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13.2-UTILIZZO SIMBOLI

Inseriamo dei simboli nel progetto :

-Apriamo il progettd®RIMO PIANO
-Apriamo il layerPiano terra vista Top/Plan (Mela 5)

Dalla tavolozz&Resource(Mela R) Selezionare:

. =] : i
3I'oo|k|t &Tmlkit Resnurﬁes
-Architectural =
Cliccare:
-Symbols
-Enter
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Selezionare:

Fal o0_SikoliGraficinn.

%ESL_SM“’:"IM*'T-" (fine_Jl -Door and Windows (Porte e Finestre)
eTals.mc

BBl De_twood 5 Plastics...

Show : | &Il Types % | |Duplicate...

Open I

Selezionare:

EaD-:u:-rs.-"Z Panel m -Doors Entrance
[ﬁDnnrsM Fanel -
ﬁDoorsa"G Panel m
N +D-:u:-rs FFlush
Show : | Syrnbals = | |Duplicate....

Notare che per ogni simbolo abbiamo indicato in blu se e' 2D, 3D od ibrido

| -Cliccando sul simbol&ntr2

-Ci appare nella finestra in basso a sinistra

o= el
Fove.. |
Entrz | Per selezionarlo cliccare la doppia freccia in basso in modo che il

simbolo appaia nella finestra a destra

_‘ﬁ Jl Click su2D Symbol Insertion Tool Strumento inserimento simboli 2D)
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1 2 3 4 5 6 7

- —als Nella Barra Modalita' compare la tavolozza per le
I + |£“' *Wl =L L | =T modalita’ d'inserimento (1-3) ed allineamento (4-7)

Vediamo nei dettagli i comandi:
Inserimento:
1- Standard: al click del mouse. L'angolo viene scelto tenendo premuto il tasto sinistro del mouse
2- Set reference pointDefinisci il punto di riferimento :
-Al primo click si definisce il punto di riferimento.
-Al secondo click appare una finestra di dialogo per inserire la distanza del punto d'inserimento

Enter Offset

Insertion

Reference Point

Point

ot

[ Cancel ]H 0K ]I

3 Pick up symbol Copia simbolo attivo: Permette di selezionare un simbolo inserito nel disegno per
riutilizzarlo
Allineamento:
4 Sinistra
5 Centro
6 Destra
7 Attuale modalita’

-Scegliamanodalita’ standard (1) edallineamento sinistra(4)
-Posizioniamoci sulla parete e nel
punto d'inserimento.

-Cliccando la prima volta ]I7
posizioniamo l'oggetto

-Spostando il mouse a sinistra o
destra della porta modifichiamo
l'apertura in uno dei due versi
-Spostando il mouse su o giu’
modifichiamo I'apertura verso
I'interno o l'esterno

-Cliccare una seconda volta e
l'oggetto e’ inserito.
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Attenzione il comando inserimento resta attivo sino a quando non si clicca su:
-Freccia selezione 2@ltrimenti c'e' rischio di riempire di simboli il disegno ad ogni click del
mouse

Selezioniamo la porta. Possiamo:
-spostarla lungo la parete nella posizione voluta
-cancellarla col tasto delete

Ripetiamo l'operazione per inserire le finestre dalla cartella
-Windows Casement

-Scegliamo il modell€€2030H

Inseriamo le finestre all'incirca in questo modo:

-Inseriamo la porta scorrevo®OLsliding

e e
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-Inseriamo le porte interne:
-Andiamo nella cartell®oors/2 Panel
-Scegliamo il modell@P2068Hed inseriamole circa in questa posizione

e

T

Manca la rampa scale. Utilizzeremo quella creata in precedenza.

N.B. Questa operazione presenta qualche difficolta’: Quando cerchiamo di unire la rampa al
vertice in basso a sinistra del muro, questo spesso cambia verso (problema del programma).
In tal caso, con santa pazienza:
-UNDO (Mela Z) torniamo in alla situazione precedente

-(Mela R) o (Ctrl R)

-Apriamo il FileLibreria scale

-Click sul simboloScala ad L

-Selezioniamolo

-Al primo click lo posizioniamo

-Girando il mouse ruotiamo la rampa scale

-Quando €' ruotata nel seguente senso clicchiamo di nuovo

-Se non s'inserisce nel verso giusto utilizzialol>Rotate o (Mela R)

-Col mouse spostiamo la rampa avvicinandoci ai muri senza farla combaciare
-Tool> Move Ci spostiamo lungo X ed Y sino a far combaciare la rampa ai muri
Selezioniamo col mouse la porta esterna e portiamola vicino alla rampa scale

J&' — = o] o]

: i i
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Vogliamo modificare I'apertura della porta:

-Selezionamola

Syrbal In wall

E. Class: '(Mela I)
Layer: Piano terra

N SPOOEGH -In Object Info clicchiamo due volte shlip

- F=1

-
-

Insert: | Center ...

uj Break: | Fullbr.. | ¥
. Height:o |

[ ™ !"'
— Position... I

1

]

La porta e' ruotata

=

Ora arrediamo la sala:

-Fornishings>Living room

@ 1Z2_Fornizhings... | ¥ I

Bathrooms

(53], Bedraom Inseriamo:

b chairs & Stoals -Sofa 78
ﬁﬂhllds Faorn -Chl’ Pit

ﬁDining Faarm
Liwing Foorn
b A

ﬁPatin Furnitur
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Ecco come abbiamo sistemato la sala. | simboli, possono essere selezionati, spostati e ruotati come
tutti gli altri oggetti. L'unica differenza e' nella modalita’ di modifica che affronteremo in seguito.

Con la stessa metodologia arrediamo:

il Piano terra

]

C ) e b

e Primo piano
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13.2-UTILIZZO SIMBOLI

Per la vista tridimensionale

View>Standard ViewLeft>Left Rear Iso

Piano terra

Primo piano

Salviamo comeUTILIZZO SIMBOLI

8
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MODIFICA SIMBOLI:

ApriamoUTILIZZO SIMBOLI e salviamolo comB&TILIZZO SIMBOLI copia
ApriamoUTILIZZO SIMBOLI copia

Va detto che un simbolo nel disegno viene inserito come risorsa nel file
Se andiamo ifResourcesdi UTILIZZO SIMBOLI copia troviamo copia di tutti i simboli inseriti

New. R/

Show : | All Types % | [Duplicate..
Move...
@ @ Attach...

ATZ040H

-
] Default Hateh hl
=

Ogni simbolo che abbiamo importato, se modificato, varia tutti i simboli aventi lo stesso nome che
abbiamo disposto nei lucidi

Proviamo a modificare la Rampa scale:

O innansss Resources sisiss: (B

[ B Frozent ~ I - In ResourcedaUTILIZZO SIMBOLI copia selezioniamo
rFogetio ese, ., -
Scala L
| Edit...i I
SealsL +|  Noterete che €' un simbolo ibrido (2-3) D

¥ Sofa7s | Find.. |

Ly [ R R N Y R =

- Click Edit

- Compare la finestra di dialodgedit Symbol, dove, per ogni simbolo, possiamo modificare:

Edit Symbol
-Componenti 2D ~Select part to edit
_Con?po.nerm 3[-) - {2 2D Component
-Opzioni d'inserimento simbolo . @ 3D Component
i ) Insertion Options Edit I 'I
i +

In presenza di componenti ibridi, come nel presente caso, possiamo modificare, la sola componente
3D riferita all'altezza., lasciando invariato il conto2iD.
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13.2-UTILIZZO SIMBOLI

Il nostro simbolo scala, come altri gia' presenti, si debbono adattare alle altezze delle diverse

abitazioni.
- Clicchiamo3D Component>Edit

Progetto esempio = B
Appare il sottolucido del simbolo, caratterizzato, come gia' visto dal

O
: | |
Zoorn Out Tool Exit Symbol

— 1| pulsante in alto a destr@xit Symbol

o PR

e |

-
]
7

i

s

R EEATEEIRARED

(Mela A) Selezioniamo tutti i componenti il simbolo

(Mela G) Raggruppiamo tutto
Per modificarne l'altezza della scala, raggruppiamo il simbolo. A tal scopo, essendo in presenza di
un gruppo non possiamo disporre dello strum@&tigect Info, per modificarne le dimensioni solo

la Classeed il Lucido di appartenenza
In questo caso bisogna modificare I'oggetto graficamente (Per quel che ne so io) nel seguente modo

L'ultimo gradino e' posto ad h=300 cm e
I deve essere portato, assieme all'intera
1 k-l- _ .
] rampa scale a h=270 cm., ossia
abbassato di 30cm.
- Non avendo in quella posizione alcun
riferimento, per modificare il gruppo

scala dobbiamo utilizzare la "maniglia”
in alto a sinistra segnata dalla freccia ed

abbassarla a ( 420-30)=390 cm tramite

|40

&

|[za0er

Y

7

|200em

mouse
Mentre scendiamo controllare che

rimanga Scale X=1 (aiutarsi
ingrandendo l'immagine)

|1 a0

oem

Autore Paolo Sidoli MANUALE VECTORWORKS 10

13.2-UTILIZZO SIMBOLI



13.2-UTILIZZO SIMBOLI Autore Paolo Sidoli MANUALE VECTORWORKS

REETT

NECEA

Al termine otteniamo la scala alle dimensioni volute (270 cm)

1§

59, ..,

ER

AT

L0,

ii Notare che la base e' rimasta a zero

-Andiamo in vista altaop/Plan o (Mela 5)

-Selezioniamo il divano

-Organize>Edit Symbolo ( Mela [)

Ci appare il simbolo divano da modificare
Notare nella parte superiore destra il puls&ié Symbol, per uscire dalla modalita’ simbolo

ign Palettes Window Aiuto
08

:| E Mone

| [Exit Symhol!
N Bom, , (, ., , [200Gh%

-
|
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- Selezioniamo il contorno esterno
- (Melal)

Rectangle

Clazs: 'In ObjeCt |nf0

Layer: | Piano terra ¥

at: [198,12em modifichiamoAX da ¢cm.198,12 a cm.220
feoen 1 (aggiungiamo cm.21,88)

Area: 19122 5424 zq cm
Ferirm: 589,28cm

-Ripetiamo 'operazione col contorno interno.

-Per averlo proporzionato dobbiamo incrementare
AX= (167,64+21,88)£89,52 cm.

-CliccareExit Symbol e la poltrona e' modificata

-Non salvare.
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