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StairMaker
Прикладная программа StairMaker, разработанная для ArchiCAD, предоставляет возможность создавать библиотеки по различным типам лестниц. Библиотечные определения лестниц являются параметрическими, поэтому Вы можете легко сконструировать лестницу необходимой формы для ее последующего использования и ArchiCAD.

[image: image1.png]



Модель винтовой лестницы, созданной в StairMaker
Расширения независимых разработчиков
Имеется ряд программ, созданных независимыми разработчиками, которые могут создавать или редактировать библиотечные элементы ArchiCAD. Объекты, построенные с помощью этих Приложений, содержат GDL-скрппты наряду с другими, зависящими от конкретного приложения, данными. Эти программы могут использоваться либо в самой системе ArchiCAD, либо самостоятельно. Для получения более полной информации относительно данной группы программ следует обратиться к диллерам ArchiCAD.
Библиотеки в формате DXF
Библиотеки в формате DXF широко используются в САПР и охватывают практически всю область автоматизированного— конструирования и проектирования. Многие фирмы предлагают свои наборы символов и моделей в формате DXF,
В ArchiCAD можно легко воспользоваться ими путем импорта таких библиотек.

Использование собственных возможностей
Все же может оказаться, что Вам необходимы элементы, которых нет ни в одной библиотеке. Но и в этих случаях у Вас все же остаются некоторые возможности по их созданию без написания скриптов GDL.
Использование других приложений
ArchiCAD обладает возможностью импортировать трехмерные модели, созданные в таких приложениях, как Zoom, Wawefront, Form*Z. Эти приложения являются универсальными средствами создания трехмерных фигур произвольной формы. Однако для использования данной возможности необходимо освоить соответствующее приложение.

Использование трехмерных средств ArchiCAD
Стены, перекрытия, крыши и другие инструментальные средства ArchiCAD могут использоваться для построения произвольных элементов независимо от их первоначального назначения. Так, например. Вы можете довольно легко построить стол из стен и перекрытий. Вы можете сохранить его и виде библиотечного элемента для дальнейшего использования в качестве самостоятельного конструктивного элемента. Затем он может многократно использоваться как в Вашем проекте, так и в других.

Библиотечные элементы извлеченные из плана этажа, могут сохраняться либо в виде скриптов GDL. либо в двоичном формате.

Скрипты GDI. можно редактировать в связи с этим у Вас имеется возможности  изменить трехмерное представление библиотечного элемента путем изменения самого скрипта. Библиотечный элемент в двоичном формате предоставляет очень ограниченные  возможности по его редактированию, но скорость его

Чтобы избежать непреодолимые препятствия на начальном этапе и  моделирования, начинайте с объектов определенных размеров, придавая им простейшую форму, По мере более глубокого понимания и четкого восприятия их структуры создавайте более адекватные формы пока не достигните идеального представления.

"Идеальный" не означает "сложный". В зависимости от целей создаваемого проекта идеальный библиотечный элемент может изменяться от схематического представления до тщательной отрисовки всех его составляющих. Дерево слева на рисунке выше прекрасно подходит для его использования на генеральном плане. В свою очередь, дерево справа лучше всего использовать в том случае, когда Вы хотите показать во всей красе внешний вид дома Вашего клиента. Помните, что процесс визуализации леса из таких деревьев будет занимать относительно много времени.

Разработка
В зависимости отстоящих задач разрабатываемые Вами объекты могут существенно отличаться по своей сложности. Объекты, создаваемые для специального применения, могут быть менее сложными„чем те, которые предназначаются для универсального использования или коммерческого распространения.

Если для Вас не является принципиальным как должен выглядеть символ на плане этажа или если нет необходимости в параметрических изменениях такого символа, то Вы вообще можете не создавать для него параметрического 2D-скрипта.

Более того, даже если имеется потребность в параметрических заменах 2D-символа, то все же нет абсолютной необходимости в создании параметрического 2D-скрипта. В этом случае можно изменить соответствующим образом параметры 3D-скрипта, воспроизвести объект в 3D-окне и использовать его вид сверху в качестве 2D-символа, сохранив под новым именем. Так можно создать множество подобных объектов из одного исходного.
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Большинство сложных библиотечных элементов состоят из параметрических ЗD-описаний и параметрических 2D-скриптов. При этом любые изменения параметров влияют не только на их трехмерные изображения, но и на их представление на плане.

Как приступить к программированию

Ваши возможности в разработке проекта, опыт в программировании и знания начертательной геометрии, по всей вероятности, могут оказать существенное влияние на то, как Вы приступите к программированию на языке GDL.

Не приступайте сразу к практическому использованию GDL для создания сложных объектов. Изучайте и используйте GDL последовательно, от простого к сложному. Пусть Ваши потребности растут по мере получения знаний и навыков программирования. Старайтесь следовать тем рекомендациям, которые приведены ниже.

Если Вы знакомы с каким-либо из языков программирования типа BASIC, то можете многое почерпнуть, проанализировав существующие скрипты. Вы многое можете узнать и понять, просматривая 2D- и 3D-скрипты библиотечных элементов, которые поставляются вместе с ArchiCAD, с одновременным воспроизведением их изображений на экране, Вы также можете сохранить элементы плана этажа в формате GDL и проанализировать, как выглядят их скрипты.

Допустим, Вы не знакомы с Basic, но зато имели дело с игрушками LEGO™. Конечно, они далеки от языка программирования, однако эти игры помогут  найти свою тропинку в изучении  GDL. Мы советуем Вам начать с написания скриптов из простейших команд и все время проверять в 3D-окне, какие фигуры они строят.

Для изучения возможность ArchiCAD по созданию и редактированию библиотечных элементов. описание команды Открыть элемент, библиотечных в главе 5 справочного руководства по ArchiCAD
Преобразование координат

Приводит к созданию одного элемента в стеке преобразований, который может быть удален по команде DEL 1.
XFORM а11, а12, а13, а14, а21, а22, а23, а24, а31, а32, а33, а34

Определяет полную матрицу преобразований. Приводит к созданию одного элемента в стеке преобразований.

х' = a11* х + a12 * у + a13 * z + а14

у' = a2l * х + a22 * y + a23 * z + a24 

z' = a31* x + а32 * у + а33 * z + а34

3.2 Преобразования в двумерном пространстве
ADD2 х, у

Пример:

ADD2 а, Ь
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MUL2 х,у

ROT2 alphaz
Пример:

ROT2 30
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Эквивалентны командам ADD, MUL и ROTZ, но в плоскости.

3.3 Управление стеком преобразований
DEL n
Удаляет n последних помещенных в стек элементов. Устанавливается та локальная система координат, которая соответствует самому верхнему элементу в стеке. Если число n оказывается больше количества помещенных данным скриптом преобразований, то удаляются только те из них, которые были им инициированы.

DEL TOP
Удаляет все преобразования текущего скрипта.

LIN_ х1, у1, z1, х2, у2, z2
Отрезок, ограниченный точками P1(x1,y1,z1)) и Р2(х2,y2,z2)).

RECT а,Ь

Прямоугольник в плоскости х-у со сторонами а и b Ограничения на параметры;

а,b>0
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POLY n, х1, у1,.... хn, у„

Многоугольник с n вершинами в плоскости х-у. Координатам» i-ой вершины являются (xi, уi, 0).
Ограничения на параметры:

п=>3
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POLY_ п, х1, у1, mask1,. . . хn, уn, maskn
Аналогична предложению POLY за исключением того, что могут быть опущены любые ребра. Если maski = 0, то ребро, выходящее из вершины (Х1,У1), отсутствует. Если maski = 1, то соответствующее ребро присутствует.

Значение maski, = -1 используется для указания на то, что создается отверстие. См. предложение PRISM_ для более детального ознакомления.

Ограничения на параметры:
n=>3                                  
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PLANE n. х1, у1, z1,. . . хn, уn, zn                                     t
Многоугольник с n вершинами в произвольной плоскости.       Координатами i-ой вершины являются (xi, уi, zi). Чтобы процессы отбрасывания теней и построения реалистических изображений были корректными, многоугольник должен быть плоским, однако интерпретатор не проверяет это условие.

Ограничения на параметры:

n>3

PLANE_ п. х1 у1, z1, mask1,. .. Хn, уn, zn, maskn

Аналогична предложению PLANE за исключением того, что как и в POLY_. могут быть опущены любые ребра.

Ограничения на параметры:

n>3
5.1 Основные пространственные фигуры
BLOCK а, b, с BRICK а, b, с

Прямоугольный параллелепипед, первый угол которого расположен в начале локальных координат, а ребра имеют размеры а, b и с и направлены соответственно вдоль осей х, у и г.
Нулевые значения параметров приводят к созданию вырожденного параллелепипеда (треугольника или линии).

Ограничения на параметры  а, b, с > 0
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CYLIND h, r
Прямой цилиндр вдоль оси z, с высотой h и радиусом r, проведенным из начала координат

Если h равно нулю, то создается окружность в плоскости х-у. Если r равно нулю. то создается линия вдоль оси z.
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SPHERE r
Сфера с центром в начале координат и радиусом г.
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ELLIPS h, r
Полуэллипсоид. Основание находится в плоскости х-у и представляет собой окружность с центром в начале координат и радиусом г. Длина полуоси, расположенной вдоль оси z, равна h.
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Пример:

ELLIPS r, r   ! полусфера

Maski = -1 используется для определения отверстий в призме. Она указывает на конец описания контура многоугольника, за которым следует описание отверстия. Она также указывает на конец описания текущего отверстия, за которым следует описание следующего. Координаты последней строки описания контура должны совпадать с координатами первой строки. Описание последнего отверстия также завершается маской, равной -1.
Чтобы отбрасывание теней и построение реалистических изобра​жений были корректными, отверстия не должны пересекаться, а ломаная многоугольника не должна самопересекаться.

Примеры:
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PRISM_4,1,
0,0,15,
1,1,15,
2,0,15,
1,3,15
PRISM_4,1,
0,0,7,

1,1,5,

2.0,15,

1,3,15
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PRISM. 13. 0.2,

 О, 0, 15,

 2, 0, 15,

 2, 2, 15,

 0, 2, 15,

 0, 0, -1, ! конец контура

0.2, 0.2, 15,

 1.8,0.2,15,

 1.0,0.9, 15,

 0.2, 0.2, -1, ! конец первого отверстия

0,2, 1.8, 15,

1.8.1.8,15,

1.0,1.1,15,

0.2, 1.8, -1 ! конец второго отверстия

CPRISM_ topmat, botmat, sidemat,

n, h, x1, y1, mask1,... xn, yn, maskn

Является расширением предложения PRISM_. Первые три параметра используются для указания наименования/индекса покрытия для верхней, нижней и боковой поверхностей. Все остальные параметры аналогичны параметрам предложения PRISM_.

Ограничения на параметры:

п=>3

См. также предложение MATERIAL в главе 10.2 и функцию IND в главе 9.3.
Пример (построение той же геометрической фигуры, что и в последнем примере для PRISM_)

CPRISM_ "Железо", О, Т_, !"Железо" - это ранее
! определенное покрытие. ! О - универсальное !покрытие.           ! Т_ - глобальная ! переменная (индекс !покрытия). 13, 0.2,
0. 0. 15,
2, 0, 15,
2, 2, 15.
0, 2, 15,
0, 0, -1, ! конец контура

0.2,0.2,15,

 1.8,0.2,15,

 1.0,0.9,15,

 0.2,0.2, -1, ! конец первого отверстия
0.2,1.8,15,

 1.8, 1.8, 15,

 1.0,1.1,15,

 0.2,1.8, -1 ! конец второго отверстия

SLAB "n,h,x1,y1,z1,...xn,yn,zn„

Косая призма. Боковые грани перпендикулярны плоскости х-у. Основаниями являются плоские многоугольники, повернутые относительно оси, параллельной плоскости х-у. Может также использоваться отрицательное значение h. В этом случае второе основание располагается под первым.

Проверка того, что многоугольники основания являются дейст​вительно плоскими, не производится. Вершины многоугольников, которые не лежат в соответствующих плоскостях, приводят к некорректному отбрасыванию теней и построению реалистических изображений.

Ограничения на параметры:

п=>3
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SLAB_ n, h, х1, у1, z1, mask1, . . . xn, yn, zn, maskn
Аналогична SLAB за исключением того, что любые из горизонтальных ребер и боковых граней могут отсутствовать. В этом смысле она аналогична предложению PRISM_.

CSLAB_ topmat, botmat, sidemat,

n, h, x1, y1, z1, mask1,.. . xn, yn, zn, maskn

Является расширением SLAB... Первые три параметра используются для указания наименования/индекса покрытия для верхней, нижней и боковой поверхностей. Все остальные параметры аналогичны параметрам предложения SLAB_.

См. также предложение MATERIAL в главе 10.2 и функцию IND в главе 9.3
I * Глава 5: Пространственные фигуры
CWALL_ leftmat, rightmat, sidemat, height, x1, x2 x3, x4, t, mask1, mask2, mask3, mask4, n, xbeg1, lower1, xend1, upper1, framevis1,

xbegn, lowern, xendn, uppern, framevisn,

m,

a,, b1,c1,d1,

am. bm, cm, dm,
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leftmat, rightmat, sidemat:

наименование/индекс покрытия для левой, правой и торцевых поверхностей.

Левая и правая поверхности определяются согласно направлению оси х.

См. также предложение MATERIAL в главе 10.2 и функцию IND в главе 9.3
Линия привязки стены всегда преобразуется таким образом, чтобы совпадать с осью х. Боковые поверхности стены параллельны плоскости x-z.

height:
высота стены относительно ее основания.

Х1,х2,хз,х4:

проекции на ось х конечных точек стены, расположенных в плоскости х-у (см. рис. ниже). Если стена стоит сама по себе, то х 1 = х4 = О, Х2 = хз = длине стены.

t:    толщина стены.

Если стена расположена справа от оси х, то t < О, Если стена расположена слева от оси х, то t > О,

Если стена представляется в виде многоугольника с 'рамками* на месте отверстий, то t = 0.
WALL_ leftmat, rightmat, sidemat,

height, x1, x2 x3, x4, t, radius,

mask1, mask2 mask3, mask4,

n,

xbeg1, lower1, xend1, upper1, framevis1,

xbegn, lowern, xendn, uppern, framevisn,

m,

a1, b1, c1, d1,

am, bm, cm, dm
Сглаженная криволинейная стена, имеющая ту же структуру данных, что и CWALL_.

Единственным дополнительным параметром является radius.
Получается из соответствующей CWALL_ путем изгибания плоскости x-z вокруг цилиндра, касающегося данной плоскости.

Ребра вдоль оси х преобразуются в дуги, ребра вдоль оси у принимают радиальное направление. Ребра вдоль оси z остаются вертикальными. Кривизна аппроксимируется согласно директиве RESOL (точно так же, как и для сфер и цилиндров). Для более подробного ознакомления см. предложение CWALL_.
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Пример BWALL_ и соответствующей CWALL_:

[image: image22.png]



[image: image23.png]0[ | oo





CROOF_ topmat, botmat, sidemat,

n, x1, у1, x2, y2 height, angle, thickness, х1, у1, alpha1, mask1,...,xn, yn, alphan, maskn

Наклоненный скат крыши с задаваемыми углами боковых поверхностей.

topmat, botmat, sidemat:

наименование/индекс покрытия для верхней, нижней и боковых поверхностей.

n:          количество вершин в многоугольнике крыши х1, у1, x2, у2 : базовая линия (вектор)

height:      высота крыши в точке базовой линии (нижняя поверхность).

angle:       угол поворота плоскости крыши вокруг базовой

линии, имеющей заданную ориентацию. Измеряется в градусах против часовой стрелки.

thickness:    толщина крыши, замеряется вдоль оси z в отрицательном направлении.

хi, уi:       координаты вершин многоугольника крыши.

alphai:       угол между боковой поверхностью крыши, проходящей вдоль i-ro ребра, и плоскостью, перпендикулярной плоскости крыши. -90 < alphai <90. Если смотреть по направлению ребра правильно ориентированного многоугольника крыши, то угол поворота против часовой стрелки является положительным.

Ребра многоугольника крыши правильно сориентированы, если, глядя сверху, контур крыши обходится против часовой стрелки, а отверстия в крыше - по часовой стрелке.

maski:      управляет присутствием ребер крыши. Значения параметров maski определяются также как и в команде PRISM_.

Ограничения на параметры:

п=>3
ARMC r1, r2, 1, h, d, alpha

Часть цилиндра, выходящая из другого цилиндра. Смысл параметров иллюстрируется на рис. ниже. Линия сопряжения цилиндров также вычисляется и представляется. Угол alpha измеряется в градусах.

Ограничения на параметры:

r1=>r2+d rl <= l * sin(alpha) - r2 * cos(alpha)
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ARME
1, r1, r2, h, d

Часть цилиндра, выходящая из эллипсоида в плоскости y-z. Смысл параметров иллюстрируется на рис. ниже. Линия сопряжения также вычисляется и представляется.

Ограничения на параметры:

r1 => r2+ d 1=>h* (l-(r2-d)2/r12)
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ELBOW r1, alpha, r2

Сегментированное колено в плоскости x-z. Радиус дуги равен г1, угол равен alpha, а радиус цилиндрических сегментов равен г2.

Угол alpha измеряется в градусах. Ограничения на параметры:

r1>r2
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вершин, присутствуют.

1 :          поперечные дуги/боковые ребра, исходящие из

вершин, используются только для показа контура.

-1 :         только для EXTRUDE: отмечает конец замкнутого многоугольника или отверстия и свидетельствует, что далее идет первая вершина следующего отверстия.

Для создания сглаженной ЗD-фигуры установите значения всех статусов равными 1. Используйте статус 0 для получения ребра, исходящего из соответствующей вершины.

Дополнительные значения статусов для построения ломаных с дугами и касательными отрезками описаны в главе 3. Кроме того, имеются значения, зарезервированные для будущего использования.

EXTRUDE n, dx, dy, dz, mask, x1, у1, s1,. .. Хn, уn, sn
Призма общего вида. Ломаная в плоскости х-у является основанием. Вектор смещения верхней поверхности относительно нижней равен (dx, dy, dz.)
Является обобщением предложений PRISM и SLAB. Ломаная в основании может быть открытой. Боковые ребра не обязательно являются перпендикулярными плоскости х-у. Ломаная в основании может содержать отверстия, как и в PRISM_. Имеется возможность управлять присутствием ребер контура.

n :         количество вершин ломаной.

mask :      управляет присутствием нижней, верхней и

боковой (если ломаная открыта) поверхностей.

si:          либо статус боковых ребер, либо признак конца описания ломаной или отверстия.

Ограничения на параметры:

n>2
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Маскирование mask =j1+ 2*j2 + 4*j3 + 16*j5 + 32*j6

где J1,J2.J3,J5,J6 могут быть равными 0 или 1. J1 (1): поверхность основания присутствует. J2 (2): верхняя поверхность присутствует. J3 (4): боковая грань (при разомкнутой ломаной) присутствует. J5 (16): ребра основания присутствуют.

PYRAMID n, h, mask, X1, у1, s1,... xn, yn, sn
Пирамида. Ломаная в основании расположена в плоскости х-у. Вершина пирамиды расположена в точке с координатами (О, О, h).
n :          количество вершин ломаной.

mask :      управляет присутствием нижней и боковой (если ломаная открыта) поверхностей.

si:          статус боковых ребер. Ограничения на параметры:

h>0
n>2
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Маскирование mask =j1 + 4*j3 + 16*j5
ult j1,j3,j5 могут быть равными О или 1.
j1 (I): поверхность основания присутствует.
J3 (4): боковая грань (при разомкнутой ломаной) присутствует.
J5 (16): ребра основания присутствуют.
Значения статуса
О:    все боковые ребра, исходящие из вершин, присутствуют.
l :     боковые ребра, исходящие из вершин, используются только для показа контура.

Пример 
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PYRAMID 10,10, 1+4+16,
5, 0, 1,

 7, -3, 0,

 5, -3, 0,

 3. -1, 0,

 0, 0.5, 0,

-3, -1, 0,

-5, -3, 0,

-7, -3, 0,

-5, 0, 1,

 0, 6, 0
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ROTY -90

REVOLVE 7, 360, 1+2+16, !+64

 0, 0.5, 0,

 2, 0.5, 0.

 2, 0.8, 0,

 4, 0.5, 0,

4. 4, 0,

5.  3,  1,

6.  0,  0[image: image32.png]
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ROTY -90

REVOLVE 9, 200, 1+16+32, !+б4
1, 1.8, 0,
1.5, 1.5, 0,
2. 1.5, 0,

4, 3,  0,

6, 3,   1,

9.  1,   0,

10. 1,  0,

12. 2,   1,

13. 2.5, 0
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без кода статуса 2:
roty -90 REVOLVE 26, 180, 16+32,
7, 1, 0,
6.0001, 1, 1,
6, 1, 0,
5.9999, 1.0002, 1,
5.5001, 1.9998, 1,
5.5, 2, 0,
5.4999, 1.9998, 1,
5.0001, 1.0002, 1,
5, 1, 0,
4.9999, 1, 1,
4.0001, 1, 1,
4, 1, 0,
3+COS(15), 1+SIN(15), I,

3+COS(30), 1+SIN(30), 1,
3+COS(45), 1+SIN(45), 1,
3+COS(60), 1+SIN(60), 1,
3+COS(75), 1+SIN(75), 1,
3, 2, 1,
3+COS1105), 1+SIN(105), 1,
3+COS(120), 1+SIN(120), 1,
3+COS(135). 1+SIN(135), 1,
3+COS(150), 1+SIN(150), 1,
3+COS(165), 1+SIN(165), 1,
2, 1, О,

1.9999. 1, О,

1, 1, 0
	с кодом статуса 2:

	ROTY -90
	

	REVOLVE 18,
	ISO, 49,

	7, 1. 0,
	

	6. 1, 2,
	

	5.5, 2, 2,
	

	5, 1, 2,
	

	4, 1, 2,
	

	3+COS(15),
	1+SIN(15), l,

	3+COS(30),
	1+SIN(30), l,

	3+COS(45),
	1+SIN(45), l,

	3+COS(60),
	1+SIN(60), l,

	3+COS(75),
	1+SIN(75), l,

	3, 2, 1,
	

	3+COS(105)
	1+SIN(105), l,

	3+COSC120)
	1+SIN(120), l,

	3+COS(135)
	1+SIN(135), l,

	3+COS(15Q)
	1+SIN(150), l,

	3+COS(155)
	1+SIN(165), l,

	2, 1, 2,
	

	1. 1, 0
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RULED
6,1+2+4+16+32+64,

О,
О,
О,
3,
0.5,0.

6,
0,
0.

6,
6,
О,
3,
8,
О,
О,
6.
О,
3,
1,
7,

3,
1,
7,

3,
1,
7,

3,
5,
4,

3,
5,
4,

3,
5,
4

SWEEP n, m, alpha, scale, mask,

u1,v1,s1 ... un,vn,sn x1, y1, z1,. . . xm,. ym, zm
Фигура, созданная перемещением образующей ломаной по направляющей ломаной в пространстве.

Образующая ломаная может быть открытой или замкнутой. Она может поворачиваться и масштабироваться в своей плоскости.

Плоскость образующей ломаной следует по направляющей ломаной. Направляющая должна начинаться в плоскости х-у. Если это условие не выполняется, то ломаная перемещается вдоль оси z до соприкосновения с плоскостью.

Плоскость образующей ломаной в точке (х1, у1, z1) перпендику​лярна отрезку направляющей между точками (x1-i, y1-.i, zi-j) и (xi, yi, zi).                                                 -
SWEEP может использоваться для создания таких довольно сложных фигур, как, например, носик чайника.

n :       количество вершин образующей ломаной. m :       количество вершин направляющей ломаной.

alpha :    угол поворота образующей ломаной в своей плоскости при переходе от одной вершины направляющей к    :
другой.                                           
scale :     масштабный множитель образующей ломаной при переходе от одной вершины направляющей к другой.

mask :    управляет присутствием поверхностей при начальном! и конечном состоянии образующей ломаной, а также ее ребер.

щ, vi:    координаты вершин образующей ломаной. si:       статус боковых ребер. xi, yi, zi: координаты вершин направляющей ломаной. Ограничения на параметры:

n> 1
m > 1
z1<z2 Маскирование mask =j1+ 2*j2 + 4*]3, + 16*J5 + 32*j6 + 64*]7
Где j1,j2,j3,j5,j6,j7 могут быть равными О или I
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RULED
6,1+2+4+16+32+64,

О,
О,
О,
3,
0.5,0.

6,
0,
0.

6,
6,
О,
3,
8,
О,
О,
6.
О,
3,
1,
7,

3,
1,
7,

3,
1,
7,

3,
5,
4,

3,
5,
4,

3,
5,
4

TUBE n, m, mask, u1,w1,s1,
un,wn,sn, x1, y1, z1, angle1,
xm, ym, zm, anglem,
Фигура, созданная перемещением образующей ломаной по направляющей ломаной в пространстве без искажения образующей плоскости. Образующая ломаная располагается и плоскости U-W изменяющейся системы координат U-V-W.
Ось V:      аппроксимирует касательную к направляющей в соответствующей вершине.
Ось W:      перпендикулярна осп V п указывает и сторону направления локальной осп /..
Ось U:      перпендикулярна осям V н W п образует с ними правую декартову систему координат.
Если ось V вертикальна, то направление W определяется некорректно. Ось W предыдущей вершины направляющей используется для определения горизонтального направления.
n :          количество вершин образующей ломаной. m:          количество вершин направляющей ломаной. ui, wi:      координаты вершин образующей ломаной. si:         статус боковых ребер. xi. yi, zi:    координаты вершин направляющей ломаной.
(Направляющая ломаная содержит на две точки больше, чем число образующих плоскостей. Начальная п конечная точки направляющей определяют расположение в пространстве первой и последней поверхностей, принадлежащих TUBE. Эти точки нужны только для того, чтобы определить нормали этих двух поверхностей, и они фактически не являются вершинами направляющей ломаной. Ориентация этих поверхностей совпадает с ориентацией поверхностен, которые могли бы построены в вершинах, ближайших к этим двум конечным точкам, если бы TUBE был продолжен в указанных ими направлениях.)
anglei       угол поворота плоскости образующей ломаной.
i, Маскирование                                           
mask = j i + 2*j2 + 16*j5 + 32*j6 + 64*j7,                       
где j1,j2,j5,j6,j7 могут быть равными 0 или 1. jl (1): поверхность основания присутствует. j2 (2): конечная поверхность присутствует. j5 (16): ребра поверхности основания (в x1, y1, z1) присутствуют. j6 (32): ребра конечной поверхности (в Хm, Уm,. Zm) присутствуют.j
j7 (64): ребра в плоскостях образующей ломаной (за исключением линий соединения компланарных поверхностей) присутствуют, поверхность представлена в виде сочленений.                                \
Ограничения на параметры:                           \
n > 2                                                          \      '
т>3                    
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Значения статуса
О:          все боковые ребра, исходящие из вершины присутствуют.
1 :          боковые ребра, исходящие из вершины используются только для показа контура.
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TUBE 3, 7, 16+32, 0,  0, 0, -0.5,0, 0. 0, 0.5,0,
0.2,0, -0.2,0, 0, 0, 0, 0. 0, 0, 5, 0. 3, 0, 5, 0, 3, 4, 5, 0, 3, 4, 0, 0, 3, 3.8,-0.2,0
COONS n, m, mask,
x11,y11,z11,. . .x1n,y1n,z1n, x21, y21, z21,.. . x2n, y2n, z2n, x31, y31, z31,.. . x3n, y3n, z3n, x41, y41, z41,. .. x4n, y4n, z4n
Конечная часть поверхности, ограниченная четырьмя кривыми. Маскирование
mask = 4*)з + 8*J4 + 16-J5 + 32*J6 + 64*J7,
rAej„ j., j,, j„ j, могут быть равными 0 или 1.
J3 W ребра 1-й границы присутствует. J4 W'- ребра 2-й границы присутствуют. J5 (16): ребра 3-й границы присутствуют. j^ (32): ребра 4-й границы присутствуют.
J7 (64): ребра верхней поверхности присутствуют, поверхность не является сглаженной.
Ограничения на параметры:
n, m > 1
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MESH a, b, m, n, mask, z„, z„,. . . z,„,, z„, z^,. .. z^,. .. z„„
Простая сглаженная сетка на основе прямоугольника с равноотстоящей сетью. Сторонами прямоугольника являются а и b. Величины тип указывают на количество равноотстоящих точек вдоль осей х и у соответственно. Значением Zn является высота соответствующего узла сетки.
Маскирование mask=ji+ 4*J3+ 16*J5 + 32*jfi + 64*17,
WJ lJ3.JS.J6'.17 могут быть равными 0 или I. j^ (1): поверхность основания присутствует. J3 (4): боковые поверхности присутствуют. J5 (1б): ребра основания и боковых поверхностей присутствуют. J6 (32): верхние ребра присутствуют.
J7 (б^ ребра верхней поверхности присутствуют, поверхность не является сглаженной.
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Ограничения на параметры:
m >2, п>2
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MESH 50,30,5,6,1+4+16+32+64,

2, 4,
6, 7, 8,

10, 3,
4, 5, 6,

7. 9,
5, 5, 7,

8. 10,
9, 4, 5,

6, 7,
9, 8, 2,

4, 5,
6, 8, 6
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MESH 90, 100, 12,8, 1+4+16+32+64, 17,16,15,14,13,12.11,10.10,10, 10, 9, 16,14,13,11,10, 9. 9, 9,10,10,12,10, 16, 14, 12, 11, 5, 5, 5, 5, 5, 11, 12.11,

16.14.12.11. 5, 5, 5, 5, 5,11,12,12,

16.14.12.12. 5, 5, 5, 5, 5,11,12,12, 16,14,12,12, 5, 5, 5, 5, 5,11,13,14, 17, 17, 15, 13, 12, 12, 12, 12, 12, 12, 15,15, 17, 17, 15, 13, 12.-12, 12, 12, 13, 13, 16,16
Ограничения на параметры:
alpha < beta < 80э
Следующие комбинации параметров имеют специальное значение:
radius = 0, alpha = 0, beta = О
Точечный источник света излучает свет во всех направлениях и не отбрасывает тень.
Параметры shadow и angtalloff принимаются равными 0. radius > 0, alpha = 0, beta =0
Направленный пучок света. Пример:
LIGHT 1.0,0.2,0.3,             !RGB 1,                            !тень отбрасывается 1.0,                          ! radius 45.0,60.0,                     ! angtel, angle2 0.3,                          ! angfalloff 1.0,10.0,                      !dist1,dist2 0.2                           ! distfalloff
Диалоговое окно ArchiCAD установки параметров источников света:
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Частью соответствующего GDL-скрипта является:
IF С = О GOTO 10 LIGHT G/100*D, G/100*E, G/100*F, !RGB
10:
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r = 0, alpha > 0, beta > 0
~P^- r > 0, alpha = 0, beta > 0
r > 0, alpha = 0, beta = 0 Типы освещения в зависимости от параметров alpha, beta, radii
PICTURE filename, a, b, mask
Элемент типа рисунок, использующийся при фотосъемке Изображение из файла filename вставляется в рамку, которая любом из методов создания ЗО-проекции трактуется как RECT
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mask = alpha + distortion alpha:     управление alpha-каналом.
О : alpha-канал не используется, рисунок является рамкой,
1 : используется alpha-канал, части рисунка мо-ут быть прозрачными.
distortion : управление размещением рисунка.
О : поместить рисунок так, чтобы он занял век» |>;>мку.
2 : поместить весь рисунок по центру рамки тик, чтобы сохранились его пропорции (часть рамки может оказаться пустой).
4 : поместить рисунок по центру рамки так, 4T»fii,i нся рамкя была заполнена и пропорции рисунка сохранились (часть рисунка может выйти за пределы рамки).
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определения примитивных элементов ответственность за правильную установку таких битов лежит на Вас.
В случае упрощенного определения (PGON.ivect = 0 или PGON.status < 0) примитивы, на которые имеются сылкн, должны стоять перед теми примитивами, которые на них ссылаются. В данном случае рекомендуется следующии порядок определения примитивов:
VERT
EDGE
(VECT)
PGON
BODY
Поиск прилегающих многоугольников производится при выполнении предложения BODY.
Нумерация элементов VERT, EDGE, VECT и PGON производится относительно последнего явно или неявно заданного предложения BASE.
Значения статуса используются для запоминания специальных характеристик примитивов. Обычно каждый отдельный бит статуса имеет независимое значение, однако имеются исключения.
Приводимые значения статусен могут складываться. Комбинации битов статуса, отличные от приводимых, зарезервированы для внутреннего использования. По умолчанию любой статус принимается равным 0.
VERT x. у, у.
Вершина в плоскости х-у-х, определяемая тремя координатами.
•
VKCT x, у, /.
Вектор нормали многоугольника, определяем ыИ тремя координатами. В случае упрощенного определения (PGON.ivect = 0) можно не использовать это предложение.
KDGE  vert , vert,, pgon , pgon„ status Определение ребра. vert |, vert^ : индексы двух Kpaйних точек
11идексы vert i 11 vert^ должны отличаться и ссылаться на ранее
определенные VERT.
pgon|, rigon;?: индексы прилегающих многоугольников. Нольч
отрицательное число имеют следующие значения:

0 : самое крайнее или отдельно стоящее ребро.

<0: ArchiCAD произведет поиск возможных прилегающих многоугольников.

Биты статуса:

1           невидимое ребро.

2           ребро криволинейной поверхности. Зарезервированные значения для будущего использования:

4           первое ребро криволинейной поверхности (только вместе с 2).
8           последнее ребро криволинейной поверхности (только вместе с 2).
16         ребро является дугой.

32          первый отрезок дуги (только вместе с 16 ).
64          последний отрезок дуги (только вместе с 16).
PGON n, ivect, status, edge,, edge,,... edge^

n :          количество ребер в списке.

ivect:       индекс вектора нормали. Должен ссылаться на ранее определенный VECT. *
Если ivect = 0, то ArchiCAD вычислит вектор нормали при анализе.

Индексы edgei, edge2, • • • edgen должны ссылаться на ранее определенные EDGE.

Отрицательный индекс изменяет в многоугольнике направление запомненного вектора нормали или ребра на противоположное. (Сам вектор или ребро не изменяет направления; другие многоугольники могут ссылаться на них с использованием их исходной ориентации, задавая положительный индекс).

Биты статуса:

1           невидимый многоугольник.

2           многоугольник криволинейной поверхности.

16          вогнутый многоугольник.

32          многоугольник с отвёрстием(ями).

64 выпуклое отверстие(я) (только вместе с 32).

	1: Полное
	описание

	VERT
	0.0,
	0.0,
	0.0
	

	VERT
	1.0,
	0.0,
	0.0
	

	VERT
	1.0,
	1.0,
	0.0
	

	VERT
	0.0,
	1.0.
	0.0
	

	VERT
	0.0,
	0.0,
	1.0
	

	VERT
	1.0,
	0.0,
	1.0
	

	VERT
	1.0,
	1.0,
	1.0
	

	VERT
	0.0,
	1.0,
	1.0
	

	EDGE
	1,
	2, 1,
	3,
	0

	EDGE
	2,
	3, 1,
	4,
	0

	EDGE
	3,
	4, 1,
	5,
	0

	EDGE
	4,
	1, 1,
	6,
	0

	EDGE
	5,
	6, 2,
	3,
	0

	EDGE
	6,
	7, 2,
	4 ^i
	0

	EDGE
	7,
	8, 2,
	5,
	0

	EDGE
	8,
	R 0 "1 Ч
	6,
	0

	EDGE
	1,
	5, 6,
	3,
	0

	EDGE
	2 ^i
	6, 3,
	4,
	0

	EDGE
	3,
	7, 4,
	5,
	0

	EDGE
	4,
	8, 5,
	6,
	0

	VECT
	1.0, 0.0,
	0.0

	VECT
	0.0, 1.0,
	0.0

	. VECT
	0.0, 0.0,
	1.0

	PGON
	4.
	-3 П -1
	,-4,
	-3 -2


PGON
4, 3, 0, 5, 6, 7, 8

PGON
4,-2, 0, 1, 10,-5,-9

PGON
4, 1,0, 2, 11,-6,-10

PGON
4, 2, 0, 3, 12,-7,-11

PGON
4.-1, 0, 4, 9,-8,-12

BODY
1

!#1 !#2 !#3 !#4 !#5 !#6 !#7 !#8 !#1 !#2 !#3 №4 !#5 i#6 !#7

!#8

!#9

!#10

!#11

!#12

!#1

!#2

!#3

!#1

JVERT1,2,3,4

!#2

!VERT5,6.7,8 !#3

'VERT1,2,5,6 !#4

!VERT2,3,6,7 1^5 !VERT3,4,7,8

!#6

I.VERT1,4,5,8

'.КУБ

	
	• Глава 5:
	Пространственные фигуры

	2: (нет прямых ссылок на многоугольники
	нлч векторы, ArchiCAD

	их вычисляет сам)

	VERT
	0.0, 0.0, .0.0
	!#1

	VERT
	1.0, 0.0, 0.0
	!#2

	VERT
	1.0, 1.0, 0.0
	!#3

	VERT
	0.0. 1.0, 0.0
	!#4

	VERT
	0.0, 0.0, 1.0
	!#5

	VERT
	1.0, 0.0, 1.0
	!#6

	VERT
	1.0, 1.0, 1.0
	• !#7

	VERT
	0.0, 1.0, 1.0
	!#8

	EDGE
	1, 2, -1, -1, 0
	!#1

	EDGE
	2, 3, -1, -1, 0
	!#2

	EDGE
	3. 4, -1, -1, 0
	!#3

	EDGE
	4, 1, -1, -1, 0
	!#4

	EDGE
	5, 6, -1, -1, 0
	!#5

	EDGE
	6, 7, -1, -1, 0
	!#6

	EDGE
	7, 8, -1, -1, 0
	!#7

	EDGE
	8. 5, -1, -1, 0
	!#8

	EDGE
	1. 5, -1, -1, 0
	!#9

	EDGE EDGE
	2, 6, -1, -1, 0 3. 7, -1, -1, 0
	!#10 ^1#11

	EDGE
	4. 8, -1, -1. 0
	'#12

	PGON
	4,0, -1,-1,-4,-3,-2
	!#1

	PGON
	4, 0, -1, 5. 6, 7, 8
	!VERT1,2,3,4 !#2

	PGON
	4,0, -1, 1,10,-5,-9
	!VERT5,6,7,8 !#3

	PGON
	4, 0. -1, 2,11,-6,-10
	!VERT1,2,5,6 !#4

	PGON
	4. 0, -1, 3. 12,-7,-11
	!VERT2,3,6,7 ' !#5

	PGON
	4,0, -1, 4, 9,-8,-12!#6
	!VERT3,4,7,8

	BODY
	-1
	«VERT1,4,5,8 !КУБ


BASE
Сбрасывает счетчики примитивных элементов (VERT, VECT, EDGE н PGON). Неявно используется после каждого определения составного элемента.

5.7 Плоскости сечения
•LANE [x, у, z [, side]] гжения ITEND
или
I'LANE angle "жения ITEND
Строит плоскости сечения и удаляет отсеченные элементы. CUTPLANE может иметь различное число параметров.
CUTPLANE:
Не имеет параметров: плоскость х-у.
1 параметр: плоскость сечения пересекает ось x, angle - угол между плоскостью сечения и плоскостью х-у.
2 параметра: плоскость сечения параллельна оси z и пересекает оси х ч у и заданных точках.
3 параметра: пересекает оси х, у и z в заданных точках.
4 параметра: первые три параметра определяются также как и выше,
side = 0: удаляет все фигуры, расположенные выше плоскости сечения (по умолчанию),
side = 1: удаляет фигуры, расположенные ниже плоскости сечения;
в случаях, когда плоскость сечения совпадает с плоскостями х-у, у-х или х-х, удаляются элементы, расположенные в отрицательном направлении по третьей оси координат. При ссчешт (когда не задан параметр side) удаляются элементы фигуры, расположенные выше плоскости сечения. Если первые три параметра определяют плоскость х-у, y-z или x-z (например, значения параметров 1.0, 1.0, 0.0 определяют плоскость х-у), то удаляются элементы фигуры, расположенные в положительном направлении по третьей оси координат. Между командами CUTPLANE и CUTEND может быть расположено любое количество команд любого типа. Макрос также может содержать команды CUTPLANE.
Параметры команды CUTPLANE принимают значения в текущей системе координат.
Преобразования координат, заданные между CUTPLANE и CUTEND, не действуют на определенную этими операторами плоскость сечения, однако любая из последующих плоскостей сечения будет строиться с учетом текущего преобразования. Таким образом, для определения CUTPLANE можно воспользоваться любым количеством преобразований, однако перед последующим определением подлежащих рассечению фигур удалите эти преобразования.
Пары команд CUTPLANE-CUTEND могут вкладываться друг в друга, даже внутри циклов. Если отсутствует CUTEND, то соответствующий CUTPLANE будет действовать на все фигуры до конца скрипта.
Команды CUTPLANE внутри макроса действуют только на фигуры этого макроса, даже если отсутствует CUTEND.
Если между командами CUTPLANE и CUTEND вызывается макрос, то все фигуры, построенные при выполнении этого макроса, будут рассечены.
На поверхности сечения распространяются текущие установки покрытия, цвета пера и образца штриховки.
Следует проявлять осторожность в следующих случаях:
- Если CUTPLANE не закрыт командой CUTEND, в наихудшем случае будут удалены полностью все построенные фигуры. Вот почему всегда будет выдаваться сообщение-предупреждение об-отсутствии команды CUTEND.
- Если преобразования, используемые только для определения расположения плоскости сечения, не удалены сразу после ее определения, то получив неправильный результат. Вы можете подумать, что неправильно расположена плоскость сечения, когда, на самом деле, произошло перемещение фигур.
Примеры: [image: image49.png]
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