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Rozdzia∏ 8

Praca z obiektami GDL
Niniejszy rozdzia∏ jest poÊwi´cony tworzeniu i edytowaniu obiektów GDL (Geometric Description Language), które sà zapisywane

w plikach zewn´trznych. Sà to Drzwi, Okna i Lampy, Obiekty ogólne, a tak˝e sk∏adniki kalkulacyjnej bazy danych, takie jak

Metryczki stref i Obiekty cech.

Obiekty GDL

Obiekt GDL (Geometric Description Language – J´zyk opisu

geometrycznego) to ogólna nazwa dla wszystkich typów 

elementów, które mo˝na umieszczaç wewnàtrz lub na

zewnàtrz struktury budynku. Mogà to byç, na przyk∏ad,

meble, wyposa˝enie biurowe i komputerowe, urzàdzenia 

sanitarne, a nawet specjalne elementy strukturalne.

Z technicznego punktu widzenia obiekty GDL sà oddzielnymi

plikami, które sà umieszczane w bibliotekach zewn´trznych.

Ka˝dy obiekt GDL mo˝e zawieraç skalowalny symbol

reprezentujàcy obiekt w widoku rzutu, zestaw parametrów

definiujàcych mo˝liwe warianty obiektu, a tak˝e skrypt 3D,

opisujàcy z∏o˝onà geometri´ obiektu. Widok 3D obiektu GDL

jest generowany na podstawie skryptu 3D, który uwzgl´dnia

parametry wybrane przez u˝ytkownika.

Niektóre obiekty GDL nie zawierajà ˝adnych danych 

geometrycznych. Na przyk∏ad makra sà plikami tekstowymi,

do których mogà odwo∏ywaç si´ inne obiekty, dzi´ki czemu

nie trzeba umieszczaç identycznego skryptu we wszystkich

plikach obiektów. Z kolei Obiekty cech zawierajà tylko dane

opisowe, które s∏u˝à do obliczania iloÊci elementów.

Te same obiekty GDL mogà byç wykorzystywane wielokrotnie

w tym samym projekcie, lub nawet równoczeÊnie w wielu

projektach, na ró˝nych komputerach. Dost´pnych jest wiele

metod przeglàdania bibliotek obiektów poprzez okna 

dialogowe ustawieƒ poszczególnych narz´dzi. Szczegó∏owy

opis zawierajà w∏aÊciwe sekcje rozdzia∏u 4: „Tworzenie ele-

mentów”.

Uwaga: Za∏adowanie ca∏ej zawartoÊci biblioteki programu

ArchiCAD spowoduje wykorzystanie du˝ej iloÊci miejsca

na dysku twardym. JeÊli wiadomo z góry, jaki typ obiektu

GDL b´dzie potrzebny w projekcie, mo˝na za∏adowaç

tylko niezb´dne foldery. W takim przypadku zaleca si´

równie˝ za∏adowanie folderu makr, do którego mogà

odwo∏ywaç si´ wykorzystywane obiekty.

èród∏a obiektów GDL

Obiekty GDL mo˝na znaleêç w wielu miejscach i uzyskaç z

wielu ró˝nych êróde∏.

– Przede wszystkim nale˝y przyjrzeç si´ domyÊlnej bibliotece

ArchiCADa, zawartej w pakiecie oprogramowania. Przed

rozpocz´ciem pracy nad projektem nale˝y zbadaç wszystkie

mo˝liwoÊci – cz´sto mo˝e okazaç si´, ˝e w bibliotece sà

ju˝ dost´pne wszystkie niezb´dne obiekty

– Firma Graphisoft publikuje wiele specjalizowanych 

bibliotek uzupe∏niajàcych. Wi´cej informacji mo˝na

uzyskaç od dystrybutora programu.

– W Internecie mo˝na znaleêç coraz wi´cej witryn

poÊwi´conych obiektom GDL, przyk∏adem sà witryny

GDL Central (www.gdlcentral.com), Objects On Line
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(www.objectsonline.com), firmy Studio Arkada 

(www.studioarkada.com), firmy WSC (www.archicad.pl),

firmy Archicado (www.archicado.fr.fm) czy firmy

ArchiRadar (www.archiradar.com). Witryna firmy

Graphisoft (www.graphisoft.com) zapewnia katalog takich

stron internetowych. Oprócz tego, dost´pne jest narz´dzie

GDL Web Control, które umo˝liwia wizualizacj´ obiektów

GDL w przeglàdarce internetowej i pobieranie ich

bezpoÊrednio do projektu ArchiCADa.

– Dost´pnych jest wiele programów i dodatków innych

firm, które mo˝na wykorzystaç do tworzenia i edytowania

obiektów GDL. Takie obiekty zawierajà skrypty GDL, 

a tak˝e inne dane, które sà zale˝ne od wykorzystywanej

aplikacji. Wi´cej informacji mo˝na uzyskaç 

od sprzedawców.

– Szeroko rozpowszechnione w Êwiecie u˝ytkowników 

programów CAD biblioteki DXF obejmujà praktycznie

wszystkie dziedziny in˝ynierii i projektowania. Wielu 

producentów udost´pnia symbole i modele swoich 

produktów w formacie DXF. Program ArchiCAD

umo˝liwia ∏atwy import takich bibliotek.

W niektórych przypadkach mo˝e okazaç si´ konieczne u˝ycie

obiektów, które nie sà dost´pne w ˝adnej bibliotece. Problem

ten mo˝na rozwiàzaç na kilka sposobów:

– Modelowanie w innych aplikacjach 3D.

ArchiCAD mo˝e zaimportowaç dowolny model 3D, 

na przyk∏ad pochodzàcy z programów firm Zoom 

lub Alias Wavefront. Te aplikacje s∏u˝à do swobodnego

modelowania skompliowanych obiektów 3D. 

– Modelowanie za pomocà narz´dzi 3D w programie

ArchiCAD.

Âciany, stropy, dachy i inne elementy konstrukcyjne

ArchiCAD mo˝na wykorzystaç w niestandardowy sposób

niezale˝nie od ich pierwotnego przeznaczenia. 

Na przyk∏ad model sto∏u mo˝na ∏atwo skonstruowaç 

z u˝yciem Âcian i Stropów. Do tworzenia specjalnych

kszta∏tów mo˝na tak˝e u˝yç funkcji Dzia∏ania 

na elementach bry∏owych. Wykonane struktury mo˝na

zapisywaç jako obiekty GDL, które b´dà od tej chwili

traktowane jako pojedyncze elementy konstrukcyjne,

dzi´ki czemu b´dzie je mo˝na wykorzystywaç równie˝ 

w innych projektach 

Przyk∏ad maswerku gotyckiego, wymodelowanego z u˝yciem

stropów i dachów.

– Pisanie skryptów GDL.

Aby wykroczyç poza powy˝ej opisane mo˝liwoÊci lub

jeÊli potrzebne sà elementy biblioteczne, których kszta∏t

mo˝na kontrolowaç za pomocà parametrów u˝ytkownika,

nale˝y wykorzystaç Êrodowisko skryptów, jakie zapewnia

ArchiCAD. Wi´cej informacji na temat sposobów u˝ycia

j´zyka GDL w celu dodania do projektu obiektów, orna-

mentów i innych w∏asnor´cznie zaprojektowanych detali

zawiera podr´cznik „The Graphisoft GDL Reference Manual”.

Aby utworzyç nowy obiekt GDL w programie ArchiCAD,

nale˝y wybraç polecenie Plik/Obiekty GDL/Nowy obiekt.

W sekcji poni˝ej zatytu∏owanej „Tworzenie i edytowanie

obiektów” przedstawiono wszystkie polecenia i narz´dzia

s∏u˝àce do tworzenia nowych obiektów.

Podtypy obiektów GDL

Wszystkie obiekty GDL nale˝à do okreÊlonego podtypu,

zgodnego z hierarchià drzewa opartà na strukturze IFC
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(Industrial Foundation Classes). Dzi´ki podtypom mo˝na

organizowaç elementy biblioteczne w logiczny system. Z kolei

dodatki programu ArchiCAD mogà wykorzystywaç podtypy 

do identyfikowania w∏aÊciwych elementów bibliotecznych.

Podtypy ArchiCADa sà kontrolowane za pomocà wzorców

obiektu podtypu. Podczas tworzenia nowego obiektu GDL

ArchiCAD pozwala wybraç dla niego jeden z dost´pnych

podtypów.

Ka˝dy podtyp posiada zestaw wymaganych parametrów,

które definiujà zachowanie bàdê funkcjonalnoÊç nale˝àcych

do niego elementów. Niektóre podtypy zawierajà dodatkowe

funkcje zwane procedurami obs∏ugi. Takie procedury decydujà

o tym, czy elementy nale˝àce do danego podtypu b´dà

dost´pne jako obiekty ogólne poprzez klikni´cie narz´dzia

Obiekt i wybranie elementu w oknie dialogowym Ustawienia

obiektu, lub konkretne obiekty z w∏asnà ikonà na Palecie

narz´dzi (na przyk∏ad Drzwi, Okno, Okno naro˝ne, Âwietlik,

Etykieta, Schody), czy te˝ obiekty umieszczane za pomocà

specjalnych poleceƒ i funkcji (na przyk∏ad Metryczki stref,

obiekty RoofMakera i obiekty Wyposa˝enia).

Uzyskiwanie dost´pu do obiektów GDL

JeÊli biblioteka zosta∏a za∏adowana poprawnie w programie

ArchiCAD, dost´p do jej elementów mo˝na uzyskaç na dwa

sposoby:

– Nale˝y kliknàç ikon´ w∏aÊciwego narz´dzia na Palecie

narz´dzi i otworzyç okno dialogowe z ustawieniami. 

W tym oknie dialogowym znajduje si´ obszar przeglàdania,

w którym mo˝na wybraç ˝àdany element (Obiekt, Lampa,

Schody, Drzwi, Okno, Okno naro˝ne, Âwietlik), dostosowaç

jego ustawienia do swoich potrzeb, a nast´pnie umieÊciç

tak skonfigurowany w projekcie. Ka˝dy obiekt umieszczony

w projekcie mo˝e byç ró˝ny, w zale˝noÊci od ustawieƒ 

i w∏aÊciwoÊci danego podtypu. Zmiany dokonane w oknie

dialogowym ustawieƒ obiektu nie wp∏ywajà w ˝aden

sposób na plik zewn´trzny. Patrz rozdzia∏ 4: „Tworzenie

elementów”, aby uzyskaç wi´cej informacji na temat 

konfigurowania obiektów GDL.

– Nale˝y wybraç polecenie Otwórz obiekt z menu Plik, 

a nast´pnie wybraç obiekt GDL do edycji. Obiekt GDL

mo˝na modyfikowaç za pomocà elementów, które

zostanà opisane w dalszej cz´Êci tego rozdzia∏u. W tym

przypadku edytowany jest plik zewn´trzny, a nie

egzemplarz obiektu w projekcie. Innymi s∏owy, zmiany

dokonane na pliku zewn´trznym wp∏ynà na wszystkie

umieszczone obiekty GDL.

Parametry

ParametrycznoÊç obiektów GDL sprawia, ˝e format ten jest

idealnym narz´dziem do przedstawiania ca∏ej linii produktów 

z uwzgl´dnieniem wariacji kolorystycznych, stylów oraz

z∏o˝onoÊci obiektu.

Niewielkie rozmiary plików w tym formacie sprawiajà, ˝e sà

one idealne do publikacji obiektów przez Internet. Darmowe
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narz´dzie GDL Web Control pozwala u˝ytkownikom ∏àczyç

si´ z witrynami internetowymi producentów i przeglàdaç

ostatnie zmiany w linii produktów. Katalogi produktów mogà

byç aktualizowane poprzez p∏yty CD-ROM lub intranet.

Stosowanie parametrów

Przed umieszczeniem obiektu GDL w projekcie mo˝na 

dostosowaç wiele jego parametrów. Mo˝na tak˝e wybieraç

obiekty ju˝ znajdujàce si´ w projekcie i edytowaç ich parametry.

Podstawowe parametry ka˝dego obiektu to D∏ugoÊç

i SzerokoÊç, nazwane A i B na liÊcie parametrów. Na przyk∏ad

ustawienie ró˝nych wartoÊci A i B dla okràg∏ego sto∏u 

(Stó∏ okràg∏y1 ze standardowej biblioteki ArchiCADa) sprawi, 

˝e w projekcie zostanie umieszczony stó∏ eliptyczny.

Mo˝na dostosowywaç równie˝ inne parametry wymiarów. 

W przypadku wybranego sto∏u obejmuje to jego wysokoÊç,

gruboÊç blatu oraz wysokoÊç i gruboÊç ramy poni˝ej blatu.

¸atwo mo˝na zauwa˝yç, ˝e niektóre parametry sà zale˝ne 

od siebie nawzajem. 

W przypadku tego przyk∏adowego sto∏u nie mo˝na zmieniç

liczby nóg, która zawsze b´dzie wynosi∏a 4. Pole Liczba nóg

jest niedost´pne.

Parametr Liczba nóg staje si´ dost´pny w przypadku sto∏u

okràg∏ego, co pozwala wybraç stó∏ z jednà, trzema 

lub czterema nogami.

Liczba nóg mo˝e wp∏ywaç na dost´pne typy nóg.

Odpowiednie opcje mo˝na ustawiaç poprzez list´ rozwijanà

Parametry lub poprzez graficzne okno panelu Ustawieƒ

u˝ytkownika danego obiektu.

Wi´kszoÊç zmian parametrów jest odzwierciedlana w widoku

trójwymiarowym obiektu GDL, ale niektóre modyfikacje

wp∏ywajà tylko na widok rzutu.

Pole wyboru Minimalny odst´p (dost´pne w przypadku

wielu obiektów ze j biblioteki programu ArchiCAD) 

powoduje dodanie kreskowania do symbolu danego 

elementu na planie. Reprezentuje ono obszar, na którym 

nie powinny znajdowaç si´ ˝adne inne obiekty.
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Mo˝liwe jest dostosowanie nawet niewielkich szczegó∏ów

obiektu. Dla pokazanego poni˝ej obiektu Szafki ze zlewem

mo˝na wybraç wiele ró˝nych typów kranu i zlewu.

W przypadku Okna skrzynkowego 1 mo˝na wybraç sposób

jego podzia∏u szprosami na mniejsze powierzchnie.

Okiennice mo˝na dodaç za pomocà panelu Ustawienia

u˝ytkownika.

Okiennice zostanà dodane po obu stronach okna.

Korzystanie z obiektów w widokach 2D i 3D

WyÊwietlanie niektórych z∏o˝onych elementów 

w szczegó∏owym widoku trójwymiarowym mo˝e wymagaç

du˝o czasu. Przyk∏adem takich obiektów sà realistyczne 

drzewa oraz inne roÊliny, które sk∏adajà si´ z bardzo du˝ej

liczby wielokàtów.

W standardowej bibliotece ArchiCADa mo˝na znaleêç ró˝ne

reprezentacje tego samego typu obiektu w zale˝noÊci od jego

przeznaczenia. RoÊliny, Ludzie i Pojazdy sà dost´pne zarówno

jako obiekty 2D, jak i w formie gotowej do wizualizacji. 

– Obiekty Ludzie i RoÊliny z folderu Elementy 2D sà

wyÊwietlane w widoku elewacji i zosta∏y przeznaczone

do umieszczania w oknach Przekrojów/Elewacji. U˝ycie

tych prostych symboli pozwala oszcz´dzaç czas. Równie˝

Pojazdy sà obiektami 2D, ale zapewniajà dwa lub wi´cej

typów widoków – widok z góry dla rzutu oraz widoki

boczne, od frontu lub z ty∏u dla okien Przekrojów/Elewacji.

Do prze∏àczania mi´dzy ró˝nymi typami widoków s∏u˝y

prze∏àcznik na liÊcie Parametry.
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Odpowiedniki tych obiektów w folderze Wizualizacja

zawierajà pe∏ne reprezentacje 3D, które sà u˝ywane 

w oknach 3D, a szczególnie w widoku fotoprezentacji. 

Folder Wizualizacja zawiera równie˝ kilka obiektów typu

Obrazek z na∏o˝onà teksturà (np. Obrazek drzewa, 

Obrazek cz∏owieka) do wykorzystania przy wykonywaniu

Fotoprezentacji. Takie elementy sà wyÊwietlane w trybie

kolorowania jako pionowe prostokàtne p∏aszczyzny, 

z na∏o˝onà teksturà (silnik OpenGL) lub jednorodnym

kolorem (silnik ArchiCADa).Umieszczenie i uaktywnienie

kamery sprawia, ˝e obrazek jest zawsze skierowany 

do kamery, co pozwala uniknàç zniekszta∏ceƒ.

Wiele elementów mo˝e mieç odmienny wyglàd w widokach

dwu- i trójwymiarowych. 

W widoku rzutu mo˝na ustawiaƒ poziom szczegó∏ów 

w zale˝noÊci od bie˝àcych ustawieƒ Skali rzutu, jakie 

zosta∏y zdefiniowane dla projektu.

Tworzenie i edytowanie obiektów

Tworzenie nowych obiektów i modyfikowanie ju˝ istniejàcych

odbywa si´ w tym samym Êrodowisku, czyli w g∏ównym

oknie obiektu bibliotecznego. Za pomocà opcji w tym

oknie mo˝na dodawaç i edytowaç Parametry,

Komponenty, Deskryptory, Skrypty i Symbol 2D

dla obiektu GDL. 

Dost´p do g∏ównego okna obiektu GDL mo˝na uzyskaç

poprzez wybranie z menu Plik poleceƒ Obiekty GDL/Nowy

obiekt i Otwórz obiekt. Aby utworzyç nowy obiekt GDL,

nale˝y wybraç polecenie Plik/Obiekty GDL/Nowy obiekt.

Okno g∏ówne zostanie wyÊwietlone natychmiast.

Aby otworzyç obiekt GDL, nale˝y wybraç polecenie

Plik/Obiekty GDL/Otwórz obiekt. Spowoduje to otwarcie

okna dialogowego, w którym mo˝na przeglàdaç dost´pne pliki.
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Aby wyÊwietliç tylko te elementy, które nale˝à do jednej 

z za∏adowanych bibliotek, nale˝y kliknàç strza∏k´ obok 

napisu Przejdê do biblioteki i wybraç ˝àdanà bibliotek´. 

Za pomocà listy rozwijanej Pliki typu mo˝na wyÊwietlaç 

obiekty GDL wed∏ug formatu pliku.

Po wybraniu pliku nale˝y kliknàç przycisk Otwórz.

Spowoduje to otworzenie okna g∏ównego z podglàdem 

i parametrami zdefiniowanymi dla wybranego obiektu.

Ka˝dy obiekt GDL ma w∏asne okno g∏ówne, 

którego wyglàd jest zale˝ny od podtypu obiektu. 

W tym samym czasie mo˝na otworzyç wiele okien 

g∏ównych obiektów GDL.

Aby odszukaç element wed∏ug jego podtypu, 

nale˝y wybraç polecenie Plik/Obiekty GDL/Otwórz

wed∏ug podtypu, co spowoduje otworzenie okna 

dialogowego Hierarchia podtypów.

Po zaznaczeniu jednej z pozycji na liÊcie mo˝na zbadaç jej

cechy w dolnej cz´Êci okna, a nast´pnie kliknàç przycisk

Otwórz, aby wyÊwietliç okno g∏ówne tego elementu.

Poszczególne pozycje na liÊcie sà oznaczane kolorami.

– Kolor zielony oznacza, ˝e dany element mo˝na umieÊciç

w projekcie.

– Kolor czarny wskazuje, ˝e obiektu nie mo˝na umieszczaç

w projekcie samodzielnie i mo˝e byç u˝yty tylko 

jako odniesienie makro.

– Pogrubienie wskazuje wzorce podtypu.
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Elementy sterujàce w oknie g∏ównym

Wszystkie elementy sterujàce, jakie sà niezb´dne do edycji

obiektu GDL, znajdujà si´ w oknie g∏ównym.

– Obszar podglàdu w lewym górnym rogu okna 

przedstawia opcje widoku, które przypominajà opcje 

w oknie dialogowym ustawieƒ narz´dzia: symbol 2D

(rysunek), pe∏ny widok 2D, widok czo∏owy, aksonometri´,

widok w trybie cieniowania i obrazek podglàdu.

Podobnie jak w przypadku ustawieƒ narz´dzia, w widoku

czo∏owym, aksonometri i w widoku w trybie cieniowania

mo˝na obracaç obiekt poprzez klikni´cie jego podglàdu.

– Poni˝ej podglàdu znajduje si´ tablica prze∏àczników

fragmentów 2D, która pokazuje aktywne fragmenty

symbolu 2D. Wi´cej informacji na ten temat mo˝na

znaleêç poni˝ej.

– Aby przypisaç parametry do obiektu, nale˝y kliknàç

w∏aÊciwy przycisk po lewej stronie. Kolejne elementy

sterujàce sà wyÊwietlane tylko w przypadku, gdy przycisk

Parametry jest aktywny. Klikni´cie przycisku

Komponenty lub Deskryptory bàdê wyÊwietlenie

dowolnego skryptu powoduje ukrycie tych elementów.

– Na górze okna widoczny jest podtyp otwartego obiektu.

Aby zmieniç podtyp, nale˝y kliknàç przycisk Wybierz

podtyp..., co spowoduje wyÊwietlenie okna dialogowego

Hierarchia podtypów, które zosta∏o omówione

wczeÊniej. Zmiana podtypu obiektu powoduje 

zmodyfikowanie jego dzia∏ania, a tak˝e dodanie 

wymaganych parametrów i funkcji. Mo˝na na przyk∏ad

zmieniç zwyk∏y obiekt na êród∏o Êwiat∏a, ustawiajàc 

jego podtyp na Âwiat∏o.

– Poprzez zaznaczenie pola wyboru Wzorzec mo˝na

utworzyç nowy wzorzec podtypu. Nowy wzorzec

zostanie wyÊwietlony w oknie dialogowym Hierarchia

podtypów, a nowe obiekty powiàzane z tym podtypem

przejmà wszystkie jego parametry.

– Usuni´cie zaznaczenia z pola wyboru Mo˝na wstawiç

sprawi, ˝e obiekt b´dzie zachowywa∏ si´ jak makro.

Oznacza to, ˝e nie b´dzie mo˝liwe bezpoÊrednie 

wstawienie obiektu do projektu, a jedynie odwo∏anie si´

do jego skryptów poprzez inne obiekty. Ten typ obiektu

nie jest wyÊwietlany w ˝adnym oknie dialogowym 

ustawieƒ narz´dzi.

– Do ka˝dego obiektu GDL mo˝na przypisaç zestaw 

komponentów i deskryptorów, które definiujà

mo˝liwoÊç jego u˝ycia w listach oraz opcjach kalkulacji.

Klikni´cie przycisku Komponenty lub Deskryptory

powoduje wyÊwietlenie w∏aÊciwego edytora po prawej

stronie ekranu i ukrycie niektórych elementów sterujàcych.

Szczegó∏owe informacje dotyczàce edycji komponentów 

i deskryptorów mo˝na znaleêç w sekcji „Wykonywanie

obliczeƒ w programie ArchiCAD” 

w rozdziale 10: „Kalkulacje danych projektu”.

– Przyciski Skrypt z lewej strony ekranu pozwalajà 

na programowanie obiektu GDL. Klikni´cie bezpoÊrednio

przycisków pozwala na edycj´ wewnàtrz g∏ównego okna

elementu, natomiast u˝ycie ikony okna obok nazwy

skryptu powoduje otworzenie oddzielnego okna 

do wprowadzania i modyfikacji skryptu. Patrz sekcja

„Skrypty GDL” w dalszej cz´Êci tego rozdzia∏u.

– W lewym dolnym rogu okna znajdujà si´ ikony 

Symbol 2D, Pe∏ny widok 2D, Widok 3D i Obrazek

podglàdu, które pozwalajà otworzyç odpowiednie 

widoki obiektu GDL. Widoki te mogà byç równie˝

wyÊwietlone w obszarze podglàdu w lewym górnym

rogu okna. 

Zamkni´cie okna g∏ównego spowoduje wyÊwietlenie

ostrze˝enia o zapisie zmian. Wszystkie komponenty obiektu

zostanà zachowane wraz z nim.

Obiekt mo˝na zapisywaç równie˝ za pomocà poleceƒ

Zachowaj i Zachowaj jako... w dowolnym oknie edycji

elementu bibliotecznego. Po zapisaniu obiektu mo˝na u˝yç
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polecenia Przebuduj (w menu WyÊwietlanie) dla rzutu 

lub 3D, aby zobaczyç zmodyfikowany obiekt GDL.

Parametry

JeÊli przycisk Parametry po lewej stronie okna jest aktywny, 

w prawej cz´Êci okna dialogowego mo˝na dodawaç 

i edytowaç parametry dla obiektu GDL. Do poszczególnych

zmiennych przypisywane sà wartoÊci, co pozwala zdefiniowaç

atrybuty dla konkretnego obiektu GDL. WartoÊci przypisane 

w tym miejscu b´dà stanowi∏y wartoÊci domyÊlne, jakie sà

wyÊwietlane w oknie dialogowym Ustawienia po wybraniu

narz´dzia, które wykorzystuje obiekty GDL. Te zdefiniowane

lokalnie parametry mogà byç równie˝ wywo∏ywane 

przez ró˝ne skrypty obiektu.

Parametry oznaczone kolorem niebieskim sà wymagane 

i nale˝à do podtypu edytowanego obiektu.

Poni˝ej przedstawiono kilka przyk∏adów takich parametrów:

– wymiary x i y dla drzwi i okien.

– wymiary x i y dla obiektów.

– wymiary x i y, stan w∏àczony/wy∏àczony, sk∏adowe

kolorów i nat´˝enie dla lamp.

Zmienne reprezentujàce takie parametry sà zawsze takie same.

Lista parametrów dodatkowych (poni˝ej parametrów 

wymaganych) mo˝e byç u˝yta w opisie obiektu GDL.

WartoÊci okreÊlone w tym miejscu stajà si´ domyÊlnymi

wartoÊciami dodatkowymi, jakie sà wybrane po wyÊwietleniu

odpowiedniego okna dialogowego ustawieƒ 

z Palety narz´dziowej.

Parametry dodatkowe sà zwykle u˝ywane do definiowania

takich w∏aÊciwoÊci, jak liczba szyb w oknie lub drzwiach,

typowe materia∏y elementu itp.

Nowe parametry mo˝na tworzyç, naciskajàc przycisk Nowy

na górze okna g∏ównego. Aby usunàç istniejàcy parametr,

nale˝y zaznaczyç go na liÊcie i kliknàç przycisk Usuƒ obok

przycisku Nowy.

Ka˝dy parametr na liÊcie mo˝na edytowaç w jego wierszu.

Ka˝dy wiersz zawiera ikon´ (wymaganà), liter´ lub ciàg

znakowy jako nazw´ parametru, tekst opisu (opcjonalny, 

ale zalecany) i wartoÊç liczbowà.

Nale˝y podÊwietliç wiersz do edycji. W przypadku parametrów

wymaganych mo˝na tylko zmieniç wartoÊç liczbowà po znaku

„=”. Podczas edycji parametrów dodatkowych mo˝na zmieniaç

ich ikon´ typu, opis i wartoÊç liczbowà.

Ikony decydujà jak dana wartoÊç jest interpretowana 

w ArchiCADzie. Klikni´cie ikony powoduje wyÊwietlenie okna

dialogowego, w którym mo˝na zmieniç typ parametru poprzez

wybranie innej ikony.

Poni˝ej przedstawiono typy parametrów (identyczne 

dla parametrów wymaganych i dodatkowych):

D∏ugoÊç: okreÊla wymiary fizyczne obiektu GDL

(przelicza jednostki na takie, jakie sà u˝ywane).

Kàt: okreÊla wartoÊç kàtowà w stopniach dziesi´tnych

dla takich operacji GDL, jak obrót i definiowanie ∏uków.

Liczba rzeczywista: okreÊla dziesi´tne wartoÊci nie

b´dàce wymiarami, u˝ywane na przyk∏ad, do okreÊlenia

wspó∏czynnika powi´kszenia dla obliczeƒ GDL.

Liczba ca∏kowita: okreÊla liczby ca∏kowite, 

bezwymiarowe, co pozwala na zdefiniowanie 

identycznych sk∏adowych w opisie GDL, a tak˝e liczby

powtórzeƒ p´tli w skrypcie GDL.

WartoÊç logiczna: ten parametr przyjmuje tylko

wartoÊç 0 lub 1 i mo˝e pos∏u˝yç do aktywowania akcji
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lub elementu w obiekcie GDL. Poszczególne wartoÊci

mo˝na wprowadziç bezpoÊrednio w odpowiednim polu

lub ustawiç, klikajàc pole wyboru na prawym koƒcu

wiersza parametrów.

Tekst: okreÊla ciàg znakowy o d∏ugoÊci do 255 znaków,

który pozwala definiowaç zmiany w obiekcie GDL 

lub wprowadzaç s∏owa zamiast liczb w polach wartoÊci

parametrów.

Materia∏: okreÊla materia∏ jako parametr GDL.

Typ linii: okreÊla typ linii jako parametr GDL.

Wype∏nienie: okreÊla wzór wype∏nienia jako parametr

GDL

Kolor pióra: okreÊla kolor pióra jako parametr GDL.

Uwaga: Wybranie parametru Materia∏, Typ linii,

Wype∏nienie lub Kolor pióra spowoduje wyÊwietlenie

nowego przycisku po prawej stronie wiersza parametrów,

za pomocà którego mo˝na uzyskaç dost´p do rozwijalnej

listy ustawieƒ. Mo˝liwe jest wybranie dowolnego atrybutu,

jaki jest dost´pny aktualnie w programie ArchiCAD. Patrz

rozdzia∏ 6: „Ustawienia projektu i programu, aby uzyskaç

wi´cej informacji na temat atrybutów”.

W∏aÊciwe okreÊlenie typu parametru jest szczególnie wa˝ne,

jeÊli na przyk∏ad wykorzystywane sà wartoÊci akceptowane

jedynie przez niektóre typy parametrów. Na przyk∏ad jeÊli

jednostkami sà cale i stopy, które akceptuje jedynie parametr

D∏ugoÊç. Niew∏aÊciwa specyfikacja mo˝e doprowadziç 

do b∏´dnej interpretacji niektórych parametrów, takich jak

kàty lub liczba elementów.

Uwaga: W zale˝noÊci od sposobu pisania skryptów GDL,

wprowadzone parametry mogà wp∏ywaç zarówno 

na widoki 2D i 3D elementu bibliotecznego.

W typach parametrów dost´pne sà jeszcze dwie opcje 

– Separator i Tytu∏ . Sà to parametry wirtualne, 

które pozwalajà na lepszà organizacj´ listy parametrów 

i u∏atwiajà ich przeglàdanie.

Do dalszej organizacji i formatowania listy parametrów,

nale˝y u˝yç jednej z trzech ikon formatowania listy, 

ikony te stajà si´ widoczne dopiero 

po podÊwietleniu pozycji listy.

– NaciÊni´cie pierwszej ikony – Ukryj parametr

– spowoduje usuni´cie zaznaczonego parametru 

z panelu Parametry w oknie dialogowym Ustawienia

domyÊlne obiektu.

– Drugie narz´dzie – Podporzàdkuj – pozwala utworzyç

hierarchi´ parametrów. Kiedy dany parametr zostanie

oznaczony jako podporzadkowany innemu parametrowi,

pojawi si´ on podliÊcie listy parametrów w oknie 

dialogowym Ustawienia domyÊlne obiektu. 

T´ podlist´ mo˝na otwieraç i zamykaç, klikajàc ma∏y

trójkàcik obok parametru nadrz´dnego, który jest 

pogrubiony. Parametr nadrz´dny mo˝e byç dowolnego

typu za wyjàtkiem typu Tytu∏.

– NaciÊni´cie trzeciej ikony – Pogrubienie

– spowoduje wyÊwietlenie nazwy parametru pogrubionà

czcionkà

Mo˝na ograniczyç dost´pne wartoÊci parametru poprzez

zdefiniowanie macierzy (tablicy).

Po zaznaczeniu pozycji na liÊcie parametrów obok ikony

Typ pojawi si´ nowy przycisk.
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Klikni´cie tego przycisku spowoduje wyÊwietlenie okna 

dialogowego WartoÊci macierzy. 

Uwaga: Po zdefiniowaniu wartoÊci macierzy dla parametru,

okno dialogowe WartoÊci macierzy b´dzie mo˝na

wywo∏aç tylko przez naciÊni´cie przycisku Zestaw

na górze okna g∏ównego.

W oknie dialogowym WartoÊci macierzy nale˝y zdefiniowaç

potencjalne wartoÊci danego parametru. Poszczególne pola

macierzy mo˝na edytowaç poprzez klikni´cie i wprowadzenie

wartoÊci po prawej stronie okna dialogowego. W przypadku

niektórych typów zmiennych mo˝na wybieraç wartoÊci 

z listy rozwijanej.

Aby wstawiç lub usunàç wiersze, nale˝y kliknàç przycisk 

z numerem wiersza po lewej stronie macierzy, a nast´pnie

nacisnàç przycisk Wstaw lub Usuƒ.

Wi´cej informacji na temat parametrów zawiera podr´cznik

„GDL Reference Manual”, który zosta∏ do∏àczony 

do programu ArchiCAD.

Szczegó∏y

NaciÊni´cie przycisku Szczegó∏y… na górze g∏ównego okna

spowoduje wyÊwietlenie okna dialogowego z opcjami

odnoszàcymi si´ do danego typu elementu bibliotecznego.

Okno dialogowe Szczegó∏y dla typów Obiekt, Lampa,

Etykieta i Strefa zawsze odnosi si´ do rozmiarów 

wstawianego obiektu.

U˝ycie opcji Rozmiary wstawionego obiektu pozwala

wybraç sposób zapisywania wartoÊci parametrów przez

wstawiane obiekty. Wybranie opcji Zachowaj proporcj´

aktualnych/domyÊlnych rozmiarów A/B sprawi, ˝e na

wstawiane obiekty b´dà proporcjonalnie wp∏ywaç zmiany

domyÊlnych rozmiarów A i/lub B. Z kolei u˝ycie opcji

Zachowaj ustalone wartoÊci sprawi, ˝e obiekty ju˝ 

wstawione do projektu nie b´dà modyfikowane w przypadku

póêniejszej zmiany domyÊlnych rozmiarów A lub B.

W oknie dialogowym Szczegó∏y mo˝e byç dost´pne pole

wyboru Punkty aktywne na konturze. Zaznaczenie tego

pola wyboru spowoduje powiàzanie pi´ciu punktów akty-

wnych z symbolem 2D elementu bibliotecznego, niezale˝nie

od punktów aktywnych definiowanych przez skrypt GDL

danego obiektu. Te pi´ç punktów aktywnych jest

umieszczanych w czterech wierzcho∏kach i w Êrodku konturu

symbolu (wirtualny prostokàt, który zawiera w sobie dany

symbol). DomyÊlny punkt aktywny, który s∏u˝y do umieszczania

obiektu w projekcie, znajduje si´ w lewym dolnym rogu 

konturu. (Jest to wskazywane przez podÊwietlenie 

pogrubionym prostokàtem punktu aktywnego w symbolu 2D

w oknie dialogowym Ustawienia domyÊlne obiektu, 
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gdzie mo˝na zmieniç punkt aktywny.) Jest to niezale˝ne 

od tego, jak punkty aktywne zosta∏y zdefiniowane w skrypcie

GDL elementu bibliotecznego.

Aby lewy dolny wierzcho∏ek konturu nie by∏ u˝ywany jako

domyÊlny punkt aktywny, nale˝y usunàç zaznaczenie z pola

wyboru Punkty aktywne na konturze i zdefiniowaç ˝àdane

punkty aktywne w skrypcie GDL. W takim przypadku jako

domyÊlny punkt aktywny zostanie wybrany pierwszy punkt 

z tego skryptu.

Je˝eli nie okreÊlono punktów aktywnych na konturze 

ani punktów aktywnych w skrypcie GDL, ArchiCAD umieÊci

pojedynczy punkt aktywny w poczàtku uk∏adu danego 

elementu bibliotecznego i oznaczy go jako domyÊlny

(poczàtek elementu jest definiowany jako Êrodek okna 

lub drzwi bàdê dowolny poczàtek uk∏adu lampy lub obiektu).

Przycisk Dopasuj rozmiar do symbolu 2D jest dost´pny

tylko dla obiektów, lamp i stref. Jego u˝ycie powoduje

wstawienie bie˝àcego rozmiaru konturu symbolu 2D z okna

edycji symbolu do tego okna dialogowego, ustanawiajàc 

w ten sposób rozmiary domyÊlne obiektu.

W oknie dialogowym Szczegó∏y dost´pne sà pewne opcje

specjalne dla obiektów Drzwi i Okna.

IW polach Nominalna gruboÊç ramy, Zag∏´bienie para-

petu w Êcianie i Luzy otworu mo˝na wprowadziç wartoÊci

rzeczywiste lub parametryczne wyra˝enia GDL by 

zdefiniowaç powiàzania geometryczne mi´dzy otworem 

a drzwiami lub oknem.

Prze∏àczniki i pola edycyjne w sekcji Pokazywanie orientacji

w oknie dialogowym Szczegó∏y pozwalajà na okreÊlenie

sposobu wyÊwietlania pozycji otworu. 

Poni˝szy rysunek przedstawia wyglàd trójwymiarowy 

niektórych otworów z wybranà opcjà Kontury. Widoczne sà

zarysy prostokàtnego otworu utworzonego przez program

ArchiCAD. Pozwala to zaobserwowaç kszta∏ty elementów

uzupe∏niajàcych, które zosta∏y u˝yte w elemencie 

bibliotecznym do zmodyfikowania otworu

Z aktywnà opcjà Bez konturów,

elementy uzupe∏niajàce zostanà zintegrowane ze Êcianà, 

co pokazano na kolejnym rysunku.

Poszczególne przyciski Kontury na rzucie i pola edycyjne 

w tej sekcji majà identyczne dzia∏anie jak w oknach 

dialogowych ustawieƒ okien i drzwi. Wi´cej informacji zawiera

sekcja „Drzwi i okna” w rozdziale 4: „Tworzenie elementów”.
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Skrypty GDL

Poni˝ej przycisków Parametry/Komponenty/Deskryptory

znajduje si´ kolejny zestaw przycisków i ikon, które

reprezentujà ró˝ne okna skryptów elementu bibliotecznego.

Klikni´cie wybranego przycisku powoduje wyÊwietlenie

odpowiedniego skryptu w prawej cz´Êci okna dialogowego,

natomiast u˝ycie ikony z oknem powoduje wyÊwietlenie 

tego samego skryptu w oddzielnym oknie.

– G∏ówny skrypt jest wykonywany przy ka˝dym 

uruchomieniu innego skryptu. G∏ównà zaletà tego skryptu

jest mo˝liwoÊç globalnego zdefiniowania zmiennych 

lub operacji, a tak˝e uzyskania dost´pu do danych

zewn´trznych przed wykonaniem innych skryptów.

– W oknie Skrypt 2D mo˝na utworzyç parametryczny 

symbol 2D za pomocà transformacji i elementów

dost´pnych w j´zyku GDL dla przestrzeni 

dwuwymiarowej. Ten skrypt b´dzie u˝ywany 

do generowania Pe∏nego widoku 2D danego obiektu.

– W oknie Skrypt 3D mo˝na wyÊwietliç i edytowaç 

opis 3D obiektu GDL. Ten skrypt b´dzie u˝ywany do

generowania widoku trójwymiarowego danego obiektu.

– Za pomocà Skryptu cech mo˝na przypisaç do obiektu

opisy i dane techniczne. U˝ywa si´ do tego zmiennych

oraz powiàzanych poleceƒ i wyra˝eƒ GDL. IloÊci 

komponentów (waga, cena, farba itp.) mogà byç

obliczane zgodnie z wyra˝eniami w skrypcie cech, 

a nast´pnie do∏àczane do list zestawieƒ

Uwaga: Zdefiniowany skrypt cech b´dzie wykorzystywany

przez polecenia list, nawet jeÊli wczeÊniej utworzono 

komponenty i deskryptory w odpowiednich miejscach

okna dialogowego.

– Za pomocà okna Skrypt parametrów mo˝na zdefiniowaç

dost´pne wartoÊci dla danego parametru. 

W ten sposób mo˝na, na przyk∏ad, ograniczyç dost´pny

wybór materia∏ów dla blatu sto∏u, a tak˝e zdefiniowaç

ró˝ne style paneli dla okreÊlonych drzwi wed∏ug 

ich nazwy

– Okno Skrypt interfejsu pozwala zdefiniowaç w∏asny

interfejs u˝ytkownika dla obiektów GDL, w∏àcznie 

z graficznym objaÊnieniem dodatkowych parametrów.

Je˝eli skrypt interfejsu zosta∏ utworzony, okno dialogowe

ustawieƒ danego elementu bibliotecznego b´dzie 

zawiera∏o sekcj´ Ustawienia u˝ytkownika.

– W oknie Komentarz mo˝na wpisaç uwagi lub notatki

dotyczàce obiektu GDL, w∏àcznie z adresem WWW 

producenta. Wprowadzony tekst zostanie wyÊwietlony 

w obszarze podglàdu okna dialogowego Ustawieƒ

wyboru obiektu.

Pe∏ny opis poleceƒ skryptów GDL mo˝na znaleêç 

w podr´czniku „Graphisoft GDL Reference Manual”.

Na górze wszystkich okien skryptów znajdujà si´ przyciski

zapewniajàce dost´p do najcz´Êciej u˝ywanych funkcji.

– Klikni´cie pierwszego przycisku powoduje zamian´ 

zaznaczonych wierszy na komentarz, co oznacza, ˝e nie

b´dà one wykonywane w skrypcie. Komentarze sà

oznaczane znakiem wykrzyknika na poczàtku wiersza.

– Drugi przycisk ma odwrotne dzia∏anie – jego klikni´cie

powoduje przekszta∏cenie zaznaczonego komentarza 

na wykonywalny kodu skryptu.

– Klikni´cie trzeciego lub czwartego przycisku powoduje

sformatowanie okna skryptu poprzez wyrównanie kodu

do lewej lub prawej kraw´dzi.

– Ostatni, piàty przycisk sprawdza skrypt GDL w aktywnym

oknie.
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Uwaga: Wszystkie te funkcje sà dost´pne równie˝ jako

polecenia w menu Zmiany.

Usuwanie b∏´dów z kodu êród∏owego (debugowanie)

Podczas wyÊwietlania dowolnego okna skryptu mo˝na

wybraç ostatnie polecenie z menu Zmiany, aby wykonaç

debugowanie skryptu. Spowoduje to wyÊwietlenie nowego

okna dialogowego.

Przyciski ze strza∏kami sà odpowiedzialne za wykonanie

nast´pujàcych czynnoÊci:

– Proces debugowania zostaje uruchomiony (Biegnij)

po klikni´ciu pierwszego 

przycisku od lewej.

– Drugi przycisk od lewej pozwala wykonaç (Przeskocz)

podÊwietlonà instrukcj´ i zaktualizowaç model 3D 

lub rysunek 2D. JeÊli dana instrukcja jest wywo∏aniem

makra, debugger wykona jà bez przechodzenia 

przez to makro.

– Klikni´cie trzeciego przycisku od lewej dla podÊwietlonej

instrukcji wywo∏ania makra spowoduje przejÊcie (Wejdê)

debuggera do tego makra i kontynuacj´ procesu usuwania

b∏´dów. NaciÊni´cie tego przycisku dla dowolnej innej

instrukcji b´dzie mia∏o identyczny efekt jak u˝ycie

wczeÊniejszego przycisku.

– NaciÊni´cie czwartego przycisku od lewej sprawi, 

˝e debugger opuÊci (Wyjdê) makro i b´dzie kontynuowa∏

dzia∏anie na wy˝szym poziomie, poczàwszy od pierwszej

instrukcji po wywo∏aniu tego makra. Klikni´cie tego 

przycisku wewnàtrz makra g∏ównego spowoduje 

wykonanie ca∏ego makra. 

– Ostatni przycisk ze znakiem pozwala zatrzymaç pro-

ces usuwania b∏´dów 

Proces debugowania mo˝na kontrolowaç równie˝ z poziomu

skryptu poprzez u˝ycie specjalnego polecenia GDL 

o nazwie Pu∏apki (Breakpoints). Debugger zatrzymuje si´ 

po osiàgni´ciu instrukcji Breakpoint, jeÊli jej parametr 

ma wartoÊç prawdy.

Pu∏apki mo˝na w∏àczaç i wy∏àczaç za pomocà przycisku 

znajdujàcego si´ w prawym górnym rogu okna dialogowego

Debugger GDL.

Podczas debugowania mo˝na sprawdzaç wartoÊci zmiennych

globalnych, parametrów i zmiennych makr poprzez dodanie

ich do listy.

Aby wprowadziç nowe zmienne w oknie dialogowym

Debugger GDL, nale˝y kliknàç przycisk Dodaj..., 

co spowoduje wyÊwietlenie nowego pola na liÊcie 

zmiennych. Klikni´cie przycisku Dodaj wsz. pozwala dodaç

wszystkie parametry i zmienne.

Nazw´ i wartoÊç dowolnej zmiennej mo˝na edytowaç w tym

oknie dialogowym. NaciÊni´cie klawisza Enter po

wprowadzeniu nowej nazwy lub wartoÊci spowoduje

potwierdzenie dokonanych zmian.

Aby usunàç element z listy, nale˝y zaznaczyç go i kliknàç

przycisk Usuƒ. Typ zmiennej lub parametru na liÊcie 

jest wskazywany za pomocà nast´pujàcych symboli: 

– ... dla zmiennych liczbowych i „...” dla zmiennych

∏aƒcuchowych.

Debugger GDL obs∏uguje tak˝e macierze. Wpisanie nazwy

macierzy na liÊcie obserwowanych zmiennych spowoduje

wyÊwietlenie wymiaru macierzy. Nale˝y kliknàç wymiar, 

aby otworzyç okno dialogowe WartoÊci macierzy. 

Po wpisaniu nazwy macierzy zostanie wyÊwietlony 

indeks [][] wskazujàcy jej wartoÊç.

Symbol 2D

Ka˝dy obiekt GDL umieszczany w projekcie jest wyÊwietlany

w oknie rzutu, detalu, przekrojów jako symbol 2D. Mo˝liwa

jest edycja istniejàcego symbolu lub wykonanie nowego 

za pomocà standardowych narz´dzi wyboru oraz 2D 
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w ArchiCADzie: Strza∏ka, Obszar zaznaczania, Tekst,

Wype∏nienie, Linia, Okràg/¸uk, Krzywa i Punkt aktywny.

Mo˝na tutaj tak˝e wklejaç elementy z okna 3D

Koƒcowy symbol, który zostanie wyÊwietlony na rzucie, 

jest konstruowany na podstawie elementów z tego okna 

i skryptu 2D, jeÊli istnieje.

Tablica prze∏àczników fragmentów 2D poni˝ej obszaru

podglàdu pozwala wyÊwietlaç i ukrywaç fragmenty 

symbolu 2D podczas jego edycji. Fragmenty przypominajà

zachowaniem warstwy i pozwalajà na grupowanie ró˝nych

elementów graficznych (linii, ∏uków, tekstu itp.), które tworzà

symbol obiektu GDL. Dla ka˝dego obiektu GDL mo˝na 

u˝yç 16 fragmentów.

Jednà z najwi´kszych zalet fragmentów jest mo˝liwoÊç 

replikacji cz´Êci symbolu. W oknie symbolu 2D mo˝na

narysowaç obrazek, korzystajàc z ró˝nych narz´dzi

graficznych. Nast´pnie mo˝na odwo∏ywaç si´ do niego

poprzez numer fragmentu w skrycie 2D, który wykorzystuje

ten obrazek w koƒcowym symbolu, przekszta∏cajàc i obracajàc

go na ró˝ne sposoby. Wi´cej informacji na temat skryptów 2D

mo˝na znaleêç w podr´czniku „Graphisoft GDL Reference

Manual”.

Aby podczas edytowania w oknie symbolu 2D ustawiç

w∏aÊciwy fragment rysunku, nale˝y wybraç jego numer 

w oknie dialogowym ustawieƒ bie˝àcego narz´dzia.

Poni˝ej przedstawiono dzia∏anie przycisków tablicy

prze∏àczników:

– Przycisk Poka˝ wszystkie wyÊwietla na∏o˝one na siebie

wszystkie fragmenty danego symbolu.

– Przycisk Ukryj wszystkie powoduje ukrycie wszystkich

fragmentów w oknie symbolu 2D.

– Przyciski z numerami od 1 do 16 pozwalajà wyÊwietliç

jeden lub wi´cej fragmentów w celu edycji. Mo˝liwe jest

wyÊwietlenie lub ukrycie fragmentu poprzez klikni´cie

jego przycisku na tablicy prze∏àczników

Uwaga: Nowych elementów graficznych nie mo˝na

umieszczaç na ukrytych fragmentach. Wybranie ukrytego

fragmentu w oknie dialogowym ustawieƒ narz´dzia

u˝ywanego do edycji symbolu spowoduje wyÊwietlenie

ostrze˝enia monitujàcego o zmian´ dokonanego wyboru

lub wyÊwietlenie wybranego fragmentu.

Pe∏ny widok 2D

Okno Pe∏ny widok 2D pozwala sprawdziç wyglàd symbolu,

który b´dzie wyÊwietlany na rzucie.

Je˝eli utworzono wczeÊniej skrypt 2D, pe∏ny widok 2D

zostanie obliczony zgodnie z tym skryptem, nawet jeÊli okno

symbolu 2D zawiera narysowane elementy. Skrypt 2D mo˝e

jednak odwo∏ywaç si´ do fragmentów symbolu 2D.

Aby opuÊciç tryb edycji symbolu 2D, nale˝y zamknàç okno

edycji symbolu bàdê wybraç inne okno z listy w oknie

g∏ównym lub menu Okna.

Widok 3D

W tym oknie mo˝na wyÊwietliç widok 3D obiektu GDL

wygenerowanego po analizie skryptu 3D, odwo∏ujàcego si´

do bie˝àcych wartoÊci parametrów. Punkt widzenia i inne

ustawienia widoku sà kontrolowane poprzez okno dialogowe
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Parametry widoku 3D (menu Obraz) lub Palet´ nawigacji 3D.

Zmiany dokonane w tym miejscu nie wp∏ywajà 

na ustawienia okna 3D projektu.

Dopasowywanie opisów 2D i 3D

Symbol 2D i opis 3D zostajà automatycznie zwiàzane ze sobà

w obiekcie GDL. Nie istniejà ˝adne zabezpieczenia chroniàce

przed niezgodnoÊcià geometrycznà tych dwóch komponen-

tów. Problemy z brakiem zgodnoÊci wyst´pujà najcz´Êciej 

w sytuacji, gdy symbol 2D i kszta∏t 3D majà inne po∏o˝enie lub

orientacj´ w stosunku do poczàtku uk∏adu wspó∏rz´dnych.

Aby uniknàç tego problemu, nale˝y::

1. Uaktywniç widok 3D obiektu GDL

2. Wybraç Widok z góry w oknie dialogowym

Obraz/Parametry widoku 3D/Ustawienia aksonometrii

i ustawiç kàt 270°.

3. Wybraç polecenie Zmiany/Zaznacz wszystko, a nast´pnie

Zmiany/Kopiuj. Uaktywniç okno Symbol 2D dla obiek-

tu i wybraç polecenie Zmiany/Wklej. Spowoduje to

umieszczenie widoku z góry obiektu (w postaci szkieletu

lub ukrytej linii) w oknie symbolu. Wklejony widok

powinien mieç identyczne rozmiary i po∏o˝enie 

jak symbol 2D.

4. Wybraç polecenie Odwo∏aj, jeÊli potwierdzono, ˝e symbol

jest zgodny z widokiem 3D. Spowoduje to usuni´cie linii 3D.

Mo˝na u˝ywaç tego zestawu komend aby tworzyç symbole 2D

za pomocà ArchiCADa. Konieczne b´dzie jedynie dodanie

punktów aktywnych, typów linii itp.

Procedura jest praktycznie identyczna dla drzwi i okien, z

nast´pujàcymi modyfikacjami:

– Nale˝y wybraç Widok z boku zamiast Widoku z góry

(pozostawiajàc kàt 270°).

– Zostanie wstawione odbicie lustrzane. Nale˝y wybraç

umieszczone linie i utworzyç ich odbicie lustrzane 

wobec Êciany.

Uwaga: Po umieszczeniu szkieletu usuwane sà zb´dne

linie. U˝ycie polecenia Ukrywanie linii (analiza) zapewni

dok∏adny widok, ale niektóre linie zostanà ukryte.

Innym sposobem zapewnienia zgodnoÊci symbolu 2D i mod-

elu 3D w obiekcie GDL jest utworzenie parametrycznego

opisu symbolu w j´zyku GDL. Patrz „Skrypt 2D” powy˝ej.

Obrazek podglàdu

W oknie Obrazek podglàdu mo˝na do∏àczyç informacj´

graficznà do obiektu GDL. Grafika jest wstawiana w formacie

PICT (Mac OS) lub BMP (Windows) i nie wp∏ywa w ˝aden

sposób na dzia∏anie lub wyglàd obiektu. Utworzony podglàd

jest wyÊwietlany jako domyÊlna reprezentacja obiektu 

w oknie dialogowym jego ustawieƒ.

Aby wygenerowaç podglàd nowego obiektu, nale˝y:

UmieÊciç obiekt w projekcie.

1. Zaznaczyç obiekt i wybraç aksonometri´ lub 

perspektyw´ z menu Obraz/Parametry widoku 3D.

Ustawiç charakterystyczny widok danego obiektu i okreÊliç

kàt widzenia, który pozwala zobaczyç typowe cechy 

obiektu. Kliknàç przycisk OK.

2. Wybraç polecenie Obraz/Parametry okna 3D. Ustawiç

identyczne wartoÊci wysokoÊci i szerokoÊci okna, 

aby uzyskaç kwadratowe okno.

3. Sprawdziç uzyskane wyniki w oknie 3D.

4. Wybraç polecenie Obraz/Ustawienia

fotoprezentacji/WielkoÊç i t∏o obrazu. W obszarze

Obraz wyjÊciowy nale˝y zdefiniowaç kwadratowy obszar 

o rozmiarach 128 na 128 pikseli, który b´dzie mo˝na

umieÊciç w podglàdzie bez zniekszta∏ceƒ. Mo˝na tak˝e

wybraç neutralne t∏o dla obiektu, na przyk∏ad kolor 

bia∏y dla nieba i ziemi.

5. Zachowujàc zaznaczenie obiektu, wybraç polecenie

Obraz/Projekcja fotoprezentacji. Spowoduje to 

wygenerowanie obrazu modelu.
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6. Wybraç polecenie Zmiany/Zaznacz wszystko, 

a nast´pnie Zmiany/Kopiuj.

7. Powróciç do widoku rzutu. Zachowujàc zaznaczenie 

obiektu, nale˝y wybraç polecenie Plik/Obiekty

GDL/Otwórz obiekt. Spowoduje to wyÊwietlenie okna

g∏ównego wybranego obiektu.

8. Kliknàç ikon´ Obrazek podglàdu, aby otworzyç powiàzane

okno, a nast´pnie wybraç z menu polecenie Zmiany/Wklej.

9. Zapisaç obiekt GDL.

Mo˝na tak˝e wkleiç inne dane ze schowka, na przyk∏ad

fotografi´ rzeczywistego obiektu.


