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LA MODELLAZIONE PARAMETRICA PER IL PROGETTO E LA PRATICA EDILIZIA

Ripasso degli argomenti trattati nel corso base riguardanti la modellazione parametrica
Definizione del progetto comprendente tutti gli argomenti trattati nel corso base. Ripasso della struttura principale piani edificio, 
lucidi design - Categorie - viewport. Ripasso delle strutture inserite e dei componenti utilizzati.

Corretta impostazione del file
Vantaggi dei diversi approcci di gestione del file. Individuazione del percorso più conforme alle proprie esigenze. Definizione 
degli unità, stili, risorse e criteri standard di gestione del progetto.

Uso avanzato delle Categorie
Vantaggi nella creazione di una struttura mirata di Categorie per la gestione di un corretto workflow. Come duplicare e modifi-
care gruppi numerosi di Categorie. Come assegnare gruppi appartenenti ad una categoria ad un’altra categoria. Criteri di clas-
sificazione di Categorie nei simboli e nei gruppi. Gestione dei gruppi di Categorie per la definizione delle viste e delle viewport.

Utilizzo del file standard e definizione di un proprio codice di Categorie Uso delle eccezioni di Categorie
Salvataggio di propri file standard per un utilizzo ripetuto nel tempo. Creazione di un proprio standard. Utilizzo di altri standard. 
Come definire eccezioni di Categorie nelle viewport per una modifica locale in ambiente di progettazione.

Utilizzo delle eccezioni per la finalità di presentazione pratiche amministrative: stato di fatto, stato di progetto, 
stato sovrapposto.

Definizione delle modifiche finalizzate alla presentazione di elaborati amministrativi con i canoni grafici di rappresentazione 
asseverativa. Quotatura avanzata del progetto e creazioni di note. Sfruttamento delle potenzialità delle eccezioni di Categorie 
per la definizione dello stato di fatto, lo stato di progetto, lo stato sovrapposto. Definizione del metodo mediante lo strumento 
Visualizzazione Dati

STRUMENTI AVANZATI DI MODELLAZIONE PARAMETRICA

Utilizzo di componenti di muri e uso avanzato degli stili
Analisi dell’utilizzo dei componenti dei muri. Creazione di muro multicomponente. Gestione delle dimensioni e delle caratteristi-
che dei componenti. Connessioni dei componenti. Influenze sugli stili di muro. Modifica di componenti per stili, manualmente 
e in modalità intermedia. Ripristino della composizione originaria dei muri e dei componenti. Adattamento dei componenti alle 
diverse geometrie. Assegnazione degli attributi ai componenti. Assegnazione di caratteristiche termiche ai componenti. Defini-
zione del riferimento Nucleo del Muro.
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Utilizzo di componenti nel solai
Analisi dell’utilizzo dei componenti dei solai. Creazione di solai multicomponente. Gestione delle dimensioni e delle caratte-
ristiche dei componenti. Connessioni dei componenti in relazione ai muri associati. Influenze sugli stili di solaio. Modifica di 
componenti per stili, manualmente e in modalità intermedia. Ripristino della composizione originaria dei solai e dei componenti. 
Adattamento dei componenti alle diverse geometrie. Assegnazione degli attributi ai componenti. Assegnazione di caratteristiche 
termiche ai componenti. Definizione del riferimento del solaio.

Solai rastremati
Creazione di solai rastremati per la definizione di acquature. Rastemazione dei componenti e loro gestione. Inserimenti di ele-
menti di drenaggio, loro rappresentazione e connessione. Gestione delle pendenze. Gestione della rappresentazione.

Utilizzo dei componenti nei tetti
Utilizzo degli stili di tetto, gestione dei componenti in geometria, estensione e rappresentazione.

Inserimento di abbaini e lucernari
Come applicare un simbolo 3D su un tetto e farlo diventare un lucernario. Posizionamenti del lucernario. Creazione di un ab-
baino e sue modifiche.

Utilizzo degli stili di finestre e porte
Come definire uno stile di porta e di finestra. Come modificare finestre e porte associate ad uno stile. Come svincolare carat-
teristiche geometriche per la sola modifica locale.

Assegnazione avanzata degli attributi e modifica
Come assegnare attributi ad oggetti parametrici differenti, come copiare e assegnare attributi, come definire set riutilizzabili di 
impostazioni avanzate di definizione.

POINTCLOUD: LA NUVOLA DI PUNTI COME DATO PRIMARIO

Cenni sulla composizione della nuvola di punti ed analisi dei dati da importare
Cos’è una nuvola di punti, come si ottiene e da cosa è composta. A cosa serve una nuvola di punti e cosa possiamo ottenere.

Importazione della nuvola di punti
Cosa considerare nella definizione di una nuvola di punti e nella sua importazione. Come importare una nuvola di punti.

Gestione della nuvola di punti: definizione della risoluzione, navigazione e definizione delle viste. Come ricavare 
elaborati da una nuvola di punti

Gestione della nuvola di punti, isolamenti di un gruppo definito di punti. Individuazione di viste utili per la definizione degli ela-
borati. Disegnare sulla nuvola di punti. Impaginare e creare viewport con la nuvola di punti.
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RENDERING

Definizione di una texture e delle sue componenti
Creazione di una texture dalla Tavolozza Gestione risorse. Analisi di una texture e suo comportamento sugli oggetti. Diversa 
distribuzione della texture. Caratteristiche: ripetizione, riflessione, trasparenza, bumping, incandescenza, turbolenza.

Come applicare una texture: differenze in base agli oggetti interessati
Come considerare l’applicazione della texture in base ai diversi oggetti interessati. Applicazione dalla tavolozza Informazioni, 
applicazione dagli stili, differenza di comportamenti degli stili, applicazione da Categorie.

Utilizzo di texture esistenti
Individuazione ed analisi delle texture fornite dal software. I vantaggi di usare una texture esistente. Applicazioni di modifiche 
ad una texture esistente. Estrazioni di immagini da una texture esistente e loro modifica in editor esterno. Reimportazione delle 
texture.

Modalità Renderworks standard
Utilizzo dei moduli Renderworks di base: OpenGL, renderworks veloce, renderworks accurato, renderworks otimizzato. Analisi 
sulle influenze dei tempi di rendering.

Stili di renderworks
Utilizzo dei moduli Renderworks avanzati: gli Stili di Render. Creazione di uno stile di render dalla tavolozza informazioni. Utilizzo 
di uno stile di render di default e applicazione di copie e modifiche di stili. Influenze sulle rappresentazioni e i tempi.

Fonti di illuminazione: sfondi HDRI, punti luce, luci spot, luci parallele, heliodoniche.
Analisi delle fonti di illuminazione: sfondi, heliodoniche, luci puntuali, spot, IES e parallele. Influenze sui tempi di render. Gestione 
delle ombre e delle temperature di colore, gestione della luminosità, intensità e dei parametri. Attivazione e disattivazione sulle 
viewport. Gestione della tavolozza visualizzazione.

Applicazione di una camera e creazione di viewport collegata alla camera
Creazione di una Renderworks Camera, navigazione, assegnazione di caratteristiche avanzate come esposizione, profondità di 
campo, effetto bloom e vignettatura. Acquisizione degli effetti nelle viewport tramite lo stile di Render. Gestione avanzata della 
luminosità della scena.

Animazione in Vectorworks
Definizione di uno studio solare. Creazione di viste progressive e calcolo dell’animazione in OpenGL.
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IL FOGLIO ELETTRONICO

Composizione manuale del foglio elettronico
Creazione di un foglio elettronico. Formattazione delle celle. Menù del foglio elettronico. Righe e sottorighe di schedario. Inse-
rimenti di immagini.

Aggiunta manuale di comandi
Definizione manuale di operazioni nelle celle per la gestione manuale dei dati

Creazione di un’abaco
Creazione di abachi e liste predefiniti nel programma. Creazioni di liste personalizzate

Ricavare le quantità dei componenti dal progetto
Esempio di definizione foglio elettronico per la quantità e la definizione di un computo

Creare report personalizzati
Esempio di definizione di report personalizzati
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