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Aprite il file 00_foglio_base.DVL che trovate
sul CD, gia settato per lavorare in centimetri.
Per prima cosa creeremo un rilievo composto
da 3 rettangoli. Dalla Palette degli Strumenti
selezionate lo strumento Rettangolo da diagonale
e tracciate il primo rettangolo. Aiutandovi
con il comando Inclusione (tasto |) disegnate
anche gli altri due.
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Dal Gestore Strumenti aprite la palette

Archi Muri Pannelli e selezionate lo strumento
Muri Pannelli Solai da 2D, scorrete i parametri
e settateli in modo da creare una muratura 2D
spessa 30 cm. Selezionate il rilievo ed eseguite
I'operazione.
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Per eliminare i muri verticali del rettangolo
centrale tracciate un rettangolo che
si appoggia sulle basi orizzontali interne
ed effettuate una sottrazione booleana (nota:
se aveste eliminato i lati minori del rettangolo
centrale prima di realizzare le murature 2D,
questa operazione non sarebbe necessaria).
Potete cambiare il colore delle murature
selezionando un diverso colore di riempimento.
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Potete sempre modificare le murature
disegnate, per esempio, per aumentare
lo spessore, disegnate un rettangolo
e fondetelo con il muro.
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Potete invece creare dei rientri effettuando
delle sottrazioni oppure, fondendo
o sottraendo una figura creata con lo strumento
Polilinea, dare un aspetto irregolare alla parete.
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Inserite i serramenti dalla libreria di DCAD,
selezionando dal Gestore Strumenti
la palette Archi 3D Serramenti. Cliccate sull’icona
contraddistinta dalla lettera L e scegliete
dal menu a tendina il serramento piu adatto,
quindi cliccate sul menu Esegui per importarlo.
E possibile visualizzare la lista degli oggetti
importati aprendo il Gestore Libreria
dalla Palette Standard.
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Importati i serramenti, per inserirli
selezionateli dal Gestore Libreria, cliccate
una volta sul muro esterno per fissarne
il centro e un’altra volta, sempre sul muro
esterno, per definirne la direzione.
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Quando avrete terminato di inserire porte
e finestre dovrete selezionare tutti
i serramenti, le murature su cui si trovano
e cliccare sull’icona della fusione booleana:
le pareti verranno automaticamente forate.
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Finora avete lavorato solo nell’ambiente
Disegno 2D; per ottenere il modello 3D
occorre eseguire una estrusione. Selezionate

lo strumento Estrudi elemento dalla Palette
Archi Muri Pannelli impostando 300 cm come
Valore di Estrusione ed eseguite I'operazione.
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1 OBIoccate tutti i livelli e createne uno nuovo

denominato Robot. Usate la Penna (P) per
tracciare una figura che rappresenti una sezione
del torace. Per arrotondare gli angoli, selezionate
Filter>Stylise>Round Corners e inserite un valore
di 2 circa. Cliccate su OK. Selezionate Effect>3D>
Extrude & Bevel.
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1 Ritornate in ambiente Modellazione

per effettuare modifiche al modello
direttamente nel 3D, in questo caso inserendo
delle persiane. Selezionate le due murature
principali, createne un duplicato e scegliete di
visualizzare solamente gli oggetti selezionati: gli
altri scompaiono. Selezionate I'icona Converti in
Poligono dalla barra delle azioni. In questo modo
avrete separato i serramenti dalle murature.
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1 Selezionate le murature, le porte
e cancellatele in modo da lasciare
solamente le finestre, che selezionerete tutte.

1 Aprite quindi il Gestore Libreria,
selezionate I'oggetto persiana e indicate

di sostituire le finestre con le persiane.

Con questa scorciatoia eviterete di inserirle

manualmente una per una in corrispondenza

dei relativi serramenti.
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1 4In ambiente Modellazione qualsiasi figura
ha 3 dimensioni, infatti per ogni vista viene

tenuto attivo I'ultimo spessore impostato (nota:

se voleste disegnare una faccia 2D dovreste

disattivare temporaneamente 2 dei tre pulsanti

di estrusione che sono raggruppati a destra

nella barra di stato). Per definire invece

un nuovo spessore in Vista di Fronte, scegliete

Piano di Estrusione dal menu Impostazioni,

e definite con due clic il Piano 3D Verticale.

1 Impostati i 2 piani che definiscono

il nuovo spessore attivo, disegnate
un solido da sottrarre al muro per creare
un arco: in questo caso il solido € composto
da rettangoli e cerchi che fonderete tra loro.
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1 Selezionate ora il solido e il muro

ed effettuate una sottrazione
booleana, scegliendo I'apposita icona
nella barra delle azioni.

1 Effettuata questa sottrazione, potrete
verificare questo risultato portandovi
in ambiente di Rendering.
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1 Ci sono vari modi per creare pavimenti

e soffitti. In ambiente 2D aprendo la palette
3D Creazione Modeler dal Gestore Strumenti
e impostando precisamente il Valore di Estrusione
a 30 cm ed a -30 cm di Quota Posizione (dal piano
di riferimento); oppure in ambiente Modellazione
Vista Pianta, ricalcando con lo strumento
Rettangolo i 3 rettangoli di partenza,
dopo aver definito o verificato un Piano
di estrusione equivalente.
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1 Portatevi ora in Vista Fronte per creare i
soffitti: duplicate le solette di pavimento dei
due corpi principali; selezionate il comando
Sposta dalla barra delle azioni per essere piu
precisi e spostate i duplicati sopra alle murature,
aiutandovi con il comando Inclusione o attivando
lo Snap (nota: se scegliete il comando Sposta
una copia non e necessario duplicare).

2 Per creare la bassa muratura sottotetto
selezionate in ambiente 2D i due rettangoli

maggiori (del rilievo) e ripetete le operazioni di

creazione del punto 2 assegnando uno spessore

di 30 cm. Estrudete per una altezza di 50 cm

calcolandovi la quota di posizione (nota: sarebbe

possibile realizzare il 3D direttamente con

lo strumento Muri Pannelli Solai da 2D

ma, data la semplicita di questa muratura,

la procedura proposta risulta piu rapida).

R

2 Per posizionare dei travetti sul corridoio

centrale, portatevi in Vista Fronte e senza
modificare il Piano di Estrusione impostato
precedentemente disegnamo la sagoma di un
travetto. Selezionando il comando Serie Lineare
dalla barra delle azioni create una serie di travetti;
distribuiteli uniformemente con il comando
Distribuisci a Centro orizzontale.
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2 Per creare i tetti spostatevi in Disegno 2D,
portate i due rettangoli principali in primo

piano (CTRL + F) e selezionateli; dalla palette

Archi Coperture Canali selezionate lo strumento

Tetto a Padiglione da 2D; impostate i vari

parametri ed attivate Esegui. DCAD richiede

di indicare graficamente il lato piu corto

del rettangolo: per comodita premete

la Barra spaziatrice per visualizzare i punti

di aderenza e tracciate un segmento

coincidente con il lato minore.

2 Portandovi in Modellazione Vista di Fronte
visualizzate i tetti appena creati,

selezionateli e assegnate loro un materiale

scegliendolo dalla rispettiva palette.

2 Assegnate a tutti gli oggetti che
compongono la casa un materiale.
Tornando in ambiente di Rendering cambiate
la tipologia scegliendo Solido Realistico

dal menu Rendering.
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2 Per realizzare un camminamento esterno
create dal Gestore Lucidi un nuovo lucido

in Disegno 2D. Utilizzando il comando Copia
elementi su lucido... copiate su questo

i tre rettangoli base, quindi fondeteli assieme
e selezionate la figura.
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26Da| Gestore Strumenti aprite la palette
Modifica 2D 3D e selezionate lo strumento
Crea offset su 2D: impostate i vari parametri

ed attivate Esegui. Completate il camminamento
aggiungendo altre figure all’anello di offset.
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2 Con gli stessi parametri usati per
i pavimenti estrudete anche
il camminamento e assegnategli un materiale.



2 Per dare un tocco di realismo in piu
costruite anche un giardino; settando
Valore di estrusione e Quota di posizione
disegnate un rettangolo che costituira il prato.
Assegnategli un colore e un materiale erboso.

2 Per aggiungere gli alberi aprite

il Gestore Libreria e dalla freccetta
a destra selezionate Aggiungi. Portatevi
nella directory DCAD_Archilib e selezionate
la libreria Alberi. Come per i serramenti
inserite un albero nel progetto.

3 Per creare un giardino duplichiamo I'albero

e spostiamolo nel prato (potete ruotarlo).
Potete decidere di inserire piu specie di alberi
importandoli dalla libreria.

3 1 In ambiente di Rendering, con I'icona

delle due telecamere scegliete
I'inquadratura migliore ed effettuate un
rendering Solido realistico selezionando
I"antialiasing su Migliore.

3 Una volta calcolato il rendering copiatelo
con i tasti CTRL + C . Portandovi

in Disegno 2D create un nuovo lucido

ed incollatevi 'immagine di rendering.

Usare DCAD |
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3 Per aggiungere uno sfondo all'immagine,

cliccate la voce Importa dal menu File,
quindi portatevi nella cartella Virtual Lab-
Materiali Textures e scegliete un cielo.

-
34II cielo si trovera sopra all'immagine
della casa. Dopo averlo ridimensionato

agendo sulle maniglie, portatelo in secondo
piano con i tasti CTRL + B (oppure portate
in primo piano la casa con CTR + F).
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3 Limmagine di rendering copiata nel 2D rimarra sempre legata al modello, per cui se voleste

aggiungere qualche oggetto per abbellire il progetto, potrete tornare in Modellazione, importare
gli elementi dalla libreria ed aggiungerli. Tornando in Disegno 2D, selezionate I'immagine e, dal menu
Modifica, attivate Ricalcola Rendering. Potrete anche modificare i parametri di rendering per ottenere
nuove immagini (nota: anche le copie delle immagini sono legate al modello e aggiornabili). [J
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