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第1章 Hello BIMBase
1.1
Hello BIMBase
想要在BIMBase SDK环境下实现自己的功能吗？在工程中添加如下代码，即可在BIMBase中注册自己的命令，实现弹出Hello BIMBase对话框。


 System;  System.Collections.Generic;  System.Linq;  System.Text;  System.Threading.Tasks;  System.Windows.Forms;  BIMBaseCS.UI;  BIMBaseCS.Attributes;   { [BPExternalCommandAttribute(name = )]    :  { { MessageBox.Show(); .onExcute(context); } } }
using
using
using
using
using
using
using
using
namespace
APIDemo
"HelloBIMBase"
public
class
HelloCommand
IBPFunctionCommand
   () 
public
override
void
onExcute
BPCommandContext context
"Hello BIMBase!"
base



1.2
使用BIMBase API的准备工作
在使用BIMBase API和本书之前，需要具备以下条件：
 （1）安装BIMBase系列产品，了解BIMBase系列产品的功能和使用。BIMBase API在安装BIMBase系列产品时也会自动安装。
 （2）了解至少一种符合公共语言规范的编程语言，如C#。
 （3）安装Microsoft.NET Framework 4.5或更高版本。
 （4）安装支持Microsoft.NET Framework 4.5的IDE（推荐使用MircoSoft Visual Studio2019或更高版本）。

1.3
BIMBase环境搭建

1.3.1 下载Visual Studio 2019 版本

● 首先进入微软官网下载Visual Studio 2019 版本安装包（
●  ），如图1-2所示。




● 下载完成并打开安装包后，会出现如图1-3所示的Visual Studio Install界面，点击修改，可下载开发所需的工作负荷，一般下载图1-4中4个即可满足大部分开发需求，安装位置可自定义，在工作负荷右侧安装位置选项中修改。






1.3.2 下载并安装BIMBase软件及SDK
按以下步骤创建一个最简单的项目，该插件作为一个BIMBase外部命令，执行时弹出一个提示框显示“Hello BIMBase”。

● 下载并安装软件及SDK
● 1）在PKPM官网（
●  ）“下载”入口下载BIMBase软件产品（下载“BIMBase建模软件”版本即可）并进行安装。
●  
● 2）在BIMBase二次开发网站（
●  ）下载BIMBaseSDK版本并进行安装。注意：下载的BIMBase软件产品与BIMBaseSDK版本号应保持一致。
●  
● 安装完SDK后，目录如图1-7所示，Samples中包含了所有的范例，对于范例中的APITest.sln稍做配置，如图1-8所示，“调试”的“启动操作”设置为安装的BIMBase软件exe路径，并引用BIMBase C#库（“BIMBaseNet.Geometries.dll”、“BIMBaseNet.dll”、“BIMBaseNet.UI.dll”）即可运行起来进行查看。
●  
●  
●  
●  


1.3.3 新建项目

● 打开Visual Studio 2019，单击菜单框“文件”→“新建”→“项目”，打开“新建项目对话框”如图1-9所示。






在该对话框中，在“模板”→“其他语言”选择“Visual C#”，在中间列表栏选择“类库”，在名称栏中输入项目名称“HelloBIMBase”，点击“确定”完成。

● 添加引用
● 选择“解决方案资源管理器”的“引用”节点（如果“解决方案资源管理器”窗口没有打开，可以通过点击菜单“视图”→“解决方案资源管理器”打开）。右击选择“添加引用”，打开“引用管理器”对话框。如图1-10所示。
●  
●  









1.3.4 代码编写
下面可以开始编写具体代码。请用示例代码1-2替换Visual Studio默认生成的代码。


 System;  System.Collections.Generic;  System.Linq;  System.Text;  System.Threading.Tasks;  System.Windows.Forms;  BIMBaseCS.UI;  BIMBaseCS.Attributes;   { [BPExternalCommandAttribute(name = )]    :  { { MessageBox.Show(); .onExcute(context); } } }
using
using
using
using
using
using
using
using
namespace
APITest
"Hello"
public
class
TestHelloCommand
IBPFunctionCommand
   () 
public
override
void
onExcute
BPCommandContext context
"Hello BIMBase!"
base


1.3.5 插件配置

● 安装SDK时，会自动在C:\ProgramData\PKPM\BIMBase\Plugins\SDK类别\SDK版本号\c#plugin路径下放置一个默认的plugin文件（
● ），用于插件加载。其中路径里SDK类别为不同类型的软件，如lite/pro/Traffic版本等，lite是指BIMBase建模软件Lite-模型浏览器这款软件；pro是指BIMBase建模软件，例如BIMBase建模软件2024R1.0；Traffic是指交通版建模软件，例如BIMBase建模软件2024R1.0[T]。示例中下载的BIMBase建模软件2024R1.0，所以插件加载在pro这个路径下。SDK版本号，即SDK安装包上所标识版本号。plugin文件放置位置示意如图1-12所示，以及plugin文件配置（代码1-3所示），可通过修改plugin配置文件来加载自己的插件。范例中基于的SDK版本号为V1.2，加载具体流程参考
● 。




    HelloBIMBase  HelloBIMBase  PKPM  FFA5E1D6-CCE7-4CE1-B1EA-FDEF6D8FC13D  1.2.5  1.0.0  D:\HelloBIMBase\HelloBIMBase\bin\Release\HelloBIMBase.dll      D:\SDK版本\BIMBase建模软件2024R1.0_SDK V1.2\Samples\schemaDemo\  1.0   D:\SDK版本\BIMBase建模软件2024R1.0_SDK V1.2\Samples\config\MajorConfig_secDevCSharp.xml  D:\SDK版本\BIMBase建模软件2024R1.0_SDK V1.2\Samples\C#Examples\RibbonDesignCSharpDemo\Release\RibbonDesignCSharpDemo.dll  BIMBase,二次开发CSharp  true  
xml version= encoding= 
<?
"1.0"
"utf-8"
?>
<>
BIMBasePlugins
<>
Plugin
<!-- 插件名称。标签不可缺少，值不可为空。插件名称要小于128字符-->
<>
Name
</>
Name
<!-- 插件描述。标签不可缺少，值可以为空-->
<>
Description
</>
Description
<!-- 开发商信息。标签不可缺少，值可为空-->
<>
VendorId
</>
VendorId
<!-- 插件开发标识。标签不可缺少，值不可为空。需要去dev.pkpm.cn申请pluginId-->
<>
PluginId
</>
PluginId
<!-- 插件研发基于BIMBase的版本，默认不用修改 -->
<>
PluginSDKVersion
</>
PluginSDKVersion
<!-- 插件的版本记录。标签不可缺少，值不可为空。格式要求x.x.x，由插件研发者维护，便于管理插件版本-->
<>
PluginVersion
</>
PluginVersion
<!-- 插件入口DLL。标签不可缺少，值不可为空。填写入口插件dll全路径-->
<>
EntryAssembly
</>
EntryAssembly
<!-- 其他Dll列表。需填写dll全路径。标签可缺少，值可以为空-->
<>
AssemblyList
<>
Assembly
</>
Assembly
</>
AssemblyList
<!-- Schema的路径。标签不可缺少，值可以为空。填写schema文件所在的文件夹路径，若所填写的路径为无效路径，则插件加载失败-->
<>
SchemaPath
</>
SchemaPath
<!-- Schema的版本。标签不可缺少，值可以为空。格式要求x.x,若是不符合规则，插件则加载信息失败。注意SchemaPath与SchemaVersion要么同时填写，要么同时为空，否则也会导致插件加载失败-->
<>
SchemaVersion
</>
SchemaVersion
<!-- 界面配置文件。标签可缺少，值可以为空。若需要在软件启动界面配置新模块，则需要配置MajorConfig文件（SDK包中有模板），并在此指定全路径-->
<!-- MajorConfig文件命名格式要求：MajorConfig_XXX.xml,前缀MajorConfig+自定义名称-->
<>
MajorConfig
</>
MajorConfig
<!-- 加载菜单。标签可缺少，值可以为空。填写菜单dll的全路径-->
<>
Ribbon
</>
Ribbon
<!-- 插件作用的模块,对应MajorConfig中的NAME标签。标签不可缺少，值不可为空。指定后可在特定模块加载插件。多个使用","隔开，如“电气,BIMBase”，若为All，则作用所有模块-->
<>
ActionChDomainKeys
</>
ActionChDomainKeys
<!-- 插件加载状态。标签不可缺少，值可为空，空则为false -->
<>
LoadStatus
</>
LoadStatus
</>
Plugin
</>
BIMBasePlugins


1.3.6 执行插件
启动BIMBase，在命令行输入命令名称“Hello”，执行后将弹出一个对话框，如图1-13所示。



1.3.7 调试插件
在编码、运行过程中可能会遇到各种各样的问题，因此需要进行断点调试检查当前变量和对象的状态来定位问题。

在“HelloBIMBase”工程上右击，选择“属性”。
在打开的对话框左侧面板中选择“调试”选项卡，在右侧窗口的“启动操作”中点选“启动外部程序”，并设置执行文件路径，见图1-14。
 







第2章 BIMBase 基础
本章主要介绍使用BIMBase API的基础知识，包括实现插件必须继承的接口IBPFunctionCommand、IBPPointCommand、IBPSelectCommand和IExternalApplication；用于获取和保存数据的Application和Document。第四节的实战实例可以作为理解BIMBase API的入口。

2.1 BIMBase概述

2.1.1 BIMBase和BIMBase API
经过十多年持续攻关，中国建研院构力科技创新推出国内首款完全自主知识产权的BIMBase系统，可实现建筑信息模型（BIM）关键核心技术自主研发安全可控。

BIMBase提供几何造型、显示渲染、数据管理三大引擎，以及参数化组件、通用建模、协同设计、碰撞检查、工程制图、轻量化应用、二次开发等九大功能。综合指标已达到国际主流软件的80%以上。

BIMBase系统可实现建筑、电力、交通、石化等行业的数字化建模、设计、交付、审查、归档。通过开放的二次开发接口，支持软件开发企业研发各种行业软件，建设丰富的BIM软件开发生态，进而形成国产软件产业生态。

所有BIMBase产品都是参数化的。“参数化”是指模型的所有元素之间的关系，这些关系可以由软件自动创建，也可以由设计者在项目开发期间创建。

这与CAD非常相似，不同之处是BIMBase通过3D模型来建模，而不是通过草图。在BIMBase中，可以直接将现实生活中对应的元素（比如柱子、墙等）加到模型中。当模型创建完毕，可以生成对应的各种图纸、二维视图、三维视图以及明细表等。

在BIMBase模型中，所有的图纸、二维视图和三维视图以及明细表都是同一个基本建筑模型数据库的信息表现形式。在二维视图和三维视图中操作时，BIMBase将收集有关建筑项目的信息，并在项目的其他所有表现形式中同步该信息。

BIMBase系列所有的产品都提供API（Application Programming Interface），高级用户和第三方开发者能够通过BIMBase API将他们的应用程序集成到BIMBase系列产品中。BIMBase系列产品的API都非常相似，因此它们被集成到一个总的API包：BIMBase API。

BIMBase API允许使用者通过.NET语言来编程。建议在开始使用BIMBase API之前，先熟悉BIMBase系列产品及其功能。这样可以帮助用户：

设计与BIMBase界面和命令保持一致的插件；

快速有效地理解和掌握API的类以及类里面的成员；

如果用户对BIMBase或者BIM不太熟悉，可以前往BIMBase产品中心（http://www.pkpm.cn）了解更多信息。


2.1.2 BIMBase API可以做什么
使用API之前我们有必要了解API能做什么。以下是使用BIMBase API可以做到的事情：

（1）访问模型的图形数据；

（2）访问模型的参数数据；

（3）创建、修改、删除模型元素；

（4）创建插件来完成对UI的增强；

（5）创建插件来完成一些重复工作的自动化；

（6）集成第三方应用来完成诸如连接到外部数据库、转换数据到分析应用等；

（7）执行一切种类的BIM分析；

（8）自动创建项目文档。

2.2 BIMBase重要概念
本节主要介绍BIMBase中的一些重要概念及相互关联，包括程序资源管理（BPApplication）、项目（BPDocument）、领域对象（BPObject）、几何集合（BPGraphics）、视图（BPViewPort）、模型空间（BPModel）等。

图2-1主要展示这些概念间的相互关联。BPApplication作为BIMBase的入口，可以获取到工程（BPProject）对象；而BIMBase中的模型空间（BPModel）、图形对象（BPGraphicElement）、非图形数据（BPNonGraphicElement）依赖于工程（BPProject）进行创建。


2.2.1项目（BPDocument）
BPDocument类用于表示打开的BIMBase工程，BIMBase可同时有多个工程打开，即同时拥有多个BPDocument对象。BPDocument对象用于存储BIMBase的元素、管理Model和数据。

对于用户来说，主要需了解领域对象（BPObject）在工程（BPDocument）中的管理操作。工程（BPDocument）中的所有数据通过ORM映射进行了封装，一种领域对象对应BPDocument中的一张表（有唯一的PClassId），BPDataKey是数据的唯一标识，BPDataKey、BPObject可一一对应，通过接口进行关联查询。


2.2.2领域对象（BPObject）
在BIMBase，领域对象（BPObject）分为图形对象（BPGraphicElement）和非图形数据（BPNonGraphicElement）。图形对象一般用于创建需要图形展示的领域对象，非图形数据一般用于保存一些辅助数据。图形对象和非图形数据都需保存数据到工程中，但是图形对象还可以利用几何集合（BPGraphics）保存后在模型空间（BPModel）上进行展示。



2.2.3几何集合（BPGraphics）
几何集合（BPGraihics）用于构造各种几何图形，顾名思义，是各种几何对象的集合，可将线、组合线、面、三角面片、实体类、文字等集成为一个复杂图形。



2.2.4 视图（BPViewPort）
视图是BIMBase将模型按正投影法向投影面投射时所得到的投影。它是BIMBase工程数据的图形化展示。视图一般有平面视图、立面视图、剖视图等。当前获取焦点的窗口被称为活动视口，视口中获取焦点的视图为活动视图。

BPViewPort主要用于保存视图相关信息，BPViewManager和BPViewController主要用于管理和控制视图。



2.2.5 模型空间（BPModel）
模型空间（BPModel）主要用于图形数据的管理，是图形元素的载体，一般模型空间的增、删、改均使用该类。

模型空间（BPModel）和视口（BPViewPort）关联作用，可支持多种显示方式：一个模型空间可以在多个视口显示，一般用于在不同方向观察图形；一个视口可以多个模型空间叠加显示，用于查看模型整体效果。



2.3 外部命令和工具

2.3.1 插件注册及加载
如果想在BIMBase中调用插件，需要对插件进行注册。安装完SDK，会在 C:\ProgramData\PKPM\BIMBase\Plugins\SDK类别\SDK版本号\c#plugin 路径下放置一个默认的plugin文件，用于插件加载。其中路径里SDK类别为不同类型的软件，例如lite/pro版本等，示例中下载的BIMBase建模软件，所以插件加载在pro这个路径下。SDK版本号，可在软件启动后，“关于”功能中查看。plugin文件放置位置示意如图1-9（第一章）所示，以及plugin文件配置1-3（第一章）所示，范例中基于的SDK版本号为V1.2，加载具体流程参考附录一。


2.3.2 外部命令
BIMBase API是建立在BIMBase产品的基础之上的，它是一个类库，需要在BIMBase运行时才能工作。通过这套强大的API，可以添加用于基于BIMBase API开发的插件来扩展和增强BIMBase的功能和应用。
BIMBaseNet.UI.dll程序集包含了所有操作和定制UI的接口，包括：

● 相关接口
● 相关接口
● 相关接口
● 相关接口
● 菜单类及其子类
● 想通过BIMBase API来访问和扩展BIMBase，需要在用户自己的插件中实现特殊的接口，这些接口包括
● 、
● 、
● 和
● 。本章将详细介绍这些接口以及它们的注册方式。
● 插件开发者可以通过
● 、
● 、
● 来添加自己的命令，BIMBase通过.plugin文件来识别和加载外部插件。
● 基本原理
● BIMBase中注册的命令可通过命令名直接被激活，一旦插件被加载，外部命令被创建出来。外部命令被集成到BIMBase之后，也可以通过自定义菜单项来进行调用。
● BIMBase API中的外部命令包括外部函数、基本工具、选择工具三类。外部函数与视图不进行交互，基本工具及选择工具可与视图交互，都可在视图中输入点，选择工具还可选择构件进行过滤。本章将详细介绍这三种命令的实现方式。
● 外部函数
● 是BIMBase API用户通过外部命令来扩展BIMBase时在外部命令中实现的接口。用户必须在实现
● 接口时指定
● 属性，用于定义该命令的名称，该名称可在命令行直接输入，也可在菜单上加载。
● 只有一个抽象函数onExcute，重载这个函数来实现
● 。
● 函数将作为外部命令的主函数被调用，示例代码2-1演示如何在
● 函数中取到BIMBase的Application和Document。


[BPExternalCommandAttribute(name = )]   : { { BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; .onExcute(context); } }
"TestDemo"
public
class
BPDemoCommand
IBPFunctionCommand
   ()
public
override
void
onExcute
BPCommandContext context
base

代码2-1 在onExcute中获取Application和Document

● 基本工具
● BIMBase API用户可通过IBPPointCommand来实现用户所需的布置工具，在软件中布置所需的构件。IBPPointCommand提供了各种接口用于实现在不同时机需要实现的功能。

表2-1 布置工具接口列表


	方法
	描述

	onPostInstall()
	工具启动响应函数

	onLeftClick(BPCommandContext)
	点击鼠标左键响应函数

	onRightClick(BPCommandContext)
	点击鼠标右键响应函数

	onDynamicDraw(BPCommandContext)
	动态函数

	onKeyDown(BPVirtualKey,bool,bool)
	键盘按下响应函数

	onKeyUp(BPVirtualKey, bool, bool)
	键盘弹起响应函数

	onTracerChanged(BPTracerInfo)
	追踪器赋值函数

	onExitTool()
	退出工具响应函数

	callExitTool()
	退出工具



● 选择工具
● BIMBase API用户可通过IBPSelectCommand来实现用户所需的选择工具。IBPSelectCommand提供了各种接口用于实现在不同时机需要实现的功能。

表2-2 选择工具接口列表


	方法
	描述

	onPostInstall()
	工具启动响应函数

	onLeftClick(BPCommandContext)
	点击鼠标左键响应函数

	onRightClick(BPCommandContext)
	点击鼠标右键响应函数

	canBeSelect(BPGraphics)
	过滤函数

	getBoxSelected()
	框选事件响应函数

	onClickSelected(BPGraphics, BPCommandContext)
	点选事件响应函数

	onKeyDown(BPVirtualKey, bool, bool)
	键盘按下响应函数

	onKeyUp(BPVirtualKey, bool, bool)
	键盘弹起响应函数

	onTracerChanged(BPTracerInfo)
	追踪器赋值函数

	onExitTool()
	退出工具响应函数

	callExitTool()
	退出工具



2.3.3 外部应用
插件开发者同样可以通过实现IExternalApplication来添加自己的应用。BIMBase同样通过.plugin文件来识别和加载实现IExternalApplication的外部插件。

IExternalApplication有两个抽象函数onStartup和onShutdown。用户可以通过在实现了IExternalApplication的外部应用中重载onStartup和onShutdown，在BIMBase启动和关闭的时候定制所需的功能。

表2-3 IExternalApplication接口定义


	方法
	描述

	onStartup(BPUIApplication)
	插件加载响应函数

	onShutdown(BPUIApplication)
	插件卸载响应函数


onStartup和onShutdown函数的参数均为BPUIApplication类型。可通过BPUIApplication访问Application和Document类，并对其进行操作，示例代码2-2演示如何在onStartup实现定制UI。




   :  { {  BIMBaseCS.UI.tagsize size =  BIMBaseCS.UI.tagsize(); size.cx = ; size.cy = ; BPUIApplication.singleton().uiManager.uiRibbonPanel.ribbonAddCategory(, , , size, size, );  IntPtr panelTmp = IntPtr.Zero; Bitmap bmp = Resourcel.triangle; panelTmp = bmp.GetHicon(); BPUIApplication.singleton().uiManager.uiRibbonPanel.ribbonAddPanel(, , panelTmp, , );  BPUIApplication.singleton().uiManager.uiRibbonPanel.ribbonAddButton(, , , , panelTmp); .onStartup(uiApp); } { .onShutdown(uiApp); } }
public
class
ApplicationDemo
IExternalApplication
   () 
public
override
void
onStartup
BPUIApplication uiApp
//添加分类Category
new
32
32
"测试分类"
16
16
-1
//在分类Category下添加面板
"测试分米"
"测试面板"
1
-1
//在指定分类下的指定面板添加按钮
"测试分类"
"测试面板"
"画线"
"TestExPlaceLine"
base
   () 
public
override
void
onShutdown
BPUIApplication uiApp
base

代码2-2 IExternalApplication实现定制菜单

2.4 应用类和文档类
BIMBase使用多文档模型，在BIMBase的类结构中，应用类和文档类是处于最顶层的，他们主要分为BPUIApplication、BPApplication和BPDocument这几类。


● 一个应用对象对应一个独立的BIMBase会话
● BIMBase.ApplicationService.BPUIApplication：提供访问UI级别接口的应用类，包括访问插件加载管理、状态栏、Ribbon界面、项目树、BPApplication。
● BIMBase.ApplicationService.BPApplication：提供访问其他应用级别内容接口的应用类，包括应用级别事件、BPDocument。
● 一个文档对象对应一个独立的BIMBase工程文件。
● BIMBase可以同时有多个工程文件，每个工程可以同时有多个视图。如果有多文档打开，那么处于最顶层或者活动的视图所在的工程或者文档就是活动文档。
● BIMBase应用类主要分为
● 和
● 两大类。在这一节中将分别介绍
● 和
● 。
● 表示一个活动的BIMBase会话，提供了插件加载管理、UI定制、项目树的访问。
● 获取
● 对象
● 用户可以通过
● 的OnStartup和OnShutdown函数中的参数来获取
● 对象，也可以通过BPUIApplication.Singleton()直接获取
● 对象。
● 插件管理
● 提供属性BPUIManager，用户可通过BPUIManager获取成功加载的插件列表。
● UI定制
● 提供属性pluginManager，用户可通过pluginManager获取状态栏和Ribbon界面的操作对象。
● 项目树
● BPUIApplication提供属性treeManager，用户可通过treeManager创建自己的项目树。
● 表示一个BIMBase应用，提供对活动文档及应用级别事件的访问。
● 获取
● 对象
● 用户可以通过
● 的application属性获取
● 对象，也可以通过BPApplication.singleton()直接获取
● 对象。
● 活动文档
● 提供属性activeDocument，用户可以通过activeDocument访问当前活动文档。
● 应用级别事件
● 提供专业切换事件，文档打开、关闭相关事件，视图激活相关事件，工作线程到UI线程消息事件，用户可通过添加事件实现相应功能。
● 类用于表示打开的BIMBase工程，BIMBase可同时有多个工程打开，即同时拥有多个
● 对象。
● 对象用于存储BIMBase的元素、管理视图和数据。
● 类主要提供获取元素、视图、模型空间、命令调用、用户环境的管理等功能。
● 获取元素
● 用户可以通过
● 获取对应的元素；
● 提供了selection属性，用户可以通过该属性获取被选中的元素；
● 用户可以通过
● 获取某个类型的所有元素；
● 用户可以获取某个模型空间的所有元素。
● 视图管理
● 一个BIMBase工程可以有多个视图，通过
● 类的viewManager获取视图管理类，从视图管理类可获取当前活动视图及刷新视图等。
● 模型空间管理
● 一个BIMBase工程可以有多个模型空间，所有的图形对象都保存在模型空间上，通过
● 类的modelManager可以创建、查找、删除模型空间。
● 命令调用
● BIMBase中注册的命令可通过命令名直接被激活，通过B
● 的
● 可执行、获取、退出命令。
● 用户环境
● 通过
● 类的userEnvironment，用户可获取专业名称及工程文件名等相关信息。

2.5 事务处理
事务是将一系列BIMBase模型的操作提交至文档的这样一种对象。BIMBase会在调用外部命令之前自动创建一个Transaction，并且该Transaction会在外部命令结束时提交。在一个事务中进行的所有修改都能被撤销。

BIMBase API提供BPTransactionManager类用于管理事务。主要提供了事务Transaction和事务组TransactionGroup两种机制。


● 事务
● 在任何时候，一个文档当前只能有一个打开的事务，不允许嵌套。如果要创建自己的事务或事务组，需提交或回退当前命令所在的事务。当事务被成功提供后，这个事务可在Undo功能中被回退。
● 事务组
● TransactionGroup用来将几个独立的事务分组，这样一个组可以同时处理许多事务，当一个TransactionGroup提交，那么这个组里的所有事务将被合并成一个成功提交的事务，并可在Undo功能中被回退。
● 表2-4 事务管理类接口


	方法
	描述

	activate()
	启用事务机制

	deactivate()
	关闭事务机制

	bool isActive()
	事务机制是否启用

	int getCurrTransactionPos()
	获取当前事务位置

	cancelToPos(int ,bool)
	撤销到指定事务位置

	closeCurrentTxn(bool)
	结束当前事务

	startTxnGroup(bool startNewTxn)
	开启一个事务组

	endTxnGroup()
	结束当前事务组

	int getTxnGroupCount()
	获取事务组个数

	int getCurrGroupStartPos()
	获取当前事务的起始位置


2.6 实战：两点画线工具
通用应用BIMBase API实现一个两点画线功能了解BIMBase基本工具。

BIMBase API提供了两种实现两点画线功能的机制。一是通过IBPPointCommand提供的接口实现，一是在IBPFunctionCommand中通过类ADS/ARX的拾取点接口实现。

● 在
● 实现
● 是BIMBase API提供的一种交互机制，
● 类中对于工具启动、左键点击、右键点击、鼠标移动等都提供了虚接口，通过实现这些虚接口即可实现相应的功能，如下代码所示。


[BPExternalCommandAttribute(name = )]    :  { GePoint3d m_ptS;  m_nFlag; { m_nFlag = ; } { BPViewport vp = BPApplication.singleton().activeDocument.viewManager.getActivedViewport(); BPModel model = vp.targetModel; BPGraphics graphic =  BPGraphics(model); GeSegment3d line =  GeSegment3d(sPoint, ePoint); graphic.addCurve(IGeCurveBase.createSegment(line));  graphic; } {  (m_nFlag == ) { m_nFlag = ; m_ptS = context.mousePoint; } { m_nFlag = ; BPGraphics graphic = getGraphic(m_ptS, context.mousePoint); graphic.save(); }  ; } { callExitTool();  ; } {  (m_nFlag == ) ; BPViewport vp = BPApplication.singleton().activeDocument.viewManager.getActivedViewport(); BPGraphics graphic = getGraphic(m_ptS, context.mousePoint); vp.dynamicDraw(graphic); } }
"ExlLayoutLineDemo"
public
class
ExLayoutLine
IBPPointCommand
int
 () 
public
ExLayoutLine

0
 BPGraphics () 
private
getGraphic
GePoint3d sPoint, GePoint3d ePoint
new
new
return
   () 
public
override
bool
onLeftClick
BPCommandContext context
if
0
1
  () 
else
if
m_nFlag == 
1
0
return
true
   () 
public
override
bool
onRightClick
BPCommandContext context
return
true
   () 
public
override
void
onDynamicDraw
BPCommandContext context
if
0
return

代码2-5 在IBPPointCommand实现两点画线
该例子通过重写IBPPointCommand类中onLeftClick接口实现在第一次左键点击时确认线段的第一个点，第二次左键点击时得到线段的第二个点，并用第一个点和第二个点构造线段并保存到工程；重写onDynamicDraw接口，通过得到的动态点与第一个点构造线段并动态显示，实现线段的动态预览。


● 在
● 实现
● 通过BIMBase API提供的拾取点接口，可在IBPFunctionCommand中实现两点画线功能。


   :  { { BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel; BPGraphics graphic =  BPGraphics(); GePoint3d ptBase = GePoint3d.createByZero(); GePoint3d pt = GePoint3d.createByZero(); BPAdsFun.GetPoint(, ,  ptBase); BPAdsFun.GetPoint(ptBase, ,  pt); graphic.addCurve(IGeCurveBase.createSegment( GeSegment3d(ptBase, pt))); graphic.save(); .onExcute(context); } }
public
class
AdsCommand
IBPFunctionCommand
   () 
public
override
void
onExcute
BPCommandContext context
new
null
"Select first point"
ref
"Select second point"
ref
new
base

代码2-6 在IBPFunctionCommand实现两点画线




第3章 领域对象(BPObject)
3.1 领域对象基础
领域对象（BPObject）在BIMBase里边分为图形对象（BPGraphicElement）和非图形对象（BPNonGraphicElement），图形对象尤其重要，用户能够看见的对象基本都是图形对象，比如墙、标高、轴网等。对象是可序列化的，即是可被保存到p3d工程文件中。


3.1.1 相关类图
1）三维图形对象相关

三维图形对象类图见图3-1，列出的是领域对象数据架构。自定义领域对象，可直接从BPGraphicElement继承，内建的专业对象继承自共同的一个基类BPCommonElement。


2）二维对象

二维对象常用于绘制标注等内容，类图见图3-2。


注意：本书并没有列出所有的类，而是一些重要的基础类，其它类请参考BIMBaseAPI.chm帮助文档。


3.1.2 如何获取对象
1）通过BPDataKey获取对象

BIMBase中的对象都有一个BPDataKey，我们可以通过BPDataKey从BPDocument中获取这个元素。


BPDataKey key =  BPDataKey(); key.classId = ; key.objectId = ; BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPObject obj = BPObjectUtil.getObjFromData(doc, key);
new
1123
25

代码3-1 通过BPDataKey获取对象
使用上面方法的缺陷是用户必须知道这个对象的BPDataKey才行。一般可通过其它接口获取相应的BPDataKey，然后调用该接口获取对象。

2）获取选择的对象

使用BPDocument的selection属性，用户可以获得被选中的元素。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; for (int i = 0;i 
< ; ++) {   =    =    =  ); }
doc.selection.count
i
BPGraphics
graphic
doc.selection.getElement(i);
BPDataKey
key
graphic.getGraphicElement();
BPObject
obj
BPObjectUtil.getObjFromData(doc,
key

代码3-2 通过BPDataKey获取对象

● 通过classId获取对象
● BIMBase API提供接口通过
● 获取某个类型的所有对象，具体代码如下所示。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; List<BPDataKey> eleList = BPGraphicElementUtil.getGraphicElementsByClassId(doc, ); ( key  eleList) { BPObject obj = BPObjectUtil.getObjFromData(doc, key); }
1123
foreach
var
in

代码3-3 通过classId获取对象

● 获取某个模型空间的所有对象
● BIMBase API提供接口获取某个模型空间的所有对象，具体代码如下所示。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel; List<BPDatakey> eleList = BPGraphicElementUtil.getGraphicElementsOfModel(doc, model); ( key  eleList) { BPObject obj = BPObjectUtil.getObjFromData(doc, key); }
foreach
var
in

代码3-4 获取某个模型空间的所有对象

3.1.3 获取和修改元素参数
1）获取参数

元素都有参数，用户可以通过文档查找对象的所有参数条目，然后通过BPObject的getValue接口获取到元素的参数。

2）修改参数

用户可以BPObject的setValue接口修改元素的参数。


3.1.4 重要的方法
1）对象的位置

通过BPGraphicElement的setPlacement方法，可设置对象的位置，对象的位置包含对象的偏移和旋转信息。

2）获取对象的图素信息

通过BPGraphicElement的getGraphics方法，可获取对象的图素信息，用于几何解析和复用。


3.1.5 领域对象的创建
1）内建对象的创建

BIMBase图形对象的创建一般使用对象的构造函数，对象构造出来以后，调用addToModel接口将对象放置到相应的模型空间。



BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel; GePoint3d PointS =  GePoint3d(, , ); GePoint3d PointE =  GePoint3d(, , ); BPModelLine line =  BPModelLine(PointS, PointE); BIMBaseCS.BPStatus sta = line.addToDocument(model);
new
9000
900
0
new
9000
0
0
new

代码3-5 内建对象的获取
2）自建对象的创建

当BIMBase中已有对象不能满足用户需求时，用户可通过实现一个继承自BPGraphicElement的类，构造自己的对象，主要分为以下两步：


● 创建对象的数据表(
● )，用于在工程中保存对象，见附录二；
● 实现继承自
● 的类，见示例代码3-6；


[BPElementClassAttribute(schemaName = , className = )]    :  {  mWidth = ;  mLength = ;  mHeight = ; [BPPropertyDefinitionAttribute(fieldName = )]   length {  {  mLength; }  { mLength = ; } } [BPPropertyDefinitionAttribute(fieldName = )]   width {  {  mWidth; }  { mWidth = ; } } [BPPropertyDefinitionAttribute(fieldName = )]   height {  {  mHeight; }  { mHeight = ; } }   BIMBaseCS.Core.BPGraphics _createGraphics(BPModel model) { BIMBaseCS.Core.BPGraphics graphics =  BPGraphics(model); List<GePoint3d> listp =  List<GePoint3d>(); listp.Add( GePoint3d(length, , )); listp.Add( GePoint3d(length, width, )); listp.Add( GePoint3d(, width, )); listp.Add( GePoint3d(, , )); BIMBaseCS.Geometry.GeCurveArray curve = GeCurveArray.createLinestringArray(listp, GeCurveArray.BoundaryType.Outer, ); GeExtrusionInfo info =  GeExtrusionInfo(curve,  GeVec3d(, , height), ); IGeSolidBase solid = IGeSolidBase.createExtrusion(info); graphics.addSolid(solid);  graphics; } }
"DemoSchema"
"CubeDemo"
public
class
CubeDemo
BPGraphicElement
int
300
int
600
int
1000
"Length"
public
int
get
return
set
value
"Width"
public
int
get
return
set
value
"Height"
public
int
get
return
set
value
protected
override
new
new
new
0
0
new
0
new
0
0
new
0
0
0
false
new
new
0
0
true
return

代码3-6 实现自己的构件对象
示例代码3-6继承自BPGraphicElement的类Cube，主要完成了如下几个工作：


● 通过特性
● 定义了
● 类对应的表单
● 及表
● ；
● 定义三个属性length，width，height，并通过特性
● 分别定义属性对应的表中字段。
● 重写BPGraphicElement中的_createGraphics(BPModel)接口，根据
● 的length、width、height构造立方体图形。
● 实现了一个自定义的立方体构件，如图3-3所示，通过立方体的长、宽、高进行构造。


图3-3 立方体构件

3.2 对象编辑
在BIMBase中，对象的编辑有以下几种方法：

1）右键菜单及编辑菜单栏中的移动、复制、镜像、删除功能。对于用户自建对象，平台实现了默认的移动、复制、删除功能，当有特殊需求时（比如删除墙时，同时删除上面的门、窗）需用户代码实现；

2）BPObject类、BPModel类均提供删除接口；

3）夹点拖拽功能，用户自建对象需代码实现；

4）属性编辑功能，用户自建对象需代码实现；


3.2.1 移动
移动功能同3.2.2 复制功能，可重写类BPToolMove实现。


3.2.2 复制
对于自建对象，当软件中的复制功能满足需求时，用户不必再自己实现，若对某自建对象需实现自己的复制功能，可通过重写BPToolCopy类实现，BPToolCopy类提供的接口如表3-1所示。

表3-1 BPToolCopy类接口


	方法
	描述

	)
	过滤选择对象接口

	, GeTransform)
	动态预览接口

	, GeTransform)
	实现复制效果接口

	cacheDynamic()
	是否使用默认动态效果



[BPExternalToolAttribute(className = )]    :  { { MessageBox.Show (); } }
"CubeDemo"
public
class
CubeCopy
BPToolCopy
   () 
public
override
void
copy
List<BPObject> elementlist，GeTransform lst
"Cube Copy ! "

代码3-7 立方体复制
在示例代码3-7中，通过特性BPExternalToolAttribute定义复制的对象，重写copy接口，实现弹出对话框。在BIMBase复制Cube，则在复制构件的同时，弹出“Cube Copy！”对话框。


3.2.3 镜像
对于自建对象，没有默认的镜像功能，可重写类BPToolMirror实现。


3.2.4 删除
删除功能同复制功能，可重写类BPToolDelete实现。


3.2.5 夹点
夹点功能可实现构件的自由拖拽，对于用户自建对象，可按需要实现夹点功能。通过构件类中重写BPGraphicElement的createGripPoints()接口实现夹点的创建，重写dragGripPoints()实现夹点的拖拽编辑。

如示例代码3-8所示，在范例Cube类中实现夹点功能，在Cube的每个面的中心创建夹点，拖拽夹点可实现Cube大小的变化。


  List<GePoint3d> _createGripPoints() { GeTransform transform = placement.toTransform(); List<GePoint3d> listPt =  List<GePoint3d>(); listPt.Add(GePoint3d.createByTransform(transform,  GePoint3d( mLength / , mWidth / , ))); listPt.Add(GePoint3d.createByTransform(transform,  GePoint3d( mLength / , mWidth / , mHeight))); listPt.Add(GePoint3d.createByTransform(transform,  GePoint3d( mLength / , mWidth, mHeight / ))); listPt.Add(GePoint3d.createByTransform(transform,  GePoint3d( mLength / , mWidth, mHeight / ))); listPt.Add(GePoint3d.createByTransform(transform,  GePoint3d( , mWidth / , mHeight / ))); listPt.Add(GePoint3d.createByTransform(transform,  GePoint3d( mLength, mWidth / , mHeight / )));  listPt; }    _dragGripPoints( index,GePoint3d grippt, GePoint3d msPos) { GeTransform transform = placement.toTransform(); GeTransform trans = GeTransform.createIdentityMatrix();  (index) {  : mHeight = mHeight + ()(grippt.z - msPos.z); trans = GeTransform.create( GePoint3d(,, msPos.z - grippt.z)); placement.fromTransform(GeTransform.createByProduct(trans,transform)); ;  : mHeight = mHeight + ()(msPos.z - grippt.z); ;  : mWidth = mWidth + ()(grippt.y - msPos.y); trans = GeTransform.create( GePoint3d( , msPos.y - grippt.y, )); placement.fromTransform(GeTransform.createByProduct(trans,transform)) ; ;  : mWidth = mWidth + ()(msPos.y - grippt.y); ;  : mLength = mLength + ()(grippt.x - msPos.x); trans = GeTransform.create( GePoint3d(msPos.x - grippt.x,,)); placement.fromTransform(GeTransform.createByProduct(trans,transform)); ;  : mLength = mLength + ()(msPos.x - grippt.x); ; } } 
protected
override
new
new
2
2
0
new
2
2
new
2
2
new
2
2
new
0
2
2
new
2
2
return
protected
override
void
uint
switch
case
0
int
new
0
0
break
case
1
int
break
case
2
int
new
0
0
break
case
3
int
break
case
4
int
new
0
0
break
case
5
int
break

代码3-8 立方体夹点实现

3.2.6 属性
对于自建对象，用户可通过重写BPToolProperty类实现自建对象的属性功能，如图3-4所示，在属性栏显示Cube的属性长度、宽度、高度，并可通过修改属性值驱动对象变化。


示例代码3-9展示了Cube属性实现的部分代码，其中onPropertyGet中实现从对象获取属性显示在属性栏的功能，onPropertySet实现在属性栏修改属性，驱动对象修改的功能。


[BPExternalToolAttribute(className = )]    :  {  enCubeProperty { Length, CubePropertyCunt } { BPBimUIPropertyItem[] properties =  BPBimUIPropertyItem[()enCubeProperty.CubePropertyCunt]; lst.appendGroup(, );  ( i = ; i < elementlist.Count(); i++) { CubeDemo cube = (CubeDemo)elementlist.ElementAt(i);  ( == i) { BPBimUIPropertyItem item = BPBimUIPropertyItem(, cube.length, (IntPtr)); properties[()enCubeProperty.Length] = item; }  { BPBimUIPropertyItem oldItem = properties[()enCubeProperty.Length];  (!oldItem.multiValue()) {  oldValue = ; oldItem.getValue( oldValue);  (oldValue != cube.length) properties[()enCubeProperty.Length].setMultiValue(); } } }  ( i = ; i < properties.Length; i++) { lst.append(i, properties.ElementAt(()i)); } ; } { BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument;  ( i = ; i < elementlist.Count(); i++) { CubeDemo cube = (CubeDemo)elementlist.ElementAt(i);  (index) {  ()enCubeProperty.Length: {  _value = ;  (!item.getValue( _value))  ; cube.length = _value; ; } : ; } cube.replaceInDocument(doc); }  ; } }
"CubeDemo"
public
class
CubePropertyDemo
BPToolProperty
enum
   () 
public
override
void
onPropertyGet
List<BPObject> elementlist, BPBimUIPropertyList lst
new
int
"Group1"
true
for
int
0
if
0
new
"长度"
0
int
else
int
if
int
0
ref
if
int
true
for
uint
0
int
return
   () 
public
override
bool
onPropertySet
List<BPObject> elementlist,  index, BPBimUIPropertyItem item
int
for
int
0
switch
case
int
int
0
if
ref
return
false
break
default
break
return
true

代码3-8 立方体属性实现部分代码
第4章 几何对象(Graphics)
4.1 概述
本章介绍如何使用各种几何相关的类型，如何从元素获取到几何数据，如何进行几何图形变换等内容。主要从实战例子，几何基元类，几何辅助类几个部分进行讲解。图4-1是几何对象的简略图。


几何基元类用来描述几何对象，主要分为三维空间的点(GePoint3d)、二维空间的点(GePoint2d)、三维向量(GeVec3d)、基本曲线(IGeCurveBase)、曲线组(GeCurveArray)、几何实体类(IGeSolidBase)、网格实体(PolyfaceHandle)、几何图素(BPGraphics)等。

几何辅助类主要是用来帮助表示几何对象，主要分为以下几种类型：变化矩阵(GeTransform)、位置信息(BPPlacement)、旋转矩阵(GeRotMatrix)、包围盒(GeRange3d/GeRange2d)、角度(GeAngle)、三维平面(GePlane3d)等。

这些几何类之间的关系如图4-2所示：


4.2 几何基元类

4.2.1 点
点几何元素描述笛卡尔坐标系中二维或者三维点的表达。点是几何表达中的最基本元素。

点的表达包括二维点类GePoint2d和三维点类GePoint3d，通过点的坐标创建点。基本功能包括点与点的、点与向量等基础运算，点与向量位置关系计算，还包括插值运算、旋转变换、投影计算、距离计算等等。

主要可以应用于二三维模型创建点对象，进行精准定位。模型坐标查询、坐标系创建等等。

表4-1 三维点常用接口


	方法
	描述

	createByZero()
	创建一个(0,0,0)的三维点

	createByUnify()
	创建一个(1,1,1)的三维点

	createByTransform(GeTransform, GePoint3d)
	根据已有点及变化矩阵创建点

	createByRotate(GePoint3d,GeRotMatrix, double x,double y,double z)
	将点(x,y,z)做matrix定义得旋转变换和点定义的平移变换

	createByRotate(GePoint3d,GeRotMatrix, Gevec3d)
	将向量vector端点做matrix定义得旋转变换和点定义的平移变换

	Swap(GePoint3d)
	交换两个点，该点的值和参数点互换

	getAngleTo(GePoint3d)
	以原点为旋转中心，该点到参数点的旋转角度

	isParallelTo(GePoint3d)
	以坐标原点为起点，该点和参数点为终点的向量是否平行

	rotate2D(GePoint3d,double)
	参数点逆时针绕z轴旋转一定角度，将该点设置为结果

	pointProject(GePlane3d,GeVec3d)
	将该点沿向量投影到平面上，得到投影点

	pointMirror(GePlane3d)
	获取三维点对平面的镜像点

	asVector()
	获取三维点转成对应的三维向量

	distanceTo(GePoint3d)
	获取两个三维点之间的距离

	isEqualTo(GePoint3d)
	判断两个三维点是否相等

	almostEqual(GePoint3d,double)
	判断在误差范围两个三维点是否相等



表4-2 二维点常用接口

	方法
	描述

	create(double, double)
	创建一个二维点

	create(GePoint3d)
	三维点在xy平面上的投影点

	createByZero()
	创建一个(0,0)二维点

	createByUnify()
	创建一个(1,1)二维点

	createByInterpolate(GePoint2d, double, GePoint2d)
	获取两点之间的插值点

	negate()
	将该点对原点做对称变换

	normalize()
	将该点做归一化

	rotate90(GePoint2d)
	获取逆时针旋转90度后的点

	swap(GePoint2d)
	交换两个二维点的值

	distance(GePoint2d)
	获取两点之间的距离

	getAngleTo(GePoint2d)
	以原点为中心,旋转到参数点的角度

	isEqual (GePoint2d)
	判断两个二维点是否相等



4.2.2 三维向量
向量是计算几何中的基本概念，指一个同时具有大小和方向的几何对象。

向量的表达包括二维向量类GeVec2d和三维向量类GeVec3d，可直接通过各分量的值或者起点和终点创建向量。基本功能包括包括点与向量等、向量与向量等基础运算，还包括插值运算、旋转变换、投影计算、距离计算等等。

向量主要可应用于二三维模型进行精准定位。模型坐标查询、坐标系创建等等。

三维向量(GeVec3d)：三维空间的向量。

表4-3 三维向量常用接口


	方法
	描述

	createByStartEnd(GePoint3d, GePoint3d)
	通过起点和终点创建一个三维向量

	createByStartEndNormalize(GePoint3d, GePoint3d)
	获取由两点确定方向的单位向量

	normalize(GeVec3d)
	将该向量标准化

	isZero()
	判断是否是零向量

	transform(GeTransform)
	获取矩阵变换后的三维向量

	rotate2D(double)
	获取旋转变换后的三维向量

	mirror(GeVec3d)
	获取镜像变换后的三维向量

	transform(GeTransform)
	将三维向量进行变换矩阵的变换

	angleTo(GeVec3d)
	获取两个三维向量的角度

	isParallelTo (GeVec3d)
	判断两个三维向量是否平行

	isPerpendicularTo(GeVec3d)
	判断两个三维向量是否垂直

	dotProduct2D(GeVec3d)
	获取两个三维向量点乘的结果

	crossProduct2D(GeVec3d)
	获取两个三维向量叉乘的结果

	almostEqual(GeVec3d)
	判断误差范围内两个向量是否相等

	distance(GeVec3d)
	获取两个三维向量端点之间的距离



4.2.3基本曲线(IGeCurveBase)
基本曲线主要包括直线段(GeSegment3d)，弧线(GeEllipse3d)等类型。

基本曲线类IGeCurveBase主要用于整合线段、多线段、圆、椭圆、圆弧、椭圆弧、B样条曲线的概念。通过相应接口，可创建线段、多线段、圆、椭圆、圆弧、椭圆弧、B样条曲线。主要功能包括重心、法向、面积相关属性计算、与点、角度关系计算、插值计算、与平面、线段、椭圆线相交计算，投影计算等。

二三维应用场景，可单点绘制线段、两点绘制线段、连续绘制线段、三点绘弧、中心点半径绘弧、中心点半径绘圆、中心点长轴短轴绘制椭圆、弧与线段组合曲线、控制点绘制变样线等等。编辑中有属性修改半径、圆心、弧长、扫掠角度等修改圆弧及椭圆弧，修改定位点改变线段定位及长度，在位编辑（夹点）修改弧及线段定位信息及创建信息。

表4-4 基本曲线常用接口


	属性/方法
	描述

	length
	曲线长度

	fastLength
	曲线首尾距离

	range
	曲线的包围盒

	startPoint
	曲线起点

	endPoint
	曲线终点

	curveBaseType
	曲线类型

	getSegment()
	将曲线转换为GeSegment3d对象

	getLineString()
	将曲线转换为Linestring,并获取所有点

	getEllipse()
	将曲线转换为GeEllipse3d对象

	getChildCurveArray()
	将曲线转换为GeCurveArray对象

	createSegment (GeSegment3d)
	通过直线段来创建曲线对象

	createLinestring (List< GePoint3d>)
	通过点来创建曲线对象

	createEllipse(GeEllipse3d)
	通过弧线来创建曲线对象

	createChildCurveArray(GeCurveArray)
	通过曲线组来创建曲线对象

	setByTransform(GeTransform)
	通过变换矩阵对曲线做变换

	proportToPoint(double, GePoint3d)
	获取曲线分数位置对应点的左边

	proportToTransform(double,GeTransform)
	获取曲线分数位置对应的坐标系


线段是指直线上两点和它们之间的部分。线段不能向任何一方无限延伸，能度量长度，两点之间线段最短。

线段通过类GeSegment3d进行表达，可通过线段起点、终点，线段起点、方向向量进行创建。主要功能包括线段相关属性计算、线段与点关系计算、插值计算、线段与线段相交计算。椭圆线需求具体包括圆、椭圆、圆弧、椭圆弧四种类型，通过类GeEllipse3d进行表达，可通过弧上三点，弧的圆心和端点，弧所在圆的参数、弧的起点、扫掠角度等创建椭圆线。基本功能包括重心、法向、面积相关属性计算、与点、角度关系计算、插值计算、与平面、线段、椭圆线相交计算，投影计算等。


4.3.4 包围盒(GeRange3d/GeRange2d)
图素对象的空间范围称之为包围盒，包含三维包围盒（GeRange3d）和二维包围盒（GeRange2d）。三维包围盒是一个各边平行于坐标轴的六面体，用六面体对角线上的两个三维点来表示；二维包围盒是各边都平行于坐标轴的长方形，用长方形对角线上的两个二维点来定义。包围盒可应用于图形空间碰撞检查、图形搜索过滤等。

表4-5 包围盒常用接口


	属性/方法
	描述

	low
	设置/获取包围盒下边界点

	high
	设置/获取包围盒上边界点

	xlength
	获取包围盒在x方向的长度

	ylength
	获取包围盒在y方向的长度

	zlength
	获取包围盒在z方向的长度

	set(GePoint3d point)
	设置包围盒上下边界点都为point

	set(GePoint3d point0, GePoint3d point1)
	设置包围盒上下边界点分别为point0,1

	points)
	设置包围盒能容纳数组所有点的最小范围

	points)
	设置包围盒能容纳数组所有点经过tra变换后点的最小范围

	extendRange(GeRange3d range)
	拓展包围盒能包含range

	extendRange(double extend)
	拓展包围盒的上界为high+extend,下界为low-extend

	points)
	拓展包围盒能包含数组里的所有点

	)
	拓展包围盒能容纳数组所有点经过tra变换后点的最小范围

	getCorners()
	获取包围盒上下界为对角线顶点的立方体顶点坐标集合

	isEqual()
	判断两个包围盒是否相等

	setByUnion(GeRange3d, GeRange3d)
	设置包围盒为这两个range的并集

	setByIntersection(GeRange3d, GeRange3d)
	设置包围盒为这两个range的交集



4.2.4 曲线组(GeCurveArray)
在几何表达上，既能表示一组曲线的集合，也能表示三维表面的区域，还可以用于描述截面，轮廓等参数。基本曲线和曲线组可以互相嵌套，曲线组主要包括以下几种类型：

None：对于数组中的曲线不做任何处理。

Open：自动连接数组中曲线。

Outer：曲线是逆时针方向加入曲线组中，自动连接数组中曲线，并最后做闭合处理，形成一个闭合的面域。

Inner：曲线是顺时针方向加入曲线组中，自动连接数组中曲线，并最后做闭合处理，形成一个闭合的面域。

ParityRegion：各个面域重叠部分会做处理，偶数重叠会裁剪，奇数重叠会合并。

UnionRegion：无论各个面域是否重叠，都不做处理。

表4-6 曲线组常用接口


	属性/方法
	描述

	boundaryType
	曲线类型

	length
	曲线长度

	fastLength
	曲线首尾距离

	isStartEqualEnd
	曲线的起点和终点是否相等

	numOfCurveBases
	曲线组中曲线的数量

	startPoint
	曲线起点

	endPoint
	曲线终点

	range
	曲线包围盒

	create(BoundaryType)
	通过类型创建曲线组

	create(BoundaryType,ICurveBase)
	通过类型和基本曲线来创建曲线组

	createLinestringArray(List< GePoint3d>)
	通过点来创建曲线组

	createEllipseCurve(GeEllipse3d, BoundaryType,bool)
	通过弧线创建曲线组

	setByTransform(GeTransform)
	对曲线做变换

	setByReverse()
	将曲线反向

	isOpenBoundaryType()
	判断曲线是否为开放曲线

	isClosedBoundaryType()
	判断曲线是否为闭合曲线

	isParityRegionBoundaryType()
	判断曲线类型是否是ParityRegion

	isUnionRegionBoundaryType()
	判断曲线类型是否是UnionRegion

	isValidBoundaryType()
	判断曲线类型是否是有效类型

	isEqual(BPGeCurveArray , double)
	判断两个曲线组在容差内是否相等

	getLengthAndCentroid(double,GePoint3d)
	获取曲线组长度和重心

	getCentroidAndNormalAndArea(GePoint3d,GeVec3d,double)
	获取曲线组的重心，法向量，面积

	getIndexByCurveBasePointer(IGeCurveBase)
	获取曲线的index

	getCentroidAndArea2D(GePoint3d,double)
	获取曲线组投影到二维的重心，面积

	isEqual(GeCurveArray,double)
	判断两个曲线容差范围内是否相等

	getClosestPointBounded(GePoint3d)
	获取曲线和该点最近的位置信息

	isSegmentInCurveArray(GeSegment3d, GeCurveArray)
	判断该线是否在该曲线区域内



4.2.5 几何实体类(IGeSolidBase)
三维实体，主要包括：圆管(GeTorusPipeInfo)，柱台锥(GeConeInfo)，盒体(GeBoxInfo)，球/椭球(GeSphereInfo)，拉伸体(GeExtrusionInfo)，旋转体（GeRotationalSweepInfo），扫掠体(GeRuledSweepInfo)，如图4-3所示。


盒体，也为六面体，就是有六个面的空间形体，共分为正六面体（也叫正方体）、平行六面体、不规则六面体三类。盒体通过类GeBoxInfo进行表达，主要功能包括盒体创建，求体积面积，获取几何点线面等计算。

球体为空间中到定点的距离等于定长的所有点组成的图形。球体通过类GeSphereInfo进行表达，主要功能包括球体创建，求体积面积，获取几何点线面等计算。

柱台锥包括圆柱、圆台、圆锥三类形体。柱台锥通过类GeConeInfo进行表达，主要功能包括柱台锥创建，求体积面积，获取几何点线面等计算。

圆环相当于一个空心的圆，空心圆拥有一个小半径(r)，整个圆有一个大半径（R)，整个圆的半径减去空心圆半径就是环宽。生活中的例子有空心钢管，甜甜圈，指环，游泳圈等，截取圆环一部分的叫扇环。圆环体通过类GeBoxInfo进行表达，主要功能包括盒体创建，扇环创建，求体积面积，获取几何点线面等计算。

拉伸体主要通过定义的截面沿向量方向拉伸形成的几何形体。拉伸体通过类GeExtrusionInfo进行表达，主要功能包括拉伸体创建，求体积面积，获取几何点线面等计算。

扫掠体主要通过定义的多个截面进行扫掠形成的几何形体。扫掠体通过类GeRuledSweepInfo进行表达，主要功能包括扫掠体创建，求体积面积，获取几何点线面等计算。

一条平面曲线绕着它所在的平面内的一条定直线旋转所形成的曲面叫作旋转面；该定直线叫做旋转体的轴；封闭的旋转面围成的几何体叫作旋转体。旋转体通过类GeRotationalSweepInfo进行表达，主要功能包括旋转体创建，求体积面积，获取几何点线面等计算。

表4-7 几何实体常用接口


	属性/方法
	描述

	solidType
	获取实体的类型

	range
	获取实体的包围盒

	)
	获取实体所有面的索引

	getFace(GeFaceIndices)
	获取索引值对应的实体面的数据

	createTorusPipe(GeTorusPipeInfo)
	由一个圆管对象创建一个三维实体

	createCone(GeConeInfo)
	由一个柱台锥对象创建一个三维实体

	createBox(GeBoxInfo)
	由一个盒体对象创建一个三维实体

	createSphere(GeSphereInfo)
	由一个球/椭球对象创建一个三维实体

	createExtrusion (GeExtrusionInfo)
	由一个拉伸体对象创建一个三维实体

	createRotationalSweep(GeRotationalSweepInfo)
	由一个拉伸体对象创建一个三维实体

	createRuledSweep(GeRuledSweepInfo)
	由一个扫掠体对象创建一个三维实体



4.2.6 网格实体(PolyfaceHandle)
网格实体用于描述三维面的形状，通过网格划分构建复杂几何形体，如图4-4所示。


主要功能包括网格实体创建，求体积面积，获取几何点线面等计算。满足网格实体创建及基本计算要求。

三维应用场景，创建中有通过网格面创建地形等复杂曲面。属性编辑中，通过修改控制点等修改已创建的网格实体。同时也可通过在位编辑（夹点）修改已创建体参数信息。

表4-8 网格常用接口


	方法
	描述

	initialize()
	初始化一个网格实体

	addPolygon(List< GePoint3d> )
	增加三维点

	getPoints()
	获取所有三维点

	getPointsIdx()
	获取所有三维点的序号



4.2.7 几何集合(BPGraphics)
几何集合（BPGraihics）用于构造各种几何图形，是各种几何对象的集合，可将线、组合线、面、三角面片、实体类、文字等集成为一个复杂图形。

表4-9 几何图素常用接口


	属性/方法
	描述

	size
	获取图素中包含的几何对象的个数

	id
	获取图素对象id

	symbology
	获取图素对象符号类型

	defaultSymbology
	获取图素对象默认符号类型

	transparency
	获取图素对象透明度(0:不透明 1:完全透明)

	isEmpty
	判断图素对象是否为空

	range
	获取图素对象包围盒

	getGraphicElement()
	获取图素对象对应构件的key值

	deleteFromModel()
	删除图素对象

	getType (int)
	根据序号返回对应几何对象的类型

	save()
	保存图素对象到模型中

	setTransparency/getTransparency(int)
	设置，获取图素中对应几何对象的透明度

	setSymbology/getSymbology (int)
	设置，获取图素中对应几何对象的颜色

	addCurve(IGeCurveBase)
	将曲线对象加入到图素中

	addCurveVector(GeCurveArray)
	将曲线组对象加入到图素中

	addPolyface(PolyfaceHandle)
	将网格对象加入到图素中

	addSoild(IGeSoildBase)
	将实体对象加入到图素中

	addText(BPText)
	将文字对象加入到图素中


4.3 几何辅助类
几何辅助类主要是用来帮助表示几何对象，主要分为以下几种类型：

变化矩阵(GeTransform)：变化矩阵是一种仿射变换，主要对几何对象进行旋转，平移，镜像，缩放的操作，可以改变几何对象的形态和位置；

位置信息(BPPlacement)：位置信息是一种刚体变换，主要是平移变换和欧拉角旋转变换，描述几何对象所在的局部坐标系； 

旋转矩阵(GeRotMatrix)：旋转矩阵提供一种仿射变换，主要对几何对象进行旋转操作；

包围盒(GeRange3d/GeRange2d)：几何对象的范围；

角度(GeAngle)：弧度；

三维平面(GePlane3d)：可以通过原点和向量设置一个三维平面对象。


4.3.1 位置变换矩阵(GeTransform)
位置变换矩阵GeTransform主要是由两个部分组成，分别是三维矩阵，和三维点的平移变化。

前三列构成的3X3矩阵是旋转矩阵，第四列构成的3X1矩阵是平移矩阵。BIMBase提供了丰富的变换矩阵的构造方式。

表4-10 变换矩阵常用构造方式


	方法
	描述

	create(double x, double y, double z)
	创建一个变化矩阵的平移部分为(x, y, z)的平移变化矩阵

	createByLineAndRotationAngle(GePoint3d point0, BPGePoint3d point1, double radians)
	创建一个以点point0和点point1构成的轴线，radians为旋转角度的旋转变换

	createByOriginAndVectors(GePoint3d ori,GeVec3d x, GeVec3d y, GeVec3d z)
	将全局坐标系变换到以ori为原点、以x为x轴、以y为y轴、以z为z轴的局部坐标系的变换

	createByProduct(GeTransform transform1, GeTransform transform2)
	设置该变化矩阵为两个矩阵 transform1 和 transform2 相乘的结果，变换结果与两个变换叠加的效果一致


示例代码4-1是通过GeTransform类对文字对象进行旋转平移操作。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument); BPGraphics gra =  BPGraphics(); BPTextProperties pro2 = BPTextProperties.create(,,  GePoint2d(,), doc.modelManager.activeModel; GeRotMatrix matrix = GeRotMatrix.createByVectorAndRotationAngle(  GeVec3d(,,),); GeTransform trans = GeTransform.createByMatrixAndFixedPoint(matrix, GePoint3d(,,)); matrix = trans.getMatrix(); BPText text = BPText.create(,  GePoint3d(,,),matrix,pro2); gra.addText(text); gra.save(); 
new
"黑体"
""
new
100
100
new
0
0
1
1
new
1000
1000
0
"文字范例"
new
1000
900
0

代码4-1 文字旋转平移操作

4.3.2 位置信息(BPPlacement)
位置信息对象（BPPlacement）是描述几何对象空间位置信息的，包含局部坐标基点信息以及局部坐标轴与世界坐标轴的角度关系，包括偏航角（Yaw）、俯仰角（pitch）、翻滚角（roll）。

位置信息对象（BPPlacement）主要有以下几种构造方式：

表4-11位置对象的构造方式


	属性/方法
	描述

	origin
	基点

	angles
	旋转角度

	setPlacement(GePoint3d pos1, GePoint3d pos2, double dRotate)
	通过两点位置pos1和pos2形成轴向，dRotate为绕该轴旋转一定角度，计算位置信息

	setPlacement(GePoint3d pos1, GePoint3d pos2, int nAxis, double dRotate)
	点pos1和pos2定义局部坐标轴，该坐标轴由nAxis参数指定具体的坐标轴（0-X轴，1-Y轴，2-Z轴），dRotate为绕该轴的旋转角度

	setPlacement(GePoint3d origin, GeVec3d normalVec, GeVec3d axisYVec)
	origin为对应的局部坐标的基点，normalVec为局部坐标的Z轴，axisYVec为局部坐标的Y轴


位置信息(BPPlacement)与位置变换矩阵(GeTransform)可以通过以下接口相互转换。

表4-12 位置信息和位置变换矩阵互相转换方式


	方法
	描述

	toTransform ()
	BPPlacement转成GeTransform

	fromTransform(GeTransform)
	将GeTransform转成BPPlacement



4.3.3 旋转矩阵(GeRotMatrix)
旋转矩阵是一个3X3的矩阵，是位置变换矩阵（GeTransform）的前三列，可以通过createByTransform接口从位置变换矩阵提取出来。

表4-13旋转矩阵常用接口


	方法
	描述

	createIdentityMatrix()
	创建单位旋转矩阵

	createByTransform(GeTransform)
	创建与GeTransform的matrix部分相同的旋转矩阵

	createByColumnVectors(GeVec3d, GeVec3d, GeVec3d)
	列向量构造旋转矩阵

	createByRowVectors(GeVec3d, GeVec3d, GeVec3d)
	行向量构造旋转矩阵

	createByRotate90(GeVec3d)
	创建绕轴旋转90度的旋转矩阵

	createByVectorAndRotationAngle(GeVec3d,double)
	创建绕轴旋转一定角度的旋转矩阵

	createByNonUniformScale(double ,double ,double )
	创建一个旋转矩阵

	createByNonUniformScale(double x)
	创建一个旋转矩阵

	setByZeroMatrix()
	设置一个旋转矩阵为零矩阵

	getColumn(int)
	获取矩阵的列向量



4.3.5 角度(GeAngle)
BIMBase中的角度对象是GeAngle，是以弧度制定义的。该对象支持以弧度值、角度值、正切值等方式进行实例化，同时也支持常见的加减乘除等运算符。BPGeAngle对象中封装常见的角度计算方法，比如正弦值、余弦值等。



表4-14角度常用接口


	方法
	描述

	createByDegrees(double)
	由角度值创建一个角度对象

	createByRadians(double)
	由弧度值创建一个角度对象

	createByAtan2(double y, double z)
	由正切值为y/x的角度创建一个角度对象

	createByCircleAngle()
	创建弧度值为2pi的一个角度

	sinValue()
	获取该角度的正弦值

	cosValue()
	获取该角度的余弦值

	getRadians()
	获取该角度的弧度值

	getDegrees()
	获取该角度的角度值



4.3.6 三维平面(GePlane3d)
BIMBase中三维平面（GePlane3d）是通过平面上的一个点及平面的法向量来定义，GePlane3d对象中提供了常见的三维平面的构造方法。

表4-15 三维平面常用接口


	属性/方法
	描述

	position
	设置/获取三维平面的原点位置

	normal
	设置/获取三维平面的法向量

	isZero
	判断平面是否为0

	normalize()
	对平面的法向量做归一化

	setByZero()
	设置平面为0


4.4 实战：获取实体的几何数据
本节将介绍如何从一个SoildBase实体中获取它的点，线，面数据。


4.4.1 创建SoildBase几何实体
在获取几何实体点，线，面几何数据前，先要创建一个实体，示例代码4-2是创建实体的过程：

①创建点。

②由点形成线。

③由线形成面。

④通过面和拉伸向量，形成一个拉伸体。


 GePoint3d pointS =  GePoint3d(, , ); GePoint3d pointE =  GePoint3d(, , ); GePoint3d pointB =  GePoint3d(, , ); GePoint3d pointT =  GePoint3d(, , );   curve = IGeCurveBase.createSegment( GeSegment3d(pointS, pointE));  curve1 = IGeCurveBase.createSegment( GeSegment3d(pointE, pointT));  curve2 = IGeCurveBase.createSegment( GeSegment3d(pointT, pointB));  curve3 = IGeCurveBase.createSegment( GeSegment3d(pointB, pointS));  GeCurveArray curveLGeCurveArray.create(GeCurveArray.BoundaryType.Outer); curveList.(curve); curveList.(curve1); curveList.(curve2); curveList.(curve3);  GeVec3d v3d =  GeVec3d(,,); GeExtrusionInfo extrusionInfo =  GeExtrusionInfo(curveList,v3d, );  solid = IGeSolidBase.createExtrusion(extrusionInfo); BPGraphics graphic =  BPGraphics(); graphic.addSolid(solid); graphic.save();
//点
new
1
1
0
new
8000
8000
0
new
8000
1
0
new
16000
8000
0
// 线
var
new
var
new
var
new
var
new
// 面
add
add
add
add
// 体
new
0
0
2000
new
true
var
new

代码4-2 创建拉伸体

4.4.2 获取SoildBase几何数据
示例代码4-3是获取实体几何数据的过程：

①通过getFaceIndices接口获取几何实体所有面的序号。

②遍历面的序号拿到对应面的数据。

③遍历每个面拿到面中所有线的数据。

④遍历线拿到点的数据。


 List<GeFaceIndices> indices = solid.getFaceIndices(); List<GeCurveArray> curvearr =  List<GeCurveArray>();  (GeFaceIndices fIdx  indices) { GeCurveArray arr = solid.getFace(fIdx);  (arr != nul1) curvearr.Add(arr); }  (curvearr != nul1) {  num = curvearr.Count; List<IGeCurveBase> curvel =  List<IGeCurveBase>();  ( a = ; a < num; a++) {  GeCurveArray curvearray = GeCurveArray.create(GeCurveArray.BoundaryType.Outer);  b = Convert.ToInt32(a); curvearray = curvearr[b];  (a == ) {  BPGeSymbology symb =  BPGeSymbology(); symb.color = System.Drawing.Color.Green; graphics.addCurveVector(curvearray, symb,); }   (curvearray != ) {  length = curvearray.size;  ( line = ; line < length; line++) { curvel.Add(curvearray.at(line));  c = Convert.ToInt32(line); IGeCurveBase.CurveBaseType style = curvearray.at(line).getCurveBaseType();   (style == IGeCurveBase.CurveBaseType.Segment) { IGeCurveBase curveone = IGeCurveBase.createSegment( GeSegment3d(pointS, pointE)); curveone = curvearray.at(line);  (curveone != ) { GePoint3d startq = curveone.startPoint; GePoint3d endq = curveone.endPoint; } }  { IGeCurveBase curveone1 = IGeCurveBase.createLineString(points); List<GePoint3d> pointsvect =  List<GePoint3d>(); curveone1 = curvearray.at(line);  (curveone1 != ) { pointsvect = curveone1.getLineString(); } } } } } }
//得到soild里面indices
new
//通过 indices拿到对应的面
foreach
in
if
if
long
new
for
long
0
//拿出每一个面
int
if
0
//画出第一个面
new
0
//拿出每一个面中线的信息
if
null
long
for
long
0
int
//拿出每一个线中点的信息
if
new
if
null
//如果是lingsrting类型,则拿到线里所有的点
  () 
else
if
style == IGeCurveBase.CurveBaseType.LineString
new
if
null

代码4-3 获取实体点线面数据
第5章 视图
视图是BIMBase工程数据的图形化展示。视图一般有平面视图、立面视图、剖视图等。当前获取焦点的窗口被称为活动视口，视口中获取焦点的视图为活动视图。

本章将介绍视图是如何生成的，BIMBase平台支持哪些类型的视图，以及各种视图的特性。

5.1 视图概述
每个视图的生成都是一个将三维物件投射到二维平面上的过程。有两种类型的投影：透视投影和正交投影。

在确定了投影类型后，必须设置所需三维模型的条件和渲染的场景。BIMBase平台有多种坐标概念，包括世界坐标系、观察坐标系、屏幕坐标系、视图坐标等。

世界坐标系是系统的绝对坐标系，在没有建立用户坐标系之前，画面上所有点都是以该坐标系的原点来确定各自的坐标。观察坐标系是基于屏幕左上角为原点的坐标系，基于原点往下为x向，基于原点往右为y向，垂直于屏幕指向用户为z轴，屏幕坐标系遵从右手坐标系。屏幕坐标与视图坐标为二维的坐标系，屏幕坐标是以屏幕左上角为原点，视图坐标是基于视口的坐标系，坐标原点为视口的左上角，x为基于原点往下，y为基于原点往右。

平台提供了许多视图相关的接口供开发者调用。目前已有视图相关的类如表5-1所示。

表5-1 视图类


	视图类
	说明

	BPViewController
	获取选中view，控制显隐内容

	BPViewPort
	视口基类

	BPViewManager
	视图管理类，获取视图、刷新视图等


5.2 创建和删除视图

5.2.1 创建视图
每个视图相当于一个窗口，对于视图的创建，平台提供的接口在BIMBaseNet.dll的BPViewManager类中，接口为createView，调用此接口，会返回创建视图的句柄。此时只是创建了一个视图，如果想要在视图中绘制对象，需要同时创建相应的model，数据装在model中，然后调用BPViewManager中的displayModelOnViewPort，把model中存的数据显示出来，完成了构件的显示过程。在操作数据的过程中，视图显示不会立即更新，需要调用BPViewManager中的forceHealImmediate对视图进行刷新。


[BPExternalCommandAttribute (name = )]    :  { {  BPDocument doc = BPApplication.singleton () .activeDocument;  IntPtr viewPtr = doc.viewManager. createView() ;   nNum = doc.viewManager.getViewNumber(viewPtr);  BPModelId modelId =  BPModelId（）; doc.modelManager.createNewModel (model Id,, BPModelType. enPhysical);  doc.viewManager.displayModelOnViewPort(modelId,nNum); .onExcute(context) ; } }
"createView"
public
class
BPCreateviewCommand
IBPFunctionCommand
   () 
public
override
void
OnExcute
BPCommandContext context
//获取当前激活的工程
//在当前激活的工程创建view
//获取创建view 的 number
int
//创建新的model
new
"cshapModel"
//创建的新 model在新 view 中 显示
base

代码5-1 创建视图
示例5-1展示了创建视图的整个过程，包括把需要的model显示到创建的视图中。


5.2.2 删除视图
平台提供了多种方法获取视图，包括选中的视图、当前激活的视图、根据编号获取到的视图等等。例如BPViewManager中getActiveIndex、getView等等，可以拿到view相应的句柄，然后对视图进行删除操作。

5.3 视图控制

5.3.1 元素在视图中的可见性
视图中记录了所有可见的元素。平台提供了隐藏视图中构件的接口，主要在BPViewController类中。在BPViewController类中，接口为setHiddenGraphics。在此接口中，可传入不想在视图中显示的构件key值，视图将不再绘制这些传入的构件，达到隐藏构件的目的。

表5-2 视图控制常用接口


	类
	方法
	描述

	BPViewController
	List<BPGraphics^> getHiddenEntities(BPViewportCR)
	获取隐藏实体id集合

	BPViewController
	clearHiddenGraphics()
	清理活动视口中隐藏实体集合

	BPViewController
	setHiddenGraphics(List<BPGraphics^> , bool )
	在当前活动视口中隐藏实体集合


通过提供的这些接口，可在指定视口批量显示或隐藏某些构件，并且实时获取被隐藏的构件。


5.3.2 视图显示
在三维视图中，通过三维导航工具可以任意旋转该视图，对于打开的视图可以设置背景色呈现不同的视图效果，根据视图显示的不同可以设置视图原点及比例等。在API中，可以通过以下接口来实现视图显示控制。

表5-3 视图显示控制接口列表


	类
	方法
	描述

	BPViewport
	System::Drawing::Color backgroundColor
	获取/设置视口视图的背景颜色

	BPViewport
	UInt32 getContrastToBKGColor()
	获取视口视图的背景颜色的对比色，避免颜色和背景色一样。

	BPViewport
	p3d::GeRotMatrix getRotMatrix()
	获取模型投影到视口视图的矩阵常，不能修改视图本身的矩阵。

	BPViewport
	p3d::GePoint3dCR getOrigin()
	获取视口视图原点

	BPViewport
	p3d::GePoint3dCR getDelta()
	获取视口视图区域大小

	BPViewport
	setRotMatrix(p3d::GeRotMatrixCR)
	设置视口视图矩阵

	BPViewport
	setOrigin(p3d::GePoint3dCR)
	设置视口视图原点

	BPViewport
	setDelta(p3d::GePoint3dCR)
	设置视口视图大小

	BPViewport
	p3d::GePoint3dCP getScale()
	获取视口视图的比例,视口视图的三个方向的投影比例，一般情况下一致。

	BPViewManager
	BPStandardView isStandardViewRotation(p3d::GeRotMatrixCR , bool)
	判断视口视图的投影矩阵是否为标准视图的投影矩阵

	BPViewManager
	::p3d::P3DStatus setAllow3DManipulations(int , const BPRotateAxisOption)
	对指定的视口做3D旋转操控的控制

	BPViewManager
	::p3d::P3DStatus getAllow3DManipulations(int , OUT BPRotateAxisOption)
	对指定的视口做3D旋转操控的控制


其中在BPViewManager对3D视图进行控制的接口中，BPRotateAxisOption中对应的操作为enRotateNone->不可以做任何3D旋转，enRotateAxisX->仅可以围绕X轴进行3D旋转，enRotateAxisY->仅可以围绕X轴进行3D旋转，enRotateAxisZ->仅可以围绕X轴进行3D旋转，enRotateAny->可以围绕任意轴做3D旋转。

5.4 多视图
平台最多可打开8个视窗，每个视窗可以显示不同的model。平台提供了平铺视图、单视口显示、两视口显示、三视口显示、多视口平铺等功能。平台实现多视图的代码如下。


[BPExternalCommandAttribute(name = )]    :  { { BPModelId modelId1 =  BPModelId();  strModel1 = ; BPStatus bre1 = BPApplication.singleton().activeDocument.modelManager.createNewModel(modelId1, strModel1,BPModelType.enPhysical);  (bre1 == BPStatus.enERROR) ; BPModelId modelId2 =  BPModelId();  strModel2 = ; BPStatus bre2 = BPApplication.singleton().activeDocument.modelManager.createNewModel(modelId2, strModel2,BPModelType.enPhysical);  (bre2 == BPStatus.enERROR) ; BPApplication.singleton().activeDocument.viewManager.displayModelOnViewPort(modelId1,); BPApplication.singleton().activeDocument.viewManager.displayModelOnViewPort(modelId2,); .onExcute(context); } } 
"multiView"
public
class
MultipleviewportDemo
IBPFunctionCommand
   () 
public
override
void
onExcute
BPCommandContext context
new
string
"Modell"
if
return
new
string
"Mode12"
if
return
0
1
base

代码5-2 多视图创建
代码中，预先创建了两个视图，视图的index分别是0和1,在这两个视图中分别放置了两个model，这个可以实现不同的model在不同的view中显示，在我们需要二三维多视图显示对照查看时，就可采用这种方式进行创建。

第6章 事件
6.1 事件简介
事件是BIMBase界面或者API在执行过程中特定时机触发的特定动作。通过注册事件，一个插件程序能在某个动作触发的前后得到通知，然后根据这个动作采取相应的行动。事件通常是成对，其中一个在某个动作发生前触发，称为预备事件，另一个在某个动作发生后触发，称为事后事件。对于单独出现的事件，我们称之为单一事件。

BIMBase中事件较为丰富，能满足客户在特定场景下特定时机进行定制化处理。BIMBase提供了应用级别的事件包括工程（Document）事件、专业（Discipline）事件、视图（View）事件、构件（Element）事件，以及一些单一事件如对象外显属性变化事件、选择集变化事件、消息事件等。

BIMBase中主要事件包括：

表6-1 事件列表


	工程事件
	工程启动事件
	DocumentOpeningEventArgs

	
	工程启动后事件
	DocumentOpenedEventArgs

	
	工程关闭事件
	DocumentCloingEventArgs

	
	工程关闭后事件
	DocumentClosedEventArgs

	专业切换事件
	专业启动事件
	DisciplineOpenedEventArgs

	
	专业关闭事件
	DisciplinePreCloseEventArgs

	单一事件
	选择集变化事件
	SelectionChangedEventArgs


6.2 事件定义、注册和注销
使用事件一般需要两个步骤，首先，需要一个函数在得到事件通知后进行响应和处理，这个就是事件函数的定义。这个函数必须有两个参数，第一个参数是Object对象表示事件发送者，第二个参数是事件特定的对象，其中包含该特定事件的参数，该对象中包含有事件发送者向接收着传递的比较参数。例如，对于专业启动事件（DisciplineOpenedEventArgs）使用事件的第二步是将第一步中定义的处理函数，在BIMBase中注册。事件的注册通常在IExternalApplication.OnStartup(BPUIApplication)函数中执行，通常用“+=”来注册一个事件。事件的注销通常在IExternalApplication.OnShutdown(BPUIApplication)函数中执行，通常用“-=”来注销一个事件。

以专业启动事件为例，示例代码6-1在插件加载时完成了专业启动事件的注册，然后在切换到二次开发专业时，触发了事件函数。


[BPExternalAplicationAttribute]    :  { { uiApp.application.DisciplineOpened +=ActiveDocument_DisciplineOpened;  bTest = uiApp. application.refreshDiscipline(); .onStartup (uiApp); } {  (e. domainKeyName ==) MessageBox.Show(); } }
public
class
ApplicationDemo
IExternalApplication
   () 
public
override
void
onStartup
BPUIApplication uiApp
bool
"二次开发"
base
 () 
void
ActiveDocument_DisciplineOpened
 sender,BIMBaseCS.Events.BPDisciplineOpenedEventArgs e
object
if
"二次开发"
"响应专业启动事件! "

代码6-1 事件定义注册实例代码
6.3 可取消事件
有一些预备事件在其执行真正的行为前是可以被取消的，如构件预备事件（新建构件预备事件、编辑构件预备事件、删除构件预备事件），使用Cancel属性来判断一个事件是否需要取消：当Cancel属性设置为true时，该事件被取消执行。例如删除选中构件中墙以外的对象时，就可以在构件删除预备事件中进行过滤，当判定当前对象为墙时，设置Cancel属性为true即可。

注意：如果预备事件被取消了，其注册的事件的处理函数不会被触发。但是，相对应的事后事件还是会触发的。



第7章 二维图纸
在BIMBase中，使用详图线、填充、尺寸标注、文字注释、表格可以改善和增强施工图文档。通过BIMBase API也可以相应的创建和访问这些对象。二维图纸相关类图见图3-2。

7.1 详图线
在建模过程中，建筑师和工程师并不需要对所有构件进行三维建模，也可通过创建标准详图，以说明如何构造较大项目中的材质。详图是对项目的重要补充，因为它们显示了材质应该如何相互连接。

本节将介绍在详图中使用的以及可以通过BIMBase API访问的详图线对象。详图线对象包括直线、圆、圆弧、多段线四类，如表7-1所示。

表7-1 详图线对象


	直线对象
	BPModelLine

	圆对象
	BPModelCircle

	圆弧对象
	BPModelArc

	多段线对象
	BPPolyLineEntity


可通过调用相应接口创建详图线对象，示例代码7-1中通过构造函数创建了线（BPModelLine）对象，并将线添加到活动模型空间上。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel; GePoint3d PointS =  GePoint3d(, , ); GePoint3d PointE =  GePoint3d(, , ); BPModelLine line =  BPModelLine(PointS, PointE); line.lineStyle = DrawingLineStyles.eDashDot; line.lineWeight = DrawingLineWeights.eW12; line.lineColor = System.Drawing.Color.Blue; BIMBaseCS.BPStatus sta = line.addToDocument(model);
new
9000
9000
0
new
9000
0
0
new

代码7-1 详细线对象的创建
通过构造函数创建了详图线对象后，也可以通过或方法更改详图线的相关参数，如表7-2所示。

表7-2 详图线对象接口


	对象
	属性/方法
	描述

	直线对象BPModelLine
	BPModelLine(GePoint3d startPoint, GePoint3d endPoint)
	两点创建直线对象

	
	GeVec3d direction
	直线方向

	
	GePoint3d startPoint
	直线起点

	
	GePoint3d midPoint
	直线中点

	
	GePoint3d endPoint
	直线末端点

	圆对象BPModelCircle
	BPModelCircle(GePoint3d center, double radius)
	创建圆对象（圆心，半径）

	
	BPModelCircle(GePoint3d center, GeVec3d normal, double radius)
	创建圆对象（圆心，方向向量，半径）

	
	double area
	圆的面积

	
	double length
	圆的周长

	
	GeVec3d normal
	圆的方向向量

	
	GePoint3d center
	圆心

	圆弧对象BPModelArc
	BPModelArc(GePoint3d startPoint, GePoint3d middlePoint, GePoint3d endPoint)
	创建圆弧对象（三点确定圆弧）

	
	BPModelArc(GePoint3d centerPoint, double radius, double startAngle, double sweepAngle)
	创建圆弧对象（圆心、半径、扫掠角度）

	
	double length
	圆弧长度

	
	GeVec3d normal
	圆弧方向向量

	
	GeVec3d yDirection
	Y方向向量

	
	GeVec3d xDirection
	X方向向量

	
	GePoint3d endPoint
	圆弧末端点

	
	GePoint3d center
	圆弧圆心

	
	GePoint3d startPoint
	圆弧起始点

	
	double sweepAngle
	圆弧扫掠角度

	
	double startAngle
	扫掠起始角度

	多段线对象BPPolyLineEntity
	segments)
	通过线段列表创建多段线对象

	
	bool closed()
	是否闭合

	
	addVertex(GePoint3d point)
	添加顶点

	
	clearVertexs()
	清空所有点的信息

	
	setClosed(bool closed)
	设置是否闭合

	
	getVertex(int index, GePoint3d point, GePoint3d ptOhter, bool isArc, double startWidth, double endWidth)
	获取顶点

	
	numVerts()
	获取顶点数目

	
	segments);
	设置多段线list


7.2 填充
在BIMBase中，填充区域是由边界线封闭起来的、内部用某个样式填充的区域。填充区域用类BPHatch表示，BIMBase API中还提供了接口访问和修改填充样式，主要接口如表7-3所示。

表7-3 填充对象接口


	属性/方法
	描述

	GeCurveArray hatchLoop
	填充边界

	GePoint3d originPt
	填充原点

	string patternName
	填充图案名称

	bool isSolidFill
	是否实心填充

	double angle
	旋转角度

	double scale
	填充比例

	short style
	填充样式

	Color customSheetColor
	自定义填充颜色

	getPatterns()
	获取填充图案名称

	GetUnitPatternScale(string patName)
	获取填充比例

	edgePtrs);
	增加填充路径

	appendSeedPoint(GePoint3d pt)
	增加填充点

	clearSeedPoints
	清理填充点

	edgePtrs)
	获取填充路径（节点号，边）

	vertices, ref List bulges)
	获取填充路径（节点号，节点，系数）

	getSeedPointAt(uint seedIndex);
	获取填充点

	loopTypeAt(int loopIndex)
	获取填充路径类型

	numLoops()
	填充路径数

	numSeedPoints()
	填充点数


填充对象的创建首先需创建填充区域，此处需注意的是作为填充区域的CurveArray对象必须为ParityRegion类型，参见示例代码7-2。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel; GePoint3d pointS =  GePoint3d(, , ); GePoint3d pointE =  GePoint3d(, , ); GePoint3d pointB =  GePoint3d(, , ); GePoint3d pointT =  GePoint3d(, , ); List<GePoint3d> points =  List<GePoint3d>(); points.Add(pointS); points.Add(pointE); points.Add(pointB); points.Add(pointT); List<> listPattern = BPHatch.getPatterns(); GeCurveArray curveArray = GeCurveArray.createLinestringArray(points, GeCurveArray.BoundaryType.Outer, ); GeCurveArray curveList = GeCurveArray.create(GeCurveArray.BoundaryType.ParityRegion); curveList.(curveArray);  str = ; BPHatch hatch =  BPHatch(listPattern[], curveList,  str); BIMBaseCS.BPStatus sta = hatch.addToDocument(model); .onExcute(context);
new
1000
0
0
new
8000
0
0
new
8000
8000
0
new
1000
8000
0
new
string
false
add
string
""
new
4
ref
base

代码7-2 创建填充对象（代码片段）
填充效果如图所示：


7.3 尺寸标注
尺寸标注用来在项目中显示距离和尺寸的专有元素。


7.2.1 尺寸标注类型
尺寸标注主要有三种类型：线性标注、连续线性标注、角度标注，具体标注对象类见表7-4。

表7-4 尺寸标注对象列表


	线性标注对象
	BPDimensionLinear

	连续线性标注对象
	BPDimensionLinearContinuous

	角度标注对象
	BPDimension3PAngle



7.2.2 尺寸标注样式
对于所有尺寸标注，可通过标注样式类BPDimensionStyle设置标注样式，常用接口见表7-5，可根据需要设置相应的样式。

表7-5 尺寸标注样式接口


	属性/方法
	描述

	int Dimatfit
	文字和箭头 1-文字 2-箭头 3-文字或箭头

	bool DimisShow1
	尺寸界限1隐藏状态

	bool DimisShow2
	尺寸界限2隐藏状态

	string DimName
	样式名称

	int Dimposition
	文字位置 0-居中 1-上部 2-外部

	int Dimpdec
	主单位-线性标注-单位格式，0-8

	double Dimrnd
	线性标注-舍入

	double Dimscale
	标注特征比例

	double Dimtxt
	文字高度

	double Dimgap
	文字位置-从尺寸线偏移

	double Dimdle
	尺寸线超出尺寸界线的距离

	double Dimexe
	尺寸界线超出尺寸线的距离

	double Dimasz
	符号和箭头-箭头大小

	double Dimexo
	尺寸界限-起点偏移量

	bool Dimtix
	文字始终保持在尺寸界线之间

	double DimtxtWith
	文字宽度

	double Dimtsz
	代替箭头的小斜线的尺寸

	BPGeSymbology Dimclrt
	文字颜色

	BPGeSymbology Dimclrd
	尺寸线颜色

	BPGeSymbology Dimclre
	尺寸界线颜色

	create(string name, BPDocument doc)
	通过名称和项目创建标注样式

	add()
	增加标注样式

	deleteDim(string oldname, BPDocument doc)
	通过名称删除标注样式

	getByName(string name, BPDocument doc)
	通过名称获取标注样式

	replace(string oldname, BPDocument doc)
	修改标注样式



7.2.3 尺寸标注创建
尺寸标注创建的一般步骤为：如果没有符合需求的标注样式需先创建标注样式；然后通过尺寸标注的构造函数创建标注对象；设置标注对象的标注样式；最后根据需求使用该标注对象。


● 线性标注
● 示例代码7-3以绘制线段为例，在绘制线段过程中动态显示线性标注，示例代码中根据传入的点，绘制两点线段的线性标注。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel;  BPDimensionStyle dimstyle = BPDimensionStyle.create(, doc); dimstyle.(); dimstyle.Dimposition = ; dimstyle.DimisShow1 = ;  dimstyle.DimisShow2 = ;  dimstyle.Dimdec = ; dimstyle.Dimrnd = ; dimstyle.Dimscale = ; dimstyle.Dimtxt = ; dimstyle.Dimgap = ; dimstyle.Dimdle = ; dimstyle.Dimexe = ; dimstyle.Dimexo = ; dimstyle.Dimasz = ; dimstyle.Dimtsz = ; dimstyle.Dimatfit = ;  dimstyle.Dimtix = ; dimstyle.DimtxtWidth = ; BPGeSymbology symb =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Red, style = , weight =  }; BPGeSymbology symb0 =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Blue, style = , weight =  }; BPGeSymbology symb1 =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Green, style = , weight =  }; BPGeSymbology symb2 =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Green, style = , weight =  }; dimstyle.Dimclrt = symb; dimstyle.Dimclrd = symb1; dimstyle.Dimclre = symb2;  status = dimstyle.replace(, doc); BPPlacement placement =  BPPlacement(); GePoint3d xLine1Point =  GePoint3d(, , ); GePoint3d xLine2Point =  GePoint3d(,, ); GePoint3d textPos =  GePoint3d(,,);  str = ; BPDimensionLinear linearDim =  BPDimensionLinear(placement,textPos, xLine1Point,xLine2Point, textPos,str); linearDim.dimstyle = ; BIMBaseCS.BPStatus sta = linearDim.addToDocument(model);
//先要创建一个标注样式
"标注样式"
add
1
//控制文字位置,1-上方
true
//尺寸界线1是否显示
true
//尺寸界线2是否显示
0
0
//舍入
1
//全局比例
1000
//文字高度
20
//文字偏移
200
//尺寸线超出尺寸界线的距离
200
//尺寸界线超出尺寸线的距离
0.1
//尺寸界线-起点偏移量
300
//符号和箭头-箭头大小
300
3
// 1-箭头
true
5
new
0
1
new
0
1
new
0
1
new
0
1
//文宁颜色
//尺寸线颜色
//尺寸界线颜色
int
"标注样式"
new
new
0
0
0
new
2000
0
0
new
1000
1000
0
string
"测试标注文宁"
new
"标注样式"

代码7-3 线性标注创建（代码片段）
线性标注效果如图所示：



● 连续线性标注
● 示例代码7-4以连续绘制线段为例，根据传入的点，绘制连续线性标注。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel;  BPDimensionStyle dimstyle = BPDimensionStyle.create(,doc); dimstyle.(); dimstyle.Dimposition = ; dimstyle.DimisShow1 = ;  dimstyle.DimisShow2 = ; dimstyle.Dimdec = ; dimstyle.Dimrnd = ; dimstyle.Dimscale = ; dimstyle.Dimtxt = ; dimstyle.Dimgap = ; dimstyle.Dimdle = ; dimstyle.Dimexe = ; dimstyle.Dimexo = ; dimstyle.Dimasz = ; dimstyle.Dimtsz = ; dimstyle.Dimatfit = ;  dimstyle.Dimtix = ; BPGeSymbology symb =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Red, style = , weight =  }; BPGeSymbology symb1 =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Blue, style = , weight =  }; BPGeSymbology symb2 =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Green, style = , weight =  }; dimstyle.Dimclrt = symb;  dimstyle.Dimclrd = symb1;  dimstyle.Dimclre = symb2;   status = dimstyle.replace(, doc); BPPlacement placement =  BPPlacement(); GePoint3d xLine1Point =  GePoint3d(, , ); GePoint3d xLine2Point =  GePoint3d(, , ); GePoint3d xLine3Point =  GePoint3d(, , ); GePoint3d definedPos =  GePoint3d(, , );  str = ; BPDimensionLinearContinuous linearDim =  BPDimensionLinearContinuous(); linearDim.dimstyle = ; List<GePoint3d> pts =  List<GePoint3d>(); pts.Add(xLine1Point); pts.Add(xLine2Point); pts.Add(xLine3Point); linearDim.xlinePts = pts; List<> str1 =  List<>(){ , }; linearDim.multiDimText = str1; BIMBaseCS.BPStatus sta = linearDim.addToDocument(model);  sta2 = linearDim.setGeometryAvoided(model);
//先要创建一个标注样式
"标注样式"
add
1
//控制文字位置,1-上方
true
//尺寸界线1是否显示
true
//尺寸界线2是否显示
0
0
//舍入
1
//全局比例
1000
//文字高度
20
//文字偏移
200
//尺寸线超出尺寸界线的距离
200
//尺寸界线超出尺寸线的距离
0.1
//尺寸界线-起点偏移量
300
//符号和箭头-箭头大小
300
1
// 1-箭头
true
new
0
1
new
0
1
new
0
1
//文字颜色
//尺寸线颜i色
// 尺寸界线颜色
int
"标注样式"
new
new
0
0
0
new
2000
0
0
new
2500
0
0
new
2500
1000
0
string
"测试标注文字"
new
"标注样式"
new
string
new
string
"<>"
"<>"
//文字进行避让
int

代码7-4 连续线性标注创建（代码片段）
连续线性标注效果如图所示：



● 弧线、角度标注
● 示例代码7-5以绘制弧线为例，在绘制线段过程中动态显示弧长或角度标注，示例代码中根据传入的弧线的起点、终点、弧上点确定标注。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel;  BPDimensionStyle dimstyle = BPDimensionStyle.create(, doc); dimstyle.(); dimstyle.Dimposition = ; dimstyle.DimisShow1 = ; dimstyle.DimisShow2 = ; dimstyle.Dimdec = ; dimstyle.Dimrnd = ; dimstyle.Dimscale = ; dimstyle.Dimtxt = ; dimstyle.Dimgap = ; dimstyle.Dimdle = ; dimstyle.Dimexe = ; dimstyle.Dimexo = ; dimstyle.Dimasz = ; dimstyle.Dimtsz = ; dimstyle.Dimatfit = ;  dimstyle.Dimtix = ; BPGeSymbology symb =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Red, style = , weight =  }; BPGeSymbology symb1 =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Blue, style = , weight =  }; BPGeSymbology symb2 =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Green, style = , weight =  }; dimstyle.Dimclrt = symb; dimstyle.Dimclrd = symb1 ; dimstyle.Dimclre = symb2;  status = dimstyle.replace(, doc); BPPlacement placement =  BPPlacement(); GePoint3d centerPos =  GePoint3d(, ,); GePoint3d StartPoint =  GePoint3d(, ,); GePoint3d EndPoint =  GePoint3d(, ,); GeVec3d dirVec = GeVec3d.createByStartEndNormalize(StartPoint, EndPoint); dirVec.rotate2D(Math.PI / ) ; GePoint3d definedPos = StartPoint + dirVec * ; BPDimension3PAngle AngleDim =  BPDimension3PAngle(); AngleDim.dimstyle =; AngleDim.centerPoint = centerPos; AngleDim.arcStartPoint = StartPoint;AngleDim.arcEndPoint = EndPoint; AngleDim.arcDefinePoint = definedPos; BIMBaseCS.BPStatus sta = AngleDim.addToDocument(model);
//先要创建一个标注样式
"标注样式"
add
1
//控制文字位置,1-上方
true
//尺寸界线Ⅰ是否显示
true
//尺寸界线2是否显示
0
0
//舍入
1
//全局比例
300
//文字高度
20
//文字偏移
200
//尺寸线超出尺寸界线的距离
200
//尺寸界线超出尺寸线的距离
0.1
//尺寸界线-起点偏移量
300
//符号和箭头-箭头大小
300
1
// 1-箭头
true
new
0
1
new
0
1
new
0
1
//文宁颜色
//尺寸线颜色
//尺寸界线颤色
int
"标注样式"
new
new
0
0
0
new
2000
0
0
new
0
2500
0
2
200
new
"标注样式"

代码7-5 连续线性标注创建（代码片段）
角度标注效果如图所示：


7.4 文字注释
BIMBase API的文字包括单行文字和多行文字两种，可根据需要应用于不同的场景。


7.3.1 单行文字
使用类BPTextEntity可创建单行文字，常用接口见下表。

表7-6 文字对象接口


	方法
	描述

	Content()
	获取文字内容

	setContent(PStringCR)
	设置文字内容

	style()
	获取文字样式

	setStyle(PStringCR)
	设置文字样式

	justification() const
	获取文字对正方式

	setJustification(P3DTextEntityJustification)
	设置文字对正方式

	height()
	获取文字高度

	setHeight(double height)
	设置文字高度

	rotation()
	获取文字旋转角度

	setRotation(double rotation)
	设置文字旋转角度

	widthFactor() const
	获取文字宽度因子

	setWidthFactor(double)
	设置文字宽度因子

	pos()
	获取文字位置

	setPos(::p3d::GePoint3dCR pos)
	设置文字位置

	isUpsideDown() const
	获取文字是否颠倒

	setIsUpsideDown(bool isUpsideDown)
	设置文字是否颠倒

	isBackwards() const
	获取文字是否反向

	setIsBackwards(bool isBackwards)
	设置文字是否反向

	isVertical() const
	获取文字是否垂直

	setIsVertical(bool isVertical)
	设置文字是否垂直

	setUseFixedHeight(bool fixed)
	设置文字是否使用固定高度


示例代码7-6展示了单行文字的创建，首先创建一个单行文字对象，通过接口设置文字内容、字体、字高等属性，然后将文字保存到指定model上。


BPDocument doc = BPApplication.singleton ().activeDocument;BPModel model = doc.modelManager.activeModel; BPTextEntity text =  BPTextEntity();text.lineColor = System. Drawing.Color.Blue; text.style = ; text.rotation = ; text.height = ; BIMBaseCS.BPStatus sta = text.addToDocument(model) ;
new
"单行文字"
"sans-serif"
60
3000

代码7-6 单行文字的创建




7.3.2 多行文字
使用类BPMTextEntity可创建多行文字或段落，多行文字较单行文字复杂，其关联类包括多行文字属性（MTextRunPropertiesAppender ）， 多行文字段落属性（MTextParagraphPropertiesAppender），多行文字内容（MTextTextLineAppender）等，主要接口见下表。

表7-7 多行文字属性常用接口


	方法
	描述

	appendMTextPart(P3DMTextPtr mtext)
	把属性附加到多行文字Part上

	color
	文字颜色

	isBold
	文字加粗

	isItalic
	文字斜体

	isUnderlined
	文字下划线

	isOverlined
	文字上划线

	isSuperScript
	文字上标

	isSubScript
	文字下标

	overrideFont
	覆盖字体

	overrideBigFont
	覆盖大字体

	overrideFontSize
	覆盖字体大小

	fontSize
	字体大小

	font
	字体

	bigFont
	大字体


表7-8 多行文字段落属性常用接口


	方法
	描述

	appendMTextPart(P3DMTextPtr mtext)
	把属性附加到多行文字Part上

	mtext_FirstLineIndent
	首行缩进

	mtext_HangingIndent
	悬挂缩进

	isFullJustified
	是否两端对齐

	P3DTextEntityJustification
	文字对齐方式

	lineSpacingValue
	行距值

	textStyleName
	文字样式名


表7-9 多行文字内容常用接口


	方法
	描述

	appendMTextPart(P3DMTextPtr mtext)
	把属性附加到多行文字Part上

	mtextLine
	文字内容


多行文字的创建步骤较多，需要设置段落属性，文字属性；附加文字内容、换行符、分段符等，可参考示例代码7-7进行创建。


BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel; <ContextAndStyle> contexts =  <ContextAndStyle>(); ContextAndStyle context1 =  ContextAndStyle(); context1.color = ; context1.content = ; context1.fontsize = GePoint2d.create(,); ContextAndStyle context2 =  ContextAndStyle(); context2.color = ; context2.content = ; context2.fontsize = GePoint2d.create(,); contexts.Add(context1); contexts.Add(context2); BPMTextEntity mtext =  BPMTextEntity(contexts); BIMBaseCS.BPStatus sta = mtext.addToDocument(model);
List
new
List
new
0
"多行文字显示"
10
10
new
0
"多行文字测试"
20
20
new

代码7-7 构件符号变化事件示例（代码片段）
多行文字范例效果如图所示：


第8章 功能区扩展(Ribbon UI)
本章主要介绍了UI相关的一些功能，包括菜单的编辑与加载、停靠对话框的使用、命令行及状态栏的使用等。

8.1 菜单
基于BIMBase平台加载或者编辑菜单，主要有两种方式来进行。

方法一是使用菜单编辑工具，可视化编辑，不用编写代码，直接采用编辑框拖拽形成，就如MFC控件拖拽形成对话框一样。

方法二是通过接口的形式提供，根据平台提供的相应菜单编辑接口，编写相应代码，完成菜单添加删除等等操作。

方法一的优点是操作简单，编辑快捷，缺点是修改了菜单后必须通过编译才能加载，换句话说就是需要软件重启才能加载新的菜单。方法二的优点是可在代码中灵活控制，简单增加菜单时更加方便简洁。缺点是菜单量过大时，代码量会较大，还需要增加代码的维护。

方法一与方法二都有合适的应用场景，用户可根据需求选择不同的方法，也可两者结合使用。


8.1.1 菜单编辑工具
使用菜单编辑工具需要两部分内容，一部分是菜单编辑工具的程序BCGRibbonDesigner.exe，如图8-1所示。另一部分是一个vs菜单项目，平台会提供一个模板项目TestRibbonDesign.sln，供开发者使用，如图8-2所示。



采用菜单编辑工具编辑菜单主要可以分为以下八个步骤进行：

1.启动BCGRibbonDesigner.exe并选择打开TestRibbonDesign.vcproj。 图8-3 打开菜单项目







1.创建其他形式的按钮，包括CheckBox、ColorButton、RadioButton、Switch等等各种形式的菜单按钮，其设置形式与普通button按钮设置无异，这里不再赘述。
2.在编辑工具完成菜单的编辑后，保存并且重新编译TestRibbonDesign.sln，得到新的TestRibbonDesign.dll。
3.加载 TestRibbonDesign.dll，根据界面配置（详见附录一）或plugin文件配置。两者菜单可以叠加。
4.软件重新启动即会加载新编辑的菜单。 通过提供的菜单编辑工具及菜单范例项目，简单的在程序中进行配置，即可快速在BIMBase平台上加载上自己的菜单，完成简单的二次开发功能。 8.1.2 接口代码编辑菜单 平台BPUIRibbonPanel类针对Ribbon提供了相应的操作接口。对应菜单编辑工具的接口如表8-1所示。 表8-1 菜单设置接口列表


	功能
	方法
	描述

	Tab页
	ribbonAddCategory(string,uint,uint,tagsize,tagsize,int)
	增加一个Tab页

	
	ribbonRemoveCategory(string )
	移除一个Tab页

	
	)
	获取所有Tab页的名称

	
	ribbonIsExistCategory(string)
	是否存在某个名称的Tab

	
	ribbonShowOrHideCategory(string , bool)
	是否显示某一Tab页

	
	ribbonGetActiveCategory()
	获取活动的Tab页

	面板
	ribbonAddPanel(string, string , IntPtr, bool, int)
	增加一个Panel

	
	ribbonRemovePanel(string, string)
	移除一个Panel

	按钮
	ribbonAddButton(string, string , string, string, IntPtr )
	增加一个按钮

	
	ribbonRemoveButton(string, string, string)
	移除一个按钮


表格里面列了对应的Tab页、面板、按钮等操作接口。包括Tab页的增加、删除、获取、显隐等等操作，面板的增加删除、按钮的增加删除等操作。

示例代码8-1展示了创建菜单的过程。


 { BIMBaseCS.UI.tagsize size =  BIMBaseCS.UI.tagsize(); size.cx = ; size.cy = ; BPUIApplication.singleton().uiManager.uiRibbonPanel.ribbonAddCategory(,, ,size, size,); }  { IntPtr panelTmp = IntPtr.Zero; panelTmp = GetPictureIconPtr(); BPUIApplication.singleton().uiManager.uiRibbonPanel.ribbonAddPanel(,, panelTmp,,); }  { IntPtr panelTmp = IntPtr.Zero; panelTmp = GetPictureIconPtr(); BPUIApplication.singleton().uiManager.uiRibbonPanel.ribbonAddButton(,,, , panelTmp); }
//ribbon 界面-添加分类Category
    
public
static
void
RibbonAddCategory
()
new
32
32
"测试分类"
16
16
-1
//ribbon往分类下添加面板
    
public
static
void
RibbonAddPane1
()
"测试分类"
"测试面板"
1
-1
//ribbon往指定分类下的指定面板添加按钮
    
public
static
void
RibbonAddButton
()
"测试分类"
"测试面板"
"新增"
"TestAddCube"

代码8-1 创建菜单
范例中，RibbonAddCategory函数实现的在Ribbon中增加一个名叫‘测试分类’的Tab页，调用的是平台提供的ribbonAddCategory接口，接口中传入的参数分别是Tab页的名称、小图标id、大图标id、小图标大小、大图标大小、插入位置顺序，传入-1默认插入到Ribbon菜单的最后，需要注意的是传入0时代表插入到第一个。

RibbonAddPanel函数实现的是在已有的Tab页中增加一个面板，调用的是平台提供的ribbonAddPanel接口，传入的参数分别是要添加的上级分类名称、面板名称、面板图标句柄、是否自动销毁图标、面板位置等，传入位置与Category一个原则。

RibbonAddButton函数实现的是在已有的面板上增加一个按钮，调用的是平台提供的ribbonAddButton接口，传入的参数分别是分类名称、面板名称、按钮名称、按钮关联的命令、按钮图标句柄。通过此接口，即可完成菜单与命令的绑定，并且设置按钮的图标等操作。

在设置完相应的菜单后，需要调用ribbonRecalcLayout()接口，让菜单刷新。

 

8.2 项目树
项目树是切换模型场景的索引，根据创建的项目树，用户可选择性显示某一部分内容，也可叠加显示一个大的场景，通过UI界面上的组织来控制数据层面的显示。所以项目树的创建与展示，直接影响着视模型空间面的显示组织，创建项目树也显的尤为重要。

BIMBase平台项目树相关的内容主要在BIMBaseNet.UI.dll模块中，接口主要在BPTreeManager文件中，文件中主要的接口如表8-2所示。

表8-2 项目树接口列表


	方法
	描述

	handleTreeItem append(string,string, handleTreeItem )
	增加一个节点

	bool remove(handleTreeItem )
	删除一个节点

	bool remove(string)
	

	void setAttachModel(handleTreeItem, int)
	节点绑定model

	void extend(handleTreeItem)
	展开树节点

	void extend(string)
	

	void collapse(string)
	折叠起树节点

	handleTreeItem findByName(string)
	找到某一名字的节点

	void clear()
	清除项目树

	handleTreeItem getTreeRootItem()
	获取树节点Item

	void registerMsgReactionFunction (BPTreeManager.ProjectUIMsgFunType)
	回调函数，通过注册获取鼠标点击事件

	bool resetName(string, string)
	重命名某一节点

	void select(string)
	选中某一节点

	void setImage(int, int, string)
	给树节点设置图片

	int size()
	获取节点数

	handleTreeItem getParentNode(string)
	查找父节点

	handleTreeItem getParentNode(handleTreeItem )
	

	getChildNode(string)
	获取子节点

	getChildNode(handleTreeItem )
	


代码片段8-2展示了调用所列接口创建项目树的过程。


{ BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument;   (!BPUIApplication.singleton().treeManager.initialize()) {  handleTreeItem item = BPUIApplication.singleton().treeManager.append(,,BPUIApplication.singleton().treeManager.getTreeRootItem()); BPUIApplication.singleton().treeManager.(); }  BPTreeManager.ProjectUIMsgFunType msgFun =  BPTreeManager.ProjectUIMsgFunType( ApiTestProjectTree().projectUIMsgFun); BPUIApplication.singleton().treeManager.onTreeClickEvent += msgFun; }
   () 
public
static
void
projectTreeRefresh

//判断是否已经创建过项目树
if
//如果没有创建则增加一个根节点
"工程项目"
"工程项目"
select
"工程项目"
//注册回调函数,用来响应左键、右键、双击等事件
new
new

代码8-2 创建项目树
该代码片段写的是刷新项目树功能，在刷新的时候会判断是否存在项目树。如果已经存在，则需要获取已有的项目树，并且展示出来，如果没有项目树，则创建一个项目树。增加项目树主要调用的append接口，接口里面需要传3个参数，分别是节点在UI上显示的内容、节点名称、父节点句柄，这里创建的是一个根节点，所以第三个参数传入的是root的句柄，通过这样一个接口的调用，就在UI层面和数据层面增加了相应的项目树节点。

在项目树初始化另一个比较重要的点，就是需要注册回调函数，用来响应左键、右键、双击等事件，这样一来就可以在界面上响应鼠标事件完成相应的逻辑了。

上面的代码片段，我们增加了一个项目树，并且注册了鼠标响应事件。代码片段8-3展示了鼠标事件具体响应后的逻辑，平台提供的鼠标响应事件关键字为“RightClick”、“DbClick”、“LeftClick”，分别代表右键点击、双击、左键点击等事件。根据不同的事件我们可以完成不同的逻辑，范例中示例了右键及双击响应的用法。在右键响应的时候，弹出右键菜单，里面填充上创建三维、创建二维、删除项目树节点、重命名项目树节点等。在双击节点的时候，完成切换不同的model的功能。


 { _curItemName = name;  (msgType) {  : CreatMenu(); ;  : openAttachModel(_curItemName); ; } }  { ContextMenuStrip menuStrip =  ContextMenuStrip(); menuStrip.Items.Add(); menuStrip.Items.Add(); menuStrip.Items.Add(); menuStrip.Items.Add(); menuStrip.ItemClicked += menuStrip_ItemClicked; menuStrip.Show(Cursor.Position.X, Cursor.Position.Y); }
//响应左键、右键、双击等事件
  () 
public
void
projectUIMsgFun
String msgType,String text,String name, ht
uint
switch
case
"RightClick"
break
case
"Db1Click"
break
//右键菜单
  () 
public
void
CreatMenu

new
"添加三维"
"添加二维"
"删除"
"重命名"

代码8-3 项目树鼠标响应
代码片段8-4展示了打开项目树节点绑定model的部分。在项目树的接口中，提供了通过节点名称获取节点Item的接口，通过节点Item又可以获取到对应的modelID，因此通过一系列的接口调用，最终得到节点对应的model，并且通过调用didplayModelOnViewPort，把需要展示的model在对应的view中可以展示出来。


{  handleTreeItem item = BPUIApplication.singleton().treeManager.findByName(itemName);   nModel = BPUIApplication.singleton().treeManager.getAttachModel(item); BPModelId modelId =  BPModelId(); modelId.setValue(nModel);   viewportIndex = BPApplication.singleton().activeDocument.viewManager.getActiveIndex();  BPApplication.singleton().activeDocument.viewManager.displayModelOnViewPort(modelId, viewportIndex); }
   
public
void
openAttachModel
( itemName)
string
//根据点击的节点名称找到对应的节点
//根据项目树的节点找到绑定的modelID
int
new
//获取当前激活的视图
int
//在当前激活的视图中显示对应节点的model

代码8-4 项目节点绑定model
代码片段8-5展示在项目树上增加一个三维视图节点。首先根据鼠标点击事件传入的信息，获得将要增加节点的父节点，然后在父节点下append一个新的节点，针对于UI中新增加的节点，创建一个新的model，用来存数据，并且把新创建的model绑定到UI创建的节点中，绑定就通过调用setAttachModel来实现。最后可以进行一些展示上面的操作，包括展开或者折叠起项目树等等。


{  (itemName == ) { itemName =  + BPUIApplication.singleton().treeManager.size(); }  handleTreeItem itemFather = BPUIApplication.singleton().treeManager.findByName(parentName);  handleTreeItem item = BPUIApplication.singleton().treeManager.append(itemName, itemName, itemFather);  BPModelId modelId =  BPModelId();  strModel =  + BPUIApplication.singleton().treeManager.size(); BPApplication.singleton().activeDocument.modelManager.createNewModel(modelId, strModel,BPModelType.enPhysical);  BPUIApplication.singleton().treeManager.setAttachModel(item, modelId.getValue());  BPUIApplication.singleton().treeManager.extend(itemFather); BPUIApplication.singleton().uiManager.uiRibbonPanel.showDrawingRibbon();  item; }
 handleTreeItem  
public
add3DTreeItem
( parentName, itemName = )
string
string
""
if
""
"三维场景"
//获取父节点
//在相应的父节点下方增加节点
//创建一个新的model
new
string
"newModel"
//把创建的新model绑定到项目树节点上
// 展开项目树
false
return

代码8-5 增加三维视图节点
最后在程序中得到项目树的效果如下图所示


8.3 停靠对话框
停靠对话框是指可以停靠在视图上下左右的对话框，创建的winform/WPF对话框，可以调用停靠对话框的接口，直接嵌入到框架之中。

平台停靠对话框相关的类主要在BPNewDockManager中，也是在BIMBaseNet.UI.dll中。BPNewDockManager包括的方法如表8-3所示。

表8-3 停靠对话框接口列表


	方法
	描述

	void setWindowText(int,string)
	设置对话框的标题

	bool setDlg(UserControl)
	设置需要嵌入的对话框

	bool getDlgVisible(int)
	获取某一dock是否显示

	void ShowDockContainer(int,bool)
	设置某一dock是否显示

	void SetDockPosition(int,string)
	设置对话框所有停靠的位置


代码片段8-7展示了创建停靠对话框的过程。在示例中，先创建一个用户自定义对话框，然后再创建一个停靠对话框，创建停靠对话框的同时，可以把对话框的标题设置上，接下来就可以调用setDlg，把创建的用户自定义对话框嵌入到停靠对话框中，根据业务具体的需求，设置停靠对话框的位置，位置的关键参数有5个，分别是“left”“right”“top”“bottom”“bottom-left”“left-DockTab”，代表的是左侧、右侧、上面、下面、左下侧、左侧页签面，最后就是设置创建的停靠框是否显示。至此完成停靠框的创建、嵌入winform、显隐控制等。


[BPExternalCommandAttribute(name = )]    :  { { UserControl ctr = BPNewDockManager.getDlg();  (ctr == ) { UserControl ctr1 =  UserControl(); BPNewDockManager.setDlg(, ctr1); BPNewDockManager.setWindowText(,); BPNewDockManager.setDockPosition(, ); } BPNewDockManager.showDockContainer(, ); .onExcute(context); } } 
"DockCreateDemo"
public
class
BPDockCreateCommand
IBPFunctionCommand
   () 
public
override
void
onExcute
BPCommandContext context
0
if
null
new
0
0
"testDock"
0
"left"
0
true
base

代码8-7 创建停靠对话框
第9章 开启BIM之旅：实战项目
本章主要通过流程化的实战范例来熟悉BIMBase SDK。

9.1 新建我的专业
新建自己特有的专业，可参考附录一中的1.2节及1.3节。

9.2 布置对象：在立方体上开洞
本节主要基于第3章创建的CubeTest对象，实现在立方体上开洞的效果。CubeTest 对象创建见3.1.5节示例代码3-6。

对象的创建主要分为三点：

一是创建一个洞口对象；

二是创建CubeTest 与洞口对象的关联关系；

三是在原CubeTest 对象上开洞，通过CubeTest 对象和洞口对象的布尔实现。

对象的布置中，需要在布置洞口时拾取CubeTest 对象，并在洞口对象布置后刷新CubeTest 对象。


9.2.1 创建洞口对象
3.1.5节中已经讲到，对象创建主要分为创建对象数据表、实现对象类、对象注册三个步骤，本节将不再赘述创建对象数据表和对象注册两部分，主要讲解洞口对象类的实现。

本节的洞口对象几何造型类似CubeTest的拉伸体造型，为了实现洞口效果，设置洞口几何图素的透明度为1。


[BPElementClassAttribute(schemaName = , className = )]    :  {  mWidth = ;  mLength = ;  mHeight = ;  mColor = Color.Blue.ToArgb();   mDTransparency = ; [BPPropertyDefinitionAttribute(fieldName = )]   length {  {  mLength; }  { mLength = ; } } [BPPropertyDefinitionAttribute(fieldName = )]   width {  {  mWidth; }  { mWidth = ; } } [BPPropertyDefinitionAttribute(fieldName = )]   height {  {  mHeight; }  { mHeight = ; } }   BIMBaseCS.Core.BPGraphics _createGraphics(BPModel model) { BIMBaseCS.Core.BPGraphics graphics =  BPGraphics(model); GePoint3d Point1 =  GePoint3d(length, , ); GePoint3d Point2 =  GePoint3d(length, width, ); GePoint3d Point3 =  GePoint3d(, width, ); GePoint3d Point4 =  GePoint3d(, , ); List<GePoint3d> listp =  List<GePoint3d>(); listp.Add(Point1); listp.Add(Point2) ; listp.Add(Point3) ; listp.Add(Point4) ; BIMBaseCS.Geometry.GeCurveArray curve = GeCurveArray.createLinestringArray(listp, GeCurveArray.BoundaryType.Outer,); GeExtrusionInfo info =  GeExtrusionInfo(curve, GeVec3d(, , height), ); IGeSolidBase solid = IGeSolidBase.createExtrusion(info); BIMBaseCS.Geometry.BPGeSymbology symb =  BPGeSymbology(); symb.weight = ; symb.color = Color.FromArgb(Color.White.ToArgb() ); graphics.addSolid(solid, symb,mDTransparency) ;  graphics; } }
"DemoSchema"
"OpenningDemo"
public
class
OpenningDemo
BPGraphicElement
int
200
int
500
int
500
int
public
double
1
"Length"
public
int
get
return
set
value
"width"
public
int
get
return
set
value
"Height"
public
int
get
return
set
value
protected
override
new
new
0
0
new
0
new
0
0
new
0
0
0
new
false
new
new
0
0
true
new
3
return

代码9-1 洞口对象
从洞口对象源文件的_createPhysicalGraphics接口实现中我们可以发现，洞口对象几何构造基本和CubeTest对象相同，只在洞口对象需要将透明度设置为1。


9.2.2 创建立方体对象与洞口对象的关联关系
在实际应用场景中，存在许多构件联动的需求，比如墙与门窗的联动等，这些在BIMBase SDK中通过关联关系实现。

本章开洞范例中，需要将立方体与洞口对象进行关联，才能实现在洞口编辑时刷新立方体，或者立方体编辑时联动洞口。

关联关系的创建类似对象创建中数据表的创建，数据表中存在一种关联关系表，按照条件添加关系表（见附录2.3.3）后，可通过BPRelatedDataUtil中相关接口进行关联关系的创建、查找和删除。


9.2.3 在立方体对象中实现关联洞口开洞
示例代码3-6已经详细讲解了CubeTest对象的创建，本节将在其基础上进行补充，实现CubeDemo和洞口对象的布尔操作。


  BIMBaseCS.Core.BPGraphics _createGraphics(BPModel model) { BIMBaseCS.Core.BPGraphics graphics =  BPGraphics(model); GePoint3d Point1 =  GePoint3d(length, , ); GePoint3d Point2 =  GePoint3d(length, width, ); GePoint3d Point3 =  GePoint3d(, width, ); GePoint3d Point4 =  GePoint3d(, , ); List<GePoint3d> listp =  List<GePoint3d>(); listp.Add(Point1); listp.Add(Point2); listp.Add(Point3); listp.Add(Point4); BIMBaseCS.Geometry.GeCurveArray curve = GeCurveArray.createLinestringArray(listp, GeCurveArray.BoundaryType.Outer,); GeExtrusionInfo info =  GeExtrusionInfo(curve, GeVec3d(,, height), ); IGeSolidBase solid = IGeSolidBase.createExtrusion(info); BIMBaseCS.Geometry.BPGeSymbology symb =  BPGeSymbology(); symb.weight = ; symb.color = Color.FromArgb(color); graphics.addSolid(solid, symb, mDTransparency);  BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPDataKey keyCube = .dataKey;  (keyCube == )  graphics; List<BPDataKey> keyList =  List<BPDataKey>(）; BPRelatedDataUtil.getRelatedElements(keyList,doc,keyCube);  (keyList.Count == )  graphics; BPGraphics graphicBoolResult =  BPGraphics();  (BPDataKey key  keyList) { BPObject _object = BPObjectUtil.getObjFromData(doc,key);  (_object != ) { ApiTestOpenning Openning = _object  ApiTestOpenning;  (Openning == ) ;   (Math.Abs(Openning.width - width) > ) { Openning.width = width; Openning.replaceInDocument(doc); } BPGraphicElement graphicEle = _object  BPGraphicElement;  (graphicEle == ) ; BPGraphics graphicOpenning = graphicEle.createGraphics(model);  tolerance = ; BPBooleanUtils.getAngleTolerance( tolerance); BPBooleanUtils.setAngleTolerance();  BPPlacement openningPlace = Openning.placement; GeTransform openningTrans = openningPlace.toTransform(); BPPlacement cubeP1ace = .placement; GeTransform cubeTrans = cubeP1ace.toTransform(); cubeTrans.setByInverse(cubeTrans); BPGraphicUtil.transformPhysicalGraphics( graphicOpenning, GeTransform.createByProduct(cubeTrans, openningTrans)); BPStatus status = BPBooleanUtils.doBoolean(refgraphicBoolResult, graphics,graphicopenning, BPBooleanOp.Substract); } }  graphicBoolResult; }
protected
override
new
new
0
0
new
0
new
0
0
new
0
0
0
new
false
new
new
0
0
true
new
3
//以下为创建洞口代码//查找关联关系
this
if
null
return
new
if
0
return
new
foreach
in
if
null
as
if
null
continue
//如果当前宽度不一致,修改洞口宽度
if
0.01
as
if
null
continue
int
0
ref
36
//防止面片变形
//在 cube 的局部坐标系下进行布尔
this
ref
return

代码9-2 CubeTest(源文件部分代码)
示例代码9-2为立方体的造型代码，前半部分为原有造型代码，即通过拉伸体造型创建立方体；增加的代码中，通过关联关系获取到与立方体关联的洞口对象，再获取洞口对象的几何图素，分别与立方体进行布尔操作，最终得到一个带洞的立方体。


9.2.4 布置洞口对象
本节通过2.3.2中所讲的IBPPointCommand工具实现洞口对象的布置。与普通布置工具不同的是，布置洞口时需要拾取CubeTest 对象，在洞口对象布置后需添加CubeTest与洞口对象的关联关系并刷新CubeTest对象。


[BPExternalCommandAttribute(name = )]    :  { OpenningDemo mOpenning; CubeDemo mCube; { mOpenning =  OpenningDemo(); mCube =  CubeDemo(); } { BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel;   (mCube == )  ;  (mCube.dataKey == )  ;  (mOpenning == )  ; mOpenning.addToDocument(model); BPRelatedDataUtil.addRelationship(doc, mCube.dataKey, mOpenning.dataKey, , ); mCube.replaceInDocument(doc); BPViewport view = doc.viewManager.getActivedViewport(); view.forceHealImmediate();  ; } { callExitTool();  ; } { BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel; BPViewport view = doc.viewManager.getActivedViewport(); ApiTestOpenning openning =  ApiTestOpenning();  str = ;  erroCode = ; BPGraphics graphics = BPElementLocateManager.doLocatePickData( erroCode, str, , context.mousePoint, doc.viewManager.getActivedViewport(), );  (graphics == ) ; BPObject _object = BPObjectUtil.getObjFromData(doc, graphics.getGraphicElement()); mCube = _object  ApiTestCube;  (mCube == ) ;   AngleRadians = mCube.placement.getAngles().getYaw().getRadians(); GePoint3d ptCubeS = mCube.placement.getOrigin(); GePoint3d ptCubeE = ptCubeS +  GeVec3d(mCube.length * Math.Cos(AngleRadians), mCube.length * Math.Sin(AngleRadians), ); ptCubeS.z = ; ptCubeE.z = ; GePoint3d ptEvOnCube = GePoint3d.createByZero();  ptX = (ptCubeS.x + ptCubeE.x) * ;  ptY = (ptCubeS.y + ptCubeE.y) * ; GePlane3d planeP =  GePlane3d(ptCubeS, ptCubeE,  GePoint3d(ptX, ptY, mCube.height)); planeP.projectPointToPlane( ptEvOnCube, context.mousePoint); ptEvOnCube.z = ;  GePoint3d ori = ptEvOnCube; GeYPRAngles angel = mCube.placement.getAngles(); BPPlacement openningPlace =  BPPlacement(ori, angel); mOpenning.width = mCube.width; mOpenning.placement = openningPlace; BPGraphics graphic = mOpenning.createGraphics(model); BPGraphicUtil.transformPhysicalGraphics( graphic, mOpenning.placement.toTransform()); view.dynamicDraw(graphic); } }
"ExLayoutOpenningDemo"
public
class
ExLayoutOpenning
IBPPointCommand
 () 
public
ExLayoutOpenning

new
new
   () 
public
override
bool
onLeftClick
BPCommandContext context
//确保洞口是开在立方体上的
if
null
return
false
if
null
return
false
if
null
return
false
"TestSchema"
"CubeWithOpenning"
return
true
   () 
public
override
bool
onRightClick
BPCommandContext context
return
true
   () 
public
override
void
onDynamicDraw
BPCommandContext context
new
string
""
int
0
ref
true
true
if
null
return
as
if
null
return
// 获取 Cube对象端点,将鼠标点投影到cube基线上
double
new
0
0
0
double
0.5
double
0.5
new
new
ref
0
// 获取 cube对象的方向使洞口与cube 宽度一致
new
ref

代码2-1
下图为立方体开洞效果。


9.3 编辑对象
BIMBase SDK中对象的编辑主要包括属性、夹点、移动复制等通用编辑操作。本节中主要介绍洞口的属性编辑和立方体的移动操作。


9.3.1 洞口对象属性编辑
在3.2.6节中已详细介绍立方体的属性，洞口属性获取与立方体属性获取相似，但洞口属性修改后需要刷新关联立方体，实现重新开洞，详见示例代码9-4。


[BPExternalToolAttribute(className = )]   penningPropertyDemo : BPToolProperty {  enOpenningProperty { Length, Height, OpenningPropertyCunt } { BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel;  ( i = ; i < elementlist.Count(); i++) { OpenningDemo Openning = (OpenningDemo)elementlist.ElementAt(i);  (index) {  ()enOpenningProperty.Length: {  _value = ;  (!item.getValue(ref _value))  ; Openning.length = _value; ; }  ()enOpenningProperty.Height: {  _value = ;  (!item.getValue(ref _value))  ; Openning.height = _value; ; } : ; } Openning.replaceInDocument(doc); List<BPDataKey> keyList =  List<BPDataKey>(); BPDataKey keyOpenning = Openning.dataKey; BPRelatedDataUtil.getRelatedElements(keyList,doc, keyOpenning);  (keyList.Count == )  ; BPGraphics graphicBoolResult =  BPGraphics(); foreach (BPDataKey key in keyList) { BPObject _object = BPObjectUtil.getObjFromData(doc, key);  (_object != null) { CubeDemo cube = _object as CubeDemo;  (cube == null) ; cube.replaceInDocument(doc); } } }  ; } }
"OpenningDemo"
public
class
0
enum
 override   
public
bool
onPropertySet
(List<BPObject> elementlist,  index, BPBimUIPropertyItem item)
int
for
int
0
switch
case
int
int
0
if
return
false
break
case
int
int
0
if
return
false
break
default
break
new
if
0
return
false
new
if
if
continue
return
true

代码9-4 洞口属性编辑（源文件部分代码）
示例代码9-4为洞口属性类中OnPropertySet接口的实现，可以看到在设置了洞口的长或高，并刷新洞口后，需要通过BPRelatedDataUtil.getRelatedElements获取洞口关联的立方体对象，并刷新立方体的图素修改开洞大小。洞口属性效果实现如图9-2所示。



9.3.2 立方体对象编辑时联动洞口
示例代码9-5主要展示在立方体对象移动时相应的修改关联的洞口，读者需要关注对关联对象的操作，通过继承BPToolMove类重写move方法实现。在刷新立方体前，需要通过关联关系找到立方体关联的洞口，对洞口进行移动并刷新洞口。此时，移动立方体时，洞口会跟随移动。


[BPExternalToolAttribute(className = )]    :  { { BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel;  ( obj  elementlist) { CubeDemo cube = obj  CubeDemo; cube.replaceInDocument(doc); List<BPDataKey> keyList =  List<BPDataKey>(); BPDataKey keyCube = cube.dataKey; BPRelatedDataUtil.getRelatedElements(keyList, doc, keyCube);  (BPDataKey key  keyList) { BPObject _object = BPObjectUtil.getObjFromData(doc, key);  (_object != ) { OpenningDemo Openning = _object  OpenningDemo;  (Openning == ) ; Openning.onTransform(lst); Openning.replaceInDocument(doc); } } } } }
"CubeDemo"
public
class
CubeMove
BPToolMove
   () 
public
override
void
move
List<BPObject> elementlist, GeTransform lst
foreach
var
in
as
new
foreach
in
if
null
as
if
null
continue

代码9-5 立方体移动
9.4 剖切出图
剖切出图是实际工程的常用需求，BIMBase SDK的剖切接口简单易用，能快速实现不同的剖切需求。


[BPExternalCommandAttribute(name = )]    :  {  mcount = ; GeTransform mSectionBox = GeTransform.createIdentityMatrix(); GePlane3d mplane; { } { mcount = ; BPMessageCenter.sendMessage(); BPMessageCenter.sendMessage(); BPMessageCenter.sendMessage(); } { BPDocument doc = BPApplication.singleton().activeDocument; BPModel model = doc.modelManager.activeModel;  List<BPGraphics> gras = BPGraphicUtil.getGraphicsOfModel(doc, model);  GeRange3d range = GeRange3d.createByNull();  ( gra  gras) { range.extendRange(gra.range); } GeTransform tm = createCuttingBoxAndPlane(range);  BPHideLineEntity data =  BPHideLineEntity(gras, mplane, mSectionBox); Dictionary < , BPClassifyHideLineData> res = data.getClassifyHideLineResult();  BPModelId modelId =  BPModelId(); doc.modelManager.createNewModel(modelId,,BPModelType.enSheet); doc.viewManager.displayModelOnViewPort(modelId, doc.viewManager.getActiveIndex()); BPModel newModel = doc.modelManager.getModelById(modelId); BPGraphics graphic =  BPGraphics(newModel); BPGeSymbology symb =  BPGeSymbology { color = System.Drawing.Color.Black, style = , weight =  };  ( lineData  res.Values) {  ( listCurve  lineData.sliceCurve) {  ( curve  listCurve) { GeCurveArray cur = curve.curve; cur.setByTransform(tm); graphic.addCurveVector(cur); } }  ( curve  lineData.projectCurve) { GeCurveArray cur = curve.curve; cur.setByTransform(tm); graphic.addCurveVector(cur,symb, ); } } graphic.save();  ; } { callExitTool();  ; } {  (key == BPVirtualKey.enShift) { mcount++;  (mcount > ) { mcount = mcount - ; }  (mcount == ) { BPMessageCenter.sendMessage(); } { BPMessageCenter.sendMessage(); }  { BPMessageCenter.sendMessage(); } BPMessageCenter.sendMessage(); }  ; } { GeTransform tm = GeTransform.createIdentityMatrix(); BPPlacement placement =  BPPlacement();  (mcount == ) { GeVec3d dirX = GeVec3d.createByStartEnd(range.high, GePoint3d(range.low.x,range.high.y,range.high.z)); GeVec3d dirY = GeVec3d.createByStartEnd(range.high,  GePoint3d(range.high.x,range.low.y,range.high.z)); GeVec3d dirZ = GeVec3d.createByStartEnd(range.high,  GePoint3d(range.high.x,range.high.y,range.low.z)); GeVec3d dir = GeVec3d.createByStartEndNormalize(range.high,  GePoint3d(range.high.x,range.high.y,range.low.z)); mplane =  GePlane3d(range.high -  GePoint3d(,,), dir); mSectionBox = GeTransform.createByOriginAndVectors(range.high, dirX, dirY, dirZ); } {  GePoint3d ypt =  GePoint3d(,(range.high.y - range.low.y),); GePoint3d zpt =  GePoint3d(, , (range.high.z - range.low.z)); GeVec3d y = ypt.asVector(); GeVec3d z = zpt.asVector();   GeVec3d yzdirX = y; GeVec3d yzdirY = z; GeVec3d yzdir = GeVec3d.createByStartEndNormalize(range.low,  GePoint3d(range.high.x, range.low.y,range.low.z)); GeVec3d yzdirZ = GeVec3d.createByStartEnd(range.low,  GePoint3d(range.high.x,range.low.y,range.low.z)); mplane =  GePlane3d(range.low,yzdir); mSectionBox = GeTransform.createByOriginAndVectors(range.low, yzdirX, yzdirY, yzdirZ); yzdirZ.negate(); GePoint3d pt =  GePoint3d(, , ); placement.setPlacement(pt, yzdirZ.point3d(), ); tm = placement.toTransform(); tm.setByInverse(tm); }  {  GePoint3d xpt1 =  GePoint3d((range.high.x - range.low.x), , ); GePoint3d zpt1 =  GePoint3d( , ,(range.high.z - range.low.z)); GeVec3d x1 = xpt1.asVector(); GeVec3d z1 = zpt1.asVector();   GeVec3d xzdirX = z1; GeVec3d xzdirY = x1; GeVec3d xzdir = GeVec3d.createByStartEndNormalize(range.low,  GePoint3d(range.low.x, range.high.y, range.low.z)); GeVec3d xzdirZ = GeVec3d.createByStartEnd(range.low,  GePoint3d(range.low.x,range.high.y,range.low.z)); mplane =  GePlane3d(range.low, xzdir); mSectionBox = GeTransform.createByOriginAndVectors(range.low, xzdirX, xzdirY,xzdirZ); xzdirZ.negate(); GePoint3d pt =  GePoint3d(,,); placement.setPlacement(pt, xzdirZ.point3d(), ); tm = placement.toTransform(); tm.setByInverse(tm); }  tm; } }
"CuttingDemo"
public
class
CuttingToolDemo
IBPPointCommand
int
0
 () 
public
CuttingToolDemo

   () 
public
override
void
onPostInstall

0
"当前默认剖切平面为xy平面"
"按shift 键切换剖切平面"
"左键进行剖切"
   () 
public
override
bool
onLeftClick
BPCommandContext context
//获取剖切的对象
//确定剖切范围,范例所用剖切范围为所有对象的包围盒
foreach
var
in
//进行剖切
new
int
//展示剖切结果,剖切线为实线,投影线为虚线
new
"剖切结果"
new
new
2
1
foreach
var
in
foreach
var
in
foreach
var
in
foreach
var
in
0
return
true
   () 
public
override
bool
onRightClick
BPCommandContext context
return
true
   () 
public
override
bool
onKeyDown
BPVirtualKey key, shiftIsDown,  ctrlIsDown
bool
bool
if
if
2
3
if
0
"当前剖切平面为xy 平面"
  () 
else
if
mcount == 
1
"当前剖切平面为yz平面"
else
"当前剖切平面为xz平面"
"左键进行剖切"
return
true
 GeTransform () 
public
createCuttingBoxAndPlane
GeRange3d range
new
if
0
//将xy 平面作为剖切面
new
new
new
new
new
new
0
0
200
  () 
else
if
mcount == 
1
//将yz平面作为部切面
//yz 平面的部切面
new
0
0
new
0
0
//yz平面,要遵守右手法则,当平面法向量为正时,把 yz 平面的y要作为构造剖切盒子的x,z要作为构造剖切盒子的y,然后剖切盒子的z要和平面的法向同向
//当平面法向量为负时,把 yz 平面的z要作为构造剖切盒子的x,y要作为构造剖切盒子的y,这里以法向为正为例
new
new
new
//如果是yz 平面,求逆方向
new
0
0
0
0
else
//将xz平面作为剖切面
//xz平面的剖切面
new
0
0
new
0
0
//xz平面,要遵守右手法则,当平面法向量为正时,把xz平面的要作为构造剖切盒子的x,x要作为构造剖切盒子的y,然后剖切盒子的z要私平面的法向同向
//当平面法向量为负时,把xz平面的x要作为构造剖切盒子的x,z要作为构造剖切盒子的y,这里以法向为正为例
new
new
new
//如果是xz平面,求逆方向
new
0
0
0
0
return

代码9-6 剖切范例代码
示例代码9-6为剖切范例代码。首先拿到当前模型中所有的构件，然后确定所有构件的包围盒为剖切范围，以所有模型的range为剖切盒子。图9-4为剖切盒子在Z方向的顶面为剖切面进行剖切的效果图。


附录一：插件加载及界面配置
1.1 插件加载

●  
●  
●  

1.2 启动界面配置
在plugin配置文件的标签下配置二次开发的MajorConfig_XXX.xml文件，就可以在启动界面上显示添加专业。 MajorConfig文件命名格式要求：MajorConfig_XXX.xml 前缀MajorConfig + 各自专业名称。 示例代码：









NAME：节点展示名称，对应进入软件后左上角模块下拉列表。

SHOWNAME：启动界面模块显示名称，正常情况下与NAME保持一致。

TITLE：选中对应节点后启动界面标题。

ICON：节点图标样式 ，白色边框，保持默认。

ICONBLACK：节点图标样式 ，黑色边框，保持默认。

RIBBONDLL：Ribbon的DLL。需要提供Ribbon.dll所在全路径。

CURRENT：是否是当前选中的专业

ISAUTHORIZED：保持默认

ISINSTALLED：保持默认

VERSION：保持默认



Domain：模块key值，外部用户使用2000以后的值，每个模块key唯一

ChDomainKey：定义的中文描述，需与NAME标签保持一致

EhDomainKey：定义的英文描述，需与NAME标签保持一致

DomainName：模块名称



附录二：编辑Schema文件
Schema编辑器是对二进制schema文件进行编辑的工具，其中schema文件是指用于记录需要存储的自定义字段的文档。
 Schema编辑器，主要具有如下三部分功能：
 - 基于界面交互编辑二进制schema文件；
 - 编辑时有效性检查及提示功能；
 - APIKey标识读写权限和辅助标识schema文件名称。

2.1. 登录APIKey
APIKey标识名仅用于使用者管理区分APIKey，不影响Schema具体业务内容。

APIKey码可通过申请获得，APIKey码中的关键信息会以字段Identification保存到Schema文件中。APIKey提供读写权限管理，当输入的APIKey信息与Schema中Identification字段保存的信息不一致时，登录者仅对打开的Schema文件只有读权限，可查看不可编辑。



附图2-1 验证APIKey 附图2-2 验证后schema编辑器界面
2.2 新建schema

2.2.1 Schema首部信息




2.2.2 Reference信息
选中左侧树控件的Reference后点击右键，弹出“增加引用schema”，后选择待引用的scehma。注：引用前需要先打开需引用的schema。

 


2.2.3 Class描述与属性信息



按照这种方式完成其余的class信息设置。

# 2.2.4 Relationship Class信息

需要创建关联关系时，需要在schema里定义Relationship Class，其他情况不用定义。




2.2.5保存schema
保存schema时，无权限编写的schema不会重新保存，保存的文件名称为PBM_AssemblyDesign_leuJjb.01.00.pkpmschema.dat。

需要说明。点击保存按钮时，按如下情况处理:

(1) 打开有权限的schema执行保存时，保存在原路径；

(2) 打开无权限的schea执行保存时，不执行保存操作，不影响源文件内容；

(3) 新建schema执行保存时，执行另存为操作，需要选择保存路径。

2.3 其他事项

2.3.1 APIKey读写权限



2.3.2引用缺失提示
验证通过后，点击上侧功能栏的打开按钮，在弹出的对话框中选择待打开的文件，文件尾缀的格式为.pkpmschema.dat，此处打开PBM_AssemblyDesign.pkpmschema.dat文件。


若当前的schema存在引用其他schema文件的情况，会提示缺少schema，如图11-20所示；选中被引用的schema文件所在的文件夹，正确之后，会将被引用和原来的文件一起打开，如图11-21中所示原文件PBM_AssemblyDesign_leuJjb.01.00.pkpmschema.dat和被引用文件PBM_CommonData.01.00.pkpmschema.dat都被打开。



附录三：Schema字段说明

	字段分类
	名称
	含义
	有效性说明

	schema首部字段
	Schema名称
	整个Schema内容的总名称
	不能为空，仅支持英文；不能以数字、特殊符号开头；

	
	命名空间前缀
	Schema名称前作为区分标识
	一般采用Schema名称的缩写；

	
	Schema版本
	描述版本信息
	遵循“主版本.次版本”格式，开发者自行维护

	
	显示名称
	用于编辑器和程序内部使用
	一般与Schema名称保持一致

	
	Schema全名
	与命名空间前缀一起作为标识
	由Schema名称和APIKey的哈希值默认生成

	
	描述信息
	解释当前schema的用途
	自定义

	Reference字段
	ReferenceSchema信息
	引用schema信息，同schema首部字段
	编辑器支持直接选中待引用的schema,自动获取该字段信息；

	Class字段Class字段
	Class名称
	class的标识字段
	建议使用有标识意义的字段

	
	显示名称
	编辑器和软件内部使用
	一般同Class名称

	
	Schema
	class所属的schema名称
	新建class时默认生成

	
	描述
	补充描述信息
	可省略；

	
	IsStruct
	是否为结构体
	结构体属性信息中的TypeName

	
	IsCustomAttributeClass
	是否为自定义属性
	默认Flase，（预留使用）

	
	IsDomainClass
	是否支持实例化
	默认True

	
	BaseClass
	引用的基类
	手动选择其他可以引用类的信息

	
	Name
	属性名称
	建议选择又标识的字段

	
	OriginClass
	所属的class
	默认自动生成

	
	Overrides
	是否重载
	默认生成false

	
	DisplayLable
	显示名称
	一般与Name保持一致

	
	TypeName
	描述属性值的类型
	支持选择项包括基本数据类型和PKPMEntity字段“描述信息”IsStruct为True的class

	
	Description
	描述信息
	可选

	
	IsArray
	当前属性为数组存储多个变量
	默认为False

	
	MinOccurs
	最少数量
	IsArray设置为True时有效，有效默认值为1

	
	MaxOccurs
	最多数量
	IsArray设置为True时有效，有效默认值为1

	
	ReadOnly
	只读
	默认False

	
	Priority
	优先权
	（预备使用）

	
	Releation
	描述两个Class关联关系
	设置Releationship Class自动生成

	
	Source
	关联关系中的源Class
	设置Releationship Class自动生成

	
	Target
	关联关系中的目标Class
	设置Releationship Class自动生成

	Relationship Class字段
	Name
	引用schema信息，同表1中字段；
	具有标识性即可

	
	DisplayLable
	显示名称
	具有标识性即可

	
	Schema
	当前关联关系所属的schema
	自动生成

	
	Description
	描述信息
	自行确定

	
	BaseClass
	继承的基类
	可选当前schema和引用schema中class

	
	Strength
	描述关联的强度
	(预留使用)

	
	StringthDirection
	描述关联的方向
	可选前向和后向

	
	SourceCardinality
	源class的基数，描述源实例与目标实例对应关系中源类实例的数量要求
	可取值为(0,1)和(0,N)

	
	SourcePolymorphic
	继承当前source class的子class是否添加为当前关系的source class
	默认为True

	
	SourceClass
	源class
	可选用当前schmea和引用schema中的class

	
	TargetCardinality
	目标class的基数，描述源实例与目标实例对应关系（一对一、一对多…）中目标类实例的数量要求
	可取值为(0,1)和(0,N)

	
	TargetPolymorphic
	继承当前target class的子class是否添加为当前关系的target class
	默认为True

	
	TargetClass
	源class
	可选用当前schmea和引用schema中的class
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