attivate la casella di controllo NNoonn  mmaanntteenneerree  llee  pprrooppoorrzziioonnii, le dimensioni del-
l�oggetto non hanno più alcuna relazione diretta tra loro e possono essere modifi-
cate indipendentemente.
In questo modo, potete cambiare la lluunngghheezzzzaa  dell�oggetto, per esempio, mante-
nendo gli stessi valori per la llaarrgghheezzzzaa e l�aalltteezzzzaa.
Se non viene attivata questa opzione, le dimensioni dell�oggetto sono interdipen-
denti. Se una delle dimensioni cambia valore, le altre due cambiano a loro volta,
mantenendo le proporzioni. 
Potete cambiare la dimensione del vostro oggetto usando anche il quadro di
selezione.
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L�aspetto e la funzione di questo quadro dipendono dall�impostazione data all�opzione
NNoonn  mmaanntteenneerree  llee  pprrooppoorrzziioonnii.

7.8.5.1.2 Rifletti
Se la casella controllo RRiifflleettttii è attivata, gli oggetti saranno riflessi attorno al loro asse

centrale. Questa funzione è eseguita anche cliccando sul pulsante .

7.8.5.2 L�altezza
Se attivate ccaallccoolloo  aalltteezzzzaa  ((��ddooppoo  llaa  ccaadduuttaa��)), gli oggetti cadono automaticamente nel
progetto.
Se questa funzione è attivata, ll��aalltteezzzzaa  ddaall  ppaavviimmeennttoo è disattivata. 
Questa funzione non è disponibile per tutti gli oggetti in quanto alcuni oggetti non
devono raggiungere il pavimento (ad esempio i quadri). Nel caso di tali oggetti, ques-
ta casella controllo è disattivata e potete usare la funzione ll��aalltteezzzzaa  ddaall  ppaavviimmeennttoo per
inserire il valore numerico dell�altezza dell�oggetto. Se, tuttavia,  il campo è evidenzia-
to in grigio, viene usata l�altezza attuale dell�oggetto sopra la superficie superiore del
pavimento.
Se, per esempio, una tazza è posata su un tavolo alto 80 cm , la posizione in altez-
za della tazza sarà di 80 cm. 

Se non avete attivato l�opzione ccaallccoolloo  aalltteezzzzaa  ((��ccaadduuttaa  ddii  uunn  ccoorrppoo��)), potete inserire
un valore numerico per l�aalltteezzzzaa  ddaall  ppaavviimmeennttoo dove l�oggetto sarà collocato. Cosi, il
lavandino, i rubinetti e i radiatori possono essere installati ad un�altezza fissa dal pavi-
mento.

7.8.5.3 Fonti di luce
Quest�area è attiva solamente per le lampade, altrimenti è evidenziata in grigio e
senza funzione.
Qui avete la possibilità di ottimizzare e regolare la fonte di luce e la sua intensità.
Potete controllare lo spessore del raggio di luce, la luminosità della lampada, il colore
e lo spegnimento della lampada. 
Tutte le impostazioni di quest�area influenzano l�aspetto del vostro progetto solo nella
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vista notturna.

7.8.5.3.1 Il cursore: Raggio
Il cursore LLaarrgghheezzzzaa  rraaggggiioo  controlla la dimensione del raggio di luce. Un aumento
del valore del controllo aumenta la luce irradiata nella scena.

7.8.5.3.2 Il cursore: Intensità
La modifica della posizione del cursore cambia la luminosità della lampada. Un
aumento del valore con l�aiuto del cursore porta ad un contrasto più intenso delle
ombre prodotte dagli oggetti illuminati da questa lampada. 
È comunque particolarmente importante nel calcolo delle immagini col ray tracer (v.
pag. 187) di non impostare un�intensità troppo alta delle fonti di luce, dato che ciò
porta ad una sovrailluminazione. 

7.8.5.3.3 Il colore
Usando questa funzione potete determinare il colore della lampada. 
Dopo aver cliccato sul pulsante DDeeffiinniissccii......, viene visualizzata la finestra di dialogo dei
CCoolloorrii standard.
Impostando un CCoolloorree potete mescolare vari effetti di illuminazione, usando luci di
colori diversi. I colori delle singole lampade si mescolano senza distinzione e pro-
ducono effetti interessanti nelle immagini calcolate col ray tracing (v. pag. 296). 

7.8.5.3.4 La casella controllo: ombreggia con ray tracing
Se l�opzione oommbbrreeggggiiaa  ccoonn  rraayy  ttrraacciinngg  è attiva, ogni oggetto illuminato da questa
lampada crea delle ombre. Il contrasto dell�ombra dipende dall�impostazione dei con-
trolli LLaarrgghheezzzzaa  rraaggggiioo e IInntteennssiittàà. 
Con quest�impostazione potete realizzare effetti interessanti col ray tracing degli
oggetti illuminati da più  lampade. 

7.8.5.3.5 La casella controllo: Accendi
Questa opzione può essere paragonata alla funzione di un interruttore di luce. La
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lampada può essere accesa o spenta, e se spenta non ha nessun�influenza sull�illu-
minazione del progetto nella vista notturna (v. pag. 191). Questa funzione è identica

alla funzione del pulsante quando la lampada è selezionata in Modalità diseg-
no. 
Con questa funzione potete accendere o spegnere delle singole lampade su un
oggetto per esaminare i vari effetti sull�illuminazione del progetto.

77..88..66 GGrruuppppii  ddeeffiinniittii  ddaallll��uutteennttee
Potete definire gruppi di singoli oggetti per usarli ulteriormente o per l�inserimento in
cataloghi personali ed utilizzarli per altri progetti.
Ciò vi permette di accedere ad un gruppo di oggetti più frequentemente usati. In
questo modo risparmiate il tempo necessario per mettere insieme i singoli oggetti di
uno stesso gruppo. 

7.8.6.1 Unire i gruppi 
Tutti i singoli oggetti che volete raggruppare nel progetto devono essere prima
selezionati e poi raggruppati. 
Per fare una selezione multipla, tenete premuto il tasto MMaaiiuusscc mentre cliccate sul-
l�oggetto che volete aggiungere al gruppo.

Ora cliccate col pulsante sinistro del mouse su o scegliete RRaaggggrruuppppaa dal menu
MMooddiiffiiccaa. Gli oggetti selezionati sono raggruppati in un quadro di selezione.

Cliccando su o scegliendo SSeeppaarraa dal menu MMooddiiffiiccaa potete annullare il rag-
gruppamento.
Nella finestra di dialogo Impostazioni gruppo potete dare un nome al gruppo. 

7.8.6.2 Salvare e aprire gruppi
Se volete salvare un gruppo di oggetti da utilizzare ulteriormente o aprire un gruppo
già salvato, scegliete SSaallvvaa  ggrruuppppoo...... o AApprrii  ggrruuppppoo...... dal menu AArrrreeddaammeennttoo. Potete
trascinare il gruppo di oggetti in una delle cartelle degli oggetti nel Catalogo di ogget-
ti e mappature. 
Se invece scegliete dal menu AArrrreeddaammeennttoo una delle opzioni SSaallvvaa  ggrruuppppoo...... o AApprrii
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ggrruuppppoo......, verranno visualizzate le apposite finestre di dialogo. 
Dopo aver aperto e inserito un gruppo, attorno ad esso apparirà il quadro di selezione.
Questi gruppi hanno le stesse proprietà degli altri singoli oggetti e possono essere
modificati allo stesso modo. Per cancellare un gruppo salvato, prima selezionate il file
in una delle finestre di dialogo, cliccando sul nome del file sotto il quale il gruppo è
stato salvato. Il file selezionato sarà cancellato dalla finestra di dialogo premendo il
tasto CCaanncc.

7.8.6.2.1 Finestra di dialogo Impostazioni gruppo
Se avete raggruppato insieme vari oggetti o gruppi, pari ad un gruppo o ad un super-
gruppo, selezionando e raggruppandoli, potete impostare delle opzioni per il gruppo
intero, cliccando due volte su uno degli oggetti di questo gruppo. Verrà visualizzata
la relativa finestra di dialogo.

Questa finestra di dialogo è quasi identica alla finestra di dialogo Impostazioni ogget-
to. In questa sezione saranno descritte soltanto le differenze, per le cose in comune
consultare, comunque la sezione Impostazioni oggetto. 
Nella parte superiore della finestra di dialogo è visualizzato un campo di inserimen-
to dove potete immettere il nome del gruppo. Il nome predefinito è <ggrruuppppoo  sseennzzaa
nnoommee>.
Gli altri inserimenti nella finestra di dialogo non si riferiscono ad un singolo oggetto,
come nella finestra di dialogo Impostazione oggetto, ma a tutti gli oggetti. L�area
DDiimmeennssiioonnii, per esempio, non descrive la dimensione di uno degli oggetti del grup-
po, ma la dimensione del gruppo intero in termini di lunghezza, larghezza e altezza.
Anche se inserite delle informazioni sulle fonti di luce, queste saranno applicate a
tutte le lampade del gruppo. 

7.8.6.2.2 Specificare il nome del gruppo 
A differenza degli oggetti per i quali il nome è salvato permanentemente negli ogget-
ti stessi, i gruppi non hanno nessuno nome predefinito.
Potete inserire questo nome nel campo di inserimento in alto alla finestra di dialogo.
Questo nome sarà notato, da una parte quando selezionate di nuovo il gruppo, e dal-
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l�altra parte quando trascinate il gruppo nel Catalogo (v. pag. 194). 

77..99  RRiilleevvaammeennttoo  ccoolllliissiioonnee
Teoricamente potete inserire un oggetto o gruppo di oggetti (ad eccezione della ccaadduu--
ttaa  aauuttoommaattiiccaa), in qualsiasi posizione del progetto.
E� possibile, ad esempio, inserire una poltrona dentro un armadio, sebbene ciò
potrebbe apparire piuttosto strano. 
Per evitare incongruenze di questo tipo, usate la funzione rilevamento collisione. Con
questo metodo, i calcoli interni vengono fatti dopo lo spostamento degli oggetti e dei
gruppi di oggetti, per controllare se essi vanno in conflitto con qualsiasi altro ogget-
to già inserito. 
Siccome il rilevamento collisione richiede un tempo di elaborazione relativamente
alto, e sarebbe piuttosto scomodo spostare un armadio da una stanza all�altra spin-
gendolo attraverso la porta, la funzione di  rilevamento collisione generalmente è di-
sattivata. Per attivarla occorre premere il tasto CCttrrll. 
Mentre voi state premendo questo tasto, un oggetto può essere spostato solamente
nella stanza libera.
Ciò vuol dire che nel momento in cui arrivate troppo vicino all�armadio con la
poltrona, i movimenti in questa direzione saranno vietati. La rilevazione dei conflitti è

anche molto adatta all�inserimento degli oggetti nella vista della pianta (v. pag.

178) o nella vista dall�alto (v. pag. 179).
Questo metodo è molto utile quando inserite armadi che contengono più elementi. A
tale scopo, selezionate un elemento dell�armadio che è già stato inserito nella stanza
e, mentre tenete premuto il tasto CCttrrll,, trascinatelo contro un muro finché non può più
essere spostato.
L�elemento ora si trova il più vicino possibile al muro. Ora procedete con un secondo
elemento dell�armadio e allo stesso modo del primo, trascinatelo contro l�altro fino a
toccarlo.
Gli elementi dell�armadio ora si trovano vicini l�uno all�altro. Può essere necessario
spostare l�ultimo elemento inserito dell�armadio un po� più vicino al muro. Per fare
questo, spingete semplicemente l�unità dell�armadio verso il muro, mentre tenete pre-
muto il tasto CCttrrll fino al limite del muro. Ambedue gli elementi dell�armadio ora si
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trovano il più vicino possibile l�uno all�altro e al muro. Un qualsiasi numero di ogget-
ti può essere collocato uno vicino all�altro senza che si sovrappongano. Potete parag-
onare questa procedura allo spostamento dei mobili in una stanza. La differenza prin-
cipale è che il risultato dello spostamento dei mobili può essere visto sullo schermo
- senza un grande sforzo fisico.

77..1100 IIll  qquuaaddrroo  ddii  sseelleezziioonnee
Un oggetto selezionato viene visualizzato nella vviissttaa  ddeellllaa  ppiiaannttaa  incorniciato in un
quadro nero; nella vviissttaa  ddaallll��aallttoo o pprroossppeettttiiccaa, invece, è incorniciato in un quadro
trasparente. Nella Modalità Disegno, potete modificare gli oggetti solo se sono
selezionati. 
In funzione della vista in cui vi trovate, la visualizzazione dei quadri di selezione varia.

77..1100..11 VViissttaa  ddeellllaa  ppiiaannttaa
Nella vista della pianta, gli oggetti selezionati o i gruppi di oggetti sono visualizzati
in rosso con un quadro di selezione nero che include tutti questi oggetti.
Potete usare gli angoli di questo quadro, o anche i lati del quadro (in  funzione del-
l�impostazione delle proporzioni delle immagini),  per distorcere uniformemente
l�oggetto. A tale scopo puntate col cursore del mouse sopra uno dei quadrati e trasci-
nate l�oggetto tenendo il pulsante sinistro del mouse premuto. Il pulsante destro del
mouse non ha nessuna funzione in questa vista e perciò nessuna influenza sul
quadro di selezione. 
Se la distorsione delle immagini non è consentita (finestra di dialogo Impostazioni
oggetto), allora è possibile il solo ridimensionamento uniforme dell�oggetto in larghez-
za, profondità e altezza.  
Cliccando due volte sull�oggetto selezionato o sul gruppo di oggetti, verrà aperta la
finestra di dialogo Impostazioni oggetto (v. pag. 209) o Impostazioni gruppo. In ques-
ta finestra di dialogo potete attivare la distorsione delle immagini. Il quadro di
selezione ora visualizza otto quadratini: quattro negli angoli e altri quattro in mezzo
ai lati del quadro di selezione. Con questi possono essere cambiate la larghezza, l�al-
tezza e la profondità dell�oggetto.
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77..1100..22 VViissttaa  ddaallll��aallttoo  ee  VViissttaa  pprroossppeettttiiccaa
Se vi trovate in uno di questi tipi di vista, gli oggetti selezionati o i gruppi di oggetti
saranno inclusi in una quadro di selezione tridimensionale. I margini e gli angoli, così
come i centri della superficie di questo quadro hanno degli evidenziatori colorati ad
indicare che potete  modificare (distorcere) le dimensioni del quadro di selezione. 

Gli evidenziatori colorati del quadro di selezione sono: 

angoli rossi modifica di tutte le tre dimensioni  
(ampiezza, altezza e profondità). 
L�angolo diagonalmente opposto  
rimane inalterato. 

lati verdi modifica di due dimensioni 
(l�ampiezza + l�altezza, ampiezza + la profondità 
o altezza + la profondità).  
Il margine diagonalmente opposto 
rimane inalterato. 

segmento palla blu            al centro delle superfici del quadro di selezione
modifica una delle dimensioni (l�ampiezza o
l�altezza o la profondità). La superficie (il lato) 
opposta resta inalterata.

Se il cursore del mouse si trova su uno degli evidenziatori colorati, la sua forma cam-
bia in crocetta. Potete eseguire la distorsione delle immagini trascinando il pulsante
sinistro del mouse.
Se non è consentita la distorsione delle immagini, potete soltanto ridimensionare
l�oggetto in modo proporzionato in ampiezza, profondità e altezza tramite gli angoli
rossi. Gli emisferi blu mancano sulle superfici del quadro di selezione e i lati verdi
non hanno nessuna funzione. 
Aprendo la finestra di dialogo IImmppoossttaazziioonnii  ooggggeettttoo, potete attivare la distorsione delle
immagini come descritto nella sezione precedente. Gli emisferi blu sulla superficie del
quadro di selezione vengono visualizzati in seguito. Tutti gli angoli, i lati e le superfi-
ciò hanno le funzioni descritte sopra.
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Potete annullare tutte le modifiche fatte alle impostazioni iniziali degli oggetti e dei
gruppi di oggetti usando il comando VVaalloorrii  iinniizziiaallii nella finestra di dialogo
Impostazioni oggetto.

77..1111 LLaavvoorroo  ccoonn  llaa  bbaarrrraa  ssttrruummeennttii  vveerrttiiccaallee  nneellllaa
MMooddaalliittàà  DDiisseeggnnoo
Con le funzioni descritte in seguito potete cambiare la posizione degli oggetti già
inseriti e selezionati.
Le funzioni si applicano ai singoli oggetti e ai gruppi di oggetti nella vista della pianta
(v. pag. 178), nella vista dall�alto (v. pag. 179) e nella vista prospettica (v. pag. 179).
Con queste funzioni non potete modificare direttamente le dimensioni di questi
oggetti.

77..1111..11 SSeelleezziioonnaa  ttuuttttoo
Ogni oggetto del vostro progetto, che verrà modificato in un modo qualsiasi, deve
essere prima incorniciato in un quadro di selezione (selezionato).

Cliccando col pulsante sinistro del mouse su o scegliendo Seleziona tutto dal
menu Modifica, potete selezionare tutti gli oggetti e i gruppi di oggetti. Verranno
selezionati e inclusi in un quadro di selezione tutti gli oggetti del progetto.
Prestate molta attenzione al fatto che vengono selezionati praticamente tutti gli ogget-
ti e gruppi di oggetti, perciò anche quegli dei piani invisibili.

77..1111..22 RRaaggggrruuppppaa
Cliccando col pulsante sinistro del mouse su o scegliendo Raggruppa dal menu
Modifica, potete unire tutti i singoli oggetti selezionati e i gruppi di oggetti in un solo
gruppo.
I singoli quadri di selezione saranno sostituiti da un solo grande quadro di selezione
che include tutti gli oggetti. Considerate il gruppo creato come un solo oggetto; potete,
per esempio, spostare, copiare (v. pag. 218) o cancellare (v. pag. 219) tutti gli oggetti
di questo gruppo. 
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I gruppi di oggetti utilizzati più frequentemente possono essere salvati come gruppi
definiti dall�utente nel Catalogo oggetti e mappature.
In questo modo potete definire i vostri cataloghi personali  nei quali salvare e gestire
gli oggetti o i gruppi di oggetti usati più frequentemente, per mezzo delle voci del
menu AArrrreeddaammeennttoo SSaallvvaa  ggrruuppppoo e AApprrii  ggrruuppppoo.

77..1111..33 SSeeppaarraa
Usando la funzione SSeeppaarraa  potete annullare un raggruppamento esistente di singoli
oggetti o di singoli gruppi di oggetti.
Questa voce del menu è attiva solo se tra gli oggetti selezionati si trova un gruppo di
oggetti. 

Il comando viene eseguito cliccando col pulsante sinistro del mouse su o
scegliendo SSeeppaarraa dal menu MMooddiiffiiccaa.

77..1111..44 CCooppiiaa  
Questa funzione è attiva solo per oggetti e gruppi di oggetti selezionati. Se non ci
sono oggetti o gruppi selezionati, questo pulsante non ha alcuna funzione. 
Per copiare gli oggetti o i gruppi di oggetti selezionati cliccate col pulsante sinistro del

mouse su o selezionate CCooppiiaa dal menu MMooddiiffiiccaa. I nuovi oggetti copiati sono
visualizzati con il quadro di selezione e possono essere utilizzati ulteriormente come
fonte da cui copiarli.
Nella finestra di dialogo Copia, potete definire la posizione nel progetto dove la copia
sarà inserita (di fronte, indietro, a destra o a sinistra rispetto al quadro di selezione).
Gli oggetti copiati hanno le stesse proprietà dell�originale, che ulteriormente possono
essere modificate nella finestra di dialogo Impostazioni oggetto (v. pag. 209) o usan-
do il quadro di selezione.

7.11.4.1 Finestra di dialogo Copia
Per accedere a questa finestra di dialogo cliccate col pulsante destro del mouse sul

pulsante . Nell�area PPoossiizziioonnee, potete selezionare la posizione in cui sarà copiato
l�oggetto, rispetto al quadro di selezione.
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77..1111..55 EElliimmiinnaa
Questa funzione è attiva solo per oggetti e gruppi di oggetti selezionati. Se non ci
sono oggetti o gruppi selezionati, il pulsante è disattivato. 
Potete eliminare degli oggetti e dei gruppi di oggetti selezionati cliccando con il pul-

sante sinistro del mouse su  , scegliendo EElliimmiinnaa dal menu MMooddiiffiiccaa o premendo
il tasto CCaanncc. 
Nella finestra di dialogo EElliimmiinnaa, potete prevenire l�eliminazione dell�oggetto o del
gruppo di oggetti selezionato accompagnando la cancellazione con dei �messaggi di
conferma�.

7.11.5.1 Finestra di dialogo Elimina
Questa finestra di dialogo viene visualizzata cliccando col pulsante destro del mouse

sul pulsante o scegliendo EElliimmiinnaa...... dal menu OOppzziioonnii. 
Se attivate l�opzione ppiiùù  ddii  uunn  ooggggeettttoo  33DD, nel caso di un�eliminazione di più di un
oggetto o gruppo di oggetti verrà visualizzata una finestra di dialogo supplementare
che vi permette di annullare l�eliminazione.

7.11.5.2 Finestra di dialogo Conferma eliminazione
Questa finestra di dialogo è visualizzata automaticamente quando, come descritto
sopra, avete attivato l�opzione  ppiiùù  ddii  uunn  ooggggeettttoo    33DD e viene eseguito il comando
EElliimmiinnaa. Se state eliminando un solo oggetto, questa finestra di dialogo  non appare. 
Il nome dell�oggetto o del gruppo di oggetti appare nella finestra di dialogo. Ora
potete confermare l�eliminazione con SSìì o col tasto IInnvviioo, ignorare le conferme con
EElliimmiinnaa  ttuuttttii,,  eliminando tutti gli oggetti selezionati immediatamente o, scegliendo NNoo,
evitando, in tal modo, l�eliminazione dei singoli oggetti.
Potete chiudere  questa finestra di dialogo cliccando sul pulsante AAnnnnuullllaa o pre-
mendo il tasto EEsscc, tenendo presente che tutti gli oggetti o gruppi confermati con SSìì
fino a quel punto verranno eliminati.

77..1111..66 RRoottaazziioonnee
Questa funzione è attiva solo quando uno o più oggetti o gruppi di oggetti sono
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selezionati. Se nessun oggetto è selezionato, questo pulsante è disattivato. Gli ogget-
ti e i gruppi di oggetti selezionati sono ruotati cliccando col pulsante sinistro del
mouse sul pulsante RRuuoottaa  o scegliendo RRuuoottaa aa......  dal menu MMooddiiffiiccaa. Avete la possi-
bilità di ruotare gli oggetti e i gruppi di oggetti a 90º, -90º, 45º, -45º, 30º e -30º.
Usando il pulsante opzione potete scegliere anche un angolo libero di rotazione.
Questa forma speciale di rotazione vi permette di girare l�oggetto ad un qualsiasi
angolo.
Se è stata selezionata quest�opzione, nella barra degli strumenti verticale verrà visu-
alizzato un cursore col quale potete scegliere il valore desiderato per l�angolo di
rotazione. Se siete soddisfatti dell�angolo trovato, confermatelo cliccando sul controllo
col pulsante sinistro del mouse. L�oggetto rimane nella nuova posizione e il cursore
scompare.
Per annullare l�impostazione della rotazione libera premete EEsscc. Tutti gli oggetti e i
gruppi di oggetti ruotano attorno al loro centro, cioè attorno all�asse centrale verticale
del quadro di selezione.
Gli angoli positivi significano la rotazione in senso orario e gli angoli negativi, la
rotazione in senso antiorario.

77..1111..77 RRiifflleettttii  oorriizzzzoonnttaallmmeennttee  ooggggeettttii  ee  ggrruuppppii
Questa funzione è attiva solo se uno o più oggetti o gruppi di oggetti sono selezionati.
Se nessun oggetto è selezionato, questo pulsante è disattivato. 
Gli oggetti e i gruppi di oggetti selezionati vengono riflessi cliccando con il pulsante

sinistro del mouse su o scegliendo RRiifflleettttii dal menu MMooddiiffiiccaa. 
Tutti gli oggetti sono riflessi attorno al loro asse centrale, per es. i singoli oggetti sono
riflessi attorno al loro asse centrale. Per gli oggetti di un gruppo di oggetti, non solo i
singoli oggetti sono riflessi attorno al loro asse, ma anche la posizione degli oggetti
all�interno del gruppo viene riflessa.

77..1111..88 AAlllliinneeaa
Queste funzioni sono attive solo se almeno due oggetti o gruppi di oggetti sono
selezionati. Se è selezionato solo uno o nessun oggetto, questo pulsante è disattiva-
to. 
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Gli oggetti e i gruppi di oggetti selezionati sono allineati cliccando col pulsante sin-
istro del mouse sul pulsante opzione AAlllliinneeaa  o scegliendo AAlllliinneeaa  dal menu MMooddiiffiiccaa. 
Usando il comando AAlllliinneeaa della barra del menu, sarà applicato il tipo di allinea-
mento attualmente visualizzato sul pulsante opzione. Tramite la barra dei menu non
si può accedere alla funzione Allinea. 
Avete le seguenti possibilità di cambiare la posizione relativa degli oggetti e dei grup-
pi di oggetti:
· allineare oggetti e gruppi di oggetti aa  ssiinniissttrraa  o aa  ddeessttrraa
· allineare oggetti e gruppi di oggetti aall  cceennttrroo  oorriizzzzoonnttaallmmeennttee  o ddiissttrriibbuuiissccii  oorriizzzzoonn--
ttaallmmeennttee
· allineare oggetti e gruppi di oggetti iinn  aallttoo//iinnddiieettrroo o iinn  bbaassssoo//ddii  ffrroonnttee
· allineare oggetti e gruppi di oggetti aall  cceennttrroo  iinn  aallttoo//iinn  bbaassssoo (ddii  ffrroonnttee//iinnddiieettrroo) o iinn
aallttoo//iinn  bbaassssoo  ((ddii  ffrroonnttee//iinnddiieettrroo))  eeqquuiiddiissttaannttee
· allineare oggetti e gruppi di oggetti iinn  aalltteezzzzaa  o aall  ppaavviimmeennttoo
· allineare oggetti e gruppi di oggetti aall  cceennttrroo  vveerrttiiccaallmmeennttee  o ddiissttrriibbuuiissccii  vveerrttiiccaall--
mmeennttee
L�uso dei termini aa ssiinniissttrraa, aa ddeessttrraa, ddii  ffrroonnttee, iinnddiieettrroo, iinn  aallttoo, iinn bbaassssoo nei paragrafi
di sopra viene spiegato nei seguenti paragrafi. 
· Nelle viste  2D, p.e., la vista della pianta e la vista dall�alto, i termini a sinistra, a destra,
in alto e in basso sono chiari. Vi riferite direttamente all�immagine che vedete.
Sebbene allineamento nella direzione di z sia possibile anche in queste viste, non
viene usato quasi mai perché non potete osservarne l�effetto prodotto. 
· Per la vista prospettica, la specificazione a sinistra e a destra si riferisce all�orienta-
mento del vostro schermo (questo dipende da dove guardate la scena: dall�indietro o
di fronte).
Le specificazioni ddaallll��iinnddiieettrroo  e ddii  ffrroonnttee  sono relative alla vostra posizione � perciò
se avete selezionato ddaallll��iinnddiieettrroo, gli oggetti saranno sempre allineati �lontano da voi�
(questo non dipende dalla direzione dalla quale guardate nella scena). Le specifiche
sulla direzione z descrivono sempre la direzione verticale al pavimento, cioè perpen-
dicolare alla vostra pianta (ma non necessariamente sul vostro schermo). 
Se avete selezionato almeno tre oggetti o gruppi di oggetti, potete spostarli in modo
tale da averli ugualmente distanziati l�uno dall�altro in una particolare direzione.
Selezionando quattro oggetti, per esempio, e scegliendo poi il pulsante ddiissttrriibbuuiissccii
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oorriizzzzoonnttaallmmeennttee  ((iinn  xx)), il primo e l�ultimo (il quarto) oggetto rimarranno nella stessa
posizione. Gli altri due oggetti verranno spostati a sinistra e a destra fino a che la dis-
tanza che risulta tra i singoli oggetti è identica. 
L�allineamento degli oggetti e dei gruppi di oggetti richiede un po� di pratica. Provate
le singole funzioni su un esempio semplice.

77..1111..99 LL��aattttiivvaazziioonnee//ddiissaattttiivvaazziioonnee  ddeellllee  llaammppaaddee
Questo pulsante è attivo solo quando avete selezionato uno o molto oggetti autoil-
luminanti (lampade standard, lampade da tavolo, ecc.). Se non è selezionata nessuna
lampada, o nel vostro progetto non ci sono lampade, questo pulsante è disattivato. 
Potete accendere o spegnere le lampade cliccando col pulsante sinistro del mouse su

o scegliendo LLaammppaaddee dal menu MMooddiiffiiccaa. 

Se passate alla vista notturna con ) (v. pag. 191), tutte le stanze con i loro ogget-
ti saranno illuminate da queste lampade. Comunque, se siete nella vista diurna (v.
pag. 191), il pulsante LLaammppaaddee  ssii//nnoo  non influisce sull�aspetto delle stanze del vostro
progetto. 
La luminosità delle lampade è regolata nella finestra di dialogo LLuummiinnoossiittàà. 

77..1111..1100  TTaavvoolloozzzzaa  oottttiimmaallee  ddeeii  ccoolloorrii
Questo pulsante appare solo quando eseguite Windows in modalità Indice di colori;
cioè se Windows usa solo 256 colori o meno.
Quando Windows opera nella modalità HHiigghh  CCoolloouurr  o TTrruuee  CCoolloouurr, questo pulsante
non sarà visualizzato. 
Se Windows opera in modalità indice colori, il programma riduce i colori delle imma-
gini prima di visualizzarli. Il metodo usato, il cosiddetto dithering, è simile alla visua-
lizzazione delle immagini di un giornale.
Offre il vantaggio di un calcolo molto rapido, però le immagini risualtanti possono
apparire granulose.  

Cliccando su avete la possibilità di calcolare la tavolozza ottimale dei colori per
una vista a colori. In questo modo potete ottenere un risultato accettabile in termini
di qualità di colore, anche con 256 colori o meno. 
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Comunque, le viste correnti saranno ottimizzate solo temporaneamente. Tutte le altre
viste e applicazioni di Windows appariranno �più colorati�, perché le loro tavolozze di
colori non si adattano alla visualizzazione. 
Inoltre, avete la possibilità di usare una tavolozza di colori ottimizzata quando salvate
delle viste a colori in un file (v. pag. 104). Ciò riduce lo spazio occupato sul disco rigi-
do per salvare un�immagine di circa tre volte, con pressoché alcuna perdita di qual-
ità.
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8 Speciale
In seguito verranno descritte due caratteristiche di ArCon 2.0 di cui potete far uso in
funzione della configurazione hardware del vostro PC.
La prima delle caratteristiche si riferisce all�invio dei progetti via e-mail usando mb-
Mail Assistant, mentre la seconda si riferisce all�uso del programma nell�ambiente dei
processori MMX. Anche se non l�avete mai usata, certamente il termine di e-mail non
vi suonerà estraneo. Con l�aiuto di mb-Mail Assistant integrato nel programma potete
inviare dei progetti in tutto il mondo (al vostro architetto se state costruendo una casa,
oppure ad un vostro potenziale cliente se siete un agente immobiliare). L�uso dei
processori con tecnologia MMX è relativamente recente. Il programma contiene i co-
dici in grado di utilizzare questi processori, per aumentare considerevolmente la
velocità di visualizzazione dello schermo.

88..11  AAssssiissttaanntt
Il programma Assistant vi assiste nella trasmissione dei progetti via e-mail. Per inviare
messaggi e-mail avete bisogno di un accesso ad Internet ed il programma di posta
elettronica Microsoft Exchange installato. Potete accedere ad Assistant scegliendo
IInnvviiaa dal menu FFiillee. Oltre ai vostri progetti potete allegare delle lettere di accompa-
gnamento oppure comporre le rispettive lettere direttamente da Assistant. Per usare
questa funzione, deve essere installato il Microsoft Word per Windows versione 7.0. I
cinque passi da seguire per l�invio di un e-mail con Assistant sono descritti in segui-
to.

88..11..11 PPrriimmoo  ppaassssoo  
Questa è una semplice finestra introduttiva dove non dovete immettere niente. Per
passare al secondo passo cliccate su CCoonnttiinnuuaa e per uscire da Assistant cliccate su
EEssccii.
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88..11..22 SSeeccoonnddoo  ppaassssoo  
Qui potete selezionare un file da allegare al vostro progetto. Per allegare il file, atti-
vate la casella AAlllleeggaa  ffiillee  e scegliete una delle opzioni descritte sotto. Se non inten-
dete allegare alcun file, cliccate su CCoonnttiinnuuaa per arrivare al terzo passo oppure su
AAnnnnuullllaa per uscire dal programma Assistant..

8.1.2.1 L�opzione allega file esistente
Selezionando questa opzione, dovete inserire un nome di documento nel campo
NNoommee. Avete la possibilità di inserire direttamente il nome del file oppure di cercarlo
sul vostro disco, cliccando sul pulsante SSffoogglliiaa��. Dopo aver inserito il nome del file,
passate all�ultimo passo, cliccando su CCoonnttiinnuuaa.

8.1.2.2 L�opzione Crea nuovo file
Se avete selezionato questa opzione, il pulsante CCoonnttiinnuuaa  vi porterà al terzo passo.
Questa opzione è valida soltanto se nel vostro sistema è installato Microsoft Word per
Windows 7.0.

88..11..33 TTeerrzzoo  ppaassssoo  
Qui potete scegliere uno dei modelli di lettera per avviare Word per Windows. Potete
scegliere tra il modello Normal di Word e cinque altri modelli. Inoltre, all�interno di
questa finestra, potete specificare anche il nome del file. Potete inserire il nome del
file direttamente dalla tastiera oppure inserirlo nella finestra di dialogo che si apre
cliccando sul pulsante CCaammbbiiaa.
Dovete far attenzione a salvare il documento che state scrivendo in Word, con lo stes-
so nome che avete specificato qui, altrimenti Mail Assistant non lo riconoscerà.

88..11..44 QQuuaarrttoo  ppaassssoo  
Non ci sono inserimenti a questo punto. Le informazioni raccolte sono semplicemente
visualizzate in breve. Una volta letto il messaggio, cliccate su Continua e Word si

Arcon Domus 3D

222255



avvierà automaticamente. Quando avete finito di scrivere e salvato la lettera, uscite da
Word per Windows.  Per correggere gli inserimenti fatti finora cliccate sul pulsante
IInnddiieettrroo,,  ritornando al passo 3. Cliccando sul pulsante AAnnnnuullllaa potete annullare l�in-
tera procedura e ritornare nel programma.

88..11..55 QQuuiinnttoo  ppaassssoo  
A questo punto sono visualizzati un�altra volta i nomi dei file che stanno per essere
inviati, e cioè il nome del vostro progetto e, nel caso ci fossero, i nomi dei documen-
ti allegati. Se queste informazioni sono giuste, cliccate su IInnvviiaa. Questo farà sì che
venga avviato Microsoft Exchange e i documenti visualizzati saranno allegati come
file ad un nuovo messaggio e-mail. In fine, inserite l�indirizzo e-mail e il vostro pro-
getto verrà inviato, cliccando su IInnvviiaa.

88..22  AArrCCoonn  22..00  ssuu  pprroocceessssoorrii  MMMMXX  
Per la prima volta presentato in pubblico, nell�estate del 1996, la tecnologia Intel MMX
ha creato la possibilità di aumentare la velocità di calcolo dei grafici tridimensionali
sui processori standard. Quindi, il fatto di avere installato un processore MMX sul
vostro sistema, verrà messo a frutto. Ma, se non avete un processore MMX, il codice
che riguarda questa tecnologia non verrà utilizzato. 
La differenza di velocità usando dei processori MMX sarà notevole. Verrà evidenzia-
ta soprattutto durante la visita della casa. Potete determinare, se per una certa vista,
deve essere eseguito il codice per MMX oppure no. Se un tale processore è installa-
to nel vostro sistema, nell�estremità destra della seconda barra degli strumenti oriz-
zontale in Modalità disegno, verrà visualizzato un pulsante con il simbolo MMX. 

Se questo pulsante viene premuto, il set di codice MMX verrà utilizzato, altrimenti no.
Potete decidere voi stessi se vi serve una visualizzazione dello schermo più veloce,
facendovi un idea della differenza tra un processore normale e uno MMX. La qua-
lità MMX del processore viene utilizzata soltanto se le immagini che vengono calco-
late sono in modalità High Colour. Se però, utilizzate la modalità 32 bit per pixel, nella
versione attuale, il programma non fornisce un supporto per la tecnologia MMX. 
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Evidentemente, anche con l�aiuto di MMX, ci sono le stesse premesse: più piccole
sono le immagini durante la passeggiata, più veloce procede la visualizzazione sullo
schermo. A differenza, però, di un uso senza codice MMX, è praticamente la stessa

cosa scegliere tra i vari tipi di viste: o . Siccome produce risultati migliori,
quando lavorate con processori MMX dovreste scegliere sempre questo tipo di vista..
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9 Esportare progetti
in Arcon Domus 3D
Arcon Domus 3D può non soltanto importare diversi formati per un uso come mod-
elli di sfondo, ma anche esportare dei progetti Arcon Domus 3D nei seguenti tre for-
mati: HHPPGGLL, DDXXFF e PPrrooCCaadd. 
Per esportare i file selezionate il sottomenu EEssppoorrttaa  ccoommee�� sotto il menu FFiillee e quin-
di il  formato desiderato. Verrà visualizzata una finestra di dialogo standard Salva  file
di Windows, dove potete inserire il nome del file da esportare. Per creare il nuovo file,
confermate l�azione cliccando sul pulsante SSaallvvaa. L�esportazione dei file può avvenire
soltanto nella Modalità costruzione. 

99..11  TTuuttttoo  qquueelllloo  cchhee  èè  ssaallvvaattoo  dduurraannttee  ll��eessppoorrttaazziioonnee
La funzione di esportazione in Arcon Domus 3D crea dei file nei formati HPGL, 2D-
DXF e ProCad (ProCad è un sistema CAD per architetti e ingegneri edili creato da mb
Software). Sotto questi formati vengono salvati i seguenti dati: 
··  HHPPGGLL:: Lo schizzo della pianta accompagnato dal testo del piano corrente esportati
in 2D. 
··  DDXXFF:: Lo schizzo della pianta accompagnato dal testo dei piani correnti visibili
esportati come livelli (un livello per piano) esportati in 2D. 
··  PPrrooCCaadd:: Verranno salvati i muri, le aperture e le linee dei piani correnti visibili, come
singoli file oggetto ProCad 3D (un file per ogni piano). Questi file sono salvati nella
cartella corrente selezionata. Non c�è bisogno di specificare un nome nuovo di file per
l�esportazione in formato ProCad. (consultate la documentazione ProCad corrispon-
dente). 

Arcon Domus 3D

222288



10 File Info-area 
In Arcon Domus 3D potete creare e formattare un file di testo contenente informazioni
sulle specifiche della costruzione per la pianta corrente (in conformità con le Norme
di costruzione). Questo file di testo può essere modificato con Microsoft Word per
Windows (versione 7.0+), oppure con qualsiasi elaboratore di testo che supporta i file
in formato RRTTFF. Arcon Domus 3D è corredato di Microsoft Word Viewer, che vi per-
mette di visualizzare e stampare i file Info-area ma non di elaborarli. 

1100..11 CCrreeaazziioonnee  ddeeii  ffiillee  IInnffoo--aarreeaa
La voce del menu IInnffoo--aarreeaa,, che permette la creazione dei file Info-area, può essere
selezionata sia in Modalità costruzione che in Modalità disegno. Il menu contiene
due parti

Nella prima parte dell�elenco c�è una serie tipi di presentazioni predefinite. Nella se-
conda parte della sezione potete definire voi stessi una presentazione. La modalità di
creazione di una presentazione, viene descritto nei seguenti paragrafi. 
Selezionando una delle presentazioni predefinite, potete assegnare un nome di file
alla presentazione nella finestra di dialogo Salva con nome che verrà visualizzata.
Dopo la creazione del file, Arcon Domus 3D apre un elaboratore di testo e lo visual-
izza. La scelta del programma che verrà aperto per la modifica del file, dipende dalla
predefinizione dell�elaboratore dei file RRTTFF. Dopo l�elaborazione, se desiderate averne
una copia, potete stampare il file.
Se durante l�installazione non viene rintracciato nessun programma predefinito per i
file RRTTFF, verrà installato l�MS Word Viewer. 
Per la creazione dei file Info-area Arcon Domus 3D usa modelli predefiniti di presen-
tazioni. Modificando queste presentazioni potete determinare l�aspetto del documen-
to in una vasta gamma, avendo la possibilità, tra l�altro, di inserire l�intestazione della
vostra carta intestata, ecc. direttamente nel documento. 
Per avere un�idea di come funziona un file Info-area potete aprire un progetto esem-

Arcon Domus 3D

222299



pio di Arcon Domus 3D e, sulla base della presentazione predefinita già esistente,
creare un file Info-area di prova.
Come utente potete generare un file Info-area secondo le vostre esigenze. Comunque,
questo richiede una conoscenza approfondita di Microsoft Word per Windows (ver-
sione 7.0+), che viene utilizzato per la creazione di questi file. Il modo migliore è quel-
lo di utilizzare inizialmente le presentazioni predefinite, e nel momento in cui non
sono più sufficienti, cominciare a modificarle secondo le vostre esigenze o creare for-
mati nuovi. 
Le seguenti informazioni sono rivolte agli utenti con una certa esperienza nell�uso di
Microsoft Word, e che hanno un minimo di esperienza nella programmazione in
WordBasic, oppure in qualsiasi altro linguaggio di programmazione. 
I formati di presentazione sono, così come i file Info-area creati da Arcon Domus 3D,
file RRTTFF che possono essere creati in Word per Windows.
Un file di presentazione Info-area compatibile Arcon Domus 3D è in principio un nor-
male file di testo che include parole chiave in formato speciale. Queste parole chiave
sono analizzate e interpretate da Arcon Domus 3D e, se necessario, sostituite dal testo
adatto. 
NNoottaa:: quando salvate in Word per Windows non dimenticate mai di specificare il for-
mato RRTTFF  del file!. Troverete un�ulteriore spiegazione sull�importanza dei file Info-area

nelle seguenti pagine guida. Cliccate sul pulsante , nella barra pulsanti della
finestra di guida per avere delle informazioni riguardanti l�argomento.

1100..11..11 PPaarroollee  cchhiiaavvee  nneeii  ffiillee  ddii  pprreesseennttaazziioonnee
Le parole chiave interpretate da Arcon Domus 3D cominciano col simbolo @, segui-
to dall��oggetto�, al quale si aggiunge, se necessario, un termine �specifico� separato
da uno �stop�. Per specificare la �destinazione� c�è un altro formato.
Arcon Domus 3D non fa differenza tra le minuscole e le maiuscole, lasciando spazio
a tutte le combinazioni. Per tutte le parole chiave ci sono varie possibilità di scrittura.
Per esempio @Pertutti.Piani può essere scritto anche @pertutti.piani
Se le parole chiave sono sostituite da Arcon Domus 3D durante la creazione dei file
Info-area il formato delle parole chiave è mantenuto. Se, per esempio, il carattere della
parole chiave @Stanza.Superficie è �10pt, Grassetto, Corsivo, Arial�, lo stesso formato di
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carattere verrà utilizzato per la sostituzione del testo. Sono mantenute anche le for-
matazioni di testo come �a pandiera a destra� o �a bandiera a sinistra�, ecc.
Nota: perché Arcon Domus 3D riconosca una parola chiave è necessario che l�intera
parola chiave abbia lo stesso stile di carattere. Per l�esempio precedente, una parola
chiave scritta @stanza.ssuuppeerrffiicciiee non verrà riconosciuta. 
Se immediatamente dopo la parola chiave viene inserito del testo, questo potrebbe
causare l�impossibilità di riconoscimento della parola chiave. La soluzione è il cam-
biamento di stile del carattere, rispetto alla parola chiave o l�inserimento del simbolo
�]� subito dopo la parola chiave. Il simbolo �]� è ignorato e serve soltanto da separatore. 

EEsseemmppiioo  11: @PerTutti.StanzeStanza @Stanza.Nome ...
Questo esempio è sbagliato, perché StanzeStanza non è una parola chiave riconosciuta.
EEsseemmppiioo  22: @@PPeerrTTuuttttii..SSttaannzzeeStanza @Stanza.Nome ...
Questo esempio è giusto adesso perché Stanze e Stanza sono separate da stili di
carattere diversi. 
EEsseemmppiioo  33: @PerTutti.Stanze]Stanza @Stanza.Nome ...
Anche quest�ultimo esempio è corretto per la presenza del separatore �]�, che non
appare nel file Info-area

1100..11..22 CCiiccllii  nneeii  ffiillee  ddii  pprreesseennttaazziioonnee  IInnffoo--aarreeaa  
Le presentazioni Info-area in Arcon Domus 3D �prendono vita� con l�aiuto dei cicli. Per
esempio ogni stanza di un piano può essere presentata separatamente, mediante la
definizione di un ciclo. Generalmente un ciclo ha un inizio e una fine. Le possibili
parole chiave per un ciclo sono le seguenti: 

@PerTutti
@PerCorrente
@PerTuttiUltimo
@PerTuttiPrimo
@PerTuttiPrimoUltimo
@PerPrimo
@PerUltimo
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Il significato di queste parole chiave dovrebbe essere intuitivamente chiaro
@PerTuttiPrimoUltimo corrisponde alla combinazione di @PerTuttiPrimo e
@PerTuttiUltimo.
@PerCorrente corrisponde alla selezione dell�elemento corrente (cioè una stanza, una
costruzione o qualsiasi altro oggetto nella Modalità disegno).
Le parole chiave per la fine di un ciclo sono le seguenti:

@FinePerTutti
@FinePerCorrente
@FinePerTuttiUltimo
@FinePerTuttiPrimo
@FinePerTuttiPrimoUltimo
@FinePerPrimo
@FinePerUltimo

Subito dopo queste parole chiave deve essere specificato l��oggetto� sul quale viene
applicato il ciclo. L�oggetto deve essere separato dalla parola chiave dal separatore
�stop�. I possibili oggetti possono essere:
Appartamento
Costruzione
Piano
Stanza
AreaMuro
Finestra
Porta
Colonna
CannaFumaria
Oggetto
Per esempio @PerCorrente.CannaFumaria
Ovviamente il ciclo deve finire con la parola chiave corrispondente. 
cioè @FinePerCorrente.CannaFumaria
Suggerimento: potete formattare il testo dell�inizio e della fine del ciclo come �testo
nascosto�, in modo da creare una presentazione più chiara e intelligibile.
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All�interno di un ciclo possono essere utilizzate delle variabili che, dopo l�interpre-
tazione da parte di Arcon Domus 3D, vengono sostituite dai valori o dei testi cor-
rispondenti.
A differenza delle parole chiave che vengono usate nei cicli, che non vengono visu-
alizzate nell�Info-area, queste variabili sono visibilmente sostituite dal testo o dai val-
ori corrispondenti. Quindi ora si rivela il senso del formato dei caratteri delle parole
chiave, menzionato sopra.
L�elenco delle variabili sostituite include le seguenti parole
@Appartamento
@Costruzione
@Piano
@Stanza
@AreaMuro
@Finestra
@Porta
@Colonna
@CannaFumaria
@Oggetto
In relazione alle variabili di sopra, deve essere specificato anche il dettaglio specifico
della variabile, per determinare esattamente l�informazione da richiedere. Le varie
informazioni disponibili sono:
��VVaarriiaabbiillee�� DDeettttaagglliioo  ssppeecciiffiiccoo
@Appartamento INFO, NUMERO, INFOSTANZA
@Costruzione INFO, NUMERO, INFOSTANZA
@Piano INFO, NUMERO, Altezza, Livello, INFOSTANZA
@Stanza INFO, INFOSTANZA
@SuperficieMuro Numero, Lunghezza, Materiale, INFOMURO
@Finestra INFO, Larghezza, Altezza, Area, Altezza davanzale
@Porta INFO, Larghezza, Altezza, Superficie
@Colonna INFO, Lunghezza, Larghezza, Altezza
@CannaFumaria INFO, Lunghezza, Larghezza, Altezza
@Oggetto INFO, Quantità, Unità Prezzo, Prezzo, Produttore, Numero
parte
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Dove INFO può assumere uno dei seguenti valori:
Nome, Commenti, Numero
NUMERO corrisponde ad uno dei seguenti valori:
NumeroEdifici, NumeroAppartamenti, NumeroPiani, NumeroStanze
Per INFOSTANZA si può scegliere uno dei seguenti valori:
AreaPavimento, FormulaAreaPavimento, AreaApertura, FormulaAreaApertura,
Perimetro, FormulaPerimetro, Volume, FormulaVolume, NumeroCanneFumarie,
NumeroColonne, NumeroOggetti, NumeroMuri, INFOMURO (vedi sotto)
Per INFOMURO si possono usare i seguenti valori:
AreaMuro, FormulaAreaMuro, AreaFinestra, FormulaAreaFinestra, AreaPorta,
FormulaAreaPorta, NumeroFinestre, NumeroPorte

1100..11..33 CCiiccllii  aannnniiddaattii  ee  ssttrruuttttuurree  ggeerraarrcchhiicchhee
E� possibile inserire, rispettando certi criteri, dei cicli all�interno di altri cicli (cicli
annidati). Come, per esempio, nel seguente ciclo:
@PerTutti.Piani
@PerTutti.Stanze

@Stanza.AreaPavimento ..o simile
..........

@FinePerTutti.Stanze
@FinePerTutti.Piani
Si può, in pratica, classificare tutte le stanze e le aree dei pavimenti di ogni piano.
Subito dopo l�inizio del ciclo dei piani potete inserire un testo qualsiasi che dovrebbe
essere visualizzato nell�Info-area prima di ogni elenco di stanze. 
Quando vengono annidati dei cicli bisogna tenere sempre presente la gerarchia.

Quindi un ciclo per tutti i piani non può essere inserito in un ciclo per tutte le stanze,
mentre è possibile il conttrario. Per cominciare certi cicli non è necessario definire tutti
i cicli in ordine.
Per esempio è possibile definire un ciclo per tutte le aree delle superficie dei muri di
un edificio senza dover definire un ciclo per i piani e per le stanze, in modo che
vengano elencate soltanto le aree delle superficie dei muri. 

Arcon Domus 3D

223344



Allo stesso modo si può procedere anche per tutte le porte di un piano o dell�intero
progetto. Il ciclo per tutte le porte di un piano deve essere come segue: 

@PerTutti.Piani
@PerTutti.Porte
@Porta.Altezza
.....

@FinePerTutti.Porte
@FinePerTutti.Piani

Per le porte di un intero progetto il ciclo dovrebbe essere:
@PerTutti.Porte
@Porta.Altezza

..
@FinePerTutti.Porte

Una variabile di un certo tipo può essere usata soltanto all�interno di un ciclo dello
stesso tipo. Per esempio la variabile �@Stanza.Nome� può essere usata soltanto in un
ciclo �@Per�-.Stanzaa� @FinePer�-.Stanzaa�. Ciò significa che non importa se è stato
aperto un altro ciclo all�interno di questo ciclo. Per esempio @Stanza.Nome può essere
specificato in un ciclo che definisce le superficie dei muri solo se questo ciclo è all�in-
terno del ciclo delle stanze. 
Durante l�esecuzione dei cicli, Arcon Domus 3D interpreta in modo intelligente tutte
le doppie segnalazioni. Se, per esempio, le porte di un piano sono contate per stan-
za, tecnicamente ogni porta viene contata due volte, una volta per una stanza e un�al-
tra volta per la stanza adiacente (fanno eccezione le porte esterne). Se invece sono
contate per piano, le porte vengono contate una sola volta. La stessa cosa viene appli-
cata anche per le finestre. 

1100..11..44 LLee  ssppeecciiffiicchhee  ddeell  ffoorrmmaattoo  ddeellllee  vvaarriiaabbiillii
Alle variabili descritte precedentemente è possibile aggiungere delle specifiche per
indicare con più precisione lo stile numerico dei valori che sostituiranno le variabili.
Questo formato è opzionale, e viene inserito subito dopo la variabile. Il formato co-
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mincia sempre col simbolo percentuale (%), seguito dai caratteri di controllo. 
Il formato delle istruzioni è compatibile con il linguaggio �C�, nel modo in cui viene
utilizzato nel comando printf. Per esempio @Stanza.Perimetro%.2f vuol dire che il
Perimetro della stanza sarà visualizzato con due cifre decimali. Un formato del tipo
@Stanza.Perimetro%10.2e significa una visualizzazione esponenziale fino a dieci
caratteri più due cifre decimali.
La sintassi del formato dei perimetri è il seguente:
% [indicatore] [lunghezza] [.prec] tipo
Il formato perimetro [indicatore] controlla la giustificazione e gli spazi vuoti e le cifre
zero da visualizzare. 
[[iinnddiiccaattoorree]] SSiiggnniiffiiccaattoo
(nessuno) Giustifica a sinistra, riempie a sinistra con cifre zero o spazi
vuoti
-- Giustifica a sinistra, riempie a destra con spazi vuoti
Il formato perimetro [lunghezza] controlla la lunghezza della stringa di caratteri
[[lluunngghheezzzzaa]] EEffffeettttoo

L un minimo di �L� caratteri
0L un minimo di �L� caratteri, riempie a sinistra con cifre zero
Il formato perimetro [.prec] definisce la precisione del numero
[[..pprreecc]] EEffffeettttoo

(nessuno) Precisione preimpostata
.0 tipo = d, i, o or x: precisione preimpostata
tipo = e, E o f: senza punto decimale
.n Un massimo di �n� caratteri
Il più importante formato perimetro �tipo�, descrive il tipo di informazione che verrà
visualizzata 
TTiippoo FFoorrmmaattoo  vviissuuaalliizzzzaattoo
d numero intero
i come per �d�
o numero intero in Octal (base 8) 
x numero intero in Hex (base 16)
X come per �x�
f numero in virgola mobile, Formato [-]dddd.ddd
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e numero in virgola mobile, Formato [-]d.ddd e [+/-]ddd
g dipende dalla precisione del.prec come in �e� o �f�, �e� verrà uti-
lizzato quando l�esponente e minore di -4 oppure non è minore della precisione
impostata
E come per �e�, però �E� è l�esponente
G come per �g�, però �G� è l�esponente
s Stringa di caratteri
Nel caso in cui inserite le specifiche dei formati delle variabili dovete far coincidere il
formato delle variabili con i valori che le sostituiranno. Quindi le variabili sostituite da
numeri in virgola mobile, devono usare uno dei tipi �f�, �e� o �E�, i numeri interi, �d�, �x� o
�o� (anche se l�uso di �x� e �o� non si giustifica pienamente) mentre per le stringhe di
testo, �s�. Nota: per le stringhe di testo l�uso delle specifiche [indicatore], [lunghezza] e
[.prec] non è possibile, l�unico modo di rappresentare essendo �%s�.
Esempi di formattazione (un simbolo �-� rappresenta un spazio vuoto):
FFoorrmmaattoo RRiissuullttaattoo
%10.2f
��123.4545
%-10.2f
123.45��--
%10d
��-1234545
%08x
00003039

Nell�elenco seguente troverete le variabili e le specifiche di formato dei valori che,
nella creazione del file Info-area, prendono il posto delle variabili. 
�specifiche� sostituite da un numero in virgola mobile (tipo =e ,E ,g ,G o f): 
Larghezza, Lunghezza, Altezza, AltezzaParapetto, Livello, AreaPavimento, AreaApertura,
AreaFinestra, AreaSuperficie, AreaPorta, AreaMuro, Perimetro, Volume, Prezzo,
UnitàPrezzo, FormulaAreaPavimento, FormulaAreaApertura, FormulaAreaFinestra,
FormulaAreaPorta, FormulaPerimetro, FormulaVolume, FormulaAreaMuro, 
�specifiche� sostituite da un numero intero (tipo=i,d,x oppure o):
NumeroFinestre, NumeroOggetti, NumeroCanneFumarie, NumeroColonne,

Arcon Domus 3D

223377



NumeroPorte, NumeroMuri, Numero
�specifiche� sostituite da una stringa di caratteri (tipo =s):
Nome, Titolo, Indirizzo1, Indirizzo2, Indirizzo3, Addizionale1, Addizionale2,
Addizionale3, Commenti, Data, Materiale, NomeFile, Produttore, NumeroOrdine

1100..11..55 PPaarroollee  cchhiiaavvee,,  cchhee  ppoossssoonnoo  eesssseerree  iinnsseerriittee  iinn
qquuaalluunnqquuee  ppoossiizziioonnee  nneellllaa  pprreesseennttaazziioonnee  IInnffoo--aarreeaa
A differenza delle variabili, che possono essere inserite soltanto in un ciclo, le seguen-
ti parole chiave possono essere inserite fuori da un ciclo, all�inizio o alla fine del testo
oppure come intestazioni o piè di pagina. 
@Progetto
@Architetto
@Cliente
@UnitàInMetri
@UnitàInCentimetri
@UnitàInMillimetri
@UnitàInPollici
@UnitàInIarde
Ciò significa che @Progetto, @Architetto e @Cliente devono aggiungere una delle
seguenti �specifiche� (separate da un �stop�): 
VVaarriiaabbiillee PPoossssiibbiillii  ��SSppeecciiffiicchhee��
Architetto, Cliente Nome, Titolo, Indirizzo1, Indirizzo2, Indirizzo3, Addizionale1, Addizionale2,

Addizionale3, Commenti

Progetto Nome, NomeFile, Data, Indirizzo1, Indirizzo2, Indirizzo3, Addizionale1, Addizionale2,

Addizionale3, Commenti, INFOSTANZA

Le possibili variazioni per INFOSTANZA sono descritte precedentemente.
Una particolare importanza lo hanno le parole chiave @UnitàInMetri e @UnitàInIarde.
Possono essere utilizzate nel testo in qualunque posizione.
Praticamente, dal momento in cui si incontra una simile parola chiave, tutte le vari-
abili saranno visualizzate in quella unità di misura, fino a che non si incontra un�al-
tra parola chiave di questo tipo.
E� possibile quindi passare, all�interno del file Info-area, dall�unità di misura in metri,
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all�unità di misura in millimetri. L�unità di misura predefinita è il metro.

1100..22 PPeerrccoorrssii  ee  FFiillee--IINNII  nneeii  ffiillee  ddii  pprreesseennttaazziioonnee  IInnffoo--
aarreeaa  
Un file di presentazione Info-area deve trovarsi nella directory SSttaannddaarrdd//IInnffooaarreeaa (una
sottodirectory della directory principale Arcon Domus 3D). Tutti i file che hanno l�esten-
sione ..RRTTFF saranno inseriti nel menu, mentre il file verrà visualizzato come una voce
del menu in relazione con la creazione automatica delle informazioni contenute nella
sezione Nome Info-area del file IInnffooaarreeaa..IINNII (che si trova nella directory
SSttaannddaarrdd//IInnffooaarreeaa). 
Per esempio, se il file AI1.RTF è stato creato nella directory IInnffooaarreeaa//, potete inserire
una linea nel file IInnffooaarreeaa..IINNII in cui scrivere:

[AI1.RTF]
Descrizione=La mia presentazione  

In questo modo, invece di visualizzare nel menu, AAII11,, verrà visualizzato LLaa  mmiiaa  pprree--
sseennttaazziioonnee. 

1100..33 GGuuiiddaarree  llaa  vviissuuaalliizzzzaazziioonnee ddii  uunn��IInnffoo--aarreeaa  ccoonn
ll��aaiiuuttoo  ddii  uunn  ffiillee  ddii  pprreesseennttaazziioonnee  IInnffoo--aarreeaa  
Con l�aiuto dei controlli speciali del file di presentazione Info-area è possibile confer-
mare la visualizzazione di singole parti durante la creazione del file. Per fare tutto ciò,
viene utilizzata le parole chiave @Domanda @FineDomanda. Tutto il testo che si trova
tra la prima parola chiave e il secondo simbolo �@�, verrà visualizzato come una
domanda durante la creazione della presentazione. Se rispondete affermativamente
alla domanda, tutte le informazioni contenute nella sezione che si estende fino alla
parola chiave @FineDomanda verranno incluse nella presentazione. Altrimenti le
informazioni verranno ignorate. 
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Perché un file di presentazione Info-area rimanga corretto, dal punto di vista della sin-
tassi, anche se l�utente risponde negativamente alla domanda, nessun ciclo può
essere aperto o chiuso senza un controllo domanda.
Se viene inserita una domanda in un ciclo, l�utente è obbligato a rispondere alla
domanda ad ogni passaggio del ciclo. 
EEsseemmppiioo  11::
@Domanda Devono essere elencati tutti i piani? @
@PerTutti.Piani
@PerTutti.Stanze
....

@FinePerTutti.Stanze
@FinePerTutti.Piani

@FineDomanda

EEsseemmppiioo  22::
@PerTutti.Piani
@Domanda Devono essere elencate tutte le stanze? @
@PerTutti.Stanze
....

@FinePerTutti.Stanze
@FineDomanda

@FinePerTutti.Piani
Nel primo esempio dovete confermare una sola volta se elencare i piani. Ad una
risposta negativa tutti i due cicli vengono ignorati (il ciclo delle stanze e il ciclo dei
piani). Nel secondo esempio, vi sarà chiesto per ogni piano una conferma per elen-
care le stanze. 

1100..33..11 UUssaarree  llee  ttaabbeellllee  nneeii  ffiillee  IInnffoo--aarreeaa
A causa dei vari �conflitti� nei file RTF durante i cicli in relazione con le tabelle, dovete
rispettare le seguenti regole:
Non è possibile cominciare un ciclo in una cella e finirlo in un�altra.
L�intero ciclo deve essere in una cella oppure deve cominciare all�inizio d�una colon-
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na e finire in basso alla colonna. 

Se non è valido Arcon Domus 3D non riconoscerà il formato durante l�interpretazione.
Verrà creato un file RRTTFF e non ci sarà un messaggio di errore, però se provate di aprire
con MS Word o Word Viewer il file potrebbe rivelarsi danneggiato. 
Tuttavia, per creare delle tabelle connesse definite una riga e inserite l�inizio del ciclo
sopra e la fine del ciclo sotto la riga, come testo nascosto.

1100..33..22 DDeeffiinniizziioonnee  ddii  tteerrmmiinnii  iinn  AArrccoonn  DDoommuuss  33DD--FFiillee  ddii  pprree--
sseennttaazziioonnee  IInnffoo--aarreeaa  
DATIPROGETTO ::= {�Nome�, �Nomefile�, �Data�, �Indirizzo1�, �Indirizzo2�, �Indirizzo3�,
�Addizionale1�, �Addizionale2�, �Addizionale3�, �Commenti�, INFOSTANZA}
DATIPERSONALI ::={�Nome�, �Titolo�, �Indirizzo1�, �Indirizzo2�, �Indirizzo3�, �Addizionale1�,
�Addizionale2�, �Addizionale3�, �Commenti�}
INFO ::= {�Nome�, �Commenti�, �Numero�}
INFOMURO ::= {�AreaMuro�, �FormulaAreaMuro�, �AreaFinestra�, �FormulaAreaFinestra�,
�AreaPorta�, �FormulaAreaPorta�, �NumeroFinestre�, �NumeroPorte�}
INFOSTANZA ::= {�AreaPavimento�, �FormulaAreaPavimento�, �AreaApertura�,
�FormulaAreaApertura�, �Perimetro�, �FormulaPerimetro�, �Volume�, �FormulaVolume�,
�NumeroCanneFumarie�, �NumeroColonne�, �NumeroOggetti�, �NumeroMuri�, INFO-
MURO}
CONTATORE ::= {�Appartamento�, �Edificio�, �Piano�, �Stanza�, �SuperficieMuro�, �Finestra�,
�Porta�, �Colonna�, �CannaFumaria�, �Oggetto�}

Unità ::= �@UnitàInMetri�    
�@UnitàInCentimetri� 
�@UnitàInMillimetri� 
�@UnitàInPollici�    
�@UnitàInIarde�

Domanda ::= �@Domanda�
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FineDomanda ::= �@FineDomanda�

PerTutti ::= �@PerTutti� CONTATORE

PerCorrente ::= �@PerCorrente� CONTATORE

PerTuttiUltimo ::= �@PerTuttiUltimo� CONTATORE

PerTuttiPrimo ::= �@PerTuttiPrimo� CONTATORE

PerTuttiPrimoUltimo ::= �@PerTuttiPrimoUltimo� CONTATORE

PerPrimo ::= �@PerPrimo � CONTATORE

PerUltimo ::= �@PerUltimo � CONTATORE

FinePerTutti ::= �@FinePerTutti � CONTATORE

FinePerCorrente ::= �@FinePerCorrente � CONTATORE

FinePerTuttiUltimo ::= �@FinePerTuttiUltimo � CONTATORE

FinePerTuttiPrimo ::= �@FinePerTuttiPrimo � CONTATORE

FinePerTuttiPrimoUltimo ::= �@FinePerTuttiPrimoUltimo � CONTATORE

FinePerPrimo ::= �@FinePerPrimo � CONTATORE

FinePerUltimo ::= �@FinePerUltimo � CONTATORE

Progetto ::= �@Progetto� DATIPROGETTO

Architetto ::= �@Architetto� DATIPERSONALI
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Cliente ::= �@Cliente� DATIPERSONALI

Appartamento ::= �@Appartamento �{INFO, INFOSTANZA}

Edificio ::= �@Edificio �{INFO, INFOSTANZA }

Piano ::= �@Piano�{INFO, �Altezza�, �Livello�, INFO-
STANZA }

Stanza ::= �@Stanza�{INFO, INFOSTANZA }

SuperficieMuro ::= �@SuperficieMuro �{�Numero�, �Lunghezza�,
�Materiale�, INFOMURO}

Finestra ::= �@Finestra �{INFO, �Larghezza�, �Altezza�,
�Area�, �AltezzaParapetto�}

Porta ::= �@Porta�{ INFO, �Larghezza�, �Altezza�,
�Area�}

Colonna ::= �@Colonna�{INFO,�Lunghezza�, �Larghezza�,
�Altezza�}

CannaFumaria ::= �@CannaFumaria�{ INFO, �Lunghezza,
�Larghezza, �Altezza�}

Oggetto ::= �@Oggetto�{INFO, �Quantità�, �Unità Prezzo�,
�Prezzo�, �Produttore�, �Numero ordine�}

Numerare ::= PerTutti         
PerCorrente       
PerTuttiUltimo     
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PerTuttiPrimo     
PerPrimo        
PerUltimo

FineNumerare::= FinePerTutti       
FinePerCorrente     
FinePerTuttiUltimo    
FinePerTuttiPrimo   
FinePerPrimo      
FinePerUltimo

CONTATORE ::= Appartamento  
Edificio   
Piano    
Stanza     
SuperficieMuro   
Finestra    
Porta     
Colonna   
CannaFumaria   
Oggetto

Enumerare::= Numerare [Corpo] FineNumerare

Altro ::= Unità| Architetto| Cliente| Progetto

Domande :: Testo Domanda �@� Corpo FineDomanda

Corpo ::= [[Testo] [Enumerare| CONTATORE |
Domande | Altro ] [Testo]]>=0

Fine ::= EOF
Dati ::= Fine Corpo 
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1100..33..33 AArrccoonn  DDoommuuss  33DD  PPaarroollee  rriisseerrvvaattee  nneeii  ffiillee  ddii  pprreesseenn--
ttaazziioonnee  IInnffoo--aarreeaa  
Le parole riservate utilizzate in Arcon Domus 3D sono salvate in varie risorse, e pos-
sono essere tradotte nelle versioni internazionali. Le dovute modifiche dovranno
essere eseguite anche nei file di presentazione. L�elenco delle parole riservate è il
seguente:

�.Nome�
�.NomeFile�
�.Data�
�.Titolo,.Impiego�
�.Indirizzo1�
�.Indirizzo2�
�.Indirizzo3�
�.Addizionale1�
�.Addizionale2�
�.Addizionale3�
�.Commenti,.Note�
�.Numero�
�.AreaMuro�
�.FormulaAreaMuro�
�.AreaFinestra�
�.FormulaAreaFinestra�
�.AreaPorta�
�.FormulaAreaPorta�
�.NumeroSuperficieMuri�
�.NumeroFinestre�
�.NumeroPorte�
�.AreaPavimento�
�.FormulaAreaPavimento�
�.AreaApertura�
�.FormulaAreaApertura�
�.Perimetro�
�.FormulaPerimetro�
�.Volume,.CapacitàCubica�
�.FormulaVolume,.FormulaCapacitàCubica�
�.Appartamento,.Appartamenti,�
�.Edificio,.Edifici�
�.Piano,.Piani,.Piano�

Arcon Domus 3D

224455



�.Stanza,.Stanze�
�.SuperficieMuro,.SuperficieMuri�
�.Finestra,.Finestre�
�.Porta,.Porte�
�.Colonna,.Colonne�
�.NumeroColonne�
�.CannaFumaria,.CanneFumarie�
�.NumeroCanneFumarie�
�.Oggetto,.Oggetti�
�.Altezza�
�.Livello�
�.Lunghezza�
�.Materiale�
�.Larghezza�
�.AreaSuperficie�
�.AltezzaParapetto�
�.NumeroOggetti�
�.UnitàPrezzo�
�.Prezzo�
�.Produttore�
�.NumeroOrdine�
�@UnitàInMetri�
�@UnitàInCentimetri�
�@UnitàInMillimetri�
�@UnitàInPollici�
�@UnitàInIarde�
�@Domanda�
�@FineDomanda�
�@PerTutti�
�@PerCorrente�
�@PerTuttiUltimo�
�@PerTuttiPrimo�
�@PerTuttiPrimoUltimo�
�@PerPrimo�
�@PerUltimo�
�@FinePerTutti�
�@FinePerCorrente�
�@FinePerTuttiUltimo�
�@FinePerTuttiPrimo�
�@FinePerTuttiPrimoUltimo�
�@FinePerPrimo�
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�@FinePerUltimo�
�@Progetto�
�@Architetto�
�@Cliente�
�@Appartamento�
�@Edificio�,�@Flat�
·�@Piano�,�@Piano�,�@Piani�
�@Stanza�
�@SuperficieMuro�
�@Finestra�
�@Porta�
�@Colonna�
�@CannaFumaria�
�@Oggetto�

Arcon Domus 3D

224477



11 La registrazione dei
movimenti e dei filmati
video 
Come in ArCon 2.0 anche in Arcon Domus 3D è possibile visitare la casa usando il

pulsante . Come aggiunta di funzione, in Arcon Domus 3D c�è la possibilità di reg-

istrare le varie viste (usando il pulsante ) o i vari movimenti. Naturalmente i movi-
menti registrati possono essere anche riprodotti. La riproduzione è indipendente dal
progetto corrente (cioè lavorando in un progetto potete vedere i video di un�altro prog-
etto) perché le informazioni riguardanti la vista della camera e la direzione non sono
salvate come parte del progetto, bensì come file video separati. 
Il salvataggio e/o la riproduzione dei movimenti è possibile soltanto nella rappresen-

tazione 3D nella Modalità disegno. Qui potete notare, accanto tra il pulsante

giorno/notte e il pulsante ascensore due righe di cinque altri piccoli pulsan-
ti: I simboli di questi pulsanti sono simili ai comandi di un registratore o di una qual-
siasi impianto hi-fi. Le loro funzioni sono simili, con la differenza che invece di musi-
ca Arcon Domus 3D elabora immagini.

La descrizione delle voci della finestra di dialogo si trovano nelle seguenti pagine di

Guida. Per informazioni più dettagliate, cliccate su nella parte superiore della
barra degli strumenti della Guida.

1111..11 IIll  pprriinncciippiioo  ddii  llaavvoorroo
Il principio della registrazione dei movimenti è molto semplice. Basta cliccare sul pul-
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sante registrazione e muoversi lungo la pianta con l�aiuto dei pulsanti , ,

, , , .
Tutte le immagini calcolate sono come dei �suoni� di un semplice registratore. Per finire

la registrazione cliccate il pulsante stop .
Durante la registrazione, nella barra di stato, viene visualizzato il numero dei
fotogrammi registrati. Tra parentesi viene indicato il tempo stimato di riproduzione ad
una velocità di 15 fotogrammi al secondo: una funzione utile se volete creare un
intero video del vostro progetto.
Al posto della cassette, Arcon Domus 3D usa un file �cassetta� per registrare i
fotogrammi. Perciò all�inizio della registrazione Arcon Domus 3D richiede un nome di
file. Questo può essere precedentemente creato e in seguito riprodotto o registrato
sopra, oppure può essere creato un nuovo file per ogni nuovo video.
NNoottaa:: se aprite un file esistente, la registrazione precedente verrà sovrascritta. Se il file
precedente conteneva 500 fotogrammi, e voi registrate 10 nuovi fotogrammi, 10
fotogrammi dei precedenti 500 saranno sovrascritti. Quali 10 fotogrammi saranno
sovrascritti, questo dipende dalla posizione dalla quale avete fatto partire la cassetta
per la nuova registrazione.
Aprendo un file video, questo si presenterà riavvolto; quindi, seguendo l�esempio di
sopra, verranno sovrascritti i primi 10 fotogrammi. Comunque è possibile portare

avanti o indietro la �cassetta� usando i pulsanti , , e . Per indicare la
posizione della �cassetta�, nella barra di stato c�è un indicatore della posizione corrente.
Quindi se avete registrato 10 fotogrammi dalla posizione 490 in poi verranno
sovrascritti soltanto gli ultimi 10 fotogrammi.
Quando volete riprodurre un video appena registrato, oppure un video appena aper-

to, cliccate sul pulsante per avere la certezza di avere portato la �cassetta� indietro,

quindi cominciate la riproduzione cliccando sul pulsante . In seguito potete notare
come vengono riprodotti i singoli fotogrammi, uno dopo l�altro.

Potete usare il pulsante per passare dalla vista diurna alla vista notturna, oppure

cambiare i vari modi di visualizzazione in ogni momento della sequen-
za video. E� possibile anche il ridimensionamento della finestra di visualizzazione
durante la sequenza video. La riduzione della dimensione della finestra di visualiz-
zazione o la scelta di un modello di rappresentazione meno impegnativo -come il
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modello filo di ferro- può contribuire al miglioramento della velocità di visualiz-
zazione. Se volete registrare o riprodurre da file diversi dovete, in pratica, �espellere� il

file corrente usando il pulsante dopodiché potete aprire il nuovo file.
Questa procedura è utilizzata per la visualizzazione dei movimenti di un solo pro-
getto. Può essere utilizzata, da una parte, per una più veloce visualizzazione delle
caratteristiche di un appartamento, e dall�altra parte per un�anteprima nella creazione
di un file video AAVVII.

1111..22  LLaa  pprroodduuzziioonnee  ddeeii  vviiddeeoo
Oltre a questa opzione, per registrare e visualizzare i movimenti all�interno di Domus
3D avete la possibilità di salvare la sequenza in un formato video compatibile
Windows (.AAVVII) come file video indipendente.
Questo file video può essere utilizzato fuori da Arcon Domus 3D, con Windows Media
Player, per esempio. Per una più dettagliata documentazione consultate la Guida
Windows.

Come è già stato menzionato, oltre alle opzioni giorno/notte e ai modelli di rap-

presentazione utilizzati nella produzione dei video, vengono prese in
considerazione anche le opzioni di impostazione dei video. Potete accedere a queste

opzioni, cliccando col pulsante destro del mouse su .. Tutte le opzioni selezionate
nella finestra di dialogo Salva immagine/video sotto la rappresentazione 3D vengono
prese in considerazione nel momento del salvataggio dei video.

Con l�aiuto di questa finestra di dialogo opzione potete specificare il formato del video
prima di salvare il file video. Comunque, i seguenti punti devono essere presi in con-
siderazione:

· L�uso di risoluzioni eccessive dovrebbe essere evitato. Una risoluzione normale per i
file video è 320x240 pixel.
· Dovrebbe essere scelta una tavolozza di colori TTrruuee  CCoolloouurr,, perché una compres-
sione di un file video a 256 colori può creare dei problemi.
· L�opzione OOvveerrssaammpplliinngg dovrebbe essere impostata a 44--vvoollttee (preferibilmente 99--vvoollttee)
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per ridurre l�effetto di sfarfallio durante il movimento. Questo è dovuto alla suscettibil-
ità dell�occhio umano al cosiddetto �effetto Alias� che può intervenire durante la pro-
duzione del video.
· Il FFiillttrroo  bboorrddii dovrebbe essere attivato. 
Se attivata, l�opzione raytracing non è applicabile soltanto alle singole immagini, ma
anche ai video. Fate comunque attenzione all�applicazione del raytracing a tutti i
fotogrammi di un video, considerando il fatto che un�applicazione del raytracing per
ogni fotogramma può impiegare anche 10 minuti. Ciò vuol dire che, se volete creare
un video con circa 500 fotogrammi, applicando il raytracing, potete occupare il vostro
computer anche per un week-end intero. In compenso, dal punto di vista profession-
ale, otterrete splendidi risultati.
NNoottaa::  se l�opzione RRaayyttrraaccee è attivata, qualsiasi ombreggiatura scelta mediante i pul-

santi viene ignorata nel momento del salvataggio dei file video. 

1111..33 LLaa  ccoommpprreessssiioonnee  ddeeii  ddaattii  vviiddeeoo
Cliccando sul pulsante Salva video , dopo aver fatto le scelte necessarie nella fines-
tra di dialogo Salva immagine/video, verrà visualizzata una nuova finestra di dialogo
nella quale potete inserire il nome del file video. Il nome del file del progetto viene
già suggerito (comunque il nome suggerito può essere cambiato). Alla chiusura di
questa finestra di dialogo, confermando il nome del file, viene aperta un�altra finestra
di dialogo che richiede la selezione di un tipo di compressione dei dati video com-
patibili Windows.
La compressione dei dati video è utilizzata per ridurre lo spazio occupato dal file sul
vostro disco rigido.
In compenso al vantaggio della creazione di file video con dimensioni contenute, la
compressione video ha anche lo svantaggio di ridurre la qualità del video, dato che
a �maggiore compressione corrisponde una minore qualità�. Per avere delle infor-
mazioni più dettagliate sulla compressione dei dati video compatibile Windows, con-
sultate il Manuale di Windows.
NNoottaa:: Il CinePack Codec della Radius (un componente standard di Windows) è, per
esperienza, il migliore compressore per i file video di Arcon Domus 3D. Il rapporto di
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compressione può essere impostato al valore di 100 ad un codice di pagina di 15,
che si possono ridurre in funzione delle vostre esigenze. 

1111..44 CCoonnssiiggllii  ppeerr  llaa  pprroodduuzziioonnee  ddeeii  vviiddeeoo
Se non avete mai creato un file video per Windows, prima di cominciare dovreste
familiarizzare con le caratteristiche di Arcon Domus 3D per avere una migliore com-
pressione dell�operazione. Seguite i seguenti suggerimenti: 
· Cercate di evitare le alte risoluzioni. Una risoluzione di 320x240 è generalmente otti-
male, però potete ottenere risultati accettabili anche a 640x480. Usando risoluzioni
più alte può succedere che, durante la compressione video di Windows, i dati
vengano danneggiati o persi.
· Le immagini salvate come video possono essere anche filtrate. Potete selezionare un
FFiillttrroo  bboorrddii e un rapporto di OOvveerrssaammpplliinngg di 4 o maggiore nella finestra di dialogo
SSaallvvaa  iimmmmaaggiinnee//vviiddeeoo.
· Quando registrate dei movimenti (non un file video AVI) usando una grande fine-
stra di visualizzazione, e la visualizzazione delle mappature è attivata, il rapporto di
calcolo di ogni fotogramma è molto più alto di quanto non sarà nella riproduzione
ulteriore delle stesse immagini. Il risultato è una riproduzione del movimento molto
più veloce della registrazione. Per ridurre questo effetto dovreste ridurre la dimensione
della finestra. E� altrettanto raccomandato di selezionare un modello filo di ferro e di
disattivare l�ombreggiatura. Se decidete di registrare un video con l�opzione raytra-
cing attivata, dovreste prima creare un video anteprima usando una normale ombreg-
giatura e considerando di ridurre la risoluzione (per esempio a 160x120 pixel).
Facendo così potete fare una valutazione del video nella forma finale e calcolare il
tempo di produzione della versione integrale. Il tempo di produzione è proporzionale
alla risoluzione e al rapporto di oversampling. Per esempio, un video ad una
risoluzione di 320x240 con un rapporto di oversampling di 4 prende 2x2x4 volte più
tempo di un video ad una risoluzione di 160x120 senza oversampling. Quindi, se un
video viene prodotto in un�ora lo stesso video di dimensioni doppie (su x e y)
impiegherà otto ore. 
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12 Assegnazioni di tasti di
scelta rapida
Oltre ai tasti che troverete nella seguente tabella, potete usare anche i tasti e le com-
binazioni di tasti che troverete nelle voci menu dei singoli menu.

1122..11 TTaassttii  ffuunnzziioonnee
F1 Guida
F3 In Modalità costruzione, applica una temporanea 

disattivazione del bloccaggio fino al successivo clic del mouse
F5 In Modalità costruzione con il righello attivato:

passa dal righello alzato al righello appoggiato e viceversa
F6 In Modalità costruzione con il righello attivato:

passa dal bordo del righello in su al bordo del righello in 
giù e viceversa

F7 In Modalità costruzione con il righello attivato:
spostamento parallelo del righello

F8 In Modalità costruzione con il righello attivato:
rotazione del righello con il relativo numero di gradi

F9 In Modalità costruzione con il righello attivato:
rotazione perpendicolare alla corrente direzione

F10 In Modalità costruzione con il righello attivato:
porta il righello alla posizione orizzontale

1122..22 TTaassttii  ffuunnzziioonnee  aaddddiizziioonnaallii  iinn  AArrccoonn  DDoommuuss  33DD
FF22 Usato in Modalità costruzione per lo strumento elementi correnti selezionati,
per passare dall�inserimento numerico all�inserimento con il mouse.
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FF44 Usato in Modalità costruzione quando l�inserimento numerico è attivato,
per passare nell�area corrente dall�inserimento con il mouse all�inserimento
numerico.

1122..33 ZZoooommiinngg
Tasto 00 Corrisponde alla funzione MMoossttrraa  ttuuttttoo
Tasto 11 Sposta la sezione dell�immagine in basso a sinistra
Tasto 22 Sposta la sezione dell�immagine in giù
Tasto 33 Sposta la sezione dell�immagine in basso a destra
Tasto 44 Sposta la sezione dell�immagine a sinistra
Tasto 66 Sposta la sezione dell�immagine a destra
Tasto 77 Sposta la sezione dell�immagine in alto a sinistra
Tasto 88 Sposta la sezione dell�immagine in su
Tasto 99 Sposta la sezione dell�immagine in alto a destra
Tasto ++ Sezione immagine ingrandita centralmente
Tasto -- Sezione immagine ridotta centralmente
Tasto ** Sezione immagine ingrandita centralmente attorno alla 

posizione corrente del cursore del mouse
Tasto // Sezione immagine ridotta centralmente attorno alla 

posizione corrente del cursore del mouse

1122..44 TTaassttii  ccuurrssoorree
NNeeii  ccaammppii  ddii  iinnsseerriimmeennttoo  ddeellllaa  ffiinneessttrree  ddii  ddiiaallooggoo
Freccia in su Aumento del valore di 1
Freccia in giù Diminuzione del valore di 1
Pag su Aumento del valore di 10
Pag giù Diminuzione del valore di 10

IInn  ttuuttttee  llee  vviissttee, ad eccezione della vista prospettica, sia in modalità costruzione che
in modalità disegno, i tasti cursore hanno le stesse funzioni dei tasti 4, 8, 2 e 6 della
tastiera numerica.
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NNeellllaa  vviissttaa  pprroossppeettttiiccaa, i tasti cursore corrispondono alle quattro direzioni del pulsante

.

1122..55 TTaassttii  ssppeecciiaallii  nneellllaa  mmooddaalliittàà  ccoossttrruuzziioonnee
Ctrl-W Spostamento dei punti di riferimento degli elementi

o passaggio tra gli assi di un muro durante l�inserimento 
asse sinistro/asse centrale/asse destro

Ctrl-Q passaggio tra gli assi di un muro durante l�inserimento 
asse sinistro/asse centrale/asse destro, per il punto iniziale del
muro che state inserendo

Ctrl-E lo stesso di Ctrl-Q o Ctrl-E, applicato però al punto del muro
che state inserendo

Ctrl-F selezionate il successivo possibile punto di aggancio

1122..66 FFuunnzziioonnii  ssppeecciiaallii  ddeeii  ttaassttii  CCttrrll  ee  MMaaiiuusscc  
Ctrl 1. Evita l�apertura di finestre di dialogo 

in Modalità costruzione
2. Inserimenti supplementari per lo spostamento dei muri 
3. Sposta oggetti in Modalità disegno:

rilevamento collisione
4. Durante la visita in Modalità disegno:

aumenta di 4 volte la velocità

Maiusc 1. Inserimenti supplementari in Modalità costruzione 
per gli inserimenti degli elementi

2. Durante la visita in Modalità disegno:
aumenta di 4 volte la velocità

3. Selezione multipla

Ctrl/Maiusc 1. Durante la visita in Modalità disegno:
aumenta di 16 volte la velocità
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1122..77 VViissiibbiilliittàà
In Arcon Domus 3D, sia in Modalità costruzione che in Modalità disegno, è possibile
cambiare la visibilità dei piani, degli edifici e degli appartamenti usando delle com-
binazioni di tasti

CCttrrll++GG Visibilità dei piani: passa tra la visualizzazione del ppiiaannoo  ccoorrrreennttee,,  di ttuuttttii  ii
ppiiaannii  e del ppiiaannoo  sseelleezziioonnaattoo (vedi anche Piani visibili). 

CCttrrll++BB Visibilità degli edifici: passa tra la visualizzazione dell�eeddiiffiicciioo  ccoorrrreennttee,,  di ttuuttttii
ggllii  eeddiiffiiccii  e dell�eeddiiffiicciioo  sseelleezziioonnaattoo (vedi anche Edifici visibili pagina 89). 

CCttrrll++UU Visibilità degli appartamenti: passa tra la visualizzazione dell�aappppaarrttaammeennttoo
ccoorrrreennttee,,  di ttuuttttii  ggllii  aappppaarrttaammeennttii  e dell�aappppaarrttaammeennttoo  sseelleezziioonnaattoo (vedi anche
Appartamenti visibili pagina 94). 

Per tutte le tre possibilità di passaggio, l�uso di Ctrl+Alt fa cambiare tutte e tre le cat-
egorie contemporaneamente, cioè il ppiiaannoo  ccoorrrreennttee,, l�eeddiiffiicciioo  ccoorrrreennttee,, l�aappppaarrttaammeennttoo
ccoorrrreennttee ecc., in modo da mantenere la stessa visibilità per tutte le categorie.

1122..77..11  FFiinneessttrree
L�ordinamento delle finestre in ArCon 2.0 è conforme alla procedura di ordinamento
della finestre in Windows 95.

1122..77..22 FFiinneessttrree  ddii  ddiiaallooggoo  ssttaannddaarrdd
Le finestre di dialogo Apri, Salva, Stampa, Imposta stampante sono conformi alle
finestre di dialogo standard di Windows 95

1122..77..22..11  Finestre di dialogo standard con finestra anteprima 
Le finestre di dialogo per l�apertura degli oggetti e delle mappature sono state aggiornate
per includere una finestra anteprima per rendere la selezione più semplice.
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13 Domande frequenti
DDoommaannddaa::  Quando inserisco dei muri, il muro viene collocato mediante gli assi del
muro. Posso collocare anche mediante i bordi del muro? 
RRiissppoossttaa:: Per il primo punto di selezione del muro, premete CCttrrll++WW dopo aver
selezionato il punto iniziale del muro, per scegliere il punto di riferimento tra le tre
alternative a disposizione: le assi del muro e le superficie sinistra e destra del muro.
Usando CCttrrll++QQ potete modificare il punto di riferimento per il punto iniziale del muro,
mentre con CCttrrll++EE controllate il punto di riferimento del punto finale del muro.
DDoommaannddaa::  Quando si assegna un motivo ad una stanza in Modalità disegno, tutte le
pareti della stanza vengono coperte dal motivo scelto. C�è una possibilità di asse-
gnare un motivo ad una singola parete?
RRiissppoossttaa::  Passate alla Modalità costruzione e cliccate due volte sul muro e quindi
scegliete un motivo per questo muro.
DDoommaannddaa::  Quando visito la casa già arredata, la visualizzazione diventa molto lenta.
Cosa posso fare?
RRiissppoossttaa::  Ci sono varie possibilità di rendere più veloce la visualizzazione.
1. Ridurre il numero di superficie visualizzate durante la visita limitando il Numero
delle superficie a 2000, per esempio, nella finestra di dialogo che appare dopo aver
scelto PPrrooggrraammmmaa  ��  GGeenneerraallee...... nel menu OOppzziioonnii. 
2. Ridurre la dimensione della scena che state percorrendo. Un�immagine minore
velocizza la visualizzazione.
3. Usate la modalità di visualizzazione High Colour di ArCon 2.0 � impostato in
PPrrooggrraammmmaa  ��  IImmppoossttaazziioonnii  pprrooggrraammmmaa nel menu OOppzziioonnii  � e impostate gli stessi
parametri (High Colour) della vostra scheda video.

4. Ridurre la qualità di visualizzazione passando al modello filo di ferro .
5. In fine, l�ultima possibilità è quella di passare ad un computer più veloce, con un
processore MMX, se possibile.
DDoommaannddaa::  All�apertura dei file Esempi, il mio computer impiega molto tempo. Cosa
succede?
RRiissppoossttaa::  Probabilmente il computer ha meno di 16 Mbytes di memoria oppure usate
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un progetto di ampie dimensioni. In questa situazione, Windows 95 crea un file swap
sul disco rigido per compensare la mancanza di memoria RAM, cosa che porta ad
un inevitabile rallentamento. 
DDoommaannddaa::  Vorrei costruire una pianta a scala. Comunque, non lo posso fare usando
soltanto il mouse, anche se attivo la griglia. C�è un�altra possibilità?
RRiissppoossttaa::  Usate le linee guida ed il righello.
DDoommaannddaa::  Vorrei aggiungere al progetto delle finestre però, nonostante avessi trova-
to delle finestre con delle dimensioni adatte, mi piacerebbe mettere al posto delle
finestre in legno, delle finestre in PVC. Dopo averle inserite per modificare la map-
patura devo selezionare tutte le finestre, una per una?
RRiissppoossttaa::  No. Prima di inserire la prima finestra, cliccate col pulsante destro del mouse
sul pulsante finestra e impostate la mappatura come desiderate. Da questo punto in
poi, verrà utilizzata questa mappatura. 
DDoommaannddaa::  Vorrei usare le finestre in legno come finestre in PVC anche nei successivi
progetti. Devo inserire queste informazioni per ogni nuovo progetto? 
RRiissppoossttaa::  No, cliccate col pulsante destro del mouse sul pulsante in causa e fate le
modifiche necessarie. Dopodiché cliccate sul pulsante SSttaannddaarrdd  e d�ora in poi tutti i
progetti useranno queste impostazioni. 
DDoommaannddaa::  Ho costruito diversi piani e, sebbene riesca a vedere in nero il piano cor-
rente in Modalità costruzione, ci sono anche gli altri piani che si vedono evidenziati
in grigio. Io voglio vedere soltanto il piano corrente. Come si fa?
RRiissppoossttaa::  Scegliete PPiiaannii  vviissiibbiillii...... nel menu PPiiaannii  e inserite nella finestra di dialogo
SSoolloo  iill  ppiiaannoo  ccoorrrreennttee. 
DDoommaannddaa::  Ho finito la costruzione del pianterreno e ho trovato alla fine che l�altezza
del piano è insufficiente. Si può ancora cambiare? 
RRiissppoossttaa::  Si. Selezionate il piano la cui altezza volete modificare, come piano corrente
e quindi scegliete MMooddiiffiiccaa  ppiiaannoo  ccoorrrreennttee�� dal menu PPiiaannii  e inserite la nuova altez-
za nella finestra di dialogo che appare. 
DDoommaannddaa::  Vorrei modificare la scala della pianta. E� possibile?

RRiissppoossttaa::  Si. Cliccate col pulsante destro del mouse su e scegliete la nuova scala. 
DDoommaannddaa::  Dopo aver cambiato la scala, la mia pianta non entra più nel foglio. Cosa
devo fare?
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RRiissppoossttaa::  Cliccate col pulsante destro del mouse su e inserite un formato con-
forme alle nuove dimensioni della pianta.
DDoommaannddaa::  La mia stampante non può stampare su questo formato, cioè un A3, dato
che la mia stampante è una stampante A4. Cosa devo fare?
RRiissppoossttaa::  Potete stampare la pianta come al solito. ArCon 2.0 genera automatica-
mente due pagine con la relativa sovrapposizione dei bordi in modo da poter ulte-
riormente mettere insieme le due pagine. 
DDoommaannddaa::  Ogni tanto succede che gli oggetti che inserisco in Modalità disegno non
cadono là dove mi aspetterei. Dove sbaglio?
RRiissppoossttaa::  Per ragioni tecniche, ArCon 2.0 non può decidere sempre il punto esatto
dove due oggetti si devono incontrare quando è attivata la caduta; altrettanto vale nel
caso di un rilevamento di una collisione. Per inserire in modo corretto gli oggetti in
causa procedete nel seguente modo: cliccate due volte sull�oggetto e disattivate
l�opzione ccaallccoolloo  aalltteezzzzaa (�ddooppoo  llaa  ccaadduuttaa�) nella finestra di dialogo che appare.
Quindi ricollocate l�oggetto manualmente. 
DDoommaannddaa::  Sebbene abbia costruito tutto per bene e correttamente, vedo soltanto
un�immagine scura in Modalità disegno. Dove ho sbagliato?
RRiissppoossttaa::  Vi trovate, probabilmente, nella vista notturna in ArCon 2.0 cioè col pul-

sante (v. pag. 191) attivato e non avete inserito delle lampade nella vostra pianta.

Cambiate la vista da notte a giorno cliccando sul pulsante (v. pag. 191), quindi
collocate delle lampade nelle stanze. La prossima volta che passate alla vista nottur-
na il problema sarà risolto. 
DDoommaannddaa::  Ho inserito delle lampade e adesso riesco a intravedere qualcosa nella
vista notturna. Però è sempre un�immagine scura. Cosa devo fare?

RRiissppoossttaa::  Cliccate col pulsante destro del mouse su (v. pag. 191) e spostate il cur-
sore del controllo, cliccando sul pulsante AAnntteepprriimmaa per avere un�immagine del risul-
tato. Se ora la luminosità vi soddisfa, confermate cliccando su OK. 
DDoommaannddaa::  Con l�opzione ray tracing non riesco più a distinguere le ombre. Dove
sbaglio?
RRiissppoossttaa::  La vostra immagine è sovrailluminata. Cliccate col pulsante destro del

mouse su (v. pag. 191) e spostate il cursore del controllo della luminosità affinché
le superfici della vostra immagine diventino più scure. Premete ogni tanto il pulsante
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Anteprima, per vedere il risultato. Quindi riattivate l�opzione ray tracing. 
E� anche possibile che abbiate disattivato ombreggiatura dell�opzione ray tracing.

Verificate questo particolare, cliccando col pulsante destro del mouse su . 
DDoommaannddaa::  Posso inserire muri curvi in ArCon 2.0?
RRiissppoossttaa::  No, non direttamente. Però, mettendo insieme piccoli pezzi di muro si può
simulare un muro curvo. In questa situazione è molto utile il righello.
DDoommaannddaa::  Vorrei avere in uno stesso piano due altezze di stanze diverse. E� possibile
ciò?
RRiissppoossttaa::  Si, è possibile. Potete ridimensionare un oggetto alla dimensione della stan-
za e collocarlo sotto il soffitto, all�altezza desiderata. 
DDoommaannddaa::  Vorrei usare ArCon 2.0 per costruire un abbaino nel tetto. E� possibile?
RRiissppoossttaa::  No, però ci sono degli abbaini già pronti, come oggetti da inserire.
DDoommaannddaa::  Ho costruito un�appendice alla casa, e sopra di questa, il muro del fron-
tone della casa non è ben visualizzato. Dove sbaglio?
RRiissppoossttaa::  Se costruite un ampliamento della casa su un muro di frontone, il proble-
ma è che parte del muro è un muro esterno e nello stesso tempo muro interno (del-
l�annex). ArCon 2.0 riconosce un solo stato per ogni muro. Dovreste costruire l�amplia-
mento della casa separatamente e lasciare un piccolo spazio tra l�appendice e la
casa. Questo spazio dovrebbe essere abbastanza grande da evitare la sovrappo-
sizione dei bordi del tetto con i muri dell�appendice e viceversa.
DDoommaannddaa::  Posso spostare le canne fumarie in ArCon 2.0? 

RRiissppoossttaa::  Si, usate il pulsante .
DDoommaannddaa::  Come posso sistemare la canna fumaria in modo che sopra il tetto abbia
una determinata altezza?
RRiissppoossttaa::  Collocate la canna fumaria nel piano del tetto e impostate l�altezza cliccan-
do due volte sulla canna fumaria inserendo il valore richiesto nell�apposita casella
dell�apposita finestra di dialogo. 
DDoommaannddaa::  Quando salvo le immagini, il passaggio tra due colori nei singoli muri e
l�arredamento è spesso frastagliato. Cosa devo fare?
RRiissppoossttaa::  Ci sono due possibili cause: 
1. La vostra scheda video lavora in modalità HHiigghh  CCoolloouurr e questa modal-
ità non fornisce il numero necessario di colori per produrre un uniforme passag-
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gio di colore. 
2. ArCon 2.0 lavora in modalità HHiigghh  CCoolloouurr anziché in TTrruuee  CCoolloour. Scegliete
PPrrooggrraammmmaa  ��  IImmppoossttaazziioonnii  pprrooggrraammmmaa...... dal menu OOppzziioonnii e nella finestra di dialo-
go che appare selezionate TTrruuee  CCoolloouurr. AAtttteennzziioonnee:: prima che le modifiche fatte entri-
no in vigore dovete riavviare ArCon 2.0, perché le impostazioni vengono verificate
soltanto all�avviamento del programma. 

DDoommaannddaa::  Quando trascino delle mappature dal Catalogo sull�arredamento, non pos-
sono essere usate dappertutto. Cosa sbaglio?
RRiissppoossttaa::  Niente. Semplicemente, non tutti gli oggetti in ArCon 2.0 accettano mappa-
ture. Se una mappatura sta per essere applicata ad un oggetto, dovrebbero essere
disponibili delle informazioni che ci indichino per ogni superficie quali parti della
mappatura vengono applicate. Per certi oggetti, oppure per parti di essi, queste infor-
mazioni mancano 
DDoommaannddaa::  Ho individuato una vasca da bagno nel Catalogo. Io la vorrei marrone,
però una vasca da bagno marrone non c�è. Cosa posso fare?
RRiissppoossttaa::  Selezionate un materiale adatto dal Catalogo cliccando sul pulsante e
trascinandolo sulla vasca da bagno. AAtttteennzziioonnee:: se avete più di una vasca da bagno
nella pianta, tutte cambieranno colore. 
DDoommaannddaa::  Posso cambiare questo?
RRiissppoossttaa::  Non direttamente. L�unica possibilità per cambiare questo è di fare una
copia della vasca da bagno in Gestione risorse di Windows 95 e usare sia l�origi-
nale che la copia. Ora potete cambiare il materiale per tutte e due le vasche sepa-
ratamente.
DDoommaannddaa::  Quando trascino una mappatura su un oggetto, non tutti gli altri oggetti
identici della pianta cambiano. Qual è la differenza?
RRiissppoossttaa::  Gli elenchi delle mappature usate sono memorizzate separatamente per
ogni oggetto, i materiali invece per tutti gli oggetti insieme. La ragione di tutto ciò sta
principalmente nel velocizzare la visualizzazione e nel minimizzare la memoria
occorrente. 
DDoommaannddaa::  Quando inserisco degli oggetti in Modalità costruzione incontro dei pro-
blemi con l�aggancio nella posizione giusta. Cosa posso fare?
RRiissppoossttaa::  Premete CCttrrll++FF ripetutamente fintantoché la crocetta rossa di selezione
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aggancia il punto giusto. 

DDoommaannddaa::  Quando inserisco una finestra usando il pulsante e voglio spostare la
finestra un metro dall�angolo della finestra, ArCon 2.0 prende sempre come punto di
riferimento il punto centrale della finestra. Io vorrei che sia l�angolo sinistro il punto
di riferimento dello spostamento. Cosa posso fare?
RRiissppoossttaa::  Premendo CCttrrll++ww nel momento dell�inserimento della finestra, potete deter-
minare il punto di riferimento, a scelta tra l�angolo sinistro o destro o il punto centrale
della finestra. La stessa cosa vale anche per le porte. 
DDoommaannddaa::  Vorrei inserire due finestre in un muro di una stanza in modo che gli assi
centrali delle finestre dividano il muro in tre parti uguali. Qual è il modo più semplice
per farlo?

RRiissppoossttaa::  Per inserire due finestre usate il pulsante , e in tutti i due casi, cliccate
prima sul pulsante e impostate la Proporzione a 33.33%. Quindi cliccate per primo
sull�angolo destro del muro e poi sull�angolo sinistro per inserire la prima finestra,
quindi sull�angolo sinistro e poi sull�angolo destro del muro per inserire la seconda
finestra. 
DDoommaannddaa::  Ho costruito una stanza a forma di �L� e vorrei inserire una porta nel muro
lungo della stanza in modo che l�asse della porta si trovi esattamente nell�asse cen-
trale del muro di fronte. Quale è il modo più semplice di farlo?
RRiissppoossttaa::  Ci sono, principalmente,  due metodi:
1. Impostate una linea guida perpendicolare sul muro che divida il muro di

fronte al muro della porta a metà. Per fare ciò usate il pulsante . Ora eseguite un
inserimento libero della porta, agganciando l�asse centrale della porta all�incrocio
della linea guida appena inserita con il muro lungo.

2. Inserite una porta con l�aiuto del pulsante come se fosse vostra inten-
zione inserire la porta nel muro di fronte al muro lungo.
Quando cliccate sul secondo punto, premete il tasto MMaaiiuusscc � per poter muovere la
porta lungo la linea perpendicolare alla linea appena inserita. Collocate la porta nel
muro richiesto e cliccate per la terza volta. NNoottaa:: Questo metodo esteso di inserimen-
to mediante il tasto MMaaiiuusscc  premuto prima del clic finale funziona anche per altri tipi
di inserimento.
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DDoommaannddaa::  Ho cliccato sul pulsante per stampare un�immagine, ho atteso circa
mezz�ora, però non è successo niente. Dove sbaglio?
RRiissppoossttaa::  Probabilmente avete fatto partire la procedura di ray tracing per un�imma-
gine di alta definizione. Premete il tasto EEsscc  per  interrompere la procedura, quindi

cliccate col pulsante destro del mouse su . Verificate le impostazioni. Un�alta
definizione, come 1500 x 1000, combinata  con un fattore di oversampling di 4 o più
alto, insieme al rraayy  ttrraacciinngg  possono portare il tempo di stampa a valori altissimi. La
stessa cosa succede per un�azione SSaallvvaa  iimmmmaaggiinnee. 
DDoommaannddaa::  Vorrei creare un filmato video registrando una visita della casa. Come fare?
RRiissppoossttaa::  Non c�è un modo diretto per registrare le animazione con ArCon 2.0. Ciò è
possibile solo con ancora Domus 3D. Potete comunque salvare una serie di singole
immagini consecutive e metterle insieme in un filmato animato usando il software
adatto. 
DDoommaannddaa::  E� molto difficile collocare degli oggetti di arredamento. Esiste un modo più
semplice?
RRiissppoossttaa::  Delle volte è più semplice inserire degli oggetti nella vista dall�alto. Diventa
ancora più utile, in questo caso, l�apertura di due viste: una vista dall�alto e una vista
prospettica.
DDoommaannddaa::  Vorrei costruire una scala. Quando inserisco una scala in una stanza di
un pianterreno, l�apertura viene creata automaticamente, però è troppo piccola. Cosa
posso fare?
RRiissppoossttaa::  Dopo aver inserito la scala potete cancellare l�apertura creata automatica-

mente e inserire manualmente una nuova apertura, usando il pulsante .
DDoommaannddaa::  Ho costruito una casa a due piani e vorrei usare mappature diverse per le
facciate del pianterreno e del primo piano. E� possibile?
RRiissppoossttaa::  Si. Normalmente i muri esterni dei piani superiori usano la stessa map-
patura dei piani di sotto. Potete evitare ciò cliccando due volte sul muro del piano che
volete nella Modalità costruzione e disattivare l�opzione CCooppiiaa  ddaall  mmuurroo  ddii  ssoottttoo. Così
facendo, potete applicare una mappatura diversa per questo muro.
DDoommaannddaa::  Vorrei applicare al terreno attorno alla casa un fondo di terra. E� possibile?
RRiissppoossttaa::  Non direttamente. Però è possibile costruire una �stanza gigante� attorno alla
pianta, così grande da non poterla vedere direttamente da un certo angolo, a parte il
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pavimento. Ora potete applicare al �pavimento esterno� la mappatura che desiderate. 
DDoommaannddaa::  Se mi trovo nella stanza e guardo fuori, vedo soltanto uno sfondo mono-
tono. Vorrei usare un file immagine bitmap per rendere la vista più reale. E� possibile?
RRiissppoossttaa::  Potete costruire un �muro ausiliare� di fronte alla finestra e applicargli la
mappatura che desiderate. Per le viste dell�esterno della casa potete cancellare nuo-
vamente il muro. 
DDoommaannddaa::  Vorrei costruire una casa a tre piani, il cui secondo e terzo piano siano
parzialmente sotto il tetto. Posso farlo in ArCon 2.0?
RRiissppoossttaa::  Soltanto ad un certo angolo. Sebbene ArCon 2.0 tagli automaticamente tutti
i muri sotto il tetto esistente, questo non succede con i soffitti e i pavimenti. L�assetto
dei soffitti e dei pavimenti con i tetti è possibile in Arcon Domus 3D. Comunque,
potete costruire tutti i due piani più piccoli, in modo da non avere intersezioni tra i
soffitti e i pavimenti con il tetto. 
DDoommaannddaa::  Mi trovo nel piano del tetto e vorrei applicare delle mappature al soffitto
inclinato delle varie stanze con motivi diversi. Invece, tutte le volte che trascino una
mappatura su un soffitto inclinato di una stanza, tutti i soffitti delle altre stanze del
piano del tetto cambiano. Cosa sbaglio?
RRiissppoossttaa::  Niente. L�interno del tetto finito è lo stesso per  tutte le stanze sotto il tetto.
Potreste costruire due tetti adiacenti. L�applicazione di mappature distinte per l�interno
del tetto è possibile con Arcon Domus 3D.
DDoommaannddaa::  Cosa è MMX?
RRiissppoossttaa::  MMX è una tecnologia sviluppata da Intel, progettata per velocizzare le
applicazioni multimediali. MMX è un componente hardware all�interno delle ultime
generazioni di processori Pentium. ArCon 2.0 è già in grado di utilizzare questi
processori, le istruzioni MMX rendendo più veloce la visualizzazione della passeg-
giata per le stanze. 
DDoommaannddaa::  Ho costruito una casa con diversi piani e ho inserito nel pianterreno una
canna fumaria che arriva fino sopra il tetto. Quando applico una mappatura a que-
sta canna fumaria, il motivo viene applicato in tutte le stanze. Cosa sbaglio?
RRiissppoossttaa::  Posizionate una canna fumaria in ogni piano separatamente sfruttando la
posizione della canna fumaria del piano di sotto. Queste canne fumarie si presteran-
no a mappature diverse.
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DDoommaannddaa::  Ho costruito un�apertura nel soffitto. Però non riesco a distinguerla nella
vista prospettica. Cosa sbaglio?
RRiissppoossttaa::  Quando guardate un piano dall�alto non potete vedere i soffitti. Di con-
seguenza, non potete vedere neanche le aperture nei soffitti. Se guardate lo stesso
piano da sotto, potete vedere sia i soffitti che le aperture in essi.
DDoommaannddaa::  In principio va bene il fatto che l�arredamento si possa vedere dall�alto. Però
normalmente c�è un soffitto nel piano, come posso visualizzare il soffitto?
RRiissppoossttaa::  Il soffitto del piano corrente - sopra di esso � non verrà visualizzato. Se
comunque volete visualizzare questo soffitto è sufficiente aggiungere sopra un altro
piano. Se non inserite niente in questo piano (cioè neanche i muri), è come vedere il
piano precedente con il soffitto visualizzato (insieme alle aperture delle scale, se ci
sono). 
DDoommaannddaa::  Ho costruito una casa a due piani, la pianta del primo piano non è iden-
tica a quella del pianterreno. Una parte del �soffitto� del pianterreno viene utilizzata
dal primo piano come terrazzo. Come posso fare per applicare un mappatura al ter-
razzo?
RRiissppoossttaa::  A differenza dei pavimenti e i soffitti delle stanze, potete applicare delle
mappature alle superfici superiori dei soffitti (cioè i pavimenti dei terrazzi, nel vostro
caso) usando la tecnica �drag&drop�, però non potete assegnare altre ulteriori
definizioni a queste mappature, come è invece possibile per i soffitti e i pavimenti.
Queste possibilità sono però presenti in Arcon Domus 3D.
DDoommaannddaa::  Vorrei usare le mie immagini come mappature. Si può fare?
RRiissppoossttaa::  Si. Con l�aiuto del Catalogo, potete sfogliare le directory e usare qualsiasi
immagine bitmap. 
DDoommaannddaa::  Ho usato delle mie immagini come mappature per la superficie del pavi-
mento. Solo che il motivo è troppo fitto. Cosa fare?
RRiissppoossttaa::  Le informazioni riguardanti la dimensione dei file bitmap non sono reali.
Nella Modalità costruzione, cliccate due volte sul pavimento in questione e disattivate
l�opzione UUssaa  ddiimmeennssiioonnii  oorriiggiinnaallii. Quindi inserite le nuove dimensioni dell�immagine
nei due campi di inserimento. 
DDoommaannddaa::  Nonostante le lunghe ricerche, non sono stato in grado di trovare un
armadio adatto tra gli oggetti ArCon 2.0. Posso crearlo io stesso?
RRiissppoossttaa::  La creazione degli elementi di arredamento non è possibile. Comunque,
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presto sarà disponibile un nuovo modulo con l�aiuto del quale sarà possibile anche
la produzione di elementi di arredamento. Comunque, potete ugualmente fare uso
degli oggetti di arredamento cambiando loro le dimensioni e le mappature. 
DDoommaannddaa::  Ho collocato un vaso in una vetrinetta e vorrei spostare il vaso. Però tutte
le volte che cerco di deselezionare il vaso viene selezionata, invece, la vetrinetta. Cosa
devo fare?
RRiissppoossttaa::  Sebbene siate in grado di vedere il vaso, questo non vuol dire che davanti
a lui non vi sia niente (in questo caso il vetro della vetrinetta). Mentre selezionate
l�oggetto (cioè mentre cliccate), premendo il tasto CCttrrll  potete selezionare �oltre� il vetro. 
DDoommaannddaa::  Sono ad una distanza considerevole dalla casa e ci vorrà un�eternità per
raggiungere la porta della casa. Come posso fare per raggiungerla più in fretta?
RRiissppoossttaa::  Premete il tasto CCttrrll  e/o il tasto MMaaiiuusscc  mentre camminate. Premendo uno
dei due tasti la velocità aumenta di 4 volte, mentre premendo i due tasti insieme la
velocità aumenta di 16 volte.
DDoommaannddaa::  Le informazioni contenute nei campi di testo che ArCon 2.0 genera auto-
maticamente sono insufficienti ai miei scopi. E� possibile modificare i campi di testo?
RRiissppoossttaa::  No, le modifiche ai campi di testo saranno possibili soltanto in Arcon Domus
3D. Però si può inserire qualsiasi testo nella vostra pianta e potete creare dei quadri
adatti con l�aiuto delle linee guida. 
DDoommaannddaa::  Vorrei stampare un foglio formato A0 di una vista prospettica. Ci sono delle
limitazioni alle dimensioni di questa vista?
RRiissppoossttaa::  Si. La lunghezza massima di un immagine salvata o stampata e di 8192
pixel incluso l�oversampling. Quindi, se avete selezionato, per esempio, un oversam-
pling di 16 volte, l�immagine sarà ingrandita internamente in tutte e due le direzioni
di 4 volte e di conseguenza la massima definizione è di �soltanto� 2048 pixel. 
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14 Informazioni
su mb-Software
AAnnnnoo  ddii  ffoonnddaazziioonnee:: 11998822
IImmppiieeggaattii  ((GGeerrmmaanniiaa)):: 110055  (il 06.96)

LLaa  ffiilloossooffiiaa  ddeellllaa  ssoocciieettàà::  
Lo sviluppo dei programmi industriali è messo in pratica nelle soluzioni personaliz-
zabili offerte dalla mb. Le specifiche richieste e le esigenze degli utenti giocano un
ruolo molto importante nel nostro programma di sviluppo. I programmi sono testati
nei nostri laboratori di progettazione, per verificarne la facilità d�uso e le prestazioni.
Basata su un�esperienza precedente, la promozione dello sviluppo dei programmi in
collegamento con i nostri più piccoli o più grandi progetti, continua nei laboratori di
programmazione della mb. 

SSooffttwwaarree::
mb offre all�utente i sistemi professionali IInngg++  ccoommppaacctt, IInngg++ e IInngg++++, oltre ai singoli
programmi di Analisi, Calcolo di elementi finiti e 3D-CAD.
Le nostre suite sono BBaauuSSttaattiikk, MMiiccrrooFFee, PPllaaTToo e PPrrooCCaadd che si distinguono per l�in-
serimento di dati in formato industriale, la sicurezza dei dati, la correzione e la rap-
presentazione grafica dei valori inseriti e dei risultati oltre all�efficienza delle appli-
cazioni.
Per l�utente questo vuol dire che può risolvere i compiti standard con un minimo di
intervento, evitando così, di perdere tempo con operazioni di routine.

PPrrooggrraammmmaa  ppeerr  ll��AAnnaalliissii  ddeeii  ccaarriicchhii  ppoorrttaannttii  ssttrruuttttuurraallii::
BauStatik � suite di programmi per la progettazione dei Carichi Portanti Strutturali 
BauStatik realizza l�analisi e il calcolo con un minimo di sforzo e di lavoro. La
selezione dei programmi offerti (più di 80 moduli) copre quasi l�intera gamma di situ-
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azioni che si incontrano nella progettazione delle strutture portanti. Un semplice
inserimento, e l�immediato risultato visualizzato graficamente permette, con l�aiuto del
computer,  un�analisi del lavoro in modo continuo. 
Le combinazioni ed il controllo dei carichi ed un correttore automatico in progres-
sione, permette di avere un sistema senza errori con possibili cambiamenti di carichi.
Con un�interfaccia per collocare le piante e una serie di programmi per la proget-
tazione dei rinforzi il sistema di programmi ProCad Ing offre al progettista un sem-
plice ed efficiente strumento di elaborazione dati.

MicroFe � il sistema di elementi finiti per la progettazione dei carichi portanti strut-
turali 
Il sistema di programmi MicroFe utilizza un concetto particolare per risolvere le esi-
genze di progettazione dei carichi portanti strutturali nell�industria edilizia. E� possibile
l�analisi e il calcolo dinamico delle strutture 2D/3D, delle superfici e delle strutture a
strati. Gli elementi ibridi assicurano un efficiente calcolo delle deformazioni e delle
forze statiche. L�insieme della grafica e dell�interfaccia utente interattiva rendono pos-
sibile una generazione veloce di una rete-FE ed una valutazione ulteriore. Il rivesti-
mento in acciaio e le misure dei rinforzi verranno trasferiti in una tabella e/o sotto
forma grafica. 
Usando l�interfaccia DXF, MicroFe può essere collegato a qualsiasi applicazione CAD.
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PlaTo � il programma interattivo FE per il calcolo e le misure dei sistemi di superficie
PlaTo rende possibile l�inserimento dei dati e dei risultati di superficie con qualsiasi
contorno e modello di copertura. Sono ammessi contorni curvi e rettangolari ad archi.
Il calcolo viene eseguito come in MicroFe, usando il metodo degli elementi finiti. Per
gli elementi di superficie ibridi viene usata la deformazione cubica e l�applicazione
del Momento quadrilaterale. La dimensione delle superfici è imposta automatica-
mente ai pannelli. 
Le dimensioni delle curvature della superficie sono misurate in DIN 1045, venendo
prese in considerazione anche la direzione di rinforzo, la profondità e la spinta del
pannello e il calcolo di spostamento. Tutti i dati inseriti o risultati in PlaTo sono com-
patibili con MicroFe. In qualsiasi momento è possibile effettuare un aggiornamento
da PlaTo a MicroFe.

PPrrooddoottttii  CCAADD::
ProCad � Progettazione assistita dal Computer per Architetti, Ingegneri, lavori in pre-
fabbricati e conglomerato
Il  sistema 3D-CAD ProCad è stato creato per soddisfare le richieste di lavoro degli
architetti, degli ingegneri per lavori con prefabbricati e conglomerati. 
Le tre diverse richieste si riflettono nei tre programmi ProCad Arch, ProCad Eng. e
ProCad Work.

ProCad Arch � il programma CAD per architetti 
Grafici 3D con uno schizzo del pianterreno, viste, sezioni e prospettive, oggetti e sim-
boli, aree abitabili, capacità, tipi di materiali con o senza differenza per lo spazio, edi-
fici, impostazione quantità, elenchi categorie, costruzione di scale di tutti i tipi,
costruzione di tetti e falde, superfici tetto definibili, funzioni di ombreggiatura, scelta
interattiva del colore, connessione a sistemi AVA.
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ProCad Ing � il programma CAD per ingegneri edili
Grafici 3D con uno schizzo del pianterreno, viste, sezioni e prospettive, reti di raf-
forzamento interattive sulla base delle raccomandazioni per la terra e le colonne di
rinforzo con l�amministrazione automatica degli attivi netti e dei tagli di schizzi, con-
sigli grafici nelle richieste di rinforzamento dai calcoli FE (MicroFe o PlaTo), rinforzi
curvi in acciaio con funzioni di copiatura estese, rinforzi curvi in acciaio con una cor-
rezione automatica dei diagrammi, tutte le forme di prefabbricati, macro per sezioni
di edifici con statistiche, collocamento di piante con inserimento statistico.

ProCad Work � il programma CAD per i lavori in prefabbricati e conglomerati
Grafici 3D con schizzi, viste, sezioni e prospettive, piante di trasferimento soffitti,
inserzioni di pagine singole automatiche, reti di rafforzamento per ogni tipo di super-
ficie, palletising automatico, tetto a trave a traliccio, aperture DX, collocamento sche-
mi per muri vuoti e pieni, interfaccia di controllo della linea di produzione. 
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VarKon � il collegamento tra ProCad e BauStatik
Con l�aiuto di VarKon possono essere costruiti degli elementi di edificio con un com-
plesso sistema di rafforzamento. Ulteriormente, la geometria e i dati del sistema di raf-
forzamento possono essere importati/esportati da/in mb BauStatik, oppure inseriti
manualmente. Il risultato è un modello 3D-ProCad sul quale si può lavorare oppure
il quale può essere adattato e stampato usando una stampante/plotter.
Usando  un�interfaccia di programmazione, l�utente può sviluppare le proprie varianti
costruttive. L�uso dei moduli variante di costruzione fa di ProCad (moduli base, rinforzi
curvi in acciaio) il numero uno nel suo campo.

Ing+ - sistema completo di ingegneria strutturale
mb copre tutte le aree essenziali dell�ingegneria mediante i programmi BauStatik,
PlaTo, MicroFe e ProCad. A partire dai calcoli strutturali (inclusi i calcoli FE) fino al col-
locamento e il rafforzamento. Il principale vantaggio offerto da mb software è l�inte-
grazione dei vari sistemi.. Questa caratteristica è sfruttata dal pacchetto completo per
l�ingegneria - Ing+ - : Con i collegamenti tra l�analisi strutturale, FE e CAD l�utente può
accedere subito ai dati di ingresso e ai risultati. Il trasferimento dei dati tra i vari pro-
grammi o il trasferimento dei dati e la capacità di sviluppo che né segue, è uno dei
componenti essenziali di mb software. Il pacchetto completo contiene i programmi
testati e collaudati da mb ed è proposto in tre varianti: Ing+ compact, Ing+ e  Ing++.
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AAllttrrii  pprrooddoottttii::
ArchForm � il programma di formule per architetti, ingegneri e progettisti edili
Contiene tutte le formule necessarie in formato Microsoft Word per Windows.
Pfiffikus � per ingegneri e disegnatori
Un aiuto in tutte le occasioni in cui sono necessarie le tabelle o la calcolatrice. 

SSiisstteemmii  ooppeerraattiivvii  ccoommppaattiibbiillii::  
Windows NT, Windows 95, Windows 3.1x, MS DOS, UNIX

AAssssiisstteennzzaa::
mb offre ai suoi utenti una soluzione completa, a cominciare dall�assistenza hardware
e software, fino alla distribuzione. Questo include un�Assistenza Hotline, un program-
ma di formazione e seminari con personale qualificato. mb-Programmes offre un�as-
sistenza di competenza per le decisioni da prendere nei problemi che intervengono
nell�uso delle applicazioni. 

GGrruuppppii  iinntteerreessssaattii::
Studi di ingegneria, studi di architetti, studi di progettazione, lavori in prefabbricati e
conglomerati. Grazie alla grande varietà e alle elevate prestazioni, i programmi della
mb possono essere installati sia in uffici piccoli e medi che in grandi società di pro-
gettazione. 

Per ulteriori informazioni consultate su Internet l�indirizzo: hhttttpp::////wwwwww..mmbb--hhaammeellnn..ddee
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SSyysstteemmss  CCoommuunniiccaazziioonnii  SSrrll -- Via Olanda, 6 - 20083 Vigano di Gaggiano (MI)
Tel. (02) 908 41 814 - Fax (02) 908 41 682

e-mail: info@systems.it - Internet: http://www.systems.it
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