Rozdzial 8
Praca z obiektami GDL

Niniejszy rozdzial jest poswigcowny tworzeniu i edytowaniu obiektéw GDL (Geometric Description Language), kiore sq zapisywane
w plikach zewnetrznych. Sq to Drzwi, Okna i Lampy, Obiekty ogdine, a takze skladniki kalkulacyjnej bazy dawych, takie jak

Metryczki stref i Obiekty cech.

Obiekty GDL

Obiekt GDL (Geometric Description Language — Jezyk opisu
geometrycznego) to ogoélna nazwa dla wszystkich typow
elementow, ktore mozna umieszcza¢ wewngtrz lub na
zewnatrz struktury budynku. Mogg to by¢, na przykfad,
meble, wyposazenie biurowe i komputerowe, urzgdzenia
sanitarne, a nawet specjalne elementy strukturalne.

Z technicznego punktu widzenia obiekty GDL sg oddzielnymi
plikami, ktore s3 umieszczane w bibliotekach zewnetrznych.
Kazdy obiekt GDL moze zawiera¢ skalowalny symbol
reprezentujgcy obiekt w widoku rzutu, zestaw parametrow
definiujacych mozliwe warianty obiektu, a takze skrypt 3D,
opisujacy ztozong geometrie obiektu. Widok 3D obiektu GDL
jest generowany na podstawie skryptu 3D, ktory uwzglednia
parametry wybrane przez uzytkownika.

Niektore obiekty GDL nie zawierajg zadnych danych
geometrycznych. Na przykiad makra sg plikami tekstowymi,
do ktorych moga odwotywac si¢ inne obiekty, dzieki czemu
nie trzeba umieszcza¢ identycznego skryptu we wszystkich
plikach obiektow. Z kolei Obiekty cech zawierajg tylko dane
opisowe, ktore stuzg do obliczania iloéci elementow.

Te same obiekty GDL mogg by¢ wykorzystywane wielokrotnie
w tym samym projekcie, lub nawet rownoczesnie w wielu
projektach, na r6znych komputerach. Dostepnych jest wiele
metod przegladania bibliotek obiektéw poprzez okna

dialogowe ustawienn poszczegdlnych narzedzi. Szczegdtowy

opis zawieraja wlasciwe sekcje rozdziatu 4: , Tworzenie ele-

mentow’.
Uwaga: Zatadowanie catej zawartoéci biblioteki programu
ArchiCAD spowoduje wykorzystanie duzej ilosci miejsca
na dysku twardym. Jesli wiadomo z gory, jaki typ obiektu
GDL bedzie potrzebny w projekcie, mozna zatadowac
tylko niezbedne foldery. W takim przypadku zaleca si¢
rowniez zatadowanie folderu makr, do ktorego moga
odwolywac¢ sie wykorzystywane obiekty.

Zr6dla obiektéw GDL

Obiekty GDL mozna znalez¢ w wielu miejscach i uzyskac¢ z
wielu roznych Zrodet.

— Przede wszystkim nalezy przyjrze¢ si¢ domyslnej bibliotece
ArchiCADa, zawartej w pakiecie oprogramowania. Przed
rozpoczeciem pracy nad projektem nalezy zbada¢ wszystkie
mozliwosci — czgsto moze okazac sig, ze w bibliotece sa
juz dostepne wszystkie niezbedne obiekty

— Firma Graphisoft publikuje wiele specjalizowanych
bibliotek uzupetniajacych. Wiecej informacji mozna
uzyska¢ od dystrybutora programu.

— W Internecie mozna znalez¢ coraz wigcej witryn
poswieconych obiektom GDL, przykifadem s3 witryny
GDL Central (www.gdlcentral.com), Objects On Line
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Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

(www.objectsonline.com), tirmy Studio Arkada ksztaltow mozna takze uzy¢ funkcji Dziatania
(www.studioarkada.com), tirmy WSC (www.archicad.pl), na elementach brylowych. Wykonane struktury mozna
tirmy Archicado (www.archicado fr.fm) czy tirmy zapisywac jako obiekty GDL, ktére beda od tej chwili
ArchiRadar (www.archiradar.com). Witryna firmy traktowane jako pojedyncze elementy konstrukcyjne,
Graphisoft (www.grapbisoft.com) zapewnia katalog takich dzigki czemu bedzie je mozna wykorzystywac¢ réwniez
stron internetowych. Oprocz tego, dostepne jest narzedzie w innych projektach

GDL Web Control, ktéore umozliwia wizualizacje obiektow
GDL w przegladarce internetowej i pobieranie ich
bezpoérednio do projektu ArchiCADa.
— Dostepnych jest wiele programoéw i dodatkoéw innych
firm, ktoére mozna wykorzysta¢ do tworzenia i edytowania N
obiektow GDL. Takie obiekty zawierajg skrypty GDL,
a takze inne dane, ktore sa zalezne od wykorzystywanej
aplikacji. Wiecej informacji mozna uzyskac
od sprzedawcow.

— Szeroko rozpowszechnione w $wiecie uzytkownikow Przyktad maswerku gotyckiego, wymodelowanego z uzyciem
programéw CAD biblioteki DXF obejmujg praktycznie stropéw i dachoéw.
wszystkie dziedziny inzynierii i projektowania. Wielu — Pisanie skryptéw GDL.
producentéw udostepnia symbole i modele swoich Aby wykroczy¢ poza powyzej opisane mozliwosci lub
produktow w formacie DXF. Program ArchiCAD jesli potrzebne sg elementy biblioteczne, ktorych ksztatt
umozliwia fatwy import takich bibliotek. mozna kontrolowa¢ za pomocg parametrow uzytkownika,
W niektorych przypadkach moze okaza¢ sie konieczne uzycie nalezy wykorzysta¢ srodowisko skryptow, jakie zapewnia
obiektow, ktore nie sg dostepne w zadnej bibliotece. Problem ArchiCAD. Wiecej informacji na temat sposobow uzycia
ten mozna rozwigza¢ na kilka sposobow: jezyka GDL w celu dodania do projektu obiektow, orna-
— Modelowanie w innych aplikacjach 3D. mentéw i innych wlasnorecznie zaprojektowanych detali
ArchiCAD moze zaimportowa¢ dowolny model 3D, zawiera podrecznik |, The Graphisoft GDL Reference Manual’.
na przykfad pochodzacy z programéw firm Zoom Aby utworzy¢ nowy obiekt GDL w programie ArchiCAD,
lub Alias Wavefront. Te aplikacje stuzg do swobodnego nalezy wybra¢ polecenie Plik/Obiekty GDL/Nowy obiekt.
modelowania skompliowanych obiektow 3D. W sekgji ponizej zatytutowanej , Tworzenie i edytowanie
— Modelowanie za pomoca narze¢dzi 3D w programie obiektow” przedstawiono wszystkie polecenia i narzedzia
ArchiCAD. stuzace do tworzenia nowych obiektow.
Sciany, stropy, dachy i inne elementy konstrukcyjne
ArchiCAD mozna wykorzysta¢ w niestandardowy sposob POdtypy obiektéw GDL
niezaleznie od ich pierwotnego przeznaczenia.
Na przyktad model stotu mozna fatwo skonstruowac Wszystkie obiekty GDL nalezg do okreslonego podtypu,
z uzyciem Scian i Stropoéw. Do tworzenia specjalnych zgodnego z hierarchig drzewa opartg na strukturze IFC
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Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

(Industrial Foundation Classes). Dzieki podtypom mozna
organizowac elementy biblioteczne w logiczny system. Z kolei
dodatki programu ArchiCAD mogg wykorzystywaé podtypy
do identyfikowania wlasciwych elementéw bibliotecznych.
Podtypy ArchiCADa s3 kontrolowane za pomocg wzorcoOw
obiektu podtypu. Podczas tworzenia nowego obiektu GDL
ArchiCAD pozwala wybra¢ dla niego jeden z dostepnych
podtypow.

Kazdy podtyp posiada zestaw wymaganych parametrow,
ktore definiujg zachowanie badz funkcjonalnos¢ nalezgcych
do niego elementoéw. Niektore podtypy zawierajg dodatkowe
funkcje zwane procedurami obstugi. Takie procedury decyduja
o tym, czy elementy nalezgce do danego podtypu beda
dostepne jako obiekty ogodlne poprzez kliknigcie narzedzia
Obiekt i wybranie elementu w oknie dialogowym Ustawienia
obiektu, lub konkretne obiekty z wtasng ikong na Palecie
narzedzi (na przyktad Drzwi, Okno, Okno narozne, Swietlik,
Etykieta, Schody), czy tez obiekty umieszczane za pomocg
specjalnych polecen i funkcji (na przyktad Metryczki stref,
obiekty RoofMakera i obiekty Wyposazenia).

Uzyskiwanie dost¢pu do obiektéw GDL

Jedli biblioteka zostata zatadowana poprawnie w programie

ArchiCAD, dostep do jej elementdw mozna uzyska¢ na dwa

sposoby:

— Nalezy klikng¢ ikong wilasciwego narzedzia na Palecie

narzedzi i otworzy¢ okno dialogowe z ustawieniami.
W tym oknie dialogowym znajduje sie obszar przegladania,
w ktorym mozna wybra¢ zgdany element (Obiekt, Lampa,
Schody, Drzwi, Okno, Okno narozne, Swietlik), dostosowac
jego ustawienia do swoich potrzeb, a nast¢pnie umiesci¢
tak skonfigurowany w projekcie. Kazdy obiekt umieszczony
w projekcie moze by¢ rézny, w zaleznodci od ustawien
i wladciwosci danego podtypu. Zmiany dokonane w oknie
dialogowym ustawien obiektu nie wpltywajg w zaden
sposob na plik zewnetrzny. Patrz rozdzial 4: , Tworzenie

elementow”, aby uzyska¢ wiecej informacji na temat
konfigurowania obiektéw GDL.

— Nalezy wybra¢ polecenie Otwdrz obiekt z menu Plik,
a nastepnie wybra¢ obiekt GDL do edycji. Obiekt GDL
mozna modyfikowa¢ za pomocg elementow, ktore
zostang opisane w dalszej czesci tego rozdziatu. W tym
przypadku edytowany jest plik zewnetrzny, a nie

egzemplarz obiektu w projekcie. Innymi sfowy, zmiany
dokonane na pliku zewnetrznym wplyna na wszystkie
umieszczone obiekty GDL.
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Parametry

Parametrycznoé¢ obiektow GDL sprawia, ze format ten jest
idealnym narzedziem do przedstawiania catej linii produktow
z uwzglednieniem wariacji kolorystycznych, stylow oraz
ztozonodci obiektu.

Niewielkie rozmiary plikow w tym formacie sprawiaja, ze s3
one idealne do publikacji obiektow przez Internet. Darmowe
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Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

narzedzie GDL Web Control pozwala uzytkownikom tgczy¢
si¢ z witrynami internetowymi producentéw i przegladac
ostatnie zmiany w linii produktow. Katalogi produktéw moga
by¢ aktualizowane poprzez ptyty CD-ROM lub intranet.

Stosowanie parametréw

Przed umieszczeniem obiektu GDL w projekcie mozna
dostosowa¢ wiele jego parametréw. Mozna takze wybierac¢

obiekty juz znajdujgce si¢ w projekcie i edytowac ich parametry.

Podstawowe parametry kazdego obiektu to Dlugos¢

i Szerokos$¢, nazwane A i B na liScie parametrow. Na przykiad
ustawienie r6znych wartosci A i B dla okraglego stotu

(Stét okraglyl ze standardowej biblioteki ArchiCADa) sprawi,
ze w projekcie zostanie umieszczony stot eliptyczny.

Mozna dostosowywac rowniez inne parametry wymiarOw.

W przypadku wybranego stofu obejmuje to jego wysokos¢,
grubos¢ blatu oraz wysokos$¢ i gruboé¢ ramy ponizej blatu.

Frame On d

Frame Position Lowver

v
Frame Thiskness 100
Frame Type Ao

Frame Thickness 50

Eatwo mozna zauwazy¢, ze niektore parametry sg zalezne

od siebie nawzajem.

W przypadku tego przyktadowego stotu nie mozna zmieni¢
liczby noég, ktéra zawsze bedzie wynosita 4. Pole Liczba noég
jest niedostepne.

Parametr Liczba ndg staje si¢ dostepny w przypadku stotu
okraglego, co pozwala wybra¢ stét z jedng, trzema

lub czterema nogami.

Liczba n6ég moze wplywac¢ na dostepne typy nog.
Odpowiednie opcje mozna ustawia¢ poprzez liste rozwijang
Parametry lub poprzez graficzne okno panelu Ustawiefi
uzytkownika danego obiektu.

JIJ

Wiekszo$¢ zmian parametrow jest odzwierciedlana w widoku
trojwymiarowym obiektu GDL, ale niektére modyfikacje
wplywaja tylko na widok rzutu.

Pole wyboru Minimalny odstep (dostepne w przypadku
wielu obiektow ze j biblioteki programu ArchiCAD)
powoduje dodanie kreskowania do symbolu danego
elementu na planie. Reprezentuje ono obszar, na ktérym

nie powinny znajdowa¢ si¢ zadne inne obiekty.

102

aGraphisoft ArchiCAD — przewodnik



Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

Okiennice zostang dodane po obu stronach okna.

Mozliwe jest dostosowanie nawet niewielkich szczegotow
obiektu. Dla pokazanego ponizej obiektu Szafki ze zlewem

mozna wybra¢ wiele roznych typoéw kranu i zlewu. Korzystanie z obiektow w widokach 2D i 3D

Wysdwietlanie niektorych ziozonych elementow

w szczegbtowym widoku tréjwymiarowym moze wymagaé
duzo czasu. Przyklfadem takich obiektow sg realistyczne
drzewa oraz inne rodliny, ktore sktadajg si¢ z bardzo duzej
liczby wielokatow.

W standardowej bibliotece ArchiCADa mozna znalez¢ roézne
W przypadku Okna skrzynkowego 1 mozna wybraé sposéb reprezentacje tego samego typu obiektu w zaleznosci od jego
jego podzialu szprosami na mniejsze powierzchnie. przeznaczenia. Rodliny, Ludzie i Pojazdy s3 dostepne zardwno
jako obiekty 2D, jak i w formie gotowej do wizualizacji.

— Obiekty Ludzie i Ro$liny z folderu Elementy 2D s3
wyswietlane w widoku elewacji i zostaly przeznaczone
do umieszczania w oknach Przekrojow/Elewacji. Uzycie
tych prostych symboli pozwala oszczedza¢ czas. ROwniez
Pojazdy s3 obiektami 2D, ale zapewniajg dwa lub wiecej

Okiennice mozna doda¢ za pomocg panelu Ustawienia typow widokow — widok z gory dla rzutu oraz widoki
uzytkownika. boczne, od frontu lub z tytu dla okien Przekrojow/Elewaciji.
* = Custom Sotings Do przefaczania miedzy roznymi typami widokow stuzy
Shuttar siyta Shatter Atibutes — przefgcznik na liscie Parametry.
Shutter Style '73 Frame Material
ST T == ‘ I’ ~ @3 Proview and Positioning ~ @y Preview and Posioring
e . e | e | E1 g RS B - E«?
oft Styls 1 %$ O %I e
o Project Zero | o Project Zero |
S — -iF
A £ Shaw an: | Cument Story Only - £
siez s o vy Perameters

Back
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Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

Odpowiedniki tych obiektow w folderze Wizualizacja
zawierajg pelne reprezentacje 3D, ktore sg uzywane

w oknach 3D, a szczeg6lnie w widoku fotoprezentacii.
Folder Wizualizacja zawiera rowniez kilka obiektow typu
Obrazek z nafozong teksturg (np. Obrazek drzewa,
Obrazek cztowieka) do wykorzystania przy wykonywaniu
Fotoprezentacji. Takie elementy s3 wySwietlane w trybie
kolorowania jako pionowe prostokgtne plaszczyzny,

z natozong teksturg (silnik OpenGL) lub jednorodnym
kolorem (silnik ArchiCADa).Umieszczenie i uaktywnienie
kamery sprawia, ze obrazek jest zawsze skierowany

do kamery, co pozwala unikng¢ znieksztatcen.

Wiele elementéw moze mie¢ odmienny wyglagd w widokach
dwu- i tréjwymiarowych.

W widoku rzutu mozna ustawian poziom szczegotow

w zaleznodci od biezacych ustawien Skali rzutu, jakie
zostaly zdefiniowane dla projektu.

T [

Tworzenie i edytowanie obiektow

Tworzenie nowych obiektow i modyfikowanie juz istniejacych
odbywa si¢ w tym samym Srodowisku, czyli w gtéwnym
oknie obiektu bibliotecznego. Za pomocg opcji w tym
oknie mozna dodawa¢ i edytowa¢ Parametry,
Komponenty, Deskryptory, Skrypty i Symbol 2D

dla obiektu GDL.

Dostep do gtownego okna obiektu GDL mozna uzyskaé
poprzez wybranie z menu Plik polecen Obiekty GDL/Nowy
obiekt i Otworz obiekt. Aby utworzy¢ nowy obiekt GDL,
nalezy wybraé polecenie Plik/Obiekty GDL/Nowy obiekt.
Okno glowne zostanie wyswietlone natychmiast.

[3 untitled-1 3 x|
[Model Element [~ Template [ Placeable
Mew ‘ ‘ Details... Select Subtype.
Variable Type Name Value
3 A X Dimension 1000 =]
[+ ] ¢ * Dimension 000
I+ Frarsd b Z Dimension 1000
= - [+ XK AC_shon2bHot. B Shoming 20 Hotspots in 35 on
7| o] Al ol 6/H
["Tzl=[als[e[7[e
[a o[z [43[1a 15 [16
Shom All Hide All
Parameters

Componants

escriptors

!

Master Seript

20 Soript

3D Soript

Praparty Seript

Parame ter Soript

Interface Script

Commant

2D Symbal
2D Full View
30 View

Preview Picture

Doooooooooo

Aby otworzy¢ obiekt GDL, nalezy wybra¢ polecenie
Plik/Obiekty GDL/Otworz obiekt. Spowoduje to otwarcie
okna dialogowego, w ktorym mozna przeglada¢ dostepne pliki.

Look ir: | 'l ArchiCAD 8 BETA = « e B | [&

- (3 123.Backups _ ITllustration Files _Ivector Fonts
= __|Add-Ons __IMeander __lwwLinks
2 . 5
__| ArchiCAD Examples __|PDF Driver |3‘—| FropertiesZz.gsm
7_{' __lArchiCAD Library __PlotFlow
I d J _Beta Testing & Bug Reparting _IPlatware
_ | Documentation _IPublisher_Reviewer
= | _IFTP Cache _ 1 cuickTime 5.0 For Windows
el _ Goodies ] 50unds
) Help ] Templates
< 14|
Go to Librany: ﬂ
File: name: | ﬂ Open |
Files of type: | General GDL Object Rd Cancel
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Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

Aby wyswietli¢ tylko te elementy, ktore nalezg do jednej
z zatadowanych bibliotek, nalezy klikng¢ strzatke obok

napisu Przejdz do biblioteki i wybra¢ zadang biblioteke.

Za pomocy listy rozwijanej Pliki typu mozna wyswietla¢
obiekty GDL wedlug formatu pliku.

Po wybraniu pliku nalezy klikna¢ przycisk Otworz.
Spowoduje to otworzenie okna gléwnego z podglagdem

i parametrami zdefiniowanymi dla wybranego obiektu.
Kazdy obiekt GDL ma wlasne okno gtowne,

ktorego wyglad jest zalezny od podtypu obiektu.

W tym samym czasie mozna otworzy¢ wiele okien
gléwnych obiektéw GDL.

Il subtype Hierarchy . 2lx]

= Furnishing ﬂ
Built In [Furnishing)

+ Seating [Furnishing]

= Other [Furnishing)
Flipchart
Book Cluster
Rdirror
‘wiall Hanging Rack 02

Partition Panel 01
Coatrack
Partition Panel D2
+ Storage [Furnishing)
= Bed [Furnishing]
B

Bed Frame
Bunk Bed
Double Bed
= = + Table [Furnishing)
o = = TreeT emplate
T Template [V Plaseable + Drawing Symbol
‘&‘ | Feamite I e, L) s—r = o Plopellies t
< [Door cwaly [~ Template ¥ Placeable =1
- | ' 1 1 i Properties
E
7| e g |Bed (Fumishing) I~ Template ¥ Placeable Mame
[zl]e] New Details Select Subbype. | Bed
[e [z TR e tams Vaiu
Showal === : : = = SUID
::D’: g”::ﬂ”%’g’g’[; f treed :b: 3 Detailed |{1505453491AB-QGSD-BBB1-DDFA448E|3FBE}{DSA50523-54A1-4B53-BZBA—513%5419555}
b sl | 4 ELEDISIO Ly o B e o :
s [ e [T wheitet B3 sudsan N Locatian
i Al e b e ) |8 s fumishin... B epresentation i :
z:::: DDES:M: i G ; 5 :S;'WLD:'" ' ?:n::pm tat 3 |C.\Arch|CAD 8 BETA 2vArchiCAD LibrandObject Library 20v1, BASIC LIBRARY 80% .1 Furnishing !
Property MasterSoigt | e S g_badk_pen [} Fill Badkround Pen a1 r T
B e ek [} s _pan ; e o
T T CEaE | [ a=_fl_type # Fill Type 65
comme vaw;m TERFSET = ws—"’*"—’“‘: = :‘“":'T_‘ = Create Clone.. | Cancel Open ‘
20 symt Parameter Soipt 20 sonpt = ::m"”’”ﬂ‘ E B poe
20 Fulv Intartace Scipt 30 senpt B e = o
spvie Commant Fropery sont__| iR e
Proview Pi e PaametsrSeipt | ] S ¥ ol S L. . B . . Lo
Sorai s | Po zaznaczeniu jednej z pozycji na liScie mozna zbadac jej
x 3D Wiew Comment L1 list_itern num Abe Item Or Part Number
Preview Pisture 20 symbel a st senum ™ Serl tumbse Cechy W dolne] czeSci Okna’ a nast@pnle khknac przyc15k
20 Full View = list_lonation  be Location
= L. Otworz, aby wyswietli¢ okno gtéwne tego elementu.
i, ist_custem - ustom Parameter
F 3 thewrw e Seniene = Poszczegodlne pozycje na liscie sg oznaczane kolorami.

Aby odszuka¢ element wedtug jego podtypu,
nalezy wybra¢ polecenie Plik/Obiekty GDL/Otwoérz

wedlug podtypu, co spowoduje otworzenie okna

dialogowego Hierarchia podtypow.

— Kolor zielony oznacza, ze dany element mozna umiesci¢

w projekcie.

— Kolor czarny wskazuje, ze obiektu nie mozna umieszczac

w projekcie samodzielnie i moze by¢ uzyty tylko
jako odniesienie makro.
— Pogrubienie wskazuje wzorce podtypu.
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Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

Elementy sterujagce w oknie gléwnym — Usuniecie zaznaczenia z pola wyboru Mozna wstawi¢
sprawi, ze obiekt bedzie zachowywat sie jak makro.

Wszystkie elementy sterujgce, jakie sg niezbedne do edycji Oznacza to, ze nie bedzie mozliwe bezposrednie

obiektu GDL, znajduja sie w oknie gtéwnym. wstawienie obiektu do projektu, a jedynie odwotanie sie

— Obszar podgladu w lewym gérnym rogu okna
przedstawia opcje widoku, ktore przypominajg opcje
w oknie dialogowym ustawienl narzedzia: symbol 2D
(rysunek), pelny widok 2D, widok czotowy, aksonometrie,
widok w trybie cieniowania i obrazek podgladu.
Podobnie jak w przypadku ustawien narzedzia, w widoku
czofowym, aksonometri i w widoku w trybie cieniowania
mozna obraca¢ obiekt poprzez klikniecie jego podgladu.

— Ponizej podgladu znajduje sie tablica przelacznikéw
fragmentow 2D, ktora pokazuje aktywne fragmenty
symbolu 2D. Wiecej informacji na ten temat mozna
znalez¢ ponize;.

— Aby przypisa¢ parametry do obiektu, nalezy klikng¢
wladciwy przycisk po lewej stronie. Kolejne elementy
sterujace s3 wyswietlane tylko w przypadku, gdy przycisk
Parametry jest aktywny. Klikniecie przycisku
Komponenty lub Deskryptory badz wyswietlenie
dowolnego skryptu powoduje ukrycie tych elementow.

— Na gorze okna widoczny jest podtyp otwartego obiektu.
Aby zmieni¢ podtyp, nalezy klikna¢ przycisk Wybierz
podtyp..., co spowoduje wyswietlenie okna dialogowego
Hierarchia podtypow, ktére zostalo omowione
wczedniej. Zmiana podtypu obiektu powoduje
zmodyfikowanie jego dziatania, a takze dodanie
wymaganych parametréw i funkcji. Mozna na przyktad
zmieni¢ zwykly obiekt na zrodto $wiatta, ustawiajgc
jego podtyp na Swiatlo.

— Poprzez zaznaczenie pola wyboru Wzorzec mozna
utworzy¢ nowy wzorzec podtypu. Nowy wzorzec
zostanie wy$wietlony w oknie dialogowym Hierarchia
podtypéw, a nowe obiekty powigzane z tym podtypem
przejmg wszystkie jego parametry.

do jego skryptow poprzez inne obiekty. Ten typ obiektu
nie jest wyswietlany w zadnym oknie dialogowym
ustawien narzedzi.

— Do kazdego obiektu GDL mozna przypisaé zestaw
komponentéw i deskryptoréow, ktore definiujg
mozliwos¢ jego uzycia w listach oraz opcjach kalkulacji.
Klikniecie przycisku Komponenty lub Deskryptory
powoduje wyswietlenie wlasciwego edytora po prawej
stronie ekranu i ukrycie niektorych elementow sterujgcych.
Szczegodtowe informacje dotyczgce edycji komponentow
i deskryptorow mozna znalez¢ w sekcji , Wykonywanie
obliczenr w programie ArchiCAD”

w rozdziale 10: ,Kalkulacje danych projektu”.

— Przyciski Skrypt z lewej strony ekranu pozwalajg
na programowanie obiektu GDL. Klikniecie bezposrednio
przyciskow pozwala na edycje wewnatrz gléwnego okna
elementu, natomiast uzycie ikony okna obok nazwy
skryptu powoduje otworzenie oddzielnego okna
do wprowadzania i modyfikacji skryptu. Patrz sekcja
LSkrypty GDL” w dalszej czgsci tego rozdziatu.

— W lewym dolnym rogu okna znajdujg si¢ ikony
Symbol 2D, Pelny widok 2D, Widok 3D i Obrazek
podgladu, ktoére pozwalajg otworzy¢ odpowiednie
widoki obiektu GDL. Widoki te moga by¢ réwniez
wyéwietlone w obszarze podgladu w lewym gérnym
rogu okna.

Zamkniecie okna gtéwnego spowoduje wyswietlenie
ostrzezenia o zapisie zmian. Wszystkie komponenty obiektu
zostang zachowane wraz z nim.

Obiekt mozna zapisywac rowniez za pomocg polecen
Zachowaj i Zachowaj jako... w dowolnym oknie edycji
elementu bibliotecznego. Po zapisaniu obiektu mozna uzy¢
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Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

polecenia Przebuduj (w menu Wy$wietlanie) dla rzutu
lub 3D, aby zobaczy¢ zmodyfikowany obiekt GDL.

Parametry

Jesdli przycisk Parametry po lewej stronie okna jest aktywny,
w prawej czesci okna dialogowego mozna dodawac
i edytowa¢ parametry dla obiektu GDL. Do poszczegdlnych
zmiennych przypisywane sg wartosci, co pozwala zdefiniowac
atrybuty dla konkretnego obiektu GDL. Wartodci przypisane
w tym miejscu bedg stanowily wartodci domyslne, jakie sa
wyswietlane w oknie dialogowym Ustawienia po wybraniu
narzedzia, ktore wykorzystuje obiekty GDL. Te zdefiniowane
lokalnie parametry moga by¢ réwniez wywolywane
przez rozne skrypty obiektu.
Parametry oznaczone kolorem niebieskim sg wymagane
i nalezg do podtypu edytowanego obiektu.
Ponizej przedstawiono kilka przykfadéw takich parametrow:
— wymiary x i y dla drzwi i okien.
— wymiary x i y dla obiektow.
— wymiary X iy, stan wlgczony/wylaczony, sktadowe
koloréw i natezenie dla lamp.

Zmienne reprezentujgce takie parametry sg zawsze takie same.

Lista parametréw dodatkowych (ponizej parametréw
wymaganych) moze by¢ uzyta w opisie obiektu GDL.
Warto$ci okreslone w tym miejscu stajg si¢ domyS$lnymi
wartoéciami dodatkowymi, jakie s3 wybrane po wyséwietleniu
odpowiedniego okna dialogowego ustawien

z Palety narzedziowej.

Parametry dodatkowe sg zwykle uzywane do definiowania
takich wla$ciwosci, jak liczba szyb w oknie lub drzwiach,
typowe materialy elementu itp.

Nowe parametry mozna tworzy¢, naciskajac przycisk Nowy
na gorze okna gléwnego. Aby usungc istniejacy parametr,
nalezy zaznaczy¢ go na liscie i klikna¢ przycisk Usuft obok
przycisku Nowy.

Kazdy parametr na liscie mozna edytowa¢ w jego wierszu.
Kazdy wiersz zawiera ikone (wymagana), litere lub ciag
znakowy jako nazwe parametru, tekst opisu (opcjonalny,

ale zalecany) i warto$¢ liczbow3.

Nalezy podswietli¢ wiersz do edycji. W przypadku parametrow
wymaganych mozna tylko zmieni¢ warto$¢ liczbows po znaku
,=". Podczas edycji parametréw dodatkowych mozna zmieniac¢
ich ikone typu, opis i wartos¢ liczbowg.

brii ] Width_ridge purlin 0,120

2 b5 ] [

=chneid

rhanging_rafterend|

oy Cutting plane_rafterand 40,000

Ikony decydujg jak dana warto$¢ jest interpretowana

w ArchiCADzie. Klikniecie ikony powoduje wyswietlenie okna
dialogowego, w ktorym mozna zmieni¢ typ parametru poprzez
wybranie innej ikony.

.
Inteqer

|I’ g3l A 7}4%@ Abo
% ..... Fi ||’ : TE
=

Ponizej przedstawiono typy parametréw (identyczne
dla parametréw wymaganych i dodatkowych):
[= Dlugo$¢: okresla wymiary fizyczne obiektu GDL
(przelicza jednostki na takie, jakie sg uzywane).
|2 Kat: okresla wartos¢ kgtowa w stopniach dziesietnych
dla takich operacji GDL, jak obrét i definiowanie tukow.
|# Liczba rzeczywista: okresla dziesigtne wartosci nie
bedace wymiarami, uzywane na przyktad, do okreslenia
wspolczynnika powigkszenia dla obliczenn GDL.
| # Liczba catkowita: okresla liczby calkowite,
bezwymiarowe, co pozwala na zdefiniowanie
identycznych sktadowych w opisie GDL, a takze liczby
powtorzen petli w skrypcie GDL.
| Wartos¢ logiczna: ten parametr przyjmuje tylko
warto$¢ 0 lub 1 i moze postuzy¢ do aktywowania akcji
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lub elementu w obiekcie GDL. Poszczegdlne wartosdci
mozna wprowadzi¢ bezposrednio w odpowiednim polu
lub ustawi¢, klikajac pole wyboru na prawym koncu
wiersza parametrow.
|* Tekst: okresla cigg znakowy o dlugosci do 255 znakow,
ktory pozwala definiowaé zmiany w obiekcie GDL
lub wprowadza¢ stowa zamiast liczb w polach wartosci
parametrOw.
l® Material: okresla materiaf jako parametr GDL.
[ Typ linii: okresla typ linii jako parametr GDL.
[+ Wypelnienie: okresla wzor wypetnienia jako parametr
GDL
I* Kolor pidra: okresla kolor piora jako parametr GDL.
Uwaga: Wybranie parametru Material, Typ linii,
Wypetnienie lub Kolor piéra spowoduje wyswietlenie
nowego przycisku po prawej stronie wiersza parametrow,
za pomocg ktorego mozna uzyska¢ dostep do rozwijalnej
listy ustawien. Mozliwe jest wybranie dowolnego atrybutu,
jaki jest dostepny aktualnie w programie ArchiCAD. Patrz
rozdziat 6: , Ustawienia projekiu i programu, aby uzyskac
wiecej informacji na temat atrybutow”.

Flaster , smooth
Plastic laminate
Red Brick+

Roof Tile+

Sandstone
Slate

Stainless Steel
Textile

Wiasciwe okreslenie typu parametru jest szczegoélnie wazne,
jedli na przyktad wykorzystywane sg wartosci akceptowane
jedynie przez niektore typy parametréw. Na przykiad jesli
jednostkami sg cale i stopy, ktore akceptuje jedynie parametr
Dtugos¢. Niewtasciwa specyfikacja moze doprowadzi¢
do bfednej interpretacji niektorych parametrow, takich jak
katy lub liczba elementow.

Uwaga: W zaleznosci od sposobu pisania skryptéw GDL,

wprowadzone parametry mogg wplywac¢ zarowno

na widoki 2D i 3D elementu bibliotecznego.

W typach parametrow dostepne s3 jeszcze dwie opcje
— Separator [= i Tytul E Sg to parametry wirtualne,
ktore pozwalaja na lepszg organizacje listy parametrow
i utatwiajg ich przegladanie.

Separator
Title

brfu
brfi

Purlin
Width_Eves purdin 0,120
Width_ridge purin 0,120

+n +n
i L

LTI T T LTS

Separator

Do dalszej organizacji i formatowania listy parametrow,
nalezy uzy¢ jednej z trzech ikon formatowania listy,
ikony te stajg si¢ widoczne dopiero

po podswietleniu pozyciji listy.

— Nacisnigcie pierwszej ikony — Ukryj parametr
— spowoduje usuniecie zaznaczonego parametru
z panelu Parametry w oknie dialogowym Ustawienia
domys$lne obiektu.

— Drugie narzedzie — Podporzadkuj — pozwala utworzy¢
hierarchi¢ parametréw. Kiedy dany parametr zostanie
oznaczony jako podporzadkowany innemu parametrowi,
pojawi si¢ on podlidcie listy parametréw w oknie
dialogowym Ustawienia domy$lne obiektu.

Te podliste mozna otwiera¢ i zamykac, klikajac maty
trojkgcik obok parametru nadrzednego, ktory jest
pogrubiony. Parametr nadrzedny moze by¢ dowolnego
typu za wyjatkiem typu Tytul.

— Nacidniecie trzeciej ikony — Pogrubienie
— spowoduje wyséwietlenie nazwy parametru pogrubiong
czcionkg

< Purin
Width_Eves puriin 0,000
lidth_ridge purlin 0,000

Mozna ograniczy¢ dostgpne wartodci parametru poprzez
zdefiniowanie macierzy (tablicy).

Po zaznaczeniu pozycji na liscie parametrow obok ikony Z&
Typ pojawi si¢ nowy przycisk.
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Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

Klikniecie tego przycisku spowoduje wyswietlenie okna
dialogowego Warto$ci macierzy.
Uwaga: Po zdefiniowaniu wartoSci macierzy dla parametru,
okno dialogowe Warto$ci macierzy bedzie mozna
wywola¢ tylko przez nacidniecie przycisku Zestaw
na gorze okna gtownego.
W oknie dialogowym Warto$ci macierzy nalezy zdefiniowac
potencjalne wartoéci danego parametru. Poszczegdlne pola
macierzy mozna edytowac poprzez klikniecie i wprowadzenie
wartoéci po prawej stronie okna dialogowego. W przypadku
niektorych typow zmiennych mozna wybiera¢ wartodci
z listy rozwijane;.

Il Array Values ed fs
Values of BookShelfd_a [1] = 5|
| T e |
1 ) e e
0 v
A ARSI SIS
e
5 =g —
A S e
[DavaUaabavaUalal
Cancel

———e—
opn w Confour Fen R TR
_sp0 = Materials ==
AN

shmat & Shelf Material [l
4 ’ g i

imat 7] Frame haterial a7
fmmat 7] Frame hember haterial 13 '

v B i

Aby wstawi¢ lub usung¢ wiersze, nalezy klikng¢ przycisk

z numerem wiersza po lewej stronie macierzy, a nastepnie
nacisng¢ przycisk Wstaw lub Usuf.

Wiecej informacji na temat parametréw zawiera podrecznik
,GDL Reference Manual’, ktory zostal dolaczony

do programu ArchiCAD.

Szczegoly

Nacidniecie przycisku Szczegoly... na gorze gtownego okna
spowoduje wyséwietlenie okna dialogowego z opcjami

odnoszgcymi si¢ do danego typu elementu bibliotecznego.

Okno dialogowe Szczegdly dla typéw Obiekt, Lampa,
Etykieta i Strefa zawsze odnosi si¢ do rozmiardbw
wstawianego obiektu.

1l Details x|

Object Instance Sizes

{* Store the ratio of cumentidefautt A8 sizes

Object instances will proportionally fallow changes in default Aandior B sizes.
(Thiz is the standard behavior of Library Parts in versions prior to ArchiCAD 6.5,

" Store fived values

Object instances will store Aand B values and will not follow any changes in dafaukt values.

[ Hotspots on bounding box

Cancel

[ Fit size to 20 Symbol

Uzycie opcji Rozmiary wstawionego obiektu pozwala
wybra¢ sposéb zapisywania wartoSci parametrow przez
wstawiane obiekty. Wybranie opcji Zachowaj proporcje
aktualnych/domys$lnych rozmiaréw A/B sprawi, ze na
wstawiane obiekty bedg proporcjonalnie wplywa¢ zmiany
domyslnych rozmiaréw A i/lub B. Z kolei uzycie opcji
Zachowaj ustalone wartos$ci sprawi, ze obiekty juz
wstawione do projektu nie beda modyfikowane w przypadku
poOzniejszej zmiany domyslnych rozmiarow A lub B.

W oknie dialogowym Szczegdly moze by¢ dostepne pole
wyboru Punkty aktywne na konturze. Zaznaczenie tego
pola wyboru spowoduje powigzanie pieciu punktow akty-
wnych z symbolem 2D elementu bibliotecznego, niezaleznie
od punktéw aktywnych definiowanych przez skrypt GDL
danego obiektu. Te pie¢ punktow aktywnych jest
umieszczanych w czterech wierzchotkach i w érodku konturu
symbolu (wirtualny prostokat, ktory zawiera w sobie dany
symbol). Domyslny punkt aktywny, ktory stuzy do umieszczania
obiektu w projekcie, znajduje si¢ w lewym dolnym rogu
konturu. (Jest to wskazywane przez pod$wietlenie
pogrubionym prostokgtem punktu aktywnego w symbolu 2D
w oknie dialogowym Ustawienia domyslne obiektu,
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Rozdziat 8: Praca z obiektami GDL

gdzie mozna zmieni¢ punkt aktywny.) Jest to niezalezne

od tego, jak punkty aktywne zostaly zdefiniowane w skrypcie
GDL elementu bibliotecznego.

Aby lewy dolny wierzchotek konturu nie byt uzywany jako
domyslny punkt aktywny, nalezy usuna¢ zaznaczenie z pola
wyboru Punkty aktywne na konturze i zdefiniowaé zadane
punkty aktywne w skrypcie GDL. W takim przypadku jako
domyslny punkt aktywny zostanie wybrany pierwszy punkt
z tego skryptu.

Jezeli nie okredlono punktéw aktywnych na konturze

ani punktow aktywnych w skrypcie GDL, ArchiCAD umiesci
pojedynczy punkt aktywny w poczatku uktadu danego
elementu bibliotecznego i oznaczy go jako domyslny
(poczatek elementu jest definiowany jako $rodek okna

lub drzwi badz dowolny poczatek uktadu lampy lub obiektu).

Przycisk Dopasuj rozmiar do symbolu 2D jest dostepny
tylko dla obiektow, lamp i stref. Jego uzycie powoduje
wstawienie biezgcego rozmiaru konturu symbolu 2D z okna
edycji symbolu do tego okna dialogowego, ustanawiajac

w ten sposob rozmiary domyélne obiektu.

W oknie dialogowym Szczegoly dostepne sa pewne opcje
specjalne dla obiektéw Drzwi i Okna.

Ll Details

Object Instance Sizes

{+ Store the ratio of cumert/default A/ sizes
Object instances will proportionally follow changes in default Aandfor B sizes.
(This is the standard behawvior of Library Parts in versions prior to ArchiCAD 6.5.)
i Store fixed values
Object instances will store Aand B walues and will not follow any changes in default values.

|~ Hotspats on bounding box

[~ Fit size to 20 Symbol Cancel |

IW polach Nominalna grubo$¢ ramy, Zaglebienie para-
petu w Scianie i Luzy otworu mozna wprowadzi¢ wartosci
rzeczywiste lub parametryczne wyrazenia GDL by

zdefiniowa¢ powigzania geometryczne miedzy otworem

a drzwiami lub oknem.

Przelaczniki i pola edycyjne w sekcji Pokazywanie orientacji
w oknie dialogowym Szczegdly pozwalaja na okredlenie
sposobu wyswietlania pozycji otworu.

Ponizszy rysunek przedstawia wyglad trojwymiarowy
niektérych otwordéw z wybrang opcja Kontury. Widoczne s3
zarysy prostokgtnego otworu utworzonego przez program
ArchiCAD. Pozwala to zaobserwowac ksztalty elementow
uzupelniajgcych, ktore zostaly uzyte w elemencie
bibliotecznym do zmodyfikowania otworu

[Mpetails 2%
Derived Sizes
Enter any numerical GL expression using additional parameters and global variables
Nominal Frame Thidness Parapetall Inset
+ =
Z’E' [T T % |-1000
Wiall opening oversizing relative to the naminal (& and B) sizes:
v [o s [a
v o w3 o

Orientation Displaying
(+ Default
Label default position as: L

Label minored position as:  |®

Contours

FloorPlan:  20E,| 30: Il im| Cancel

Z aktywna opcja Bez konturéw,
elementy uzupetniajgce zostang zintegrowane ze $ciang,
co pokazano na kolejnym rysunku.

» | @ [

Poszczegolne przyciski Kontury na rzucie i pola edycyjne

w tej sekcji majg identyczne dzialanie jak w oknach
dialogowych ustawien okien i drzwi. Wiecej informacji zawiera
sekcja , Drzwi i okna” w rozdziale 4: , Tworzenie elementow”.

110

aGraphisoft ArchiCAD — przewodnik
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Skrypty GDL

Ponizej przyciskow Parametry/Komponenty/Deskryptory
znajduje si¢ kolejny zestaw przyciskow i ikon, ktore
reprezentujg rozne okna skryptéw elementu bibliotecznego.
Klikniecie wybranego przycisku powoduje wyswietlenie
odpowiedniego skryptu w prawej czeéci okna dialogowego,
natomiast uzycie ikony z oknem powoduje wyswietlenie
tego samego skryptu w oddzielnym oknie.

— GI6wny skrypt jest wykonywany przy kazdym
uruchomieniu innego skryptu. Gtoéwng zaletg tego skryptu
jest mozliwos¢ globalnego zdefiniowania zmiennych
lub operacji, a takze uzyskania dostepu do danych
zewnetrznych przed wykonaniem innych skryptow.

— W oknie Skrypt 2D mozna utworzy¢ parametryczny
symbol 2D za pomocg transformaciji i elementow
dostepnych w jezyku GDL dla przestrzeni
dwuwymiarowej. Ten skrypt bedzie uzywany
do generowania Pelnego widoku 2D danego obiektu.

— W oknie Skrypt 3D mozna wyswietli¢ i edytowac
opis 3D obiektu GDL. Ten skrypt bedzie uzywany do
generowania widoku tréjwymiarowego danego obiektu.

— Za pomocg Skryptu cech mozna przypisa¢ do obiektu
opisy i dane techniczne. Uzywa sie do tego zmiennych
oraz powigzanych polecen i wyrazen GDL. Ilosci
komponentéw (waga, cena, farba itp.) moga byc¢
obliczane zgodnie z wyrazeniami w skrypcie cech,

a nastepnie dofgczane do list zestawien

Uwaga: Zdefiniowany skrypt cech bedzie wykorzystywany
przez polecenia list, nawet jesli wczedniej utworzono
komponenty i deskryptory w odpowiednich miejscach
okna dialogowego.

— Za pomocg okna Skrypt parametré4w mozna zdefiniowa¢
dostepne wartosci dla danego parametru.

W ten sposodb mozna, na przyklad, ograniczy¢ dostepny
wybor materiatow dla blatu stolu, a takze zdefiniowac

rozne style paneli dla okredlonych drzwi wedlug
ich nazwy

— Okno Skrypt interfejsu pozwala zdefiniowa¢ wlasny
interfejs uzytkownika dla obiektéw GDL, wigcznie
z graficznym objas$nieniem dodatkowych parametrow.
Jezeli skrypt interfejsu zostal utworzony, okno dialogowe
ustawien danego elementu bibliotecznego bedzie
zawieralo sekcje Ustawienia uzytkownika.

— W oknie Komentarz mozna wpisa¢ uwagi lub notatki
dotyczace obiektu GDL, wigcznie z adresem WWW
producenta. Wprowadzony tekst zostanie wysSwietlony
w obszarze podglagdu okna dialogowego Ustawien
wyboru obiektu.

Pelny opis polecen skryptow GDL mozna znalez¢

w podreczniku , Graphisoft GDL Reference Manual”.

Na gorze wszystkich okien skryptow znajdujg si¢ przyciski
zapewniajace dostep do najczedciej uzywanych funkcji.

o

— Klikniecie pierwszego przycisku powoduje zamiane
zaznaczonych wierszy na komentarz, co oznacza, ze nie
beda one wykonywane w skrypcie. Komentarze s3
oznaczane znakiem wykrzyknika na poczatku wiersza.

— Drugi przycisk ma odwrotne dziatanie — jego klikniecie
powoduje przeksztalcenie zaznaczonego komentarza
na wykonywalny kodu skryptu.

— Kliknigcie trzeciego lub czwartego przycisku powoduje
sformatowanie okna skryptu poprzez wyrdwnanie kodu
do lewej lub prawej krawedzi.

— Ostatni, piaty przycisk sprawdza skrypt GDL w aktywnym
oknie.
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Uwaga: Wszystkie te funkcje sg dostepne rowniez jako
polecenia w menu Zmiany.

Usuwanie bledoéw z kodu Zrédlowego (debugowanie)

Podczas wyswietlania dowolnego okna skryptu mozna
wybrac¢ ostatnie polecenie z menu Zmiany, aby wykona¢
debugowanie skryptu. Spowoduje to wyswietlenie nowego
okna dialogowego.

Przyciski ze strzatkami s3 odpowiedzialne za wykonanie
nastepujacych czynnosci:

— Proces debugowania zostaje uruchomiony (Biegnij)
po kliknigciu pierwszego
przycisku od lewe;j.

— Drugi przycisk od lewej pozwala wykona¢ (Przeskocz)
podséwietlong instrukcje i zaktualizowa¢ model 3D
lub rysunek 2D. Je$li dana instrukcja jest wywolaniem
makra, debugger wykona jg bez przechodzenia
przez to makro.

— Klikniecie trzeciego przycisku od lewej ®| dla pod$wietlone;
instrukcji wywolania makra spowoduje przej$cie (Wejdz)
debuggera do tego makra i kontynuacje procesu usuwania
bledow. Nacisniecie tego przycisku dla dowolnej innej
instrukcji bedzie miafo identyczny efekt jak uzycie
wczesniejszego przycisku.

— Nacidniecie czwartego przycisku od lewej sprawi,
ze debugger opusci (Wyjdz) makro i bedzie kontynuowat
dziatanie na wyzszym poziomie, poczawszy od pierwszej
instrukcji po wywotaniu tego makra. Klikniecie tego
przycisku wewngtrz makra gléwnego spowoduje
wykonanie catego makra.

— Ostatni przycisk ze znakiem x| pozwala zatrzymac pro-
ces usuwania bledow

Proces debugowania mozna kontrolowa¢ réwniez z poziomu
skryptu poprzez uzycie specjalnego polecenia GDL
o nazwie Putapki (Breakpoints). Debugger zatrzymuje sie

po osiggnieciu instrukeji Breakpoint, jedli jej parametr

ma warto$¢ prawdy.

Pufapki mozna wigcza¢ i wylacza¢ za pomocy przycisku
znajdujacego si¢ w prawym gérnym rogu okna dialogowego
Debugger GDL.

Podczas debugowania mozna sprawdza¢ wartosci zmiennych
globalnych, parametréw i zmiennych makr poprzez dodanie
ich do listy.

Aby wprowadzi¢ nowe zmienne w oknie dialogowym
Debugger GDL, nalezy klikng¢ przycisk Dodaj...,

co spowoduje wyséwietlenie nowego pola na liscie
zmiennych. Klikniecie przycisku Dodaj wsz. pozwala doda¢
wszystkie parametry i zmienne.

Nazwe i warto§¢ dowolnej zmiennej mozna edytowa¢ w tym
oknie dialogowym. Naci$niecie klawisza Enter po
wprowadzeniu nowej nazwy lub wartodci spowoduje
potwierdzenie dokonanych zmian.

Aby usung¢ element z listy, nalezy zaznaczy¢ go i klikng¢
przycisk Usufl. Typ zmiennej lub parametru na lidcie

jest wskazywany za pomocg nastepujacych symboli:

— ... dla zmiennych liczbowych i ,...” dla zmiennych
fancuchowych.

Debugger GDL obstuguje takze macierze. Wpisanie nazwy
macierzy na liScie obserwowanych zmiennych spowoduje
wyséwietlenie wymiaru macierzy. Nalezy klikng¢ wymiar,

aby otworzy¢ okno dialogowe Warto$ci macierzy.

Po wpisaniu nazwy macierzy zostanie wyswietlony

indeks [l wskazujgcy jej wartos¢.

Symbol 2D

Kazdy obiekt GDL umieszczany w projekcie jest wysSwietlany
w oknie rzutu, detalu, przekrojow jako symbol 2D. Mozliwa
jest edycja istniejacego symbolu lub wykonanie nowego

za pomocg standardowych narzedzi wyboru oraz 2D
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w ArchiCADzie: Strzalka, Obszar zaznaczania, Tekst,
Wypelnienie, Linia, Okrag/fuk, Krzywa i Punkt aktywny.
Mozna tutaj takze wkleja¢ elementy z okna 3D

Koncowy symbol, ktory zostanie wyswietlony na rzucie,

jest konstruowany na podstawie elementow z tego okna

i skryptu 2D, jesli istnieje.

Tablica przelacznikéw fragmentéw 2D ponizej obszaru
podgladu pozwala wyswietla¢ i ukrywac fragmenty

symbolu 2D podczas jego edycji. Fragmenty przypominaja
zachowaniem warstwy i pozwalaja na grupowanie réznych
elementow graficznych (linii, tukow, tekstu itp.), ktére tworza
symbol obiektu GDL. Dla kazdego obiektu GDL mozna

uzy¢ 16 fragmentow.

Jedng z najwigkszych zalet fragmentoéw jest mozliwo$é
replikacji czeéci symbolu. W oknie symbolu 2D mozna
narysowac obrazek, korzystajac z réznych narzedzi
graficznych. Nastgpnie mozna odwolywac si¢ do niego
poprzez numer fragmentu w skrycie 2D, ktory wykorzystuje
ten obrazek w koncowym symbolu, przeksztatcajac i obracajac
20 na rozne sposoby. Wiecej informacji na temat skryptow 2D
mozna znalez¢ w podreczniku , Graphisoft GDL Reference
Manual”.

Aby podczas edytowania w oknie symbolu 2D ustawic¢
wiladciwy fragment rysunku, nalezy wybra¢ jego numer

w oknie dialogowym ustawien biezgcego narzedzia.

GOL Debugger

ﬂﬂlﬂﬂﬁ |Enab|e Breakpoints ;I
Add... | Add All | Remaove |
A

123 102 -
123, B 102
123, treed 1,00
3. 0,00

6,00

o
123... E 15,00
F

0,08 LI

hkin zcript: lTabIe 4 Round 2 /20

Cument script: I‘I’able 4 Round 3

Ponizej przedstawiono dziatanie przyciskow tablicy
przelacznikow:

— Przycisk Pokaz wszystkie wyswietla natozone na siebie
wszystkie fragmenty danego symbolu.

— Przycisk Ukryj wszystkie powoduje ukrycie wszystkich
fragmentéw w oknie symbolu 2D.

— Przyciski z numerami od 1 do 16 pozwalaja wyswietli¢
jeden lub wiecej fragmentéw w celu edycji. Mozliwe jest
wyséwietlenie lub ukrycie fragmentu poprzez klikniecie
jego przycisku na tablicy przefgcznikoéw
Uwaga: Nowych elementow graficznych nie mozna
umieszcza¢ na ukrytych fragmentach. Wybranie ukrytego
fragmentu w oknie dialogowym ustawien narzedzia
uzywanego do edycji symbolu spowoduje wyswietlenie
ostrzezenia monitujgcego o zmiang dokonanego wyboru
lub wyswietlenie wybranego fragmentu.

Pelny widok 2D

Okno Petny widok 2D pozwala sprawdzi¢ wyglad symbolu,
ktory bedzie wyswietlany na rzucie.

Jezeli utworzono wezedniej skrypt 2D, petny widok 2D
zostanie obliczony zgodnie z tym skryptem, nawet jesli okno
symbolu 2D zawiera narysowane elementy. Skrypt 2D moze
jednak odwotywac¢ sie do fragmentow symbolu 2D.

Aby opuscic¢ tryb edycji symbolu 2D, nalezy zamkna¢ okno
edycji symbolu badz wybra¢ inne okno z listy w oknie
gtéwnym lub menu Okna.

Widok 3D

W tym oknie mozna wyséwietli¢ widok 3D obiektu GDL
wygenerowanego po analizie skryptu 3D, odwotujacego si¢
do biezacych wartosci parametrow. Punkt widzenia i inne
ustawienia widoku sg kontrolowane poprzez okno dialogowe
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Parametry widoku 3D (menu Obraz) lub Palete nawigacji 3D.
Zmiany dokonane w tym miejscu nie wplywajg
na ustawienia okna 3D projektu.

Dopasowywanie opiséw 2D i 3D

Symbol 2D i opis 3D zostajg automatycznie zwigzane ze sobg
w obiekcie GDL. Nie istniejg zadne zabezpieczenia chronigce
przed niezgodnoécig geometryczng tych dwoch komponen-
tow. Problemy z brakiem zgodnosci wystepuja najczegsciej

w sytuacji, gdy symbol 2D i ksztalt 3D majg inne polozenie lub
orientacje w stosunku do poczatku uktadu wspotrzednych.
Aby unikng¢ tego problemu, nalezy::

1. Uaktywni¢ widok 3D obiektu GDL

2. Wybra¢ Widok z géory w oknie dialogowym
Obraz/Parametry widoku 3D/Ustawienia aksonometrii
i ustawi¢ kat 270°.

3. Wybra¢ polecenie Zmiany/Zaznacz wszystko, a nastgpnie
Zmiany/Kopiuj. Uaktywni¢ okno Symbol 2D dla obiek-
tu i wybra¢ polecenie Zmiany/Wklej. Spowoduje to
umieszczenie widoku z gory obiektu (w postaci szkieletu
lub ukrytej linil) w oknie symbolu. Wklejony widok
powinien mie¢ identyczne rozmiary i polozenie
jak symbol 2D.

4. Wybra¢ polecenie Odwolaj, jesli potwierdzono, ze symbol
jest zgodny z widokiem 3D. Spowoduje to usunigcie linii 3D.

Mozna uzywac tego zestawu komend aby tworzy¢ symbole 2D
za pomoca ArchiCADa. Konieczne bedzie jedynie dodanie
punktoéw aktywnych, typow linii itp.

Procedura jest praktycznie identyczna dla drzwi i okien, z

nastepujgcymi modyfikacjami:

— Nalezy wybra¢ Widok z boku zamiast Widoku z gory
(pozostawiajgc kat 270°).

— Zostanie wstawione odbicie lustrzane. Nalezy wybra¢
umieszczone linie i utworzy¢ ich odbicie lustrzane
wobec $ciany.

Uwaga: Po umieszczeniu szkieletu usuwane s3 zbedne
linie. Uzycie polecenia Ukrywanie linii (analiza) zapewni
dokfadny widok, ale niektore linie zostang ukryte.
Innym sposobem zapewnienia zgodno$ci symbolu 2D i mod-
elu 3D w obiekcie GDL jest utworzenie parametrycznego
opisu symbolu w jezyku GDL. Patrz ,Skrypt 2D” powyzej.

Obrazek podgladu

W oknie Obrazek podgladu mozna dolgczy¢ informacje
graficzng do obiektu GDL. Grafika jest wstawiana w formacie
PICT (Mac OS) lub BMP (Windows) i nie wplywa w zaden
sposob na dziatanie lub wyglad obiektu. Utworzony podglad
jest wyswietlany jako domyslna reprezentacja obiektu

w oknie dialogowym jego ustawien.

Aby wygenerowa¢ podglad nowego obiektu, nalezy:

Umieéci¢ obiekt w projekcie.

1. Zaznaczy¢ obiekt i wybra¢ aksonometrie¢ lub
perspektywe z menu Obraz/Parametry widoku 3D.
Ustawi¢ charakterystyczny widok danego obiektu i okresli¢
kat widzenia, ktory pozwala zobaczy¢ typowe cechy
obiektu. Klikng¢ przycisk OK.

2. Wybra¢ polecenie Obraz/Parametry okna 3D. Ustawic¢
identyczne wartoéci wysokosci i szeroko$ci okna,
aby uzyska¢ kwadratowe okno.

3. Sprawdzi¢ uzyskane wyniki w oknie 3D.

4. Wybra¢ polecenie Obraz/Ustawienia
fotoprezentacji/Wielkos¢ i tlo obrazu. W obszarze
Obraz wyjsciowy nalezy zdefiniowa¢ kwadratowy obszar
o rozmiarach 128 na 128 pikseli, ktory bedzie mozna
umiesci¢ w podgladzie bez znieksztalcen. Mozna takze
wybra¢ neutralne tfo dla obiektu, na przyktad kolor
bialy dla nieba i ziemi.

5. Zachowujgc zaznaczenie obiektu, wybra¢ polecenie
Obraz/Projekcja fotoprezentacji. Spowoduje to
wygenerowanie obrazu modelu.
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6. Wybra¢ polecenie Zmiany/Zaznacz wszystko,
a nastepnie Zmiany/Kopiuj.

7. Powroci¢ do widoku rzutu. Zachowujgc zaznaczenie
obiektu, nalezy wybra¢ polecenie Plik/Obiekty
GDL/Otwérz obiekt. Spowoduje to wyswietlenie okna
globwnego wybranego obiektu.

8. Klikng¢ ikone Obrazek podgladu, aby otworzy¢ powigzane
okno, a nastgpnie wybra¢ z menu polecenie Zmiany/Wklej.

9. Zapisa¢ obiekt GDL.

Mozna takze wklei¢ inne dane ze schowka, na przyktad

fotografi¢ rzeczywistego obiektu.
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