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Etape de realizare:

În acest articol vã prezentãm o metodã de gene-
rare a unei uºi parametrice speciale, utilizând GDL
(primii paºi ai metodei sunt asemãnãtori cu cei din
numãrul 3/1999 al revistei noastre, în cazul ferestrei
speciale).

1. Desenaþi forma uºii din Fig. 1 cu ajutorul unor
linii de construcþie ºi cu colþul stâng în origine.
Setaþi unealta �Placã (Slab)� conform Fig. 2, aºezaþi
o placã pe conturul desenat ºi tãiaþi golurile.
Utilizaþi unealta �Plasã (Mesh)� pentru a defini ochi-
uri de geam în uºã (Fig. 3). Nu uitaþi sã setaþi mate-
rialul dorit la uneltele folosite.

3. Deschideþi uºa salvatã prin comanda �Deschide
Element de Bibliotecã� (Open Library Part)/meniul
�Fiºier� ºi alegeþi �Fereastra Activã/Simbol 2D�.
Modificaþi simbolul pentru plan conform dorinþelor
Dvs. (Fig. 6). 

4. Dupã aceastã fazã, alegeþi din �Fereastra
Activã/Descriere 3D� (Fig. 7). Apare descrierea 
generatã automat de cãtre program. Cãutaþi prima
comandã cPRISM_, care conþine coordonatele
colþurilor (perimetrul) tâmplãriei � primul grup de
linii, care se terminã cu cifra 15, numãrul liniilor
fiind egal cu numãrul laturilor.
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2. Selectaþi toate elementele care alcãtuiesc uºa ºi
setaþi o vedere 3D de sus, cu unghiul azimutal de
270o. În fereastra 3D (Fig. 4) alegeþi din meniul
�Fiºier� comanda �Salveazã ca��, apoi ca format de
fiºier �Fiºier cu uºi ArchiCAD (*.dor)� ºi salvaþi
obiectul într-o bibliotecã curentã, ca ºi obiect
editabil.
Se observã cã dacã poziþionãm uºa într-un perete, se
va tãia un gol corespunzãtor unui patrulater.
Urmeazã sã introducem cu ajutorul GDL-ului modi-
ficãrile necesare pentru simbolul 2D ºi 3D (Fig. 5).



5. Deoarece forma uºii este concavã, iar comanda
�Wallhole� se poate utiliza doar în cazul poligoanelor 
convexe, împãrþiþi figura în douã forme convexe 
(Fig. 8).

6. Identificaþi în descri-
ere liniile care conþin
coordonatele colþurilor
acestora ºi copiaþi-le
(cu COPY/PASTE)
înaintea comenzii

cPRISM_. Grupaþi aceste linii separat, în funcþie de
coordonatele celor douã forme convexe. Inseraþi
douã comenzi �Wallhole X, 1� în descriere (X =
numãrul liniilor care alcãtuiesc perimetrul figurilor
�A�, respectiv �B�). Prima comandã �Wallhole� va
conþine coordonatele colþurilor figurii �A� (din Fig. 8)
� în sensul miºcãrii acelor de ceasornic, iar cea de-a
doua comandã, coordonatele colþurilor figurii �B�.
ªtergeþi "," (virgula) de dupã fiecare ultima cifrã din
ultimul rând ale acestor grupãri de linii (Fig. 9).

7. Ca sã aveþi o uºã care poate avea o deschidere de
orice unghi în 3D, trebuie sã introduceþi un para-
metru în descrierea GDL. Deci, generaþi un rând nou
de parametri (Fig. 10). Ca sã puteþi poziþiona para-
metrul nou la locul potrivit în descrierea 3D a figurii,
mai întâi, trebuie sã introduceþi o comandã de rotire
pentru canatul uºii.

8. Cãutaþi comanda cPRISM_, care conþine 
coordonatele colþurilor uºii ºi introduceþi o comandã
de rotire dupã axa y, cu unghiul de rotire definit de
noul parametru �C� (Fig. 11). Astfel aþi generat o uºã
parametrizatã, al cãrui canat veþi avea 
posibilitatea sã-l schimbaþi oricând, modificând doar
valoarea unghiului de rotire definit prin �C�.
9. Când aþi terminat, închideþi fereastra de descriere
3D, salvând modificãrile efectuate. 

Aºteptãm ideile Dvs.
în legãturã cu ele-
mentele de construcþie
interesante, necesare

practicii de zi cu zi, pe care le-am putea realiza cu
ajutorul limbajului de programare GDL ºi prezenta
în urmãtoarele numere ale revistei. 
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Imaginea uºii în 3D
dupã efectuarea modi-
ficãrilor cu ajutorul
GDL.


