55. IMPORTANDO OBJETOS DO SKETCHUP
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B s - pode arrastar o arquivo externo, de uma
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e kd +. Pasta, para dentro da area de trabalho
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e s do Archicad ou seguir, no ambiente 2D:
[t poraroors o Shicius- Arquivo > Interoperabilidade > Agrupar >
Agrupar do Arquivo > selecionar o arquivo
ey o do objeto.
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Selecionar & At Ferrzmenta maneira a sua representacao 2D tem
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| vostarn Gesore e ... Para melhora-la, cligue com o botéo

i @ e direito no objeto e selecione “Converter
! Selecdao em Morph(s)”.
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@ soor O » Mas esse objeto ainda nao é um objeto
[[Bebtecamens dentro do Archicad. Entdo, precisamos
selecionar esse objeto/morph > Arquivo
> Bibliotecas e Objetos > Salvar Selecado
como > Objeto.

Biblioteca Interna

g Dentro da janela “Salvar Objeto”, nomeie
0 objeto e salve-o na biblioteca desejada.

@Alteragéo Defini¢des Basicas do Objeto ? Na janela de Alteragéo Deﬁﬂi(;f)es BéSicaS
barametros disponiveis no objetc: do Objeto, podemos alterar parametros
superficies 2 HMI- BK (Black) 1 .. como superficies, tramas, canetas,

Superficies 3 HMI- Polished Al (... materlals de COﬂStrUQéO
TRAMAS

Trama 1 Trama Vazia
LINHAS
Linha 1 Linha Continua _— O

canras ideal é que esse processo de
Caneta 1 010 mm limpeza seja feito em um arqguivo
Caneta 2 0.10 mm a parte, para evitar a poluicao do
Caneta 3 0.10 mm . . .

arquivo principal de trabalho.

Caneta 4 0.10 mm

Caneta 5 0.01 mm

Caneta 6 0.78 mm

MATERIAIS DE CONSTRUGAO

Material de Construgio 1 GENERICO - ESTRU... [ | Vocé agora pOde deletar o ObjetO/morph
e, através da ferramenta objeto , inserir o
Detalhes de Alteragio.. Cancelar sey ObJetO Vel’dadelro

Para alterar a representacdo 2D desse
objeto, selecione-o e siga: Arquivo >
Bibliotecas e Objetos > Abrir Objeto.

1. Selecione a Vista 2D, selecione o0s
elementos utilizando o (Ctrl + A) e copie
pressionando (Ctrl + C).

2. Em seguida, abra o Simbolo 2D e
cole (Ctrl + V) na localizacao original e
ampliando os elementos colados.
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Selecione a ferramenta trama e pressione
(Ctrl + A), para que todas as tramas do
desenho sejam selecionadas.

Em sequida siga: Edicdo > Dar nova
forma > Consolidacdo de tramas. Todas
as tramas serao juntadas.
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Bibliotecas no Projeto | Biblioteca Interna

Biblioteca Interna

Biblioteca Interna

Todos os Itens de Biblioteca foram carregados com &xito

(@) Recarregar & Aplicar

Itens da Bibliotec..dos nos atributos:

B2 AR & X

Vocé pode, entdo, comecar o processo
da limpeza da representacao 2D,
selecionando e deletando todas as linhas
gue sejam desnecessarias.

Salve o0 arquivo em: Arquivo > Salvar.

ApodsvocésalvaroSimbolo 2D, énecessario
deletar o Script da representacao 2D.
Na janela que sera aberta havera uma
grande programacao GDL. Selecione-a
toda, utilizando o (Ctrl + A) e delete-a.
Dessa forma, a representacdo do objeto
sera dada pelo Simbolo 2D ao invés da
Vista 2D.

Para salvar o Objeto na sua biblioteca,
siga: Arquivo > Biblioteca e Objetos >
Gestor da Biblioteca

Dentro da janela Gestor de Biblioteca,
selecione a Biblioteca Interna, selecione
0 objeto desejado e clique em “Exportar
Iltem(s) de biblioteca selecionada em
pasta local”. Entdo, selecione a pasta da
biblioteca desejada.

Para criar uma imagem de pré-visualizacdo do objeto:

1. Na visualizacao 3D do objeto, utilize o retangulo de selecdo e selecione todo o
objeto e copie-o (Ctrl + C).
2. Com o objeto selecionado, (Alt + Ctrl + O), para abrir o objeto.
3. Selecione Imagem Ver Antes, (Ctrl + V) para colar a imagem.
4. Arquivo > Salvar.
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Parametros disponiveis no objeto:

HiiI- B (Black) 1 (... [l

HMI- Polished Al (..

Superficies 2
Superficies 3
TRAMAS
Trama 1
LINHAS
Linha 1
CANETAS
Caneta 1
Caneta 2
Caneta 3
Caneta 4

Trama Vazia

Linha Continua

0.70 mm
0.10 mm
0.10 mm
0.10 mm

Caneta 5 0.01 mm
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Caneta 6 0.78 mm
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LIMPEZA DA REPRESENTACAO GRAFICA
POR PROGRAMACAO GDL

Apobs inserir o objeto externo cligue com o
botdo direito nele e selecione “Converter
Selecdao em Morph(s)”.

Em seguida, selecione todos os Morphs
e siga: Arquivo > Bibliotecas e Objetos >
Salvar Selecdo como > Objeto.

sicas
do Objeto podemos alterar parametros

como superficies, tramas, canetas,

materiais de construcao.

O ideal & que esse processo de
limpeza seja feito em um arqguivo
a parte, para evitar a poluicao do
arquivo principal de trabalho.

Vocé agora pode deletar o objeto/morph
e, através da ferramenta Objeto, inserir o
seu objeto verdadeiro.

Com o objeto inserido, vamos seleciona-
lo e sequir: Arquivo > Biblioteca e Objetos
> Abrir Objeto > Detalhes > Selecionar
Subtipo > Elemento Modelo > Mobiliario.




BB M. Paimento Tre FElcocsieEanes com segram.. x| ol de Ao Em seguida vamos abrir a aba Script
' 2D, teclar (Ctrl + A) para selecionar toda
PAREL 3 2 e s g pekpen 000 g programacao e deletar tudo. Agora
podemos copiar e colar seguinte cédigo

no lugar:

= B Verificar Texto

Detalhes
Pardmetros

Migracio

SET FILL gs_fill_type
project2{3} 3, 270, 32+3, 15, gs_back_pen,
0,0, 90

Scripts:

=] [i [ eraren || Agora vamos clicar em Verificar Texto e
SET FTLL ga_fill_tyoe em seguida podemos salvar o objeto.

project2{3} 3, 270, 32+3, 15, @s hack men 0 0 90
@ Informacio X

o 0O texto GDL estd OK.

Ambos os métodos possuem pros e contras. O primeiro (manual) € mais demorado
mas pesa menos no arquivo do modelo, por ser um simbolo. Ja o segundo método

(programacao) € mais rapido, mas é mais pesado, pois é necessario o calculo da
representacao grafica pelo Archicad (no ambiente 2D).




