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Ashlar Vellum’s Designer Elements

Willkommen bei den Designer Elements

Ashlar erweitert die Vellum Familie mit der Einfilhrung von Argon, Xenon und Cobalt. Diese drei Programme wurden
speziell fiir Designer und Konstrukteure entwickelt, welche prazise 3D Modelle erstellen und bearbeiten wollen.

Argon entspricht dem Basis Modellierwerkzeug, wéhrend Xenon und Cobalt Funktionalititen beinhalten, welche die
Produktivitit des Entwurfsprozesses enorm steigern. Der Grund fiir die Entwicklung von drei Produkten (Argon, Xenon, und
Cobalt) liegt darin, den Anwendern das fiir Ihre Anforderungen optimale Programm zur Verfiigung stellen zu kénnen, um
daraus die beste Wertschdpfung zu erhalten.

Einfuhrung

Die Dokumentation besteht aus einem Einfiihrungshandbuch sowie aus den zwei Benutzerhandbiichern.
Im vorliegenden Benutzerhandbuch Band 1 werden die Befehle in der Meniileiste sowie die Konstruktionswerkzeuge der
Hauptwerkzeugpalette beschrieben.

Die Erlauterungen gelten jeweils fiir die Programme Cobalt, Xenon und Argon. Falls die beschriebenen Funktonalititen nur fiir
ein bestimmtes Programm zutreffen wird dies angezeigt.

Bevor Sie dieses Handbuch verwenden, sollten Sie Thre Software installieren.

Dieses Handbuch ist gleichermassen fiir Anfanger wie auch fiir erfahrene Anwender gedacht. Anfénger fiihrt es Schritt fiir
Schritt in alle Funktionen und Befehle ein und erfahrenen Anwendern dient es als Referenzhandbuch.

Ashlar, Vellum und der Slogan “Software that Thinks” und “Software that Works the way You Think” sind geschiitzte
Warenzeichen von Ashlar-Vellum Incorporated. Andere Markenbezeichnungen und Produktnamen sind Warenzeichen der
jeweiligen Eigentlimer.
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Installation

Anweisungen zur Installation finden Sie auf der mitgelieferten CD-ROM welche Sie zu Threm Programm erhalten.

Serien Nummer / Registrations Code

Um mit der Software arbeiten zu konnen, benétigen Sie eine Serien Nummer und einen Registrations Code. Die Serien
Nummer und den Registrations Code finden Sie in Threr CD Box. Falls Sie keinen Registrations Code besitzen senden Sie ein
E-Mail an: info@arnold-cad.com. Weitere Infos zu den Programmen finden Sie unter: www.arnold-cad.com.

Wenn Sie eine nicht registrierte Kopie installieren kénnen Sie diese wihrend 14 Tagen als Demo verwenden.

Programmverzeichnis

Die Programme werden wihrend des Installationsvorgangs extrahiert und auf die Festplatte Thres Computers kopiert. Im
Folgenden finden Sie eine Zusammenstellung der wichtigsten Dateien und Ordner die ins Programmverzeichnis kopiert
werden:

BOM Dieser Ordner enthélt ASCII-Dateien, die als Layoutvorlagen fiir die Stiickliste dienen.

Dialogs Ein Ordner der Dialogfensterkorrekturen enthélt, die bei der Installation erzeugt wurden.

Dxf In diesem Orden finden sich alle Dateien, die fiir den Dxf/Dwg-Import und -Export bendtigt werden.

Environ Dieser Ordner enthélt eine Sammlung vor Einstellungsdateien, die bei der Anpassung des Programms durch den
Benutzer erzeugt werden. Dazu gehdren Benutzereinstellungen fiir Farben, Linien, Schraffuren und Kurztasten.

exe In diesem Ordner befinden sich alle Dateien die fiir die Ausfiihrung des Programms benétigt werden.

Layouts Dieser Ordner enthilt eine Sammlung von Vorlagen, die fiir den Befehl 2D Zeichnungsableitung benotigt
werden.

PhotoRender Der Ordner Photorender enthilt alle Texturen und Materialien, die bei der photorealistischen Darstellung
Verwendung finden.

Samples In diesem Ordner finden Sie Vorlagezeichnungen und Beispiele.

Strings Dieser Ordner enthélt Informationen, die bei der Installation erzeugt wurden.

Tutorials Dieser Order enthilt Ubungstutorials.

Web Der Ordner Web enthélt Dateien, die fiir die Erzeugung von 3D-Web-basierenden Daten von Viewpoint

Technologies Verwendung finden.

Einzelplatzversion
Die Programme werden auf einer CD-ROM geliefert und koénnen unter Windows und auf dem Macintosh als
Einzelplatzversion installiert werden.
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Programmumgebung

Startbildschirm

Wenn Sie das Programm starten wird folgende Programmoberfldche angezeigt:
Sie finden eine Meniileiste, eine Hinweiszeile, eine Eingabezeile, die Hauptwerkzeugpalette, die Korperwerkzeuge, die
Oberflichenwerkzeuge, die Ansichtpalette und den Trackball.

‘% Cobalt v7 5P2 - [Ohne Titel 1--Oben]

C| Datei Bearbeiten Lyyout  Ansicht Ebenen Linie Text Bemassung Analyse Fenster Rendern  Animation ﬂl(E | T X

Einzellinie: Startpunkt wahleh, [Cil = Letzte Linie kopieren]

Hinweiszeile *Mendleiste
] Zeichnungsname

- Werkzeugpalette Trackball

Z-u

P EOARE

Koordinatenanzeige Eingabezeile Bildlaufleiste
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< |
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2550 20000 [ o] Laper] ] 173,036 rom Y= 84,593 7= 00

Weitere Paletten und Dialogfenster finden Sie im Menii Fenster.
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Benutzeroberflache

Die Benutzeroberflache gliedert sich in sechs Hauptbereiche.
Die Zeichenfldche

Die Meniileiste

Die Werkzeugpaletten

Die Ansicht-Palette

Die Hinweiszeile

Die Eingabezeile

oghkhwn=

[CEEE -1 3
(@

Datei Bearbeten Layou: Ansicht Ebenen Linie Text Bemassung Lberprifen Fenster PhotoRender Agfffon tife

A
Wihlen: Wahlen. [Umschalt = Weitere, Ctil = Kopie] ‘ - " i i ‘I.

[@ Ohne Titel 1--Oben

Pl %= 77293 mm Y= 117144 mm

1. Die Zeichenflache

Dies ist der Arbeitsraum in dem Sie Thre Modelle und Zeichnungen erstellen.
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2. Die Mentileiste

Die Meniileiste enthélt die verfiigbaren Meniibefehle. Die Meniis enthalten Befehle und Einstellungen, die entweder durch
Klicken mit der Maus oder durch das Driicken einer Tastenkombination gewdhlt werden kénnen. Einige Meniis enthalten
Untermeniis, die durch einen Pfeil neben dem Meniibefehl gekennzeichnet sind.

Drei Punkte (...) hinter einem Meniibefehl zeigen an, dass mit diesem Befehl ein Dialogfenster aufgerufen werden kann.

Die Meniileiste enthélt von links nach rechts folgende zwolf Mentis:

Datei

Bearbeiten

Layout

Ansicht

Ebenen

Linie

Text
Bemassung

Analyse

Fenster

Rendern
Animation

Hilfe

Enthilt Befehle zu Dateien wie das 6ffnen und schliessen von Zeichnungen, sowie Befehle fiir allgemeine
Voreinstellungen und Druckereinstellungen.

Enthilt Befehle zum Markieren und Bearbeiten von Objekten. Es enthilt Befehle fiir Kopieren und Einfiigen
sowie auch Befehle fiir das Andern von Objekten wie Anzeige, Layer oder Objektart.

Enthélt Befehle und Einstellungen zur Zeichnungsoberfliache, sowie Befehle fiir das Raster, den Layer
Manager und fiir das Gruppieren oder Ausrichtung von Objekten.

Enthélt Befehle zur Anzeige. Es beinhaltet das Wéhlen und Definieren von Ansichten sowie auch
Zoombefehle.

Enthélt Befehle zum Wihlen und Definieren von Ebenen.

Enthilt Befehle zum Definieren von Linieneigenschaften.
(Stil, Farbe, Breite, Linienart) sowie Schraffier- Fiilloptionen und Pfeilspitzen.

Enthilt Befehle zum Einstellen der Textart, Grdsse, Stil und Formatierung (klein-, grossgeschrieben...)
Enthélt Befehle zum Definieren von Bemassungen, Toleranzen und des Formats.

Enthélt Befehle um Informationen zur Datei und die enthaltenen Objekte zu erhalten. Auch Befehle iiber die
Eigenschaften von Objekten, deren Ausrichtung und der Anzahl.

Enthélt Befehle zur Anzeige von Werkzeugpaletten und Fenstern wie den Design Explorer, den Trackball
oder das Zeigen/Verbergen Fenster.

Enthilt Befehle fiir das Rendern von Objekten sowie Rendereinstellungen.
Enthilt Befehle fiir die Erstellung von QuickTime Filmen.

Enthilt Befehle zum Nachschlagen der Handbiicher sowie zum Aufrufen der Online Hilfe und Support.
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3. Die Werkzeugpaletten

e Die Programme bieten verschiede Werkzeugpaletten, die im Menii Fenster ein- und ausgeblendet
‘erkzeuge "
Gitterrets werden konnen.
v Oberflichen
v Kirper
Ansicht
Belichtungen
Symbole
20 Modell Werkzsuge
Baugruppe

-

 Trackball
Zeigen-verbergen
Fang
Rendern Bibliothek
Design Explorer
Obiekts bearbeiten Chri+T
Auswwahl Maske
Bedingungen
Gleichungen
Attribute und BOM &

e

"

Alle Werkzeuge verbergen

=

Senkrecht auftsilen
wiasgerecht aufteilen

X

Ikons anordnen

v 1 Ohne Titel 1--Oben

Unterpaletten einblenden

Die einzelnen Paletten enthalten Unterpaletten, die herausgezogen und als frei verschiebbare Paletten auf dem Bildschirm
platziert werden kdnnen.

PR

I 77095 &

Unterpaletten enthalten eine Sammlung logisch geordneter Werkzeuge fiir die Erstellung von Objekten (Geometrie, Flachen,

Volumenkorper etc.). Wéhlen Sie ein Werkzeug aus einer Palette, indem Sie die gewiinschte Funktion einmal mit der Maus
anklicken.
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Optionsmenii in der Titelleiste der Paletten
Wenn Sie die Titelleiste einer Palette oder eines Fensters mit der rechten Maustaste anklicken, wird folgendes Optionsmenti

fiir die Palettenanzeige eingeblendet:

Harizantale umdrehen Die Meniibefehle Horizontal umdrehen und Vertikal umdrehen édndern eine Palette von
v Wertikale umdrehen einer links ausgerichteten in eine rechts ausgerichtete und von einer nach oben
ausgerichteten in eine nach unten ausgerichtete Palette.

Mach oben aushlenden
Mach rechts aushlenden

Mach unten ausblenden Mit den Optionen Nach oben ausblenden, Nach rechts ausblenden, Nach unten

Mach links susblenden ausblenden und Nach links ausblenden wird eine Palette oder ein Dialogfenster
entsprechend ausgeblendet, sobald sich der Mauszeiger nicht mehr iiber der Palette
befindet.

Diese Funktionalitét ist mit den meisten Paletten und Dialogfenstern moglich die Sie im
Menii Fenster verfinden.

=

% =

Design Explorer S|
Design Explorer ! =

Featurebaum | Laper Manager I

Anzeige vorhandener Unterpaletten

]
Ein kleines Dreieck rechts unten im Werkzeugsinnbild zeigt an, dass dieses Werkzeug aus einer Unterpalette stammt.

Unterpaletten enthalten eine Sammlung von Werkzeugen mit verwandten Funktionen.

Einblenden von Unterpaletten
Eine Unterpalette blenden Sie ein, indem Sie auf ein Werkzeugsinnbild klicken und die Maustaste gedriickt halten. Sobald Sie

die Maustaste loslassen, wird die Unterpalette wieder ausgeblendet.
Eine Unterpalette kann stindig eingeblendet werden, indem Sie bei gedriickter Maustaste tiber den rechten Rand der

Unterpalette hinausziehen.
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Ausblenden von Unterpaletten

Um eine Werkzeugpalette auszublenden, klicken Sie auf das Schliessen Ikon in der linken oberen Ecke der Paletten Titelleiste.
Beim Beenden der Programme wird der Status (Position, ein- oder ausgeblendet) aller Paletten und Dialogfenster automatisch
gespeichert, falls diese Option im Dialogfenster Voreinstellungen unter der Kategorie Allgemein aktiviert ist.

Falls Sie die aktuelle Anordnung der Paletten und Dialogfenster speichern wollen, wéhlen Sie den Befehl >Datei
>Voreinstellungen und klicken in dem eingeblendeten Dialogfenster auf die Schaltfliche OK.

Werkzeug aus einer Unterpalette auswéahlen

1. Bewegen Sie den Mauszeiger iiber das gewiinschte Werkzeug mit der gewiinschten Unterpalette.

2. Driicken Sie die Maustaste und halten Sie diese gedriickt. Die Unterpalette wird eingeblendet.

3.Zichen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste nach rechts, um das gewiinschte Werkzeug zu markieren (es wird
farblich hervorgehoben).

4.Lassen Sie die Maustaste los. Das gewidhlte Werkzeug ersetzt das vorherige Werkzeug in der Werkzeugpalette. Die farbliche
Hervorhebung zeigt an, dass das gewéhlte Werkzeug jetzt aktiv ist.
Das neue Werkzeug verbleibt solange in der Werkzeugpalette, bis es durch ein anderes derselben Werkzeuggruppe ersetzt
wird. Die Reihenfolge der Werkzeuge innerhalb einer Unterpalette dndert sich aber nicht sondern es éndert sich lediglich das
angezeigte Werkzeug in der Werkzeugpalette.

4. Die Ansichten Palette

Mit den Werkzeugen dieser Palette konnen Sie die Ansicht auf die Objekte in der Zeichenfldche oder die Darstellungsart der
Objekte dndern.

2 oReE@oE o]

Zu Verfligung stehen die Navigationswerkzeuge: Zoom, Pan, Dynamisches Zoom und Drehen. Zusétzlich sind in dieser
Palette Darstellungsfunktionen wie: Drahtgitter, Verborgene Linien, Schattiert und Perspektive untergebracht.

5. Die Hinweiszeile
Die Hinweiszeile nennt den Namen des aktiven Werkzeugs und gibt Schritt fiir Schritt kurze Anweisungen zur Handhabung
des aktuellen Werkzeugs.

[H] | [r] | m | |Tiefe -rl ‘ |L|:|trecht 'I Yerzenkbohrung: Eorperflache fur die Versenkbohrung wahlen.

Die Hinweiszeile kann auch weitere Werkzeuge und Optionsmeniis fiir ein gewéhltes Werkzeugs enthalten. Am Ende der
Hinweistextes finden Sie manchmal Angaben zu Optionen, die durch Driicken der CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) oder
der SHIFT (Umschalt) Taste aktiviert werden konnen.

10
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6. Die Eingabezeile

In diesem Bereich wird eine Auswahl von aktuellen Informationen wéhrend der Bearbeitung dargestellt.

s ] (222331 | 127834 | Zoo0 | gq-445221 | gel286928 | 00 | 52aeEa | af147.20

560 11510 [ Layer Arl s araregem v= 41519 mm Z= 00

Eingabefelder

Wenn Sie ein Werkzeug aus einer Werkzeugpalette wihlen, werden in der Eingabezeile die entsprechenden Eingabefelder
eingeblendet. Diese enthalten Informationen iiber die aktuelle Konstruktion.

Fiir das Werkzeug Einzellinie finden Sie beispielsweise in der Eingabezeile die Eingabefelder X-, Y-, Z- Koordinaten des
Linienstartpunkts, dX-, dY-, dZ- Koordinatenverschiebung fiir den Linienendpunkt sowie die Eingabefelder fiir die Lange (L)
und den Winkel (A).

E|-1?3.3EIE | wyleome | Zoo | a435514 | gf70317 | 00 | rere | aneTsEe |

Sie konnen die Eingabezeile auf drei unterschiedliche Arten verwenden:
o Fiir die Erzeugung eines Objekts nur iiber Tastatureingaben.
o Fiir die Bearbeitung eines gerade erstellten und noch markierten Objekts.
o Fiir die Erzeugung eines zusétzlichen Objekts mit dem aktiven Werkzeug.

Wenn Sie ein Objekt erzeugen, ist das Eingabefeld dessen Inhalt Sie am wahrscheinlichsten dndern wollen farblich
hervorgehoben und ist somit das aktive Eingabefeld. Beim Werkzeug Einzellinie ist das Eingabefeld Lénge (L) markiert.
Sobald Sie Werte iiber die Tastatur eingeben, werden diese automatisch im markierten Eingabefeld eingetragen.

Wenn Sie die Eingabe der Werte durch das Driicken der Eingabetaste bestétigen, wird das Objekt mit den eingegebenen
Werten erstellt.

Zwischen den einzelnen Eingabefeldern kdnnen Sie auf vier unterschiedliche Arten wechseln:
o Durch Driicken der Tab-Taste wechseln Sie von links nach rechts durch die einzelnen Eingabefelder.
eKlicken Sie mit der Maus in das gewiinschte Eingabefeld und bearbeiten Sie seinen Inhalt.
e Doppelklicken Sie mit der Maus in das gewiinschte Eingabefeld und markieren Sie seinen gesamten Inhalt.
eKlicken Sie mit der Maus auf die vorangestellte Bezeichnung eines Eingabefeldes um seinen gesamten Inhalt zu
markieren.

Zusétzlich unterstiitzen alle Eingabefelder das Kopieren, Ausschneiden und Einfligen von Texteintrégen.
Die Anzahl der Nachkommastellen wird unter >Datei >Voreinstellungen >Einheiten festgelegt.

Mathematische Operatoren
In jedem Eingabefeld der Eingabezeile konnen auch unterschiedliche mathematische, trigonometrische und exponentiale
Operatoren eingegeben werden. Der integrierte Gleichungsrechner unterstiitzt Dezimalzahlen, ganze Zahlen und Briiche mit

11
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der Angabe ihrer Einheiten. Die Berechnung von Gleichungen wird auch in allen Dialogfenstern unterstiitzt die numerische
Eingaben erfordern.

12
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Regenerieren Indikator

= B

Ein Regenerieren (Regenrate) wird immer dann benétigt, wenn die mathematischen Beziehungen innerhalb einer Eltern/Kind-
Beziehung nicht aufgelost werden, also nicht aktuell sind.

In der Regel geschieht die Aktualisierung automatisch. Bei einzelnen Funktionen kann es aber vorkommen, dass eine
Aktualisierung manuell erstellt werden muss.

Falls dies erforderlich ist, wird ein rotes Regenerieren Funktionssinnbild angezeigt.

Beispiel: Sie haben ein Rechteck erstellt und daraus einen Quader extrudiert. Dabei wird der Quader zu diesem Rechteck
gelinkt. Wenn Sie den Quader ohne das Rechteck raumlich bewegen / verschieben kann es vorkommen, dass dieser Link nicht
aktualisiert wird. Dies geschieht meistens nur in sehr komplexen Modellen.

Das Koordinaten Achsen Funktionssinnbild
v Globale Arbeitsebene
Dynidrbeitsebene

Benutzer Arbeitsebenenl

aktuelles speichern e T
Arbeitsebens verbergen !ﬁ C_f"_"?'
Dieses Funktionssinnbild zeigt das aktuelle Koordinatensystem Thres Modells.
Sie konnen eigene Koordinatensysteme erstellen und diese mit diesem Funktionssinnbild zur aktiven Bearbeitung auswéhlen.
Grundsitzlich ist die Einstellung Globale Arbeitsebene aktiviert. Sie finden hier auch die Arbeitsebene in der aktuell

gearbeitet wird und kdnnen diese anzeigen oder verbergen.

Der Speicher Indikator
|1 Ak 1741k i

Diese Speicheranzeige zeigt immer zwei Zahlenangaben:

Der dem Programm zugewiesene Speicher und der noch zu Verfiigung stehende Speicher. Wenn der rechte Wert im Verlauf
der Arbeit sehr klein wird sollten Sie Thre Arbeit speichern, das Programm schliessen und anschliessend Neustarten.

Zu wenig Speicher kann einen Absturz des Rechners provozieren und alle nicht gespeicherten Arbeitsschritte konnen
verlorengehen.

Der Arbeitslayer Indikator

| ] Layen <[

Diese Anzeige zeigt Ihnen den aktuellen Arbeitslayer an.

Jede neue Geometrie die Sie erstellen, befindet sich auf diesem Layer. Sie konnen in diesem Feld zwischen den Layern hin und
her schalten. Benutzen Sie dafiir die Pfeile neben der Anzeige.

Position Indikator

l #= -75.0B8 mm Y= 13348 mm Z= 00
Hier wird Thnen die aktuellen XYZ- Koordinate des Mauszeiger auf der Zeichenflache angezeigt.

13
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Tool-Tips
5

é’; Eine Block erstellen |

Trackball
v O

[1ben i

Sobald Sie den Mauszeiger tiber ein Werkzeugsinnbild bewegen, wird eine kurze
Beschreibung des entsprechenden Werkzeugs rechts unterhalb des Mauszeigers
angezeigt. Tools-Tips konnen im Menii >Datei >Voreinstellungen >Allgemein
aktiviert oder deaktiviert werden.

Fiir das stufenlose Drehen der Ansicht verwenden Sie den Trackball, den Sie mit
dem Befehl >Fenster >Trackball auf dem Bildschirm einblenden kénnen.

Mit dem Trackball kann die aktuelle Modellansicht dynamisch gedreht werden
oder es kann eine Standardansicht aus dem Menii unterhalb des Trackball gewahlt
werden.

Wenn Sie bei gedriickter Maustaste den Mauszeiger liber den Ball ziehen, dreht
sich die Ansicht entsprechend der Bewegung des Mauszeigers. Driicken Sie dabei
die X-, Y -, oder Z- Taste, wird die Drehung auf die entsprechende Achse
beschrénkt.

14
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Der Drafting Assistant

Die Fangfunktionen unterscheiden die Designer Elements von anderen Design- und Konstruktionsprogrammen. Sie arbeiten so
wie ein Konstrukteur denkt. Der Drafting Assistant erkennt automatisch Hilfslinien die typischerweise bendtigt werden und
blendet diese ein wann immer es sinnvoll ist.

Mit dem Drafting Assistant wird es einfach Konstruktionspunkte exakt zu plazieren, da Sie stidndig liber die aktuelle
Mauszeigerposition in Relation zu anderen Objekten am Bildschirm informiert werden. Wenn Sie mit der Maustaste klicken
wahrend eine Anmerkung wie Endpunkt eingeblendet ist, wird der Konstruktionspunkt exakt der Anmerkung entsprechend
gesetzt.

Die bei anderen Programmen iibliche, miihselige, manuelle Ausrichtung und umstéindliche Auswahl komplizierter Fangmodi
wird dadurch tiberfliissig.

Automatischer Fangmodus

Solange sich der Mauszeiger auf der Zeichenfldche befindet, besitzt er einen magischen Punkt mit dessen Hilfe der Drafting
Assistant spezifische Konstruktionspunkte von Objekten erkennt und anzeigt, sobald der Mauszeiger sich ihnen ndhert. Der
Drafting Assistant zeigt an ob er sich auf einem Objekt befindet oder auf einem Objektpunkt wie Mittelpunkt, Endpunkt,
Schnittpunkt, Seitenmitte, Quadrant oder Scheitelpunkt.

Der Drafting Assistant zeigt Ihnen folgende Anmerkungen an, wenn der Mauszeigers Konstruktionspunkte identifiziert

Mittelpunkt Mittelpunkt eines Kreises, Kreisbogens oder einer Ellipse. Befindet sich der Mauszeiger auf dem Kreis-
umfang oder -bogen, wird auf angezeigt. Bewegen Sie den Mauszeiger in Richtung Mittelpunkt, wird
Mittelpunkt angezeigt.

Mitt&lpunkt
-

@

Endpunkt Endpunkte von Linien, Kreisbogen, Kreisen, Ellipsen oder Splinekurven.

,Endpunkl

\

Mitte Mitte einer Linie
zipunkt

\

Schnittpunkt  Schnittpunkt zweier Linien (sowohl von gezeichneten Linien als auch von dynamischen Konstruktionslinien
des Drafting Assistant).

Schnittpunkt

|

15
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Quadrant Die vier Quadranten eines Kreises in der 12- ,3- ,6- und 9-Uhr-Position.

@Quadlanl

Scheitelpunkte Scheitelpunkte einer Ellipse oder einer Splinekurve. Auch Bemassungspunkte werden als Scheitelpunkte
identifiziert und angezeigt.

©5cheitel

Tangente und Lotrechte
Wenn Sie mit dem Werkzeug Einzellinie / Verbundene Linien einen Punkt auf einen Kreis oder einen
Kreisbogen setzen und den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste tangential von diesem Punkt wegzichen,
zeigt der Drafting Assistant die Anmerkung Tangente an. Wenn Sie den Mauszeiger im rechten Winkel vom
Objekt wegziehen, wird die Anmerkung Lotrechte eingeblendet.

Tangential

Lotrecht

Wenn Sie die Maustaste weiterhin gedriickt halten, wird diese Tangente oder Lotrechte dynamisch angzeigt,
wenn Sie den Linienendpunkt um das Objekt zichen. Auf diese Weise kdnnen Sie Tangenten zwischen zwei
Kreisen anlegen.

Tangential

Tzpyential

Sobald Sie eine Tangente aus einem Kreis oder Kreisbogen herausgezogen haben, konnen Sie den
Tangentenendpunkt zu einem anderen Kreis oder Kreisbogen ziehen und so eine Tangente an beide Objekte
anlegen

16



Ashlar Vellum’s Designer Elements

Dynamische Konstruktionslinien

Zusitzlich zu den automatischen Punktanmerkungen zeigt der Drafting Assistant dynamische Konstruktionslinien an. Die drei
am meisten bendtigten Konstruktionslinien, (horizontal, vertikal und 45°-Winkel), werden wéhrend des Zeichnens automatisch
eingeblendet. Diese Konstruktionslinien sind nur beim Positionieren und Ausrichten von Objekten sichtbar. Sobald Sie einen
Konstruktionspunkt gesetzt haben, werden die Konstruktionslinien wieder ausgeblendet

Dynamische Konstruktionslinien werden automatisch vom zuletzt gezeichneten Konstruktionspunkt ausgehend erstellt. Wenn
Sie dynamische Konstruktionslinien relativ zu einem anderen Punkt anzeigen mdchten, miissen Sie den Mauszeiger zunéchst
iiber den gewlinschten Punkt schieben. Natiirlich kdnnen Sie auch bleibende Konstruktionslinien und Hilfsgeometrien anlegen,
wie es in einem spéteren Abschnitt gezeigt wird.

Anwenden von dynamischen Konstruktionslinien
Nachdem Sie den Startpunkt einer Linie mit dem Werkzeug Einzellinie gesetzt haben, wird eine dynamische
Konstruktionslinie eingeblendet, sobald Sie den Mauszeiger nach oben, nach unten oder im 45°-Winkel von diesem Punkt
wegbewegen.
Die folgende Zeichnung zeigt eine 45°-Konstruktionslinie, ausgehend vom Endpunkt einer bestehenden Linie.

At

o
s

amrichten: 45°

Einblenden von Dynamische Konstruktionslinien wéahrend des Zeichnens

1. Setzen Sie mit einem Mausklick den ersten Konstruktionspunkt.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger horizontal, vertikal oder im 45°-Winkel von diesem Konstruktionspunkt weg. Eine
Konstruktionslinie durch diesen Konstruktionspunkt wird eingeblendet.

3. Setzen Sie, solange die Konstruktionslinie eingeblendet ist und der Drafting Assistant auf anzeigt, mit einem Mausklick den
nichsten Konstruktionspunkt.
Der Punkt wird exakt auf der Konstruktionslinie plaziert, selbst wenn sich der Mauszeiger zum Zeitpunkt des Klickens nicht
genau auf der Konstruktionslinie befand. Die dynamische Konstruktionslinie wird nach dem Mausklick wieder
ausgeblendet.
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Dynamische Konstruktionslinien relativ zu bestehenden Objekten einblenden

1. Bringen Sie den Mauszeiger iiber einen bestehenden Konstruktionspunkt ohne die Maustaste zu driicken. Die eingeblendete
Anmerkung (beispielsweise Endpunkt oder Mitte) zeigt an dass der Punkt aktiv ist.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger von diesem Konstruktionspunkt horizontal, vertikal oder in einem 45°-Winkel weg.
Eine durch diesen Punkt verlaufende dynamische Konstruktionslinie wird eingeblendet.

3. Klicken Sie mit der Maustaste solange die Konstruktionslinie und die Anmerkung Auf des Drafting
Assistant angezeigt wird.

Der Punkt wird entsprechend der angezeigten Anmerkung exakt auf der Konstruktionslinie plaziert, auch wenn sich der
Mauszeiger zum Zeitpunkt des Klickens nicht genau auf der Konstruktionslinie befand. Die dynamische Konstruktionslinie
wird nach dem Mausklick ausgeblendet.

Die folgende Abbildung zeigt den Schnittpunkt zweier Konstruktionslinien durch zwei zuvor aktivierte Punkte.

Latrecht

ausgrichten: i(S-::hnittpunkt

............................................... ] T

!

Wenn Sie mit dem Drafting Assistant vertraut sind werden Sie feststellen wie elegant und einfach sich Konstruktions- und
Zeichenaufgaben damit 16sen lassen.
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Permanente Konstruktionslinien

Zusitzlich zu den dynamischen Konstruktionslinien des Drafting Assistant konnen Sie auch permanente (bleibende)

Konstruktionslinien anlegen. Permanente Konstruktionslinien konnen auf zwei unterschiedliche Arten erstellt werden:
edurch Strokes

omit dem Befehl >Layout >Konstruktionslinien.
Permanente Konstruktionslinien werden automatisch auf dem Konstruktionslinien Layer plaziert. Permanente
Konstruktionslinien kdnnen Sie 16schen, indem Sie diese einzeln auswéhlen und wie jedes andere Objekt 16schen, oder mit
dem Befehl >Layout >Konstruktionslinien 16schen um alle Konstruktionslinien zu entfernen.

Stroke Konstruktionslinien

Stroke Konstruktionslinien kdnnen erstellt werden, indem Sie die Maus bei gedriickter SHIFT und CTRL Taste (Windows)
oder % Befehlstaste (Macintosh) horizontal oder vertikal ziehen. Stroke Konstruktionslinien konnen exakt durch bestimmte
Punkte gelegt werden, ohne dabei die aktive Zeichenfunktion zu verlassen.

Beim gemeinsamen driicken der SHIFT und der CTRL Taste (Windows) oder der % Befehlstaste (Macintosh) nimmt der
Mauszeiger die Form des Stroke Mauszeigers an. Wenn Sie anschliessend die Maustaste driicken und horizontal oder vertikal
ziehen, wird an dieser Stelle eine Konstruktionslinie erstellt.

1 Af

an
'

éi;ﬁ«usri ten y

Ziehen des Mauszeigers
Vertikal Vertikale, permanente (bleibende) Konstruktionslinie durch den ersten aktivierten Punkt.
Horizontal Horizontale, permanente (bleibende) Konstruktionslinie durch den ersten aktivierten Punkt.

Anwenden von Stroke-Konstruktionslinien
Wenn Sie zum Beispiel mit dem Werkzeug Verbundene Linien arbeiten und eine Konstruktionslinie durch den Mittelpunkt
eines bestehenden Kreises legen mdchten, gehen Sie folgendermassen vor:
1. Driicken Sie gleichzeitig die SHIFT und die CTRL Taste (Windows) oder 3 Befehlstaste (Macintosh).
2. Bringen Sie den Mauszeiger in die Nahe des Kreismittelpunkts. Der Drafting Assistant zeigt die Anmerkung Mittelpunkt an.
3. Driicken Sie die Maustaste und ziehen Sie den Mauszeiger horizontal oder vertikal vom Kreismittelpunkt weg.
Die Konstruktionslinie wird durch den Mittelpunkt des Kreises gelegt. Sie konnen direkt mit dem Werkzeug Verbundene
Linien weiterzeichnen.
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Einstellungen des Drafting Assistant

— F.ateqarie-

Allgemein
Fazter

Gen. Einstellung
W ahlen

Einheit

Radius

Winkel

Hilfswinkel

%-Punkte

~ Eiriztellungen Alle Einstellungen des Drafting Assistant werden unter >Datei
Riadius (B >Voreinstellungen vorgenommen. Wenn Sie den Befehl
wikel[Tar Voreinstellungen wihlen und die Kategorie Drafting Assistant im

eingeblendeten Dialogfenster anklicken, werden folgenden

Hilfswinkel |45";-45° Optionen angezeigt:
% Punkte !D.D

Im Dialogfenster Radius kann der Fangradius in Pixel festgelegt werden, also der Bereich, innerhalb dessen
der Drafting Assistant Anmerkungen einblendet und Objekte markiert, wenn Sie diese mit der Maus
anklicken. Der vorgegebene Radius betrédgt 12 Pixel.

Wenn Sie den Fangradius auf Null setzen, ist der Drafting Assistant deaktiviert. Nur das Markieren mittels
eines Fangrahmens und der Doppelklick auf das Werkzeug Wéhlen zum markieren aller Objekte funktioniert
noch.

Diese Winkel definieren die dynamischen Konstruktionslinien die der Drafting Assistant automatisch
einblendet. Wenn Sie die Orientierung lhrer Zeichnung verdndern wollen, konnen Sie diese Winkel
abandern. Fiir zweidimensionale isometrische Zeichnungen wiirden diese Winkel 30°, 90° und 150°
betragen. Die Voreinstellung ist 0° (horizontal) und 90° (vertikal). Zwischen die einzelnen Winkelangaben
muss ein Semikolon (Strichpunkt) gesetzt werden.

Um eine Hilfslinie durch einen bestimmten Punkt einzublenden, bewegen Sie den Mauszeiger auf diesen
Punkt, um ihn zu aktivieren. Sobald der Punkt aktiv ist, wird automatisch eine Hilfslinie durch diesen Punkt
eingeblendet. Bis zu acht Punkte konnen aktiv sein. Durch aktivieren eines neunten Punktes wird der erste
Punkt deaktiviert.

Diese Linien blendet der Drafting Assistant zusétzlich ein, sobald Sie den ersten Konstruktionspunkt eines
Objekts gesetzt haben. Die Voreinstellung ist 45° und -45°. Zwischen die einzelnen Winkelangaben muss ein
Semikolon (Strichpunkt) gesetzt werden.

Sie konnen den Drafting Assistant anweisen, prozentuale Punkte entlang eines Objekts (Linie, Kreis,
Splinekurven etc.) anzuzeigen. Wollen Sie, dass der Drafting Assistant immer ein Viertel einer Linie anzeigt,
geben Sie 25 ein. Die Voreinstellung ist 50 fiir die Mitte einer Linie. Ein Wert von 25% weist den Drafting
Assistant an, Sie darauf hinzuweisen, wenn der Mauszeiger 25% (ein Viertel) einer Strecke entlang einer
Linie zuriickgelegt hat.
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Fangoptionen

Fangoptionen =

¥ Endpunkt
¥ Mitte

V¥ Schnittpunkt
V¥ Tan/Lat,

IV 0vZ Achzen
IV Auf Objek
V¥ AufKante
[~ AufFlache
[ Arbeitsebene
I Auf Baster
I Mur Ebene fangen

Mit den Fangoptionen kdnnen spezifische Fangpunkte an- oder abgeschaltet werden. Wenn Sie den
Befehl >Fenster >Fang wihlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet.
Voreingestellt sind alle Optionen der Fangoptionen mit Ausnahme der letzten vier aktiviert.

Wenn Sie eine Option ausschalten wollen, klicken Sie auf die Kontrollschaltflache. Das Hékchen,
das anzeigt, dass der entsprechende Filter aktiv ist, wird ausgeblendet.

Wenn Sie den Drafting Assistant iiber die oberste Kontrollschaltfliche deaktivieren, sind alle Filter
ausgeschaltet.

Das Dialogfenster kann wahrend des Zeichnens gedffnet bleiben und wird iiber das Schliessen Ikon
in der rechten oberen Ecke des Dialogfensters mit einem Mausklick geschlossen.
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Objekte markieren und bearbeiten

Mit dem Wiihlen Werkzeug konnen Sie Objekte markieren und bearbeiten. Meniibefehle verlangen typischerweise erst ein
Objekt zu markieren, bevor der Befehl gewahlt und angewandt werden kann. Zusétzlich erlaubt das Wahlen Werkzeug Objekte
zu bearbeiten, entweder durch Markieren und Ziehen von Objektpunkten oder durch Bearbeiten der Objektparameter.

k)

Auswahimethoden

Es gibt zwei Arten fiir das Auswihlen von Elementen. Die erste Methode verlangt zuerst ein Objekt zu wiahlen, bevor es
bearbeitet werden kann. Beispielsweise konnen Sie ein Objekt wihlen, um erst seine Farbe zu &ndern, dann einzelne
Objekteigenschaften zu bearbeiten und schliesslich durch Kopieren und Einfligen seine Position zu verdndern.

Fiir alle Bearbeitungsschritte, muss das Objekt nur einmal gewéhlt werden. Diese Auswahlmethode gilt fiir alle Mentibefehle.

Bei der zweiten Methode gehen Sie genau umgekehrt vor. Sie wihlen erst einen Befehl oder ein Werkzeug und dann das
Objekt auf das Sie diesen Befehl oder dieses Werkzeug anwenden wollen. Wenn Sie beispielsweise zwei Kurven zueinander
trimmen wollen, wéhlen Sie erst das Trimmwerkzeug aus der Werkzeugpalette und identifizieren dann die zu trimmende
Kurve und schliesslich die zu begrenzende Kurve. Die meisten Werkzeuge aus der Werkzeugpalette verlangen typischerweise
diese zweite Methode.

Markierungstechniken

Fiir beide Markierungsmethoden gibt es zwei unterschiedliche Markierungstechniken:

e Klicken
e Ziehen
Klick- Technik

Der Mauszeiger des Markierungswerkzeugs besitzt einen unsichtbaren Fangbereich. Die voreingestellte Rechteckgrosse
(Fangradius) betrdagt 12 x 12 Pixel (Bildschirmpunkte) und kann jederzeit im Dialogfenster >Datei >Voreinstellungen
>Drafting Assistant >Radius gedndert werden. Wenn Sie ein Objekt mit dem Wahlen Werkzeug anklicken wird das Objekt
markiert. Dabei muss das Objekt nicht genau mit der Mauszeigerspitze angeklickt werden, es ist ausreichend, wenn sich das
Objekt innerhalb des Fangbereichs befindet.

—F)
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Wabhlfenster aufziehen

Unter einem Wahlfenster versteht man ein Fenster, dass Sie bei gedriickter Maustaste mit dem Wéhlen Werkzeug auf der
Zeichenfliche von links oben nach rechts unten aufziehen. Alle Objekte, die sich vollstindig innerhalb des Wahlfensters
befinden werden markiert. Im Dialogfenster >Datei >Voreinstellungen >Wéhlen >Wihlmodus konnen Sie bei Bedarf die
voreingestellte Funktion des Wahlfensters d&ndern, damit nicht nur alle Objekte die sich innerhalb des Wahlfensters befinden
markiert werden, sondern auch die Objekte die nur teilweise im Wahlfenster liegen, also geschnitten werden.

Mehrere Objekte markieren
Sowohl bei der Klick-Technik als auch beim Wahlfenster konnen zusétzlich Objekte markiert oder demarkiert werden, indem
Sie wihrend des Markierens die SHIFT (Umschalt) Taste gedriickt halten.

Punkte markieren
Kontrollpunkte eines Objekts markieren Sie am besten mit einem Wahlfenster. Sobald der Punkt markiert ist, wird er farblich
hervorgehoben (wenn Sie ein ganzes Objekt markieren, wird das ganze Objekt farblich hervorgehoben).

-
PN
/N
In seltenen Fillen, beispielsweise wenn Sie den Endpunkt einer Linie markieren wollen, der in einer Rechteckecke einen
anderen Linienendpunkt {iberlagert, miissen Sie diesen einzelnen Punkt mit einem Mausklick markieren, da ein Wahlfenster
immer beide Punkte markieren wiirde. Damit Sie einen Punkt durch Klicken markieren kdnnen miissen Sie das Objekt
markieren und den Befehl >Bearbeiten >Punkte zeigen anwenden um die Konstruktionspunkte einzublenden (sichtbar

machen). Wenn die Konstruktionspunkte ausgeblendet (nicht sichtbar) sind, kdnnen Sie nur mit einem Wahlfenster aber nicht
durch Klicken markiert werden.

Anmerkung: Um Punkte durch Klicken markieren zu kénnen, missen die Konstruktionspunkte der Objekte mit dem Befehl
>Bearbeiten >Punkte zeigen eingeblendet werden. Ansonsten kdnnen diese nur mit einem Wahlfenster markiert werden.
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Markieren sich uiberlagernder Objekte

Falls sich mehrere Objekte iiberlagern oder Objektgeometrie unterschiedlicher Objekte sich schneidet, kann durch Anklicken
ein Objekt nicht identifiziert werden. Sobald mehrere mogliche Objekte innerhalb des Fangrechtecks entdeckt werden, wird
automatisch neben dem Mauszeiger ein Mehrauswahlfenster eingeblendet in dem alle wéhlbaren Objekte auflistet sind. Wenn
Sie den Mauszeiger iber die einzelnen Objektnamen bewegen, wird die entsprechende Objektgeometrie farblich
hervorgehoben. Falls das Auswahlfenster die Objektgeometrie verdeckt, kann es an der Titelleiste frei auf der Zeichenflache
verschoben werden. Sobald Sie einen Objektnamen in der Auswahlliste anklicken, wird das entsprechende Objekt markiert und
das Fenster geschlossen. Wenn Sie das Auswahlfenster schliessen mochten ohne eine Auswahl vorzunehmen, miissen Sie
irgendwo auf die leere Zeichenfliche klicken.

Sie konnen die Mehrauswahlfenster deaktivieren indem Sie die Option mit dem Befehl >Datei >Voreinstellungen
>Mehrwahlfenster aktivieren ausschalten.

Objekt wihlen S|

Objekte bearbeiten

Objekte konnen auf zwei verschiedene Arten verdndert oder bearbeitet werden.

e Mittels dem Wihlen Werkzeug, indem man das ganze Objekte oder nur einzelne Konstruktionspunkte markiert und an
eine neue Position zieht

e Mit dem Befehl Objekte bearbeiten im Menii Fenster, in dem die Eigenschaften des markierten Objekts bearbeitet
werden konnen.

Mit dem Auswahl Wahlen Werkzeug

Mit dem Wéhlen Werkzeug, das oberste Pfeilsinnbild in der Werkzeugpalette kann die Form und die Position eines Objekts
dynamisch verdandert werden.

Klicken Sie ein Objekt oder einen Objektkonstruktionspunkt an und ziehen Sie bei gedriickter Maustaste an eine neue Position.
Wenn Sie einen Punkt markiert haben, wird nur dieser Punkt verschoben und damit die Form des Objekts verdndert. Haben Sie
ein ganzes Objekt markiert, indem Sie die Geometrie und nicht einen Punkt gewahlt haben, wird das ganze Objekt verschoben.

Wichtig. Punkte kénnen nur durch Klicken markiert werden, wenn die Option >Bearbeiten >Punkte zeigen aktiv ist.
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Mit dem Objekt Bearbeiten Befehl

Fiir das priizise Andern von Objekteigenschaften kénnen Sie ein Objekt mit dem Auswahlmauszeiger doppelt anklicken. Ein
Mausdoppelklick auf ein Objekt blendet das Dialogfenster Objekt Bearbeiten cin, das alle Objektattribute auflistet, die
bearbeitet werden konnen. Dies sind Objektabmasse, Darstellungsparameter, allgemeine Attribute sowie Materialeinstellungen
fiir die Berechnung photorealistischer Bilder.

Das Dialogfenster Objekt Bearbeiten konnen Sie auch mit dem Befehl >Fenster >Objekte bearbeiten einblenden und
immer gedffnet halten. Der Inhalt zeigt automatisch immer die Attribute des gerade markierten Objekts.

£

1 EREIS Objekt gewahlit

Geometie | Attribute l

urchmesser 150-023

Mitte: I30.728
i I-1 £2.932
z |I] 1]

Anwenden I Schliessen

Objekte mit assoziativen Verknupfungen bearbeiten

Viele Objekte sind assoziative verkniipft (nur Cobalt und Xenon). Assoziative Objekte besitzen eine Historie, in der
kontinuierlich aufgezeichnet wird, wie sie in Abhingigkeit von welchen Geometrieobjekten und nach welchen Regeln erstellt
wurden. Wenn Sie ein Objekt verdndern, das ein anderes Objekt definiert (Elternteil), wird das abhéngige Objekt automatisch
neu berechnet und regeneriert. Stellen Sie sich beispielsweise eine Fliche vor, die durch vier Linien definiert wird. Andern Sie
jetzt die Linien indem Sie einen Endpunkt verziehen oder die Linienparameter dndern, wird diese Fldache automatisch neu
berechnet und erstellt.

Wichtig: Wenn sich eine Geometrie in einem unberechneten assoziativen Zustand befindet, ist diese im Design Explorer durch
ein rot hinterlegtes R gekennzeichnet. In diesem Fall muissen Sie fiir eine Neuberechnung den Befehl >Bearbeiten
>Verbindungen aktualisieren wahlen oder im Design Explorer das Objekt mit der rechten Maustaste anklicken und im
eingeblendeten Menil den Befehl Jetzt Verbindungen aktualisieren wahlen.
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Ansichten und Zoombefehle

Mit der Bildschirmansicht bestimmen Sie wie dreidimensionale Objekte auf einem zweidimensionalen Computerbildschirm
dargestellt werden. Dafiir stehen zwei Arten von Werkzeugen zur Verfiigung: Die Ansichts- und die Zoomwerkzeuge. Eine
Ansicht beschreibt die Position und Blickrichtung eines Auges auf ein Modell. Sie konnen Ansichten frei definieren oder eine
der vordefinierten Ansichten wie Rechts, Links, Oben, Unten oder Isometrisch wihlen. Mit den Zoomwerkzeugen betrachten
Sie einen Ausschnitt IThres Modells. Sie konnen die Ansicht eines Modells vergrossern, verkleinern, verschieben oder in einem
bestimmten Massstab darstellen.

Vordefinierte Ansichten

ansicht
Bildschirm nauzeichnien Chrl+R Es gibt acht vordefinierte Ansichten. Vordefinierte Ansichten kénnen Sie unter
E anderem im Meni >Ansicht in der Meniileiste wihlen.
Rechte Seite Alt+1
farne Alt+z . . .
v Ohben Alb+3 Sechs der vordefinierten Ansichten lassen einen Betrachter das Modell parallel zur
Linke Seite Modellachse betrachten. Die anderen zwei erlauben eine isometrische oder
Hinten trimetrische Sicht auf die Vorderseite des Modells.
Unken
ITS_Dmettfisc'_lh Vordefinierte Ansichten konnen Sie nicht nur im Menii Ansicht in der Meniileiste
=ttt aufrufen, sondern auch im Menii am unteren Rand des 3D Trackballs.

Ansichts- Kurztasten
In der Grundeinstellung sind folgende Kurztasten fiir Standardansichten vordefiniert, die Sie im Dialogfenster >Datei
>Kurztasten dndern konnen.

Das Driicken folgender Tasten flihrt zu folgender Ansicht.

Taste Ansicht

a Rechts

s Vorne

d Oben

f Isometrie

g Trimetrie

Leertaste  Wenn Sie die Leertaste (Spacetaste) auf IThrer Tastatur gedriickt halten, konnen Sie bei gedriickter Maustaste den

Bildschirminhalt verschieben.
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[
Zoom-Optionen
' S Ctri4] Durch Zoomen (vergrossern oder verkleinern) konnen Sie den Ansichtsmassstab
S enrian Crl4[ Threr Zeichnung oder Thres Modells anpassen. Neun Zoom-Befehle sind im Menii
Letzte Ansicht >Ansicht verfligbar.
Zoom Alles Chrl+F
Zoom Fensker Alk+4
Zoom Anfang Alk+6
Zoomverhalknis, .,
Zoom Masstab, .
Zoom wahlen
Zoom-Kurztasten

In der Grundeinstellung sind folgende Kurztasten fiir Zoombefehle vordefiniert, die Sie im Dialogfenster >Datei >Kurztasten
andern konnen.
Das Driicken folgender Tasten fiihrt zu folgender Aktion:

Taste Ansicht

e Zoom Alles

] Zoom In

[ Zoom Out

w Zoom Fenster

Falls Sie eine Maus mit einem Drehrad besitzen, fithrt das Drehen des Rades, abhéngig von der Drehrichtung ein Zoom In
oder Zoom Out an der Mauszeigerposition aus.
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Strokebefehle

Stroke Befehle sind niitzlich fir die Erstellung von Konstruktionslinien, Zoombefehlen und das Anzeigen von Konstruktions-
punkten.

Um Stroke Befehle zu wéhlen gehen Sie folgendermassen vor:

Driicken Sie die SHIFT und die CTRL Taste (Windows) oder die % Befehlstaste (Macintosh) Driicken Sie die Maustaste,
halten Sie diese gedriickt und ziehen die Maus vertikal oder horizontal. Bei ziehen der Maus erscheint eine Stroke Spur wie
unten dargestellt. Nach dem Loslassen der Maustaste wird eine horizontale bzw. vertikale Konstruktionslinie erstellt.

Copyright Arnold-CAD.com

Mauszeiger horizontal oder vertikal ziehen
Vertikal ziehen Erstellt eine vertikale Konstruktionslinie durch den ersten Punkt des Stroke Befehls.
Horizontal ziehen Erstellt eine horizontale Konstruktionslinie durch den ersten Punkt des Stroke Befehls.

.

gg. -

Mauszeiger diagonal ziehen

Oben links nach unten rechts Zoom In, vergrossert den Bereich innerhalb des aufgezogenen Rechtecks
Unten rechts nach oben links Zoom Out, geht zum letzten Zoomausschnitt zuriick.

Konstruktionspunkte anzuzeigen.

Wenn Sie bei gedriickter SHIFT und CTRL Taste (Windows) oder. 3 Befehlstaste (Macintosh) mit der Maus auf ein Element
klicken werden die Konstruktionspunkte dieses Elements ein- bzw. ausgeblendet.

Die Verwendung von Stroke Befehlen funktioniert auch innerhalb der Ausfithrung anderer Befehle. Obwohl Sie
Konstruktionslinien und Zoombefehle auch anders erstellen kdnnen, gelingt dies mit den Stroke Befehlen viel schneller und
einfacher, da diese jederzeit auch wéhrend oder innerhalb der Ausfiihrung von anderen Befehlen angewendet werden kdnnen.
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Ansichtswerkzeuge

Die Palette der Ansichtswerkzeuge konnen Sie mit dem Befehl >Fenster >Ansicht einblenden.

"R EEEEE

In der Palette finden Sie folgende Werkzeuge:

Zoom In/Out

Pan.

Dynamisches Zoomen

Dynamisches Drehen

Drahtgitter

Verdeckte Kanten gedimmt

Sichtbare Kanten
Schattiert

Perspektive

Zoomt in einen markierten Bildschirmbereich hinein oder heraus.

Dieses Werkzeug blendet ein Handsymbol ein, mit dem Sie bei gedriickter Maustaste den
Aktuellen Bildschirminhalt der Zeichenflache verschieben kdnnen.

Dieses Werkzeug vergrossert die Bildschirmdarstellung dynamisch, wenn Sie die Maus bei
gedriickter Maustaste nach links ziehen und verkleinert die Darstellung, wenn Sie mit der Maus

nach rechts ziehen.

Dieses Werkzeug dreht den Bildschirminhalt dynamisch in die Richtung in die Sie die
Maus bei gedriickter Maustaste ziehen.

Stellt alle Modelle auf dem Bildschirm als Drahtgitter dar.

Zeigt die sichtbaren Kanten aller Modelle auf dem Bildschirm in normaler Farbintensitét
und alle verdeckten Kanten gedimmt.

Zeigt von allen Modellen nur die sichtbaren Kanten.
Stellt alle Modelle auf dem Bildschirm schattiert. (OpenGL, Phong Rendering)
Wechselt in die perspektivische Darstellung und zeigt alle Objekte auf dem Bildschirm in

einer vordefinierten Perspektive, deren Brennweite Sie mit dem Befehl >Ansicht >Ansicht
Einstellungen verdndern kdnnen.

Anmerkung: Fir die Werkzeuge Zoom In/Out, Dynamisches Zoom kdnnen alternativ die Stroke Befehle verwendet werden. Fir
das Werkzeug Pan kann alternativ die Leertaste (Space) verwendet werden und fir das Werkzeug Dynamisches Drehen kann
der Trackball verwendet werden.

Alle die beschriebenen Alternativen haben den Vorteil, dass sie jederzeit auch wahrend oder innerhalb der Ausfiihrung von
anderen Befehlen angewendet werden kénnen.
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Menu Datei

— Das Menii Datei enthilt Befehle fiir das Offnen und Speichern von Dateien, das Drucken von
Neu Chrl+h Z . h d f d B d C b 1
Offren... Ctrl+0 eichnungen und fur das Beenden von Cobalt
Schliessen Chrl+F4
Speichern Chrl+s

Speichern als...
ler

Rk

Importieren,..

Exportieren. ..

30 auf Web verdffentichen, .,
Mechsoft Tel einfigen. ..

Voreinstellungen...
Kurztasten. ..

Drucklayout

Druckersinrichbung

Drucken. ., Chrl+F
Fenster drucken

Beenden Chrl+Q

1 Help_Help-arn;co
2 Help_Help.co

3 Help_Help4.ca
4 Helo, HelpD3ica

Neu

Mit dem Befehl Neu (CTRL+N, Macintosh 38 N) im Menii Datei 6ffnen Sie eine neue Zeichnung.

Eine neue Zeichnung besitzt keinen Namen (die Titelleiste zeigt Ohne Titel 1) bis Sie die neue Zeichnung das erste Mal
speichern. Wenn Sie mehr als eine neue Zeichnung 6ffnen werden diese sequentiell durchnumeriert, bis Sie jede unter einem
neuen Namen speichern.

Offnen

Mit dem Befehl Offnen (CTRL+O, Macintosh 38 O) im Menii Datei 6ffnen Sie bestehende Zeichnungen. Wenn Sie diesen
Befehl wihlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie das Dateiformat und den Namen der Zeichnung wihlen
kdénnen

Ein Mausdoppelklick auf ein Dokument 6ffnet es auf der Arbeitsfliche. Das voreingestellte Dateiformat ist ein kompaktes
binédres Dateiformat. Das Listenfeld Dateityp enthélt folgende weitere Optionen:

Cobalt Modeling Files (*.co,*.xe,*.ar, ne.*, vs.*) All Files (*.*)

Falls Sie Dateien in einem Fremdformat 6ffnen wollen, miissen Sie den Befehl >Datei >Importieren wéhlen.

Dateiliste der zuletzt gedffneter Dateien
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Zeichnungen konnen auch iiber die Dateiliste gedffnet werden, die Sie im Menii Datei unter dem Befehl Beenden vorfinden.
Diese Liste enthdlt die Dateinamen und (falls voreingestellt) die Dateipfade der gedffneten Dateien. Die Anzahl der im
Dateimenii angezeigten Dateien konnen Sie im Dialogfenster Voreinstellungen festlegen.

Schliessen

Mit dem Befehl schliessen (CTRL+B, Macintos: 38 B) wird die aktuelle Zeichnung (die Zeichnung die auf dem Bildschirm im
Vordergrund steht) geschlossen. Falls Sie in Ihrer Zeichnung seit dem letzten speichern Anderungen durchgefiihrt haben, wird
ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie angeben kdénnen ob Sie Anderungen speichern wollen oder nicht.

Sie konnen eine Zeichnung auch mit einem Mausklick auf das Schliessfeld in der rechten oberen Ecke des Zeichnungs-
Fensters schliessen.

Speichern

Mit dem Befehl Speichern (CTRL+S, Macintosh 38 S) wird die aktuelle Zeichnung in ihrem Ordner gespeichert. Falls Sie die
Zeichnung in einen anderen Ordner oder unter einem anderen Namen speichern mdchten, miissen Sie den Befehl >Datei
>Speichern als verwenden. Wenn Sie den Befehl Speichern wihlen und die Datei zuvor noch nicht unter einem eigenen
Nameen abgespeichert haben, wird automatisch das Dialogfenster Speichern als eingeblendet. Sie konnen jetzt einen Namen
fiir die Zeichnung und den Ordner angeben, in dem die Zeichnung gespeichert werden soll.

Speichern als
Mit diesem Befehl speichern Sie die aktuelle Zeichnung mit einem neuen benutzerdefinierten Namen. Ein Dialogfenster wird

eingeblendet, in dem Sie den Namen eingeben und den Ordner wéhlen, in dem die Zeichnung gesichert werden soll.
2]
Speichemin, [ (] Deskion = =g E-

Dateiname: | | Speichen |
Wl Datsip: [Coba Fies [~.ca) =l Abbrechen

7|

Riickstellen

Dieser Befehl stellt die zuletzt gespeichert Fassung der Zeichnung her. Der Befehl Riickstellen 16scht alle Anderungen die seit
der letzten Speicherung der Zeichnung gemacht wurden. Der Befehl Riickstellen kann nicht mit dem Befehl Wiederherstellen
im Menii Bearbeiten aufgehoben werden.
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Datenaustausch

Jedes Computerprogramm speichert seine Daten in einem eigenen Dateiformat, das nur von diesem Programm interpretiert
werden kann. Auch die Designer Elements besitzen ein eigenes Dateiformat, das an den entsprechenden Dateiergdnzungen
nach dem Zeichnungsnamen zu erkennen ist.

Trotz der nicht zueinander kompatiblen Dateiformate ist es moglich, Daten zwischen den Designer Elements und anderen
Computerprogrammen auszutauschen. Dafiir bedient man sich sogenannter neutraler Dateiformate, die von den
Computerprogrammen zusétzlich zu den eigenen Dateiformaten gelesen und geschrieben werden kdnnen, wenn man eine
Zeichnung in einem fremden Datenformat einlesen will.

Hinweis: die mit den Designer Elements auf Windows oder Macintosh erstellt wurden missen nicht gegenseitig importiert
werden, sondern kénnen direkt mit dem Befehl Offnen geladen werden.

Importieren

Mit dem Befehl Importieren im Menii Datei konnen Sie Daten, die mit anderen Programmen erstellt wurden einlesen und in
einer Zeichnung darstellen. Die verfiigbaren Dateiformate erlauben sowohl facettierte Daten wie auch prizise Spline-, Flachen-
und Volumendaten zu importieren.

Wenn Sie den Befehl Importieren wéhlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

1!
— Imparttyp- ~ mport Optionen
Cobalt DiXF-Laper
Wellum Solidz 7 Erstallan
Graphite v ellun Abbrechen |
[ [ Leer erstellen

W &lles zeigen

EF
ACIS SAT
Parazolid

DxF Dateieinheiten
BHMP “ mm j‘i
Rhino 30M e

5TL
Adobe Il!ustratorj

Folgende Dateiformate werden unterstiitzt:
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DWG/DXF

Bei DXF handelt es sich um das AutoCAD Data eXchange Format von AutoDesk und bei DWG um AutoCAD Drawing
Format von AutoDesk fiir den Austausch von Modelldaten und Anmerkungen. DXF -Dateien enthalten dieselben
Informationen wie DWG-Dateien. Sie unterscheiden sich nur im Datenformat. DXF schreibt ASCII-Daten, DWG dagegen
Binédr-Daten. Sie kdnnen unter folgende Importoptionen wihlen:

DXF /DWG Layer. In diesem Abschnitt finden Sie drei Optionen fiir die Handhabung der importierten Layernamen:

Erstellen Wenn diese Option aktiviert wurde, werden alle importierten Layer angelegt. Wenn diese Option
nicht aktiviert wurde, wird die gesamte importierte Objektgeometrie auf dem aktuellen Arbeitslayer
plaziert.

Leer erstellen Diese Option erstellt Layer unter dem importierten Namen, auch wenn diese Layer keine Geometrie
enthalten.

Alles anzeigen Wenn diese Option aktiviert wurde, werden alle importieren Layer nach dem Import angezeigt.

DXF Dateieinheiten: In diesem Listenmenii konnen Sie eine Masseinheit fiir die zu importierende Datei wéhlen. Dies ist

notwendig, da es sich bei DXF/DWG-Dateien um dimensionslose Datenformate handelt.

STEP
Step wurde konzipiert, um das Dateiformat IGES zu ersetzen. Step ist im Vergleich zu IGES der neue Industriestandard und
erlaubt den Austausch von Anmerkungen, Splinekurven, Flachen und Volumenkdrper. Step bietet nur eine Importoption:

Check Object. Wenn diese Option aktiviert wurde, wird jedes Objekt auf Toleranzen bezogen auf den ACIS -
Kernel untersucht. Bei allfdllige Abweichungen werden diese automatisch korrigiert.

Acis SAT

Bei ACIS SAT handelt es sich um ein prézises Datenformat fiir Splinekurven, Flachen- und Volumenkérper. Das SAT -Format
wird von allen Programmen verwendet, die auf dem ACIS-Kernel der Firma Spatial Technology basieren. Fiir alle diese
Programme ist SAT das bevorzugte Austauschformat, da die Daten nicht umgewandelt werden miissen, sondern direkt
iibernommen werden konnen. Fiir SAT gibt es keine Import-Optionen.

Hinweis: Es gibt einige Programme, die nicht auf ACIS basieren und beim Export nur in SAT-Daten umwandeln. Diese Daten
mussen auf ihre Integritét Gberpruft werden, da sie oft nicht den prazisen Toleranzvorgaben von ACIS entsprechen. Dazu
gehdrt beispielsweise das SAT- Format von Rhino. Um Probleme mit dieser Art von SAT -Daten zu vermeiden, empfiehlt es
sich diese Objekte mit dem Befehl Einstellungen im Meni Analyse zu iberpriifen. Falls bei der Uberpriifung Unterschiede
(meist Toleranz bezogen) gefunden werden, verwenden Sie die Korrekturoption in diesem Dialogfenster.
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Facet

Dieses Dateiformat importiert eine ASCII-Datei, das von Lockheed definiert wurde und vom Amerikanischen
Verteidigungsministerium unterstiitzt wird.

Dieses Dateiformat wurde konzipiert, um facettierte Daten mit Normalen und Materialfarbcodierung fiir Analyseprogramme
auszutauschen. Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

Truespace COB
Mit diesem Datenformat konnen Sie Truespace COB-Dateien einlesen.
Dieses Dateiformat unterstiitzt facettierte Daten und Farbattribute. Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

BMP
Windows Bitmap Format (BMP), ein Dateiformat fiir den Austausch von Pixelgrafiken. Dieses Dateiformat ist hilfreich fiir die
Erstellung von Skizzen auf eingescanten Bildern. Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

Rhino 3DM

Mit diesem Importformat kénnen Sie Rhino 2.0 und 3.0-Dateien importieren. Rhino ist ein NURB-Fldchen Modellierer.
Importierte Dateien verwenden die OpenNurbs Library, die den Erhalt der NURB Features von 3dm-Dateien garantiert. Den
Rhino 3dm-Import gibt es fiir beide Plattformen Windows und Macintosh. Fiir den Import von 3dm-Daten gibt es die
folgenden drei Importoptionen, welche die geringere Prézision der Rhino Daten beriicksichtigt:

e Benutze 2D Bei dieser Option werden die dreidimensionalen getrimmten 3D-Kurven fiir die Definition der
getrimmten Fldchen anhand 2D- Trimmdaten berechnet.
e Benutze 3D Bei dieser Option werden die 2D- Trimminformationen fiir die Flichendefinition von den 3D-

Trimmkurven abgeleitet.
e Korper automatisch  Diese Option ermittelt automatisch Gruppen von geschlossenen Flachen und bildet daraus
Volumenkorper. Eventuelle Geometrie- oder Topologiefehler werden automatisch korrigiert.

STL

Dieses Importformat liest formatierte STL-Dateien ein. STL beschreibt Kdrper mittels triangulierten Facetten wie sie fiir das
Rapid Prototyping verwendet werden. Fiir dieses Dateiformat gibt es folgende Importoption:

e STL-Dateieinheit In diesem Listenfeld konnen Sie eine Masseinheit flir die STL-Daten definieren.

Adobe lllustrator

Dieser Importfilter liest Adobe Illustrator-Dateien bis Version 8§ ein. Dateien von Illustrator Version 9 oder hoher verwenden

ein PDF basierendes Format, wéahrend die fritheren Versionen ein Postscript-Format verwenden. Fiir dieses Dateiformat gibt es

folgende Importoptionen:

e Kurvensegmente gruppieren Fasst Kurvensegmente zu Gruppen zusammen

e Vielecke von Fiillen Erzeugt Vielecke von Illustrator Fiillobjekten.

e Verbinde Kurvensegmente  Verbindet Kurvensegmente zu einer einzelnen Kurve, wenn die sich beriihrenden
Kurvensegmente tangential zueinander stehen.
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3D Studio
Dieser Importfilter liest .3ds-Dateien von 3D Studio. 3DS beschreibt Facetten, die fiir den Austausch von Daten fiir Studio
Max entwickelt wurden. Fiir dieses Dateiformat gibt es folgende Importoptionen:

e Fliachen gruppieren  Gruppiert Facetten einer Korperseite.

e Normale glitten Glattet die Normalen von Facetten, die gemeinsame Scheitelpunkte und Kanten besitzen.

CATIA v4
Das Importformat CATIA v4 fir Windows und Macintosh importiert CATIA Dateien von Dassault Systems. Fiir dieses
Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

Hinweis: Fir den Import von CATIA Version 5-Dateien missen Sie diese Dateien in CATIA Version 5 als CATIA Version 4
Dateien exportieren. Dies ist problemlos mdéglich, da CATIA Version 5 direkt CATIA Version 4 Dateien lesen kann.

PICT (nur Macintosh)
Grafikformat, das von Apple fiir den Austausch von Grafiken verwendet wird.
Fir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

Spline
Mit diesem Filter konnen Sie Spline-Koordinaten (x-, y-, z- Werte) im ASCII-Format importieren. Aus den Koordinaten wird
automatisch eine Splinekurve erstellt. Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

Text
Dieser Importfilter liest als ASCII formatierten Text ein und plaziert diesen als Textobjekte.
Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

Grid Surface
Dieser Datenfilter importiert eine x, m Punktreihe und berechnet daraus eine NURB-Flache. Fiir dieses Dateiformat gibt es
keine Importoptionen.
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Exportieren

Manchmal ist es notwendig, Zeichnungen in einem anderen Format zu speichern, um in einem anderen Programm verwenden
zu konnen.

Mit dem Befehl Exportieren im Menii Datei konnen Sie Daten fiir eine Vielzahl von Programmen exportieren. Die Export-
optionen enthalten sowohl prazise wie auch facettierte Datenformate.

Wenn Sie den Befehl Exportieren wéhlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet.

_ 5:
— Exparttyp  Expartoptionen
Cotal
Wellurn Solids
Graphite Abbrechen |
[/ G
.
STEP I Mur gewihit
ACIS SAT & R2000 I e
Parazalid .
EPS e - Linienende ——
CGM { ateiginheiten l——m [CRAF * |
Facet Imm -
WVRML —_—l|
Rk
5TL ;I

Im Dialogfenster Exportieren finden Sie folgende allgemeinen, fiir alle Exportformate giiltigen Exportoptionen:

Nur gewéhlte =~ Wenn diese Option aktiviert wurde, werden nur die Objekte exportiert, die mit dem
Wihlen Werkzeug markiert wurden.

Multi File Bei dieser Option wird jeder markierte Volumenkdrper als einzelne Datei exportiert. Falls Ihre
Zeichnung beispielsweise 10 Volumenkdrper enthélt, wird jeder Volumenkorper in eine eigene Datei
geschrieben. Diese Option kann nur aktiviert werden, wenn die Option Nur gewihlt aktiv ist.

Falls ein ASCII basierendes Exportformat gewahlt wurde, steht folgende Exportoption zur Verfiigung:
Linienende Diese Option setzt das Zeilenende fiir die Plattformen Windows, Macintosh und Unix.

Cobalt, Xenon, Argon, Neon
Exportiert eine Datei im jeweiligen nativen Format. Folgende Exportoption wird unterstiitzt:
Version Listenfeld fiir die Auswahl der Programmversion.

DWG/DXF
Exportiert eine Datei im AutoCAD DXF- oder DWG-Format. Fiir dieses Dateiformat gibt es folgende Exportoptionen:
DWG/DXF FormatIn diesem Listenfeld konnen Sie die AutoCAD-Programmversion fiir den Export wihlen.

R12 Letzte AutoCAD-Version ohne ACIS -Kern. Flichen und Volumenkdrper werden nicht
unterstiitzt, sondern als FACE3D-Elemente in einer Facettenliste exportiert.
Ebensowenig werden Ellipsen, Kegelsegment und Splinekurven unterstiitzt, sondern als Polylinien exportiert.

R13 ACIS-Daten werden einschliesslich Flachen, Volumenkdrper, Ellipsen und Splinekurven
unterstiitzt.
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R14 Identische Datenkonvertierung wie in R13, allerdings wird eine neuere ACIS-Version fiir Kurven, Flichen
und Volumenkorper verwendet.

R2000 Identische Datenkonvertierung wie in R13 und R14,
allerdings wird eine neuere ACIS-Version fiir Kurven, Flachen und Volumenkorper verwendet.

DXF /DWG Masseinheiten In diesem Listenmentii wihlen Sie eine Masseinheit fiir die zu exportierende Datei, da es sich
bei DXF / DWG-Dateien um dimensionslose Datenformate handelt.

Hinweis: Wahrend des DXF/DWG-Exports werden folgende Konvertierungen durchgefihrt:
Schraffurmuster werden in Linien umgewandelt, Gruppen automatisch in Einzelobjekte aufgeldst, Datailansichten automatisch
auf das Blatt projiziert. ACIS-Daten werden nur im DXF-Format unterstiitzt.

STEP
Exportierte Daten entsprechen dem Step Standard AP203. Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Exportoptionen.

Hinweis: Der Filter untersutzt nur Modelldaten wie Kurven, Flachen und Volumenkérper, jedoch keine
Zeichnungsbeschriftungen.

ACIS SAT

Exportiert Kurven, Flachen und Volumenkorper mittels des Spatial Technology's ACIS Kernels. Fiir dieses Dateiformat gibt es
folgende Exportoption:

Version In diesem Listenfeld wéhlen Sie die gewiinschte Programmversion.

EPS
Dieses Datenformat exportiert EPS -Dateien (Encapsulated PostScript). Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Exportoptionen.

CGM

Dieses Datenformat exportiert CGM -Dateien (Computer Graphics Metafile). Die Datei wird aus einer zweidimensionalen
Ansicht der Daten erzeugt und ist daher abhéngig von der aktuellen Ansicht zum Export-Zeitpunkt. Fiir dieses Dateiformat gibt
es keine Exportoptionen.

Facet
Dieses Dateiformat exportiert das dargestellte Vielecknetz in einem von Lockheed definiertem Format. Die facettierten Daten
enthalten Scheitelpunktnormale und Farbinformationen. Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Exportoptionen.
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VRML

Dieses Datenformat exportiert facettierte Daten. VRML unterstiitzt Scheitelpunktnormale und Farbinformationen. VRML steht
fiir Virtual Reality Modeling Language. Fiir dieses Datenformat gibt es folgende Exportoption:

VRML Format In diesem Listenfenster wihlen Sie die Filterversion fiir den Export.

RAW

Dieser Filter wird hauptsédchlich verwendet, um triangulierte Facettengeometrie fiir die vielverbreitete Persistance Of Vision
Ray Trace Technologie zu exportieren. Um eine RAW Datei in POV zu konvertieren, verwenden Sie das Programm
RAW2POV. Fiir dieses Datenformat gibt es keine Exportoptionen.

STL
Der STL Datenfilter exportiert Daten in einem Format, das fiir die Erzeugung stereolithographischer Dateien geeignet ist. Das
Format beschreibt die Flichen oder Volumenkorper durch Facetten. Fiir dieses Datenformat gibt es folgende Exportoptionen:
e ASCII
e Binér

Adobe lllustrator
Dieses Datenformat exportiert die aktuelle Bildschirmansicht fiir die Verwendung in Adobe Illustrator. Fiir dieses Datenformat
gibt es keine Exportoptionen.

CATIA v4
Dieser Exportfilter exportiert Flichen und Volumenkorper in Dassault Systems CATIA v4 Datenformat. Fiir dieses
Datenformat gibt es keine Exportoptionen.

PICT (nur Macintosh)
Dieses Datenformat konvertiert und exportiert alle auf dem Bildschirm sichtbaren Objekte in das Apple PICT Format. Fiir
dieses Datenformat gibt es keine Exportoptionen.

Text
Dieses Datenformat exportiert alle Texteintrdge in eine ASCII -Datei. Fiir dieses Datenformat gibt es keine Exportoptionen.

Viewpoint Media

Dieser Exportfilter exportiert Facettennetze, Flichen und Volumenkdrper in einen Ordner im HTML-Format, das fiir die
Darstellung in einem Web-Browser benétigt wird, der die Viewpoint Media (VET) Technologie verwendet.

Fiir dieses Datenformat gibt es folgende Exportoptionen

Geometriequalitidt Diese Einstellung bestimmt die Darstellungsqualitét fiir die berechneten VET -Daten.
Name Autor Hier tragen Sie den Namen des Autors ein der fiir die Copyright Information in den VET
Daten verwendet wird.
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3D auf Web veroffenlichen

Dieser Befehl entspricht dem Befehl >Datei >Exportieren >Viewpoint Media und exportiert Facettennetze, Flachen und
Volumenkorper in einen Ordner im HTML-Format.

Mechsoft Teil einfligen

Mit diesem Befehl fiigen Sie ein Mechsoft Normteil in Thre Zeichnung ein. Die Mechsoft Normteilebibliothek steht nur in
Cobalt zur Verfiigung.

Nachdem Sie den Befehl gewihlt haben erscheint ein Fenster indem Sie den Ordner und das gewiinschte Normteil auswéhlen
und einfiigen konnen. In jedem Ordner finden Sie eine Datei mit dem Namen PartsList.txt. In dieser Datei sind die
Dateinamen, die Bezeichnung und die Abmessungen der in diesem Ordner liegenden Normteile aufgelistet.

Voreinstellungen

Mit dem Befehl Voreinstellungen kdnnen Sie bestimmte Programmvoreinstellung vornehmen.

Wenn Sie einen Begriff im Feld Kategorie anwihlen, werden die entsprechenden Optionen eingeblendet.
In den Kategorien konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Farben
In der Kategorie Farben stellen Sie die Vordergrund- und Hintergrundfarbe ein.
x|

r~ Einstellungen

Hintergrind
{M l:l Sk ‘ Abbrechen

Anzeige
Dirafting Assistent

Diatenspeicherung Sk

Allgemein { Neu I . Schivarz ‘ Anwenden
Raster

Gen. Einstellung arschau

wahlen
Einheit

Seite Riickst,
Vordergrundfarbe ﬂs_l
illes Riickst.

Dignal |
Hintergrundfarbe Definieren Sie die Hintergrundfarbe des Zeichenfensters.
Vordergrund Definieren Sie die Vordergrundfarbe des Zeichenfensters.
Vorschau Im Vorschaufenster konnen Sie die eingestellte Farben als Vorschau betrachten.
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DCM

In der Kategorie DCM stellen Sie die farbliche Darstellung fiir Bedingungen ein.
Wenn Sie die Option DCM wihlen wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

x
 Kategarie i~ Einstellungen
Farben Uberdefinierts Farbe Bedingung K
Anzeige ’7&' D e Abbrechen
gfalmng A_SSAStEnt — Urterdefinierte Farbe Bedingung
AlEnspeIchenn:
Allgem;i'n ¢ ‘ Neu | . Blau Anwenden |
g:zt.eéinsle\lung ‘—Vo\ldeﬁnierle Faibe Bedingung —‘
W/ &hl i
El:h:tn M - Bl
Anbringen Bedingung Farbe-
’7 Meu I . Gray 50 Seite Riickst, |
v Zeige Laver Bedingungen A
Drigina\ |
Neu Wenn Sie diese Schaltfliche wihlen wird ein Fenster eingeblendet in dem Sie eine neue Farbe fiir die
entsprechende Bedingung definieren kdnnen.
Zeige Layer Wenn Sie diese Option wihlen, werden die Bedingungen beim skizzieren im Skizziermodus optisch am
Bedingungen  Bildschirm angezeigt.
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Anzeige
Unter Anzeige stellen Sie die vorgegebene Bildschirmauflosung fiir Kurven, Oberflachen und Volumenkérper ein.
x
— Kategore r Einstellungen
Farben Objekt Tup | Korper 'I LI
— bnzeig Abbrechen |
Drafting Ass 5 e =
D:;:ﬁjg;ﬂg&ﬂg Auflsung I Superfein _i
Allgemein Feairanl IU— Anwenden |
Bon el [ ee———
. EInEteliu e
\’\;1"1"?” 9 Isalinien ¥ |0
Einheiten Silhovette | Smart ‘I
Kantenfarbe | Eenulzerdefiniert 'i S
. . s
il |:| s Alles Zuiticks. |
Yoreinstellung |
e Objekt Typ In diesem Menii wihlen Sie den Objekt Typ (Kurve, Oberfliche, Volumenkorper) fiir den Sie die
Auflosung einstellen wollen.
e Auflosung In diesem Menii konnen Sie die Bildschirmauflosung wiahlen.
e Isolinien U Hier kdnnen Sie Zahl der U Isolinien fiir Flichen oder Volumenkoérper angeben.
e Isolinien V Hier kdnnen Sie Zahl der V Isolinien fiir Flichen oder Volumenkoérper angeben.
e Silhouette Hier konnen Sie die Silhouette-Kantendarstellung fiir Flachen und Volumenkdrper an- oder

abschalten oder auf Smart setzen. Die Methode Smart zeigt Silhouette-Kanten, wenn diese in einer
bestimmten Zeit berechnet werden kdnnen.

Kantenfarbe Hier wéhlen Sie die Farbe, in der die Kanten von Fldchen und Volumenkorper dargestellt werden sollen.
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Drafting Assistant
In der Kategorie Drafting Assistant konnen Sie alle Parameter fiir die Fangoptionen einstellen.

ﬂ
 Kategarie i~ Einstellungen
Farben Radius I
hinke [0730° Lchenl
Datenspeicherung Hilfswinkel I45°,-45°
Allgemein Anwenden
Raster % Purkte |I] ]
Gen. Einstellung
W ahlen
Einheit
Seite Rlickst,
Alles Ruickst.
Drigina\ |
e Radius Hier definieren Sie den Radius in Pixel innerhalb dessen der Drafting Assistant Objekte fingt.
e Winkel Diese Winkel definieren die dynamischen Hilfslinien, die der Drafting Assistant automatisch

einblendet, wenn er von einem Fangpunkt wegbewegt wird. Zwischen die einzelnen Winkelangaben
muss ein Semikolon gesetzt werden.

e Hilfswinkel Diese Linien blendet der Drafting Assistant zusétzlich ein, sobald Sie den ersten Konstruktionspunkt

eines Objekts gesetzt haben. Die Voreinstellung ist 45° und -45°. Zwischen die einzelnen
Winkelangaben muss ein Semikolon gesetzt werden.

e % Punkte Prozentwerte die der Drafting Assistant entlang eines Objekts (Linie, Kreis, Splinekurven) als

Prozentpunkte einblendet.
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Datenspeicherung
In der Kategorie Datenspeicherung nehmen Sie alle Einstellungen fiir Dateien und Sicherungskopien vor.

¥Yoreinstellungen
— Kategorie
Farben
DCM
Anzeige
[rafting
i
Allgemein
Raster

Gen. Einstellung

wahlen
Einheiten

Azsistent
herun

x|

~ Einstellungen
[ Mur native PICT/BMP speichem
[~ Lischen Biickganaig beim speichern
¥ Dateien komprimisren
™ Im Metawerk nur Datelleserechte

i Liste zuletzt benutzter D ateien
I ax Elemente |5 'I
™ Piad anzeigen

— " AutoSpeic

Spechere |00 Befehle

oder nach |0

Mammum |5 Temp: Dateen

Mirnaten

0K I
Abbrechen |

Anwenden |

Zuriicksetzen |
Alles Zuiticks. |

Yoreingtelung |

Nur native PICI' / BMP speichern:

Loschen Riickgéngig beim Speichern:

Dateien komprimieren:

Im Netzwerk nur Dateileserechte

Auto Speichern

Liste zuletzt benutzter Dateien

Wenn diese Option aktiviert wird, werden alle Bilder im jeweilig nativen Format
fiir die Plattformen Windows und Macintosh gespeichert. Native Formate sind
kompakter, kdnnen aber nur auf der jeweiligen Plattform angezeigt werden.

Diese Option 16scht nach dem Speichern einer Datei den Speichern 16schen Inhalt
des Riickgingig Speichers. Mit diesem Befehl wird auch betrachtlich viel
Arbeitsspeicher freigegeben.

Dieser Befehl speichert in einer komprimierten Dateigrosse, indem er alle
Darstellungsinformationen nicht mitspeichert, sondern diese nach dem Einlesen
der Datei wiederherstellt.

Wenn diese Option aktiviert wird, sind Dateien fiir andere Dateileserechte in
einem Netzwerk gesperrt und kdnnen von Thnen weder bearbeitet noch gespeichert
werden, wenn gerade daran gearbeitet wird.

Mit diesem Befehl speichern Sie die aktuelle Zeichnung unter dem Namen
Zeichnung 1.bk0.co, Zeichnung 1.bk1.co, Zeichnung 1.bk2.co (und so weiter) in
den Ordner Backup im Cobalt- Verzeichnis. Sie konnen festlegen nach wie vielen
Befehlen oder nach welcher Zeit gespeichert werden soll. Sie konnen auch
angeben wie viele Backup-Dateien der Zeichnung gespeichert werden sollen.
Wenn Sie z.B. fiinf Sicherungsdateien definieren, wird die erste Datei *.bko.co
wieder iiberschrieben, sobald die fiinfte Datei angelegt wurde.

Mit diesem Befehl legen Sie fest wieviele der zuletzt benutzten Dateien am Ende
des Meniis Datei aufgelistet werden. Die Liste der zuletzt benutzen Dateien
konnen Sie mit dem Befehl >Datei im Pulldownmenii sehen. Wenn Sie die Option
Dateipfad markieren, werden die Dateien einschliesslich Thres Pfades aufgelistet.
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In dieser Kategorie konnen Sie allgemeine Parameter wie Tool- Tips, Kurztasten etc. einstellen.

Allgemein
Yoreinstellungen x|
~kKategore————— [~ Einstellungen
Farben EenutzerInteface 0K I
¥ Tool Tips aktivieren
Anzeige ¥ Kurstasten aklivieren Abbrechen |
Lrafting Assistent ¥ Tool Cursor aktivieren
[atenzpeicharun i o
M [¥ Werbindungen autom. aktualisiersn Anwenden |
Faster [¥ Dialogfensterpositionen speichern
GE_H- Einstellung v Palettenpositionen speichern Speicherd
\E’\{:h;?tgn ¥ Koordinatenachse bei Frogrammstart
[¥ Triade bei Programmetart

Ansichtdefinitionen
[5' Wareinstellung " Aernspace

Ffeiltasten Vorschub Im

Zuriicksetzen |
Alles Zuiticks. |

Yoreingtelung |

Tool Tips

Kurztasten aktivieren

Tool Cursor aktivieren

Verbindungen autom. aktualisieren

Dialogfensterpositionen speichern

Palettenpositionen speichern

Koordinatenachse bei Programmstart

Triade bei Programmstart

Mit dieser Option aktivieren Sie die Tool Tips. Dies sind kurze
Werkzeugerklarungen die automatisch eingeblendet werden, sobald Sie den
Mauszeiger iiber ein Werkzeugsymbol bewegen.

Mit dieser Option aktivieren Sie Kurztasten, die es [hnen erlauben Befehle direkt
iiber eine Tastaturkombination aufzurufen, die Sie mit dem Befehl >Datei
>Kurztasten definiert haben.

Wenn diese Option aktiviert ist verdndert der Mauszeiger sein aussehen. Je
nachdem welches Werkzeug aktiv ist zeigt Thnen der intelligente Mauszeiger

optisch an welche Eingabe das gewiéhlte Werkzeug erwartet.

Diese Option regeneriert automatisch Geometrieobjekte, die mit anderen Objekten
verkniipft sind, sobald an diesen Anderungen vorgenommen werden.

Diese Option speichert die Position aller gedffneten Dialogfenster beim Verlassen
des Programms und blendet diese automatisch nach Programmstart wieder ein.

Diese Option speichert die Position aller ged6ffneten Werkzeugpaletten beim
Verlassen des Programms und blendet diese automatisch nach Programmstart
wieder ein.

Blendet ein x, y, z-Koordinatenkreuz am Ursprung ein.

Blendet die Triade beim Programmstart ein.
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Ansichtsdefinitionen Legt fest, ob Vorder- und Seitenansichten geméss den Voreinstellungen oder nach

Acrospace-Konventionen definiert werden.

Pfeiltastenvorschub Hier definieren Sie die Distanz, die ein markiertes Objekt durch Driicken der

Pfeiltasten verschoben wird.

Raster
In dieser Kategorie werden die Rastervorgaben eingestellt.
x|
— Kategorie ~ Einstellungen
Farben —&bstand — Zwizchenabstand 0K |
DCM I 0 i |
Bnzeige e e Abbrechen |
Dirafting Assistent dr|1.0 YDiVSlZ
D atenspeicherung
Allgemein —Zeigen als — Rastergri: Anwenden |
Gen, Einstellung " Rasterpunkte H Grasse lEU
\E’\{::;?tgn @ Rasterlinien Y GrﬁsselEU
— Rastertarbe
‘ Meu I. Grau ‘ Zuriicksetzen |
™ Raster bei Programmstart Alles Zuiiicks. |
™ Rasterfang bei Programmstart
Yoreingtelung |
Abstand Hier definieren Sie den dX- und dY -Abstand der Rasterlinien.

Zwischenabstand Hier definieren Sie die Anzahl der Unterteilungen zwischen den Rasterlinien in X- und in Y- Richtung.

Zeigen als
Rastergrosse
Rasterfarbe
Raster bei
Programmstart

Rasterfang bei
Programmstart

Entsprechend der Option werden die Rasterunterteilungen als Linien oder Punkte angezeigt.
Diese Werte bestimmen die Anzahl der eingeblendeten Rasterzellen.

Hier definieren Sie die Farbe fiir die Rasterlinien. Die Unterteilungslinien werden als Farbton dieser
Farbe angezeigt.

Diese Option blendet das Raster automatisch bei Programmstart ein.

Diese Option aktiviert automatisch bei Programmstart das Raster als Fangpunkte im
Drafting Assistant.
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Gen. Einstellung
In dieser Kategorie konnen Sie definieren, ob ein Punkt oder ein Komma als Trennzeichen bei Dezimalzahlen verwendet

wird.

¥Yoreinstellungen

x|

— Kategorie
Farben
DCM
Anzeige
Dirafting Assistent
D atenspeicherung

Allgemein
laster

Eir
wahlen
Einheiten

 Einstellungen

™ Karma als Dezimalzsichen

oK I
Abbrechen |

Anwenden |

Zuriicksetzen |
Alles Zuiticks. |

Yoreinstelung |
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Waihlen

In dieser Kategorie stellen Sie alle Auswahloptionen ein.

¥Yoreinstellungen

— Kategorie

Farben

DCM

Anzeige

Dirafting Assistent
D atenspeicherung
Allgemein

Raster
Gen. Einstellun

x|

 Einstellungen

Box Gridsse wahlen I12 ‘I

¥ Mehrere Dbjekte Fenster zeigen

— Farbe der gewfa'hlten Gegenstande
Meu . Rot

oK I
Abbrechen |

Anwenden |

—‘wahlmadus wahlen
=" Objekt im Auswahlfenster ‘

Hier geben Sie den Fangbereich des Drafting Assistant in Pixel ein.

Wenn Sie diese Option markieren, wird automatisch bei der Auswahl mehrerer moglicher Objekte
ein Auswahlfenster neben dem Mauszeiger eingeblendet, in der Sie das gewiinschte Objekt
wihlen kénnen. Wenn diese Option deaktiviert ist, wird entweder das am Nahe liegendsten oder das zuerst

Hier definieren Sie die Farbe in der markierte Objekte dargestellt werden.

Dies bedeutet, dass die zu markierende Objekte sich ganz innerhalb des Auswahlfensters befinden

Dies bedeutet, dass die zu markierenden Objekte vom Wahlfenster nur geschnitten werden

Einheiten " Teiobigkt im Auswahlfenster

Zuriicksetzen |
Alles Furiicks. |
Yoreingtelung |

Box Grosse

Mehrere Objekte

erstellte Objekt markiert.

Farbe der

gewdhlten

Gegenstinde

Wéhlmodus Hier definieren Sie den Modus fiir ein Auswahlfenster.

Objekt im

Auswahlfenster ~ miissen.

Teilobjekt im

Auswahlfenster  um diese zu markieren.
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Einheiten
Hier stellen Sie die Einheit fiir die Bemassungen ein.

Yoreinstellungen x|

— Kategorie ~ Einstellungen

Farben Einheiten IZUII LI I_IDK
DCM
Anzeige Dezimalstellen zeigen [E Abbrechen |

Dirafting Assistent
D atenspeicherung I winkel in Dezimalstellen
Allgemein Anwenden |
Raster

Gen. Einstellung
v/ ahlen

Zuriicksetzen |
Alles Zuiticks. |

Yoreingtelung |
Einheiten In dieser Auswahlliste legen Sie die Einheit fest, die in Dialogfenster und in der Eingabezeile
angezeigt und fiir alle Bemassungen verwendet werden. Cobalt unterstiitzt zur Zeit folgende
Masseinheiten:
Einheit Symbol  Abkiirzung Beispiel
Zoll " in. 12.0"
Fuss ' ft. 1.0’
Zoll/Fuss Y, ft-in I'o"
Millimeter n/a mm 1000 mm
Zentimeter  n/a cm 1000 cm
Meter n/a m I'm

Dezimalstellen zeigen  Hier stellen Sie die Anzahl der Nachkommastellen ein, die in den Dialogfenster und in der
Eingabezeile angezeigt werden. Die Nachkommastellen fiir Bemassungen stellen Sie im Menii
Bemassung ein.

Winkel in Dezimalstellen Wenn Sie diese Option markieren, werden Winkel nicht in Winkelgraden, -minuten und -sekunden,
sondern als Dezimalwerte angezeigt. Diese Einstellung gilt nur fiir Dialogfenster und die
Eingabezeile, nicht jedoch fiir Bemassungen deren Einstellung im Menii Bemassung vorgenommen
werden miissen.
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Kurztasten

Wenn Sie mit den Funktionen besser vertraut sind, konnen Sie Thre personlichen Kurztasten fiir spezifische Befehle definieren.
Kurztasten sind sehr niitzlich um héufig benutzte Befehle aufzurufen, verlangen aber vom Benutzer die definierten Kurztasten
auswendig erinnern zu kénnen oder zumindest eine Liste der definierten Befehle zu haben.

Mit dem Befehl konnen Sie Kurztasten fiir die meisten Werkzeuge und Befehle definieren. Kurztasten kénnen in Gruppen

zusammengefasst werden, damit Anwender die sich einen Computer teilen, jeweils ihre eigenen Kurztasten zusammenstellen
und aktivieren konnen.

Der Kurztastenmanager listet alle Befehle auf, denen Kurztasten zugewiesen werden kdnnen.
Wenn Sie den Befehl Kurztasten wihlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

5!
Hauptp { o
( Shortcuts Newu... | Lsehet | ‘ —I
Abbrechen
~ Kategorie — Befehl I
Ertlang Pfad Tiaste Zuwelzer
Objekt YR Movie =
Panorama YR Movie Tiaste ertierren
QuickTime Abspielen S
QuickTime Aufnahme itk
QuickTime Stap Fticrsillen
Umfliegen T
Yoreinztellung I
Kurztasten I
-~ Beschreibung
Dirucken I
™ Zugewiesen

Hauptparameter: In diesem Listenmenii wahlen Sie die gewlinschte Kurztastengruppe.
Neu Mit dieser Schaltfldche konnen Sie eine neue Kurztastengruppe anlegen.

Ldschen Mit dieser Schaltflidche 16schen Sie die markierte Kurztastengruppe. Sie kdnnen nur benutzerdefinierte
Gruppen 16schen. Die systemdefinierte Kurztastengruppe Shortcuts kann nicht geléscht werden.

Kategorie In dieser Liste werden alle verfiigbaren Befehlsgruppen aufgelistet.

Befehl In dieser Liste finden Sie alle in der markierten Kategorie verfligbaren Befehle aufgelistet. Jede zugeordnete
Kurztaste ist ebenfalls nach dem Befehlsnamen angezeigt.

Kurztasten In diesem Feld wird die einem markierten Befehl zugeordnete Kurztaste angezeigt. In dieses Feld tragen Sie
auch eine neue Kurztaste ein oder konnen eine bestehendes bearbeiten.

Beschreibung  Hier finden Sie eine kurze Beschreibung eines in der Befehlsliste markierten Befehls.
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Taste zuweisen Mit dieser Schaltfliche weisen Sie einer definierten Kurztaste einem markierten Befehl zu. Eine bereits
zugewiesene Kurztaste wird automatisch tiberschrieben.

Taste entfernen Mit dieser Schaltfliache entfernen Sie eine zugewiesene Kurztaste von einem markierten Befehl.

Riickstellen Diese Schaltfliche setzt alle zugewiesenen Kurztasten auf die beim Offnen des Kurztastenmanagers giiltigen
Werte zuriick.

Voreinstellung Diese Schaltflédche setzt alle zugewiesenen Kurztasten auf die bei der Installation vorgegebenen Werte

zuriick.
Drucken Mit dieser Schaltflache drucken Sie eine Liste aller Tasten und die ihnen zugewiesenen Kurztasten.
Zugewiesen Wenn diese Option aktiviert wurde, werden nur die Kurztasten gedruckt, denen Befehlen zugeordnet sind.

Seite einrichten
Mit diesem Befehl konnen Sie das Seitenformat, die Ausrichtung und andere Seitenoptionen wie die Zeichnungsgrosse oder
den Zeichnungsmassstab fiir den Ausdruck eines Dokuments einstellen.

Wenn Sie diesen Befehl aufrufen wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:
|

Einztellung Moduz — Worschau
{ Einzelzeite hd Ok
Abbrechen

l:l S
Zentiieren

[~ Gewahltes

Zeichnungagriosse

Masstab———
“1:1 <] [i

I Druckbersich auf Zeicherflache enblendan

I Geometrie einblenden Druckerewnnchtungl

Im Dialogfenster Seite einrichten finden Sie folgende Elemente und konnen folgende Einstellungen vornehmen:

Einstellung Modus In diesem Listenmenii konnen Sie zwischen vier Seitenlayouts wihlen, die weiter unten beschrieben
werden.
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Vorschau

Geometrie einblenden

Druckereinrichtung

Massstab

Einpassen
Zentrieren

Gewihltes

Das Vorschaufenster zeigt abhéingig vom gewéhlten Layout immer in der Farbe Rot entweder die
gesamte in der Zeichnung erstellte Geometrie oder ein Begrenzungsrechteck der Geometrie.

Die Zeichnungsgrosse wird als schwarzes Rechteck dargestellt und das mit dem Befehl
Druckereinrichtung eingestellte Blattformat als graues Rechteck. Dies kann auch ein Mosaik von
Rechtecken sein, falls fiir die gewidhlte Zeichnungsgrosse mehrere Blatter fiir den Ausdruck benotigt
werden. Falls Zeichnungsgrosse und Blattformat identisch sind, iiberlagert das schwarze Rechteck
das graue.

Wenn diese Option aktiviert wurde, wird die erstellte Geometrie im Vorschaufenster angezeigt. Bei
sehr komplexen Zeichnungen kann unter Umstdnden der Bildschirmaufbau etwas Zeit in Anspruch
nehmen. In diesen Féllen empfiehlt es sich diese Option zu deaktivieren. Dadurch wird nur ein rotes
Begrenzungsrechteck der gesamten Geometrie im Vorschaufenster dargestellt.

Mit diesem Befehl konnen Sie einen Drucker, das Blattformat, die Ausrichtung und andere
Seitenoptionen fiir den Ausdruck eines Dokuments einstellen.

In diesem Listenmenii konnen Sie einen der voreingestellten Masstdbe wéhlen oder einen beliebigen
Massstab im Feld daneben definieren. Massstibe werden als Dezimalzahlen eingetragen, ein
Massstab von 5:1 als 5.0 und ein Massstab von 1:5 als 0,20. Alle vorgenommenen Anderungen
werden direkt im Vorschaufenster angezeigt.

Den Massstab einer Zeichnung miissen Sie immer dann dndern, wenn die Zeichnung grosser als das
gewihlte Blattformat oder so klein ist, dass sie auf dem gewihlten Blattformat nicht sichtbar wire.
Die Grossenverhidltnisse zwischen Geometrie, gewdhlter Zeichnungsgrosse und eingestelltem
Blattformat werden im Vorschaufenster immer exakt wiedergegeben.

Wichtig: Wenn Sie den Massstab éndern, wird nicht die Geometrie an sich, sondern nur die Grdsse
der optische Darstellung verdndert.

Mit diesem Befehl wird die Zeichnung blattfiillend eingepasst.
Mit diesem Befehl zentrieren Sie die Zeichnung im Blattrahmen.

Wenn diese Option markiert ist, werden bei den Befehlen Massstdblich, Seite anpassen und
Zentrieren nur markierte Objekte beriicksichtigt.
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Druckbereich auf

Wenn diese Option markiert ist, wird der Blattrahmen der Zeichenfliche (Seitenrédnder oder mehrere

Zeichenflache einblenden im Mosaik angeordnete Blattrahmen) auf der Zeichenfldche eingeblendet.

Zeichnungsgrosse

Zeichnungsgrosse

Einstellung Modus

Dies ist dann hilfreich, wenn Sie den Blattrahmen im Bezug zur Geometrie verschieben miissen. Bei
eingeblendetem Druckbereich konnen Sie den Blattrahmen auf der Zeichenflache verschieben.
Ziehen Sie bei gedriickter Maustaste den Blattrahmen am Ursprung in der linken unteren Rahmen-
oder Mosaikecke an die gewiinschte Position.

Mit dem Befehl Zeichnungsgrosse wihlen Sie das Format Ihrer Zeichnung, bestimmen also die
Grosse fir den Ausdruck. Die Zeichnungsgrosse muss nicht unbedingt mit dem gewéhlten
Blattformat Thres Druckers iibereinstimmen, da eine grosse Zeichnung auf mehreren Blatter
auszugeben werden kann.

In diesem Listenmenii konnen Sie Standard-Zeichnungsgrossen wihlen (ANSI oder ISO). Die
angebotenen Zeichnungsgrossen sind abhdngig von der unter Voreinstellungen eingestellten
Masseinheit. Felder wie Breite und Hohe werden entsprechend der gewéhlten Zeichnungsgrosse
automatisch ausgefiillt.

— Zeichnungsorisse

Diese Schaltfldche bietet abhdngig von dem gewéhlten Seitenlayout unterschiedliche Optionen an, die nachfolgend

beschrieben werden.
- Einztellung Moduzg—————
| Einzel

Hiohe und Breite
Reihen und Spalten
Fartgeschritten
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Einzelseite
In diesem Seitenlayout wird die gesamte Zeichnung automatisch so skaliert, dass diese auf das unter Druckereinrichtung
gewihlte Blattformat passt.

Seite einrichten |

Einstellung Modus —Worschau
’7 Einzelzeite x Ok
- Zeichnungsgrosse Abbrechen

o
O Einpazsen

Zentieren

= Gewahles

Mazstab L
“111 'I |1 0 ¥ Geometrie einblenden DTUCkBIB\WiChtUﬂgl

¥ Druckbereich auf Zeichenfliche einblenden

Hoéhe und Breite

Dieses Seitenlayout ist gedacht, um benutzerdefinierte, beliebig grosse Zeichnungsgrdssen definieren zu kdnnen. Die Breite
und Hohe der Zeichnungsgrosse wird in der unter Voreinstellungen eingestellten Masseinheit angegeben.

Die Zeichnungsgrosse ist bei diesem Layout auf die unter Druckereinrichtung eingestellte physische Grosse des Blattformats
beschrinkt. Falls notwendig, werden entsprechend viele Blatter automatisch, dhnlich einem Mosaik in Reihen und Spalten
angeordnet, so dass die definierte Zeichnungsgrosse auf mehrere Blétter verteilt gedruckt werden kann. Die Blattformate
werden im Vorschaufenster grau dargestellt, der Zeichnungsrahmen dagegen in schwarzer Farbe.

x
Einztellung Modus —Worschau

’7 Hishe und Breite "I ge |

—~Zeichnungsgrosse———————— Abbrechen |
Benutzerdefinien 'I

Ereite |5I]I] mm
Hiihe IZST mm O

Einpazsen |
Zenlrieren |

™| Gewahltes

hasstab
“1-1 i |1'D ¥ Geometrie sinblenden Druckereimichlungl

V' Druckbereich auf Zeichenfldche einblenden

Breite In diesem Feld geben Sie die gewiinschte Breite der Zeichnung an.
Hohe In diesem Feld geben Sie die gewiinschte Hohe der Zeichnung an.
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Reihen und Spalten

Dieses Seitenlayout ist wie das Seitenlayout Breite und Hohe dazu gedacht, benutzerdefinierte, beliebig grosse
Zeichnungsgrossen definieren zu konnen. Allerdings wird bei diesem Layout die Zeichnungsgrosse nicht durch Héhe und
Breite sondern durch eine bestimmte Anzahl von Reihen und Spalten definiert, denen entsprechend das unter
Druckereinrichtung gewahlte Blattformat zugeordnet wird. Die Zeichnungsgrosse ist auch bei diesem Layout nicht auf die
unter Druckereinrichtung eingestellte physische Grosse des Blattformats beschrinkt. Sie miissen nur so viele Blatter anordnen,
dass die definierte Zeichnungsgrdosse auf mehrere Blitter verteilt gedruckt werden kann. Dieses Mosaik aus Blattformaten wird
im Vorschaufenster durch graue Rechtecke angezeigt, wihrend der Zeichnungsrahmen als schwarzes Rechteck angezeigt

wird.

ﬂ
Einstellung Modus —Worschau
{ Fieihen und Spalten = Ok
Abbrechen

Zeichnungsgrdsse
o

Einpazsen

ALftel ighen |2|_ aalten !3_ O Zentieren
Rand !D-D mrm = Gewahles

Mazstab———————————
“1;1 vI |1.El

¥ Druckbereich auf Zeichenfliche einblenden

¥ Geometriz sinblendsn Druckelewnrichtungl

Reihen Definiert die Hohe der Zeichnungsgrosse durch eine definierte Anzahl von Blattreihen.
Spalten Definiert die Breite der Zeichnungsgrosse durch eine definierte Anzahl von Blattspalten.
Rand Mit diesem Wert bestimmen Sie die Uberlappung fiir die einzelnen Blitter, dhnlich einem Rand der

auf jedem Blatt mit derselben Geometrie bedruckt wird. Die gedruckte Uberlappung erlaubt, falls
erwiinscht, die einzelnen Blatter im Bereich der Uberlappung zusammen zu kleben. Der Wert kann
auch auf 0 gesetzt werden.
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Fortgeschritten

Dieses Seitenlayout ist ebenfalls dafiir gedacht, benutzerdefinierte, beliebig grosse Zeichnungsgrdssen zu definieren.
Allerdings kann bei diesem Layout die Zeichnungsgrosse aus einer Kombination von Breite und Hhe und/oder Reihen und
Spalten definiert werden.

Die Zeichnungsgrdsse ist auch bei diesem Layout nicht auf die unter Druckereinrichtung eingestellte physische Grosse des
Blattformats beschrénkt. Sie miissen nur so viele Blétter anordnen, dass die definierte Zeichnungsgrosse auf mehrere Blétter
verteilt gedruckt werden kann.

Das Mosaik aus Blattformaten wird im Vorschaufenster durch graue Rechtecke angezeigt, wihrend der Zeichnungsrahmen als
schwarzes Rechteck eingeblendet wird.

Der jeweils dominierende Werte (Breite/Spalte, Hohe/ Reihe) wird fett dargestellt. Im folgenden Beispiel wird die Breite der
Zeichnungsgrosse durch einen eingegebenen Wert, die Hohe dagegen durch drei Reihen des gewdhlten Blattformats

angegeben.
5|
Einztellung Moduz — Worschau
{ Fortgeschritten i LI
Zeichnungsgrosse Abbrechen
Benutzerdefiniert bl
Ereite {500 mrmn M asstab einpassen
Hehe |865.759 mm Eirpassen
Afteliehen r?l_ aglten !3_ Zentiieren
ttrahmen lD.U mm Q = Gewahlies
Masstab———
“121 'I |1'D V' Geometrie einblenden Druckerewnnchtungl
I Druckbersich auf Zeicherflache enblendan

Druckereinrichtung

Mit diesem Befehl kénnen Sie einen installierten Drucker auswiahlen, das Blattformat, die Ausrichtung und andere
druckerspezifischen Optionen fiir den Ausdruck einstellen.

Drucken

Mit diesem Befehl drucken Sie die aktuelle Zeichnung entsprechend dem gewéhlten Seitenlayout und der eingestellten
Blattgrosse auf dem unter Druckereinrichtung gewéhlten Drucker aus.

Bildschirmfenster drucken

Mit diesem Befehl drucken Sie die aktuelle Zeichnung wie Sie auf dem Bildschirm dargestellt ist auf den gewahlten Drucker
aus.
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Beenden

Der Befehl Beenden (CTRL+Q, Macintosh 38 Q) schliesst alle Zeichnungen und beendet das Programm. Falls Sie seit dem
letzten Speicherung Anderungen in Threr Zeichnung durchgefiihrt haben, wird ein Dialogfenster eingeblendet, das Ihnen
erlaubt, ihre Anderungen zu speichern. Falls Sie mehrere Zeichnungen gedffnet haben, kénnen Sie die einzelnen Zeichnungen
der Reihe nach speichern.
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Menu Bearbeiten

| Beabeten Im Menii Bearbeiten finden Sie Befehle fiir das Wihlen und Bearbeiten von
‘ sl e Objekten wie beispielsweise die Befehle Ausschneiden, Kopieren, Einfiigen
Tt e oder Alles wihlen. Fiir nahezu alle Befehle im Menii Bearbeiten gilt, dass
Kopieren cirkC Objekte erst gewihlt werden miissen, bevor Sie einen Befehl aufrufen
Konnen.
flles wahlen Chrl+#

kette selektieren ~
v Wahlbare Punkke

Richtung andern
auflésung andern. ..
Layer &ndern...
Ohbiekk Typ dndern. .,
Ohbjekk vereinfachen

Punkte zeigen Chrl+D

Verbndungemaktualisieren

verbindungen aufheben

Ruckgangig

Der Befehl Riickgingig (CTRL+Z, Macintosh #8 Z) im Menii Bearbeiten hebt den letzten Arbeitsschritt auf. Zu den Befehlen,
die mit dem Befehl Riickgingig aufgehoben werden kdnnen, gehoren alle Befehle fiir das Erstellen, Bearbeiten und Loschen
von Objekten. Alle Ansichtsbefehle wie Zoomen oder das Andern der Ansichtsausrichtung kénnen nicht Riickgéingig gemacht
werden.

Die Anzahl von Riickgéngig-Operationen ist unbeschriankt. Sie konnen die Anzahl der Riickgidngig-Operationen limitieren,
wenn Sie unter >Datei >Voreinstellungen >Datenspeicherung die Option Loschen Riickgéngig beim Speichern aktivieren.
Dann wird bei jedem Speichervorgang der Riickgingig- Speicher geldscht.

Wiederherstellen

Der Befehl Wiederherstellen stellt den Zustand vor dem letzten Riickgdngig-Befehl wieder her. Die Anzahl der mdglichen
Wiederherstellungen entspricht den der zuvor durchgefiihrten Riickgéngig Operationen.
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Ausschneiden

Der Befehl Ausschneiden (CTRL+X, Macintosh 3 X) im Menii Bearbeiten 1scht eines oder mehrere markierte Objekte vom
Bildschirm und iibertrégt sie in die Zwischenablage.

In der System-Zwischenablage kdnnen nur 2D-Informationen kopiert werden. Die Cobalt eigene Zwischenablage kopiert 3D-
Objekte, jedoch ohne eventuell vorhandene assoziative Verkniipfungen.

Kopieren

Der Befehl Kopieren (CTRLA+C, Macintosh 38 C) plaziert eine 2D-Kopie der markierten Objekte in die System-
Zwischenablage und eine nicht verkniipfte Kopie in die Cobalt eigene Zwischenablage, ohne das Original zu verdndern oder zu
16schen.

Bitmap kopieren

Mit dem Befehl Bitmap kopieren konnen Sie einen rechteckigen Bildschirmbereich mit der Maus aufziehen, der als Bitmap
Grafik in die Zwischenablage (Macintosh Pict) kopiert wird. Die Grafik anschliessend in anderen Anwendungen als Bitmap
Grafik aus der Zwischenablage wieder eingefiigt werden.

Einflgen

Mit dem Befehl Einfiigen (CTRL+V, Macintosh 38 V) plazieren Sie eine Kopie des Inhalts der Zwischenablage zentriert um
die Position der letzten Mausposition. Befinden sich auf der Zeichenfliche Objekte oder Texte, liberlagert die Kopie die
vorhandenen Objekte. Der Inhalt einer Zwischenablage wird durch den Befehl Einfiigen nicht veradndert.

Alles wahlen

Mit dem Befehl Alles wiihlen (CTRL+A, Macintosh 38 A) im Menii Bearbeiten markieren Sie alle Objekte mit Ausnahme
derer, die entweder auf einem ausgeblendeten Layer liegen oder zuvor mittels der Auswahl Maske von einer Markierung
ausgeschlossen wurden. Mit einem Doppelklick auf das Werkzeug Markieren erzielen Sie dasselbe Ergebnis.

Kette selektieren

Mit diesem Befehl wihlen (verketten) Sie alle Kurvenelemente, die mit einem markierten Objekt verbunden sind.

Kette selektieren

1. Markieren Sie ein Kurvensegment.

2. Wihlen Sie den Befehl >Bearbeiten >Kette selektieren

3. Alle Objekte die mit dem markierten Objekt am Start- oder Endpunkt verbunden sind, werden markiert.
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Wahlbare Punkte

Mit diesem Befehl konnen Sie bestimmen ob Konstruktionspunkte von Objekten wéhlbar sind oder nicht.

Ein vorangestelltes Hikchen symbolisiert dass der Befehl aktiv und eingeschaltet ist.

Wenn der Befehl ausgeschaltet ist, sind die Konstruktionspunkte der Objekte nicht mehr wiahlbar und kénnen auch nicht
gedndert werden. Dadurch konnen Sie nur ganze Elemente markieren, nicht aber Thre Konstruktionspunkte.

Richtung andern

Mit diesem Befehl dndern Sie die Ausrichtung einer Flidche oder Kurve. Die Ausrichtung einer Kurve zu éndern, ist manchmal
notwendig fiir die Erstellung bestimmter Oberflichen wie beispiclsweise Netzoberflichen. Die Richtungsédnderung von
Oberflachen kann das Schattieren oder Rendern einer Flache beeinflussen.

Auflésung andern

Dieser Befehl dandert die Bildschirmauflosung einer Kurve, Flache oder eines Volumenkdrpers.

Kurven
Im Falle einer Kurve kontrolliert die Auflosung in wieweit eine Kurve perfekt gekriimmt oder aufgeldst in Liniensegmente am
Bildschirm dargestellt wird. Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Y
0K I
_#brechen |

% Superfeire
" Sehr fein
" Fein

O Mitteltein
i~ Grob

Auifldsung
Abbrechen

™ Gleichmassige Verteilung (langs:

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Auflésung Sie konnen die Auflésung zwischen Grob (schnellere Darstellung) und Superfein
(langsamere Darstellung) einstellen.
Gleichmaissige Verteilung Die optimierte Darstellung wird nicht nur auf kleine Kriimmungsradien sondern

gleichmadssig tiber die Kurve verteilt, was einen ldngeren Bildschirmaufbau zur Folge hat.
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Oberflache Volumenkoérper

Im Falle einer Oberflache oder eines Volumenkdrpers kontrolliert die Auflosung in wie weit eine gekriimmte Flache in der
Darstellung am Bildschirm von einer planaren Facettenfldche abweicht.

Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet

T — M
Aufldsung Izolinien

£~ Superfein u o 4IDK

? Sehr fein W 'D_ Abbrechen |
W) =

¥ Silhauetten zeigen
I" Genaue Facetten [langsamer]

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:
Auflosung Sie konnen die Auflosung zwischen sehr Grob (schnellere Darstellung) und Superfein
(langsamere Darstellung) einstellen.

Isolinien Im Abschnitt Isolinien bestimmen Sie wieviele Isometrische Linien iiber eine Flache
berechnet werden. Wenn Sie beispielweise 10 x 5 Isolinien fiir einen Volumenkorper
eintragen, wird fiir jede Korperseite ein Netz von 10 x 5 Kurven berechnet und dargestellt.
U=V Die Werte fiir U und V sind immer gleich. Andern Sie den Wert fiir U, wird der Wert
fiir V automatisch geéndert und umgekehrt.

Hinweis: Das Netz wird fiir eine nachgetrimmte Flache berechnet und dann auf die sichtbaren Teile der Flache getrimmt. Daher
kann es vorkommen, dass nicht alle berechneten Isolinien angezeigt werden.

Silhouetten zeigen Mit dieser Option legen Sie fest ob ansichtabhéngige Korperkanten berechnet werden
sollen. Bei NURB’s- Fldchen kann dies die Schnelligkeit reduzieren.

Genaue Facetten (langsam) Die Option Genaue Facetten verwendet eine alternative Berechnung der Facettierung, die
zwar praziser ist, aber deutlich mehr Facetten berechnet und daher eine langsamere
Darstellung zur Folge hat. Dieser Algorithmus empfiehlt sich fiir NURB’s-Flachen mit
ausgepragter Krimmung.

Layer andern

Mit diesem Befehl blenden Sie ein Dialogfenster ein, in dem Sie den Layer fiir die aktuellen Objekte wechseln oder diese
Objekte auf einen neuen Layer legen kdnnen.

ECTTTE— x]
T o |
Meuen Laper erstelen I dbbrecherl
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Objekt Typ andern

Mit diesem Befehl konnen Sie den Geometrietyp fiir markierte Objekte beispiclsweise wie folgt dndern:

Objektgeometrie  édndern in

Kurven anderer Kurventyp, Polylinien, Linien
Flachen Kurven, Netzfliache
Volumenkorper Kurven, Flachen, Netzflache

Generell wird beim Andern eines Objekttyps in einen anderen jede Art assoziativer Verkniipfung aufgehoben, mit der einen
Ausnahme, wenn Sie einen Kurventyp in einen anderen umwandeln.

Kurven umwandein
Wenn Sie ein Kurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse, oder Kegelsegment) markieren und den Befehl Objekt
Typ dndern aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:
5:
" Polylirien rechen
- :p:ﬂa durch Punkle M_l

€ Wektorspline
" Bezier

v Driginale loschen
v dbeitslayer benutzen

In diesem Dialogfenster konnen Sie die markierte Kurve wie folgt umwandeln:
Linien Die Kurve wird linearisiert, d.h., in individuelle Liniensegmente umgewandelt.

Polylinien Die Kurve wird linearisiert, allerdings wird sie nicht in individuelle Liniensegmente umgewandelt,
sondern in eine Polylinie mit vielen kleinen Liniengeraden.

Spline durch Punkte Die markierte Geometrie wird neu berechnet und in eine Punktspline umgewandelt.
Vektorspline Die markierte Geometrie wird in eine NURB’s-Kurve Vektorspline umgewandelt.
Bezier Die markierte Geometrie wird in eine NURB’s-Kurve Bezierspline umgewandelt.

In den nachfolgenden Beispielen wird ein Kreis in jeweils eine Punktspline, Vektorspline und in eine Bezierspline
umgewandelt.

Kreis Punktspline Vektorspline Bezierspline
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Der Befehl Objekt Typ dndern ist besonders hilfreich fiir das Reduzieren von Splinekurven mit iiberméssig vielen
Kontrollpunkten. Im folgenden Beispiel wurden die 50 Kontrollpunkte eines Flachenprofils auf 5 reduziert bei einer Toleranz
von 0.001 Zoll.

[t ——— P o —

Oberfliche umwandeln
Wenn Sie eine Oberfldche markieren und den Befehl Objekt Typ dndern aufrufen, wird folgendes Dialogfenster
eingeblendet:

Objet Typ inderm' SR
1 Dberflache
i 6]8
& Furver —I
" Oberfldchen Abbrechen

" Facettenretz

¥ DOriginals laschen
¥ Arbeitslaper benutzan

In diesem Dialogfenster konnen Sie die markierte Oberflache wie folgt umwandeln:

Kurven wandelt die Flichen-Aussenkanten in individuelle Kurven um. Falls Isolinien vorhanden sind, werden sie in
Kurven umgewandelt.

Oberfldachen Hebt die assoziative Verkniipfung der Flache auf.

Facettennetz wandelt die markierte Fldche in eine facettierte Netzfliche um.
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Korper umwandeln

Wenn Sie einen Volumenkorper markieren und den Befehl Objekt Typ dndern aufrufen, wird folgendes Dialogfenster

eingeblendet:

x
1K _ ok |

& Klver

L D erflachen Abbrechen |

" Facefteretz
" Kirper

v Originale ldschen
v dheitslaper benutzen

In diesem Dialogfenster konnen Sie Volumenkorper in eine Anzahl von Kurven, in Fldchen oder Facettennetzflichen
umwandeln. Falls Sie Volumenkdrper in Facettennetzflaichen umwandeln, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet.

Facettennetzparameter

x|

Marimale Facette

iflachenabweichung lm_ Ji
MNormalabweichung ,-5"_ — J—
Kantenlange lﬂ_ﬂ_ J—
Streckung IT —_— J—

0K
Abbrecher

itandardparametﬂ

" STL-Facetten

Aktualiesie| Anzahl der Facetten e

{Facettennm anzahl

Ecken I

In diesem Dialogfenster konnen Sie die markierte Kurve wie folgt umwandeln:

Flachenabweichung

Normalabweichung

Kantenlidnge

Streckung

Aktualisieren

regelt den maximal erlaubten Abstand zwischen jedem Punkt auf einer beschriebenen
Oberflache (oder Volumenkdrper) und der entsprechenden Facette, die diesen Punkt
repréasentiert.

regelt die maximal erlaubte Winkeldifferenz zwischen jeder Normalen auf einer
beschriebenen Oberfliche (oder Volumenkdrper) und der entsprechenden interpolierten
Normalen auf der Facette.

bestimmt die maximal erlaubte Kantenlénge der einzelnen Facetten.

regelt das maximal erlaubte Seitenverhéltnis der einzelnen Facetten.

Berechnet die aktuelle Anzahl von Facetten und Scheitelpunkten. Eine genaue
Beschreibung finden Sie unter dem Befehl Exportieren unter STL-Format.
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STL Facetten Diese Option optimiert die generierten Facetten fiir eine stereolithographische
Verwendung.

Objekt Vereinfachen
Der Befehl Objekt Vereinfachen iiberpriift markierte Objekte und vereinfacht sie innerhalb vorgegebener Toleranzgrenzen wie
folgt:

eKurven mit der Lange Null werden in Punkte umgewandelt,

e Kreisformige Splinekurven werden in Kreisbdgen oder Kreise umgewandelt.

o Gerade Splinekurven werden in Linien umgewandelt.

o NURB’s-Flachen oder Volumenseiten werden in analytische Oberflichen umgewandelt.

Mogliche NURB’s-Objekte, die in analytische Objektformen umgewandelt werden konnen, beinhalten Zylinder, Kegelfldchen,
Kugeln, Torus und Ebenen. Importdaten, fiir die sich eine Vereinfachung empfiehlt, sind unter anderem IGES, Step, Rhino,
and Alias. Ausserdem konnen einige Flichen die in Cobalt erzeugt wurden zu analytischen Formen vereinfacht werden.

Die analytische Beschreibung von Objekten bietet viele Vorteile gegeniiber einer NURB’s-Beschreibung. Analytische
Beschreibungen gelten als exakt, NURB’s-Fldchen als prézise. Analytische Operationen werden intern wesentlich schneller
abgearbeitet, bendtigen weniger Arbeitsspeicher und ergeben beim Speichern eine kleine Dateigrosse. So reduziert sich
beispielsweise die Grosse einer IGES -Datei oft um die Hilfte, nachdem der Befehl Vereinfachen angewendet wurde.

Punkte zeigen
Der Befehl Punkte zeigen (CTRL+O, Macintosh 38 D) blendet alle bearbeitbaren Kontrollpunkte eines markierten Objekts ein.

Verbindungen aktualisieren
Dieser Befehl tiberpriift das aktuelle Dokument auf nicht berechnete Objektverkniipfungen und berechnet jede unberechnete
Verkniipfung neu.

Verbindungen aufheben

Dieser Befehl entfernt jede assoziative Verkniipfung von einem markierten Objekt.
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Menu Layout

|_Layout

L isoli A7 . . . . . .

Wt N Im Menii Layout finden Sie Befehle fiir die Anzeige von Layern, das Gruppieren und Sperren
Layer abuarts Ale+3 von Objekten sowie das erstellen von Konstruktionslinien.

Layer Manager. .. Chrl+L

Gl i . . . . . . .

e ; Im weiteren finden Sie hier auch den Befehl fiir die Erstellung von 2D Zeichnungsableitungen.
Konstruktionslinien, .. Chrl+K

Konstruktionslinien laschen

2D Modell Ablsitung. ..

Layer Befehle
Die ersten drei Werkzeuge im Menii Layer beinhalten Befehle zum aktivieren eines Layers. Beachten Sie dass die
Layerfunktionen auch im Layer Manager sehr einfach und komfortabel zu bedienen sind.

Layer isolieren
Mit diesem Befehl machen Sie den gewéhlten Layer zum aktiven Arbeitslayer. Alle anderen Layer werden ausgeblendet.

Layer aufwarts
Mit diesem Befehl machen Sie den néchst hoheren Layer in der Layerstruktur zu Threm Arbeitslayer. Alle anderen Layer
werden ausgeblendet.

Layer abwarts
Mit diesem Befehl machen Sie den néchst tieferen Layer in der Layerstruktur zu Threm Arbeitslayer. Alle anderen Layer
werden ausgeblendet.

Layer Manager
Mit diesem Befehl schalten Sie den Layer Manager ein welcher im Menii >Fenster >Designe Explorer ausfiihrlicher
beschrieben wird.
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Gruppieren

Der Meniieintrag Gruppieren 6ffnet ein Untermentii mit vier Befehlen fiir das Gruppieren und Sperren von Objekten.

Gruppieren

Entaruppigren

Sperren
Entspetren

Gruppieren

Entgruppieren

Sperren

Entsperren

Unter einer Gruppe versteht man mehrere Objekte die sich wie ein Objekt verhalten. Wenn Sie eine
Gruppe verschieben, werden alle Mitglieder dieser Gruppe verschoben. Sie erstellen eine Gruppe,
indem Sie alle Objekte markieren, die Sie in einer Gruppe zusammenfassen wollen und dann den
Befehl >Layout >Gruppieren >Gruppieren wihlen. Es werden auch hierarchisch ineinander
verschachtelte Gruppen unterstiitzt.

Der Befehl Entgruppieren gibt das letzte der Gruppe hinzugefiigte Objekt frei. Besitzt die Gruppe in
sich verschachtelte Gruppen hebt dieser Befehl die letzte vorgenommene Gruppierung der
markierten Gruppe auf.

Alle Objekte konnen gesperrt werden. Wird ein Objekt gesperrt, wird ein Attribut gesetzt, dass jedes
Markieren, Bearbeiten oder Verschieben dieses Objekts verhindert. Sie sperren ein Objekt, indem
Sie es erst markieren und dann den Befehl >Layout >Gruppieren >Sperren aufrufen.

Mit diesem Befehl wird die Sperrung eines Objekts aufgehoben. Sie entsperren ein Objekt, indem
Sie erst den Befehl Entsperren aufrufen und dann das Objekt anklicken, das Sie entsperren wollen.

Hinweis: Dies ist einer der wenigen Befehle, bei dem Sie erst den Menulbefehl aufrufen missen und dann das Objekt
anklicken, auf das der Befehl angewendet werden soll. Dies kommt daher weil gesperrte Objekte nicht markiert werden kénnen.
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Anordnen
Der Befehl Anordnen sortiert Objekte auf der Zeichnungsfliche Nach vorne oder Nach hinten, wobei ein Objekt im
Vordergrund das dahinterliegende Objekt verdeckt. Im Prinzip wird mit diesem Befehl die Position eines Objekts in der
Objektliste verdndert. Die Position eines Objekts kann mit folgenden vier Befehlen im Menii >Layout >Anordnen gedndert
werden.

Mach vorne bringen

(GaNZ Vorne

Nach hinken stellen

izanz hinken

Nach vorne bringen Verschiebt das Objekt um eine Position nach vorne.

Ganz vorne Stellt das Objekt in den Vordergrund, positioniert es also in der Objektliste ganz oben.
Nach hinten stellen Verschiebt das Objekt um eine Position nach hinten.
Ganz hinten Stellt das Objekt in den Hintergrund, positioniert es also in der Objektliste ganz unten.

Die Position eines Objekts in der Objektliste legt fest, wie ein Objekt im Bezug zu anderen Objekten dargestellt wird, da jedes
Objekt alle Objekte, die in der Liste weiter hinten stehen abdeckt.

Konstruktionslinien

Mit dem Befehl Konstruktionslinien (CTRL+K, Macintosh 88 K) im Menii Layout konnen Sie Konstruktionslinien in einem
bestimmten Abstand und Winkel zu einem Punkt anlegen.

Die Konstruktionslinie wird auf dem Konstruktionslinienlayer der aktuellen Zeichnung abgelegt.

winkel [T

Wersatz® 'UD—
Stele 00
S
Anwendenl Schliessenl

X

Sie konnen sowohl den Winkel der Konstruktionslinie als auch den Abstand von einem Referenzpunkt festlegen, der durch
seine Koordinaten definiert ist. Ein Sternsymbol (*) neben dem Eingabefeld bedeutet, dass die Werte grafisch durch Klicken
oder Ziehen des Mauszeigers auf der Zeichenfldche bestimmt werden kdnnen. Die Werte konnen aber auch iiber die Tastatur
eingegeben werden.
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Konstruktionslinienwinkel mit der Maus bestimmen

1. Klicken Sie mit der Maus in das Eingabefeld Winkel.

2. Zichen Sie mit der Maus auf der Zeichenfldche einen Vektor in die gewiinschte Richtung. Der Ausrichtungswinkel dieses
Vektors wird in das Winkelfeld iibernommen.

Versatz einer Konstruktionslinie mit der Maus bestimmen

1. Klicken Sie mit der Maus in das Eingabefeld Versatz.

2. Ziehen Sie mit der Maus auf der Zeichenfldche den gewiinschten Abstand auf.

Der so definierte Abstand wird in das Abstandsfeld tibernommen. In welche Richtung dieser Versatz erfolgt, ist abhéngig von
dem Winkel der Konstruktionslinie und ob der Abstandswert positiv oder negativ ist (vor den Abstandswert ein Minuszeichen
eintragen).

Festlegen der X-, Y-Koordinaten mit der Maus

Die in den X-, Y-Koordinaten-Feldern eingegebenen Werte bestimmen einen Punkt, durch den die Konstruktionslinie
verlaufen soll. Falls ein Abstand angegeben wurde, definieren Sie den Abstand zu diesem Punkt. Beim Offnen des
Dialogfensters Konstruktionslinien entsprechen die angezeigten X- und Y-Werte dem zuletzt gezeichneten Punkt. Diese Werte
konnen Sie folgendermassen dndern:

1. Klicken Sie mit der Maus in das Feld fiir die X-Koordinate.

2. Geben Sie die neue Koordinate ein.

3. Wiederholen Sie diesen Vorgang beim Eingabefeld fiir die Y-Koordinate.

Oder:

Klicken Sie in der Zeichenflache einen Punkt an, durch den die Konstruktionslinie verlaufen soll. Die so definierten
Koordinaten werden automatisch in die X- und Y-Eingabefelder ibernommen.

Konstruktionslinien I6schen

Mit dem Befehl >Layout >Konstruktionslinien l6schen werden alle Konstruktionslinien sowie alle weiteren Objekte auf dem
Layer Konstruktionslinien geldscht. Da die dynamischen Konstruktionslinien des Drafting Assistant nur temporar eingeblendet
werden, werden sie von diesem Befehl nicht beriihrt. Jedes Objekt auf dem Layer Construction wird durch diesen Befehl
geldscht, unabhédngig von der verwendeten Linienart.

Haben Sie sehr viele Konstruktionslinien angelegt und wollen nur einige davon entfernen, dann markieren Sie diese Linien und
16schen Sie sie mit dem Befehl >Bearbeiten >Loschen oder mit der Entf- bzw. Riicktaste.

2D Modell Ableitungen

Der Befehl 2D Modell Ableitung leitet zuvor markierte Modelle automatisch in eine vordefinierte 2D Zeichnung ab.
Dieser Befehl entspricht dem Werkzeug 2D Modell Ableitung welches Sie in der Palette unter >Fenster >2D
Werkzeugpalette vorfinden.

Dieses Werkzeug wird unter >Fenster >2D Werkzeugpalette beschrieben.
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Menu Ansicht

[ Ansicht

ildschirm auffrischen tl . . . . . ..
- § Clt A% Im Menii Ansicht finden Sie Befehle fiir Ansichtsaktualisierungen, das Zoomen und
::fn: ;:; Einstellungen fiir die OpenGL Darstellung und das Schattieren etc.
v Oben Alk+3
Links

Hinker
Unten
Isomettie
Trimetrie

Ansicht auf Ebene
Ansicht umkehren
Ansicht 180° drehen

Neue AnsichE,.,
| nsicht ¥

Ansicht Einstellungen...

Zoom In Chrl+]
Zoom ot Ctrl+[
Zoom Yorher

Zoom Alles Ctrl+F
Zoom Fenster Alb+4

Zoom Yorgabe Ale+6

Zoom Faktor, .,

Zoom Masstab,.,

Zoom wahlen

<

Koordinatenachsen zeigen

Schattieran ChrheT
Schattisren Cptionen. ..
Umgebungslichteinstellungen. ..

Bildschirm auffrischen

Mit dem Befehl Bildschirm auffrischen (CTRL+R, Macintosh 38 R) wird das Zeichnungsfenster neu aufgebaut, also die
Bildschirmdarstellung neu regeneriert. Dies ist hilfreich, wenn Geometrie und Objekte am Bildschirm nicht richtig angezeigt
werden.

Ansichten

Bei der Beschreibung der verschiedenen Ansichtsausrichtungen, werden auch die Werte fiir die Normale Blickrichtung
angegeben. Die Normale Blickrichtung entspricht einer Linie, die vom Startpunkt aus im 90°-Winkel von der
Bildschirmoberflidche weg auf den Betrachter zeigt.

Im Abschnitt Ansichtsausrichtung kénnen Sie folgende Ansichtsausrichtungen wéhlen:

Rechts Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von rechts entlang der x-Achse auf die y, z-Ebene.
Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =1,y =0,z=0.
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Vorne Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von vorne entlang der y-Achse auf die x, z-Ebene.
Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =0,y =-1,z=0.

Oben Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von oben entlang der z-Achse auf die x, y-Ebene.
Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragenx =1,y =0,z=0.

Links Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von links entlang der x-Achse auf die y, z-Ebene.
Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =-1,y =0, z=0.

Hinten Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von hinten entlang der y-Achse auf die x, z-Ebene.
Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =0,y =1,z=0.

Unten Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von unten entlang der z -Achse auf die x,y -Ebene.
Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =0,y =0,z=-1.

Isometrie Fiir eine Isometrische Ansicht werden x -y -z -Achsen der Ansicht wie folgt gedreht:
Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =.577, y =-.577,z= .577.

Trimetrie Fiir eine Trimetrische Ansicht werden x-,y-,z-Achsen der Ansicht wie folgt gedreht:
Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x = .76,y =-.512, z=.39.

Ansicht auf Ebene

Mit diesem Befehl im Menii Ansichten richten Sie die Ansicht parallel zur aktuellen Arbeitsebene aus, so dass die aktuelle
Arbeitsebene parallel zum Bildschirm liegt. Der Referenzpunkt beginnt im Ursprung der Arbeitsebene und der Blickpunkt liegt
500 Masseinheiten von der Ebene entfernt.

Ansicht umkehren

Mit diesem Befehl verschieben Sie den Blickpunkt auf die entgegengesetzte Seite der Ansichtsebene. Intern édndert dabei die
Blicknormale ihre Richtung. Wenn Sie beispielsweise diesen Befehl bei der Ansicht Oben anwenden, wechseln Sie in die
Ansicht Unten, oder von der Ansicht Vorne in die Ansicht Hinten.

Ansicht 180° drehen
Dieser Befehl dreht die Ansicht (den Blickpunkt) um 180° um den Nach oben-Vektor.

Neue Ansicht

Mit diesem Befehl konnen Sie eigene Ansichten definieren. Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster
eingeblendet:
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reve ansiche x
Anzichthame
— Definiert durch MI
IAugenpunkt # Blickpunlt j
Anwenden |
P T BP0 Vet ¥ [0.0
Apv=[00 BR (0.0 Yer v#{1.0
APZ# [500.0 BFZ*[0.0 Vel 2[00
Anzichtsfeld |1 336

I Perspektive
P BrennwaiteIWD.U

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Ansichtsname

Definiert durch

Augenpunkt/Blickpunkt

AP X, Y, Z*

BP X, Y, Z*

Vert. DX, DY, DZ*

Hier geben Sie einen Namen fiir die Ansicht ein. Dieser Name wird im Menii Layout unter
Benutzerdefinierte Ansicht und im Trackballmenii eingetragen.

In diesem Listenmenii kdnnen Sie unter einer der folgenden drei Methoden wéhlen, nach der Sie die
Ansicht definieren wollen:

Bei dieser Methode definieren Sie die Blicknormale durch Angabe ihrer Startpunkt-Koordinaten
(Augenpunkt AP), Angabe ihrer Endpunkt-Koordinaten (Blickpunkt BP) und durch die Koordinaten
des Nach oben Vektors.

— Definiert durch

—

Zimul ohe
Aktuelle &nzicht diehen

In diese Felder tragen Sie die Koordinaten des Augenpunkts ein, dem Startpunkt fiir die Normale
Blickrichtung. Diese Werte konnen Sie auch grafisch auf der Zeichenflidche bestimmen.

In diese Felder tragen Sie die Koordinaten des Blickpunkts (auch Referenzpunkt genannt) ein, dem
Endpunkt fiir die Normale Blickrichtung ein. Diese Werte kdnnen Sie auch grafisch auf der
Zeichenflache bestimmen.

In diesen Feldern definieren Sie die Vertikale, also wie die neue Ansicht nach oben ausgerichtet sein
soll. Es empfiehlt sich diese Werte grafisch auf der Zeichenfliche zu bestimmen. Wenn die
Vertikale der y-Achse entsprechen sollte, wiirden folgende Werte eingetragen: x=0. y=0, z=1.
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Azimut/Hohe

Azim

Hohe

Aktuelle Ansicht drehen

RotX,Y,Z

Perspektive

Brennweite

Bei dieser Methode bestimmen Sie jeweils einen Winkel fiir den Azimut und die Hohe. Fiir die
Ausrichtung nach oben, wird die Vertikale der aktuellen Ansicht {ibernommen.

i Definiert durch
lAzmuth / Hohe ;I

Azim 0.0 Hithe iQD.U

In dieses Feld tragen Sie einen Wert fiir den Azimutwinkel ein.
In dieses Feld tragen Sie einen Wert fiir den Erhebungswinkel ein.

Erhebungswinkel

Azimut l

Bei dieser Methode definieren Sie die Ansicht indem Sie festlegen um wieviel Grad die Ansicht um
jede Achse gedreht werden soll.

Definiert durch

HUNIDD
HUt’T‘IDD
HnEIDD

In diese Felder tragen Sie Winkelwerte ein um wieviel Grad die Ansicht um die jeweilige Achse
gedreht werden soll.

Wenn Sie diese Option markieren, wird eine perspektivische Darstellung fiir die definierte Ansicht
aktiviert.

Unter Brennweite versteht man den Abstand zwischen dem Augen- und dem Referenzpunkt. Die
Brennweite wird nur bei einer perspektivischen Darstellung verwendet.
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Benutzerdefinierte Ansicht

In dieses Untermenii werden alle benutzerdefinierten Ansichten eingetragen und kdnnen von dort aus aufgerufen werden.
Diese Ansichten konnen auch im Trackballmenti aktiviert werden.

Ansicht loschen

Mit diesem Befehl konnen Sie benutzerdefinierte Ansichten 16schen, die in diesem Untermenii aufgelistet sind. Sobald Sie eine
Ansicht in diesem Untermentl wihlen, wird die Ansicht geldscht sobald Sie die Maustaste loslassen.
Hinweis: Das Loschen einer Ansicht kann nicht riickgéingig gemacht werden.

Ansicht Einstellungen

Wenn Sie diesen Befehl wahlen wird ein Dialogfenster mit allen wichtigen Informationen iiber die aktuelle Ansicht
eingeblendet. Diese Parameter kdnnen Sie bei allen benutzerdefinierten Ansichten bearbeiten. Standardansichten kdnnen nicht
bearbeitet werden. Das eingeblendete Dialogfenster entspricht dem Dialogfenster >Ansicht >Neue Ansicht und wird bei der
Erklarung dieses Befehls beschrieben.

Zoom In
Mit dem Befehl Zoom In (CTRL+] , Macintosh 38 ] ) wird die aktuelle Ansicht um 20 Prozent vergrossert.

Zoom Out
Mit dem Befehl Zoom Out (CTRL+[ , Macintosh # [ ) wird die aktuelle Ansicht um 20 Prozent verkleinert.

Zoom Vorher

Dieser Befehl stellt den vorherigen Bildschirmausschnitt wieder her.

Zoom Alles
Mit dem Befehl Zoom Alles (CTRL+F, Macintosh 38 F) werden alle Objekte auf dem Bildschirm angezeigt. Objekte die
ausgeblendet oder auf einem ausgeblendeten Layer liegen werden nicht beriicksichtigt.

Zoom Fenster

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, konnen Sie mit der Maus ein Zoomfenster auf dem Bildschirm aufziehen. Der Bereich im
Zoomfenster wird bildschirmfiillend vergrossert.

75



Ashlar Vellum’s Designer Elements Copyright Arnold-CAD.com

Zoom Vorgabe

Mit diesem Befehl stellen Sie die vorgegebene Zoomstufe her die automatisch beim Programmstart eingestellt ist.

Zoom Faktor

Mit diesem Befehl zoomen Sie die Ansicht um einen bestimmten Faktor den Sie in dem eingeblendetem
Dialogfenster eingeben konnen.

Zoom Masstab

Mit diesem Befehl zoomen Sie die Ansicht in einen bestimmten Massstab.

Zoom wahlen

Dieser Befehl zoomt die Ansicht so, dass alle markierten Objekte einschliesslich allfélliger Objektseiten und -kanten
bildschirmfiillend dargestellt werden.

Koordinatenachsen zeigen

Blendet im Ursprung (0, 0, 0) die Modellkoordinaten Systemachsen ein oder aus.

Schattieren

Mit dem Befehl Schattieren (CTRL+T, Macintosh 38 T) werden alle auf dem Bildschirm dargestellten Objekte entsprechend
der aktuellen OpenGL —Einstellung schattiert. Dieser Befehl ist hilfreich, wenn Sie normalerweise im Drahtgittermodus
arbeiten und gelegentlich die Objekte schattiert (gerendert) iiberpriifen wollen.
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Darstellung Optionen

Mit diesem Befehl stellen Sie in einem Dialogfenster die OpenGL Darstellungsoptionen ein.
Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet.

Darstellungsoptionen

Statizche

Phorg w/Edges

Bei Ansicht |Gouraud wi/Edges LI
¥ Momale drshen ™ Anti-dlias
[~ Z-Puifer Furven [ Blickpurkt clipen
" Facettenkariter zeigen [V Tranzparenz

[V Clip Ebene venwender 200 — Ji

[V Riicksgite ignoriersn

A (E]4 |
Darstellung |Phong j Abbrechen |

X

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Normale drehen

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird die Richtung aller Flichennormalen automatisch umgekehrt,

so dass Oberflachen, die auf der abgelegenen Seite des Betrachters liegen nicht dunkel dargestellt
werden. Bei einer Deaktivierung werden Oberflachen lediglich mit Umgebungslicht ausgeleuchtet.

Z-Puffer Kurven Mit dieser Option schalten Sie das OpenGL Kurven Depth buffering in Verbindung mit der
Darstellung von Oberflichen und Volumenkorpern ein oder aus. Wenn diese Option deaktiviert ist,
werden verdeckte Kanten dargestellt. Nur wenn diese Option aktiv ist, werden verdeckte Kanten

ausgeblendet.

aktiviert

deaktiviert

Facettenkanten zeigen =~ Diese Option blendet die Kanten der berechneten Facetten ein oder aus. Die Anzahl der Facetten
wird von der Objektauflésung bestimmt.

eingeblendet

—
-

ausgeblendet
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Clip Ebene verwenden Wenn Sie diese Option aktivieren, werden alle Clip Ebenen bei der schattierten OpenGL Darstellung

Riickseite ignorieren

Anti-Alias

Blickpunkt clippen

Transparenz

die aktuelle Ansicht beschneiden (klippen). Um eine Ebene als Clip Ebene zu kennzeichnen,
markieren Sie die Ebene und blenden Sie mit einem rechten Mausklick das Objektmenii ein, in dem
Sie die entsprechende Option wihlen konnen.

Q/ Q

Clip Ebene aus Clip Ebene ein

Mit dieser Option kann die OpenGL-Darstellung deutlich beschleunigt werden.

Wenn sie aktiviert ist, ignoriert OpenGL bei der Darstellungsberechnung alle Seiten eines
Volumenkorpers, die von einem Betrachter ausgesehen auf der abgewandten Seite liegen.
Deaktivieren Sie diese Option vor allem bei Volumenkdrpern die zusammen mit offenen Flachen
dargestellt werden, da ansonsten diese Fliachen unter Umsténden nicht berechnet und dargestellt
werden.

Mit dieser Option aktivieren Sie die OpenGL Anti-Alias Kantengléttung.

Diese Option schaltet das Klippen der Ansichtsdarstellung am Augenpunkt ein oder aus. Wenn
deaktiviert, wird das Klippen der Ansicht durch die Ausmasse des dargestellten Modells bestimmt.

Mit dieser Option konnen Sie fiir die OpenGL Darstellung die Transparenz fiir alle als transparent
gekennzeichneten Objekte einstellen. Mit dem Schieberegler konnen Sie global die

Transparenz fiir die OpenGL Darstellung zwischen 0 und 100 Prozent fiir alle transparenten
Objekte einstellen. Ein Wert von 100 entspricht keiner Transparenz, ein Wert von 0 volle
Transparenz. Damit OpenGL Objekte transparent darstellen kann, miissen diese als transparent
gekennzeichnet werden. Dazu markieren Sie ein Objekt und blenden mit der rechten Maustaste ein
Menii ein, in dem Sie die Option Transparenz aktivieren konnen.

% |

25% Trahsparenz 50% Transparenz
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Umgebungslichteinstellungen

Mit diesem Befehl konnen Sie das Umgebungslicht fiir alle dargestellten Objekte einstellen. Wenn Sie diesen Befehl wéhlen,
wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

imortungsichtemstetungen ﬂ
Farbe
———] |
Rat |255 — Abbrechen
Giiin [255 =
Blau |255 — |
Intersitét ID.ZD —

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Farbe In den drei Farbfeldern konnen Sie Werte fiir die einzelnen Farbkanéle Rot, Griin und Blau eingeben oder
mittels der Schieberegler individuell einstellen oder eine vordefinierte Farbe aus dem Listenmenii wéhlen.

Intensitét Mit dem Schieberegler bestimmten Sie die Intensitit des Umgebungslichts. Sie konnen die Intensitét
zwischen 0 und 1 einstellen.
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Menu Ebenen

i_Ebenen_

Glo‘:al Im Menii Ebenen finden Sie Befehle fiir das Erstellen, Aktivieren und
b* Bearbeiten der Arbeitsebene.

v Oben
Ebene aleich Ansicht

Ebene durch & Punkte Unter einer Arbeitsebene versteht man eine ebene unsichtbare endlos grosse Ebene fiir die
Ebene auf Objekt

Ehere U e Definition planarer Objektgeometrie.

Ebene parallel versetzen

Neue Arbeitsebene. . In der Arbeitsebene liegt ebenfalls der Ursprung der z-Achse fiir den Drafting Assistant.

EBenutzerdefinierte Ebene r
Ebene bearbeiten 3
Arbeitsebene lschen b

<

Triade zeigen

Raster zeigen CtrHG
Arbeitsebene zeigen

Objekte neben Ebene verblassen

Arbeitsebenensymbol

Die aktuelle Ausrichtung der Arbeitsebene, wird im Triadensymbol (Lage der Modellachsen) angezeigt welches sich am linken
oberen Bildschirmrand befindet.

Das Symbol fiir die Arbeitsebene kann mit dem Befehl >Ebene >Triade zeigen jederzeit ein- oder ausgeblendet werden.

<

Arbeitsebene
Das Symbol fiir die Arbeitsebene zeigt die wahre Lage der aktuellen Arbeitsebene und wird im Ursprung der
Koordinatenachsen auf dem Bildschirm eingeblendet.

Das Symbol fiir die Arbeitsebene kann mit dem Befehl >Ebene >Arbeitsebene zeigen jederzeit ein- oder ausgeblendet
werden.
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Ebenen

Die Arbeitsebene kann mit den verschiedenen Befehlen im Menii Ebenen wie folgt ausgerichtet werden:

Global Mit diesem Befehl wird die Arbeitsebene nach dem Weltkoordinatensystem ausgerichtet. Das
Weltkoordinatensystem wird automatisch erstellt, kann nicht editiert werden und gilt als
Basissystem fiir alle Modelle auch in unterschiedliche Dateien.

Vorne Mit diesem Befehl richten Sie die Arbeitsebene nach vorne aus, parallel zur x-, z-Achse.
Seite Dieser Befehl richtet die Arbeitsebene seitlich aus, parallel zur y-, z-Achse.
Oben Dieser Befehl richtet die Arbeitsebene nach oben aus, parallel zur x-, y-Achse.

Ebene gleich Ansicht

Dieser Befehl richtet die Arbeitsebene parallel zur aktuellen Ansicht, also parallel zur Bildschirmebene aus.

Ebene durch 3 Punkte

Dieser Befehl spannt die Arbeitsebene zwischen drei Punkten auf, die Sie auf der Zeichenflache setzen:
1. Punkt  Ursprung der neuen Arbeitsebene,

2. Punkt  Ausrichtung der x-Achse,

3. Punkt  Ausrichtung der y-Achse.

Dieser Befehl ist sehr hilfreich fiir die Definition von schridg im Raum stehenden Arbeitsebenen.

Ebene auf Objekt

Mit diesem Befehl definieren Sie die Arbeitsebene durch das Markieren von Kurven, Fldchen oder Korperseiten. Die
nachfolgenden Beispiele zeigen wie die Arbeitsebene bei welchen Objekttypen ausgerichtet wird.

2 Linien Zwei markierte, nicht parallele Linien definieren die Ausrichtung der Arbeitsebene. Der Ebenenursprung wird
durch einen Linienpunkt definiert.
Kreis Die Normale des markierten Kreises bestimmt die Ausrichtung der Arbeitsebene. Der auf dem Kreisumfang

angeklickte Punkt bestimmt den Ebenenursprung.
Korperseite  Die Normale der markierten Korperseite bestimmt die Ausrichtung der Arbeitsebene. Der auf der Korperseite
angeklickte Punkt bestimmt den Ebenenursprung.

Ebene Ursprung wahlen

Mit diesem Befehl verschieben Sie den Ursprung der aktuellen Arbeitsebene zu dem gewahlten Punkt.

81



Ashlar Vellum’s Designer Elements Copyright Arnold-CAD.com

Ebene parallel versetzen

Mit diesem Befehl konnen Sie in einem Dialogfenster einen Abstandswert eingeben, um den die Arbeitsebene parallel
verschoben wird.

Wert eingeben x|

"Versetzen:

o3

ok | Abbrechen |

Neue Arbeitsebene

Mit diesem Befehl konnen Sie eine neue, benutzerdefinierte Ebene erstellen. Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:

rbeitschene defimeren x|
M arie IBenutzer Arbeitzebene
Ursprung™: = Fﬁ o iD.D z iD.D
Rechts® D3 [1.0 d |0.0 & [0.0
Ober D [0.0 dr 1.0 & |00
ok | Abbrechen |

Ein Sternchen * hinter bestimmten Feldnamen zeigt an, dass Sie diese Werte auch grafisch auf der Zeichenfléche bestimmen
konnen. Dazu miissen Sie erst in eines der Felder klicken und dann auf der Zeichenflache einen Punkt setzen, oder einen
Vektor aufziehen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, werden die Koordinaten des angeklickten Punktes oder die Werte fiir
den aufgezogenen Vektor automatisch in die Eingabefelder {ibernommen.

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Name Hier geben Sie einen Namen fiir die neue Ebene ein. Dieser Name wird in die Untermeniis Benutzerdefinierte
Ebene, Ebene bearbeiten und Arbeitsebene loschen eingetragen.

Ursprung®  In diese Felder tragen Sie die Koordinaten fiir den Ursprung der neuen Arbeitsebene ein. Diese Werte kdnnen
Sie auch grafisch auf der Zeichenfldche bestimmen, indem Sie einen Punkt anklicken.

Rechts* In diese Felder tragen Sie die Werte fiir die x-Achse der neuen Arbeitsebene ein. Diese Werte konnen Sie auch
grafisch auf der Zeichenfldche bestimmen, indem Sie einen Vektor aufziehen.

Nach oben* In diese Felder tragen Sie die Werte fiir die y-Achse der neuen Arbeitsebene ein. Diese Werte kdnnen Sie auch
grafisch auf der Zeichenflache bestimmen, indem Sie einen Vektor aufzichen.
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Benutzerdefinierte Arbeitsebene

In dieses Untermenii werden alle benutzerdefinierten Ebenen eingetragen und kénnen von dort aus aufgerufen werden.

Ebene bearbeiten

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Untermenii aller benutzerdefinierten Arbeitsebenen eingeblendet. Sobald Sie eine
Ebene auswihlen, wird ein Dialogfenster mit allen Informationen iiber diese Ebene eingeblendet, die Sie bearbeiten konnen.

Arbeitsebene loschen

Mit diesem Befehl konnen Sie benutzerdefinierte Ebenen 16schen, die in diesem Untermenti aufgelistet sind. Wenn Sie eine
Ebene in diesem Untermenii wéhlen, wird die Ebene geldscht, sobald Sie die Maustaste loslassen.

Hinweis: Das 16schen einer Ebene kann nicht riickgdngig gemacht werden.

Triade zeigen

Mit diesem Befehl blenden Sie die Triade am oberen linken Bildschirmrand ein oder aus.

Raster zeigen

Mit diesem Befehl blenden Sie das Raster ein oder aus. Eine genaue Beschreibung des Befehls Raster finden Sie bei der
Beschreibung des Befehls >Datei >Voreinstellungen >Raster in diesem Handbuch.

Arbeitsebene zeigen

Mit diesem Befehl blenden Sie das Symbol fiir die Arbeitsebene im Ursprung des Koordinatenkreuzes auf dem Bildschirm ein
oder aus.

Objekte neben Ebene verblassen

Mit diesem Befehl werden alle Objekte abgedunkelt die nicht auf der Arbeitsebene liegen. Dadurch kénnen Sie die nicht auf
der Arbeitsebene liegenden Objekte optisch besser identifizieren.
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Menu Linie

E_Linie
il
Farbe
Breite
Linienart:

v v

Ffeilspitzen (3
Pfeil am Anfang

Ffeil am Ende

Pfeil Grasse, ..

Schraffur Fillungen. .. »
Farbe Fiillungen (3
Schraffur Einstellungen. ..

Schraffieren

Stil

Meu,

-

Laschen
Andern »

Kantur

Sichtbar
Verdeckt
Gestrichel
Symetrie
Strichzueipunkt
Massliniie
Bezugslinie
Kanstrukkionslinie

Meue Linie

Linie >Stil >Neu
EEET x|

Name:’
Farbe:
Schwarz 'l
Eirsite:
LDJ Emm ¥ !

Linignark
Wallinie 'i

bdasstab |1.0

Abbrechen I

Im Meni Linie finden Sie eine Sammlung von Befehlen fiir die Einstellung des Stils, der Farbe, der
Breite und der Art von Linien oder Kurven.

Im Untermenii Stil finden Sie Linien, deren Attribute (Farbe, Breite und Linienart) bereits vordefiniert
sind. Linienarten sind assoziativ, was bedeutet, wenn Sie eine Linienart neu definieren, wird diese
Linie bei allen Objekten, die diese Linienart verwenden automatisch aktualisiert.

Im ersten Abschnitt des Untermeniis finden Sie die drei Befehle fiir das Definieren, L6schen und
Andern von Linienarten.

Im néchsten Abschnitt sind neun vordefinierte Linienarten aufgelistet, die Sie nicht modifizieren
koénnen.

Im dritten und letzten Abschnitt werden alle benutzerdefinierten Linien aufgelistet (in unserem
Beispiel Neue Linie), die Sie 16schen oder bearbeiten konnen.

Wenn Sie den Befehl >Linie >Stil >Neu aufrufen, wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem
Sie eine neue Linie definieren konnen.

Dazu geben Sie einen Namen fiir die neue Linie an, wéhlen eine Farbe, eine Breite und eine Linienart
sowie den Massstab in dem diese Linienart skaliert werden soll.
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Linie >Stil >Léschen
Mit diesem Befehl 16schen Sie benutzerdefinierte Linienarten, die alle in diesem Untermenii aufgelistet sind. Wenn Sie eine
Linie in diesem Untermenii wéhlen, wird die Linie geldscht, sobald Sie die Maustaste loslassen.

Hinweis: Das Léschen einer benutzerdefinierten Linie kann nicht rlickgangig gemacht werden.

Linie >Stil >Andern

Wenn Sie diesen Befehl wahlen wird ein Untermenti eingeblendet, in dem alle benutzerdefinierten Linien aufgelistet sind.
Sobald Sie eine Linie wéhlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie die einzelnen Linienattribute &ndern kdnnen.
Die neun vorgegebenen Linienarten kdnnen nicht bearbeitet werden.

Farbe
Schwarz
ot Mit diesem Befehl definieren Sie die Farbe einer Linie, und im Fall einer Fldche oder eines Volumenkorpers
o die Facettenfarbe und damit die Objektfarbe fiir die schattierte Darstellung dieser Objekte.
2yan
ﬂ::anta Bei den acht aufgelisteten Farben handelt es sich um vordefinierte Farben.
v Mehr...

Linie >Farbe >Mehr

Mit dem Befehl Mehr blenden Sie eine Farbpalette ein.

W Linientarhe B

Wenn Sie auf die rechte Schaltflache in der Titelleiste klicken,
zeigt die Palette der Reihe nach 16, 64, 144 und 256 Farben.

. Schwarz

Sobald Sie eine Farbe in der Farbpalette anklicken, wird die gewéhlte Farbe allen markierten Objekten zugewiesen und die
Objekte werden automatisch demarkiert. Wenn Sie die Farbe fiir alle zukiinftigen Objekte dndern wollen, miissen Sie eine
Farbe wihlen, wenn kein Objekt markiert ist.

Ein Doppelklick auf eine Farbe blendet die Systemfarbpalette ein, in der Sie eine neue Farbe definieren kdnnen.
Die RGB-Werte und die Namen aller Farben sind in der Textdatei rgb.txt im Ordner Environ aufgelistet und konnen dort
bearbeitet werden.
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Breite
0. 18mm
0.25 . - . . . .« . .
0.35 Im Untermenti Breite konnen Sie die Breite von Linien definieren.
0.50
0,70 . . . . . . . .
1.00 Die ersten 8 Werte sind vordefiniert. Ihre angezeigte Einheit abhéngig von der unter

1,40

ik >Datei >Voreinstellungen >Einheiten eingestellten Masseinheit (Zoll oder Millimeter).

1 Bildschirmpunkt . . . . . . .. . .
v? Mit den letzten vier Werten konnen Sie die Breite von Linien in Pixel festlegen.

Linie >Breite >Mehr

x
Grisse———— Mit dem Befehl Mehr blenden Sie ein Dialogfenster ein, in dem Sie eine benutzerdefinierte

? Punkte Breite, entweder in Punkt oder in der eingestellten Masseinheit definieren kénnen.
Einhieit

ok | xbbreche!
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Linienart
v KERPER

Zweistrichpunkt o
Strichpunktlang
el ] ey e e S e
Strichlinie lamg _ _ _ _ _ _ _ _ _
Strichzweipunkk kur
GepuUnkEet
SERCRE . e o
Strichzweipunkk lan
Strichlinie kurz

Mehbit...

Linie >Linienart >Mehr

Ewelstrichpunkt
Strichpunkt lang
Strichpunkt
Strichlinie lang
Strichzweipunkt kEur
Gepunktet
Strichlinie
Strichzweipunkt
Strichzweipunkt lan _
Strichlinie kurz =l

Abbrechen |

— Masstab

Linienart definieren

Als Vorgabe werden Linienbeschreibungen aus der Datei cadd.lin im Ordner Environ verwendet. Diese Linienbeschreibungen

Im Untermenii Linienart konnen Sie Linienmuster definieren.

Die ersten 11 Linienmuster sind vordefiniert.

Mit dem Befehl Mehr blenden Sie ein Dialogfenster ein, in dem Sie eine grossere
Auswahl an Linienmustern finden, welche Sie zusétzlich skalieren konnen.

konnen in dieser Textdatei mit jedem Texteditor verdndert oder mit neuen Linienmustern ergénzt werden.
Jede Linienbeschreibung besteht aus zwei Zeilen. Die erste Zeile beginnt mit dem Liniennamen (optional) gefolgt von dem
Linienmuster, das aus Strichen und Punkten besteht. Die zweite Zeile beginnt mit einem grossen A, dann einem Komma

gefolgt von den Léngenbeschreibungen fiir Striche, Leerzeichen und Punkte. Eine 0 steht fiir einen Punkt, ein negativer Wert

steht fiir ein Leerzeichen. Nachfolgend einige Beispiele fiir typische Linienbeschreibungen.

ZWEI STRICHPUNKT , —
A,.25,-.125,.25,-.125,0,-.125
STRICHPUNKT , —

A,.75,-.125,.125,-.125
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Pfeilspitzen

v -

Im Untermenii >Linie >Pfeilspitzen finden eine Reihe von Pfeilspitzen, die Sie mit den Befehlen Pfeil am
Anfang und Pfeil am Ende von Linien plazieren kdnnen.

x by T4

Pfeil am Anfang

Mit diesem Befehl plazieren Sie eine Pfeilspitze am Startpunkt einer Linie oder Kurve. Bei einer Linie ist es der erste
Linienpunkt, der gesetzt wird.

Pfeil am Ende

Mit diesem Befehl plazieren Sie eine Pfeilspitze am Endpunkt einer Linie oder Kurve. Bei einer Linie ist es der zweite
Linienpunkt, der gesetzt wird.

Pfeil Grosse

5!

Durchmesser/Lénge:[3.0 Mit diesem Befehl konnen Sie die Grosse der Pfeilspitzen definieren. Wenn Sie diesen Befehl
e\ wiihlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet:

Lange: |30 . . o . :
: Hahe: In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

L=

Seite: |3.041 \Winkel

0k | abbrechen |

Durchmesser/Léange Mit diesem Wert bestimmen Sie den Durchmesser von runden Pfeilspitzen und die horizontale
Linge von Schrégstrichen als Pfeilspitzen.

Lange Dieser Wert bestimmt die horizontale Lénge von Pfeilspitzen.
Hohe Dieser Wert bestimmt die vertikale Lange von Pfeilspitzen.
Seite Dieser Wert bestimmt die Lidnge entlang einer Hypotenuse.
Winkel Dieser Wert bestimmt den Winkel in Grad.
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Schraffur Fullungen
X

Schraffur Einstellungen. ..
Schiraffieren

Mit dem Befehl >Linie >Schraffur Fiillungen konnen Sie fiir geschlossene kombinierte
Vieleckobjekte die Schraffurfiillung wéhlen. Dabei handelt es sich im Gegensatz zu den
Schraffuren um Bitmapmuster (Pixelgrafiken). Die ersten acht aufgefiihrten Fiillmuster
sind voreingestellt.

Nur kombinierte Vielecke konnen mit einer Schraffurfiillung versehen werden.

Kombinierte Vielecke erstellen Sie indem Sie die Option Kombiniert in der Hinweiszeile wéhlen wenn Sie ein Vieleck
zeichnen, oder indem Sie bestimmte Kurven mit dem Befehl Vieleck aus Kurven zu einem kombinierten Vieleck erstellen.

2

Einzelinien D E} a ET—
%I 0J

Option Kombiniert Der Befehl Vieleck aus Kurven

Linie >Schraffur Fiillungen >Mehr

Wenn Sie diesen Befehl wiahlen, wird ein Dialogfenster mit 40 weiteren Fiillmustern angezeigt

Farbe Fullungen

Schraffur Fillungen. .. r

% o Mit dem Befehl >Linie >Farbe Fiillungen konnen Sie fiir geschlossene kombinierte
sehrafieren ok Vieleckobjekte die Farbflillung wéhlen.

Gelb
Sriin
Zyan
Elau
Magenta

Nur kombinierte Vielecke konnen mit einer Farbfiillung versehen werden.

Mehr. ..

Kombinierte Vielecke erstellen Sie indem Sie die Option Kombiniert in der Hinweiszeile wahlen wenn Sie ein Vieleck
zeichnen, oder indem Sie bestimmte Kurven mit dem Befehl Vieleck aus Kurven zu einem kombinierten Vieleck erstellen.
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Schraffur Einstellungen

|
Standaid |50 - ntemalional Stardards Organization | Mit diesem Befehl kénnen Sie eine Schraffur auswihlen, die mit dem
Kateqorie — Schraffuren . . . . .
oy el Befehl Schraffieren zugewiesen wird. Wenn Sie diesen Befehl wéhlen,
Mazonry Steel g : : : : .
e ea— \\ ] wird ein Dialogfenster eingeblendet:
| g]e3
Alumirum \\\\ \\\ . . . :
R T N In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:
N *
—Einstellungen
Winkel |45' Abstand [0.5 Uhernehmenl

Standard Hier konnen Sie zwischen ISO- und DIN -Standard wéhlen.

Kategorie Hier werden die dem Standard entsprechenden Kategorien aufgelistet.

Schraffuren  Dieses Fenster enthélt alle Schraffuren des gewihlten Standards.

Winkel In dieses Feld tragen Sie den gewiinschten Winkel fiir das gewéhlte Schraffurmusters ein.
Abstand In dieses Feld tragen Sie den gewiinschten Abstand fiir das gewéhlte Schraffurmusters ein.

Ubernehmen Mit dieser Schaltfliche machen Sie die gewihlte Schraffur mit allen Einstellungen zur aktuellen Schraffur fiir
alle zukiinftigen Schraffuren, die Sie mit dem Befehl Schraffieren zuweisen.
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Schraffieren

Mit diesem Befehl weisen Sie die aktuelle Schraffur, die Sie
im Dialogfenster Schraffuren eingestellt haben allen
markierten geschlossenen 2D-Geometrieobjekten zu.

Schraffuren bearbeiten

Um eine zugewiesene Schraffur zu bearbeiten, markieren Sie zuerst die Schraffur, wéhlen dann den Befehl Schraffur
Einstellungen und bearbeiten die Schraffur im eingeblendeten Dialogfenster.

Sobald Sie auf die Schaltfliche Anwenden klicken, wird die gednderte Schraffur angepasst.
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Menu Text
[ Test

Art r Im Menii Text finden Sie alle Befehle fiir das Einstellen und Zuweisen von Textattributen sowohl
Grisse k fiir bestehende Textobjekte wie auch als Voreinstellung fiir zukiinftige Textobjekte.

sl ’

{leinbuchstaben Wenn Sie neue Textobjekte erstellen mochten miissen Sie zundchst ein Werkzeug aus der Text
GHOSSEUCHSTABEN Palette wéhlen.

Kapikalchien ;

Links i A ‘ ‘i?(

Mitte

Rechts Die Textwerkzeuge in der Text Palette werden in einem anderen Kapitel beschrieben.

Hinweis: Wenn Sie die Darstellung der Textobjekte nachtraglich bearbeiten mdchten, missen Sie den Text zuerst markieren
und anschliessend die Befehle im Menl Text wahlen. Wenn Sie die Darstellung der Textobjekte generell einstellen mdchten
missen Sie die Befehle im Menl Text wahlen ohne dass ein Textobjekt markiert ist. Wenn ein Textobjekt markiert ist werden
die Einstellungen nur auf dieses Objekt bezogen und nicht generell eingestellt.

Wenn Sie den Textinhalt andern méchten missen Sie das Markierwerkzeug wahlen und auf das Textobjekt doppelklicken.
Dadurch wird Objekte Bearbeiten Fenster eingeblendet in welchem Sie den Text andern kénnen.

Art

Im Untermenii Schriftart finden Sie alle Schriften aufgelistet, die auf Threm Computer installiert sind.

Text >Art >Mehr
Wenn Sie den Befehl Mehr wihlen, wird die frei verschiebbare Textpalette eingeblendet, die jederzeit Zugriff auf alle

Textoptionen bietet.
|
A”IM VI Grosse|24pl VI [ Fett T Kursiv

Grosse
£ Punkk
el . . . . . . .
10 Im Untermentii Grosse konnen Sie den Schriftgrad eines Textes in Punktgrosse oder in der unter >Datei
= >Voreinstellungen eingestellten Masseinheit zuweisen.

14
18
v 24
36
43

3.5 mm
5.0
.0
1.0
15.0

Benutzer
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Text >Grésse >Benutzer

x Fiir das Zuweisen von benutzerdefinierten Textgrossen, wihlen Sie den Befehl Benutzer im
(’e' e Untermenii Grosse. In dem eingeblendeten Dialogfenster kdnnen Sie wiederum die Textgrosse in
S Einhei Punkten oder in der unter >Datei >Voreinstellungen eingestellten Masseinheit zuweisen.

oK I \bbrechei

Stil

v Marmal
Fatt Im Untermeni Stil konnen Sie unter vier verschiedenen Textstilen wihlen.
Kursiy
Lnterstrichen
Kleinbuchstaben

Mit diesem Befehl werden alle markierten Worter klein geschrieben.

Grossbuchstaben
Mit dem Befehl GROSSBUCHSTABEN werden alle markierten Worter gross geschrieben.

Kapitalchen

Mit diesem Befehl werden die ersten Buchstaben aller markierten Worter in Grossbuchstaben geschrieben.

Textausrichtung

Im letzten Abschnitt des Textmeniis finden Sie die drei Befehle
eLinks
o Mitte
eRechts

Diese dienen zum Ausrichten von Text.
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Menu Bemassung

—
| Bemassung
Mormeinstelungen. .. Im Menii Bemassung finden Sie alle Befehle fiir das Einstellen und Zuweisen von Bemassungen
e » | sowohl fiir bestehende Bemassungsobjekte wie auch als Voreinstellung fiir zukiinftige
Line s ol » | Bemassungsobjekte.
Winklig 3
N , | Wenn Sie neue Bemassungsobjekte erstellen mochten miissen Sie zundchst ein Werkzeug aus der
o » | Bemassungspalette wihlen.
Griisse » = oo el | B =
| IER I R @ A[¢ O]
Standards k
Fathe » | Die Bemassungswerkzeuge in der Bemassungspalette werden in einem anderen Kapitel beschrieben.
EBreite r
Layer...
Pfeilspitzen 4
Preilgrisse. .,
Zusatzlinien k

Hinweis: Wenn Sie Bemassungsobjekte nachtraglich bearbeiten mdchten, miissen Sie die Bemassung zuerst markieren und
anschliessend die Befehle im Menli Bemassung wahlen. Wenn Sie Bemassungsobjekte generell einstellen méchten missen
Sie die Befehle im Meni Bemassung wahlen ohne dass ein Bemassungsobjekt markiert ist. Wenn ein Bemassungsobjekt
markiert ist werden die Einstellungen nur auf dieses Objekt bezogen und nicht generell eingestellit.

Wenn Sie den Bemassungsobjekt &ndern méchten missen Sie das Markierwerkzeug wahlen und auf das Bemassungsobijekt
doppelklicken. Dadurch wird Objekte Bearbeiten Fenster eingeblendet in welchem Sie Anderungen vornehmen kénnen.

Normeinstellungen
|
s e Mit dem Befehl Normeinstellungen konnen Sie alle Bemassungsparameter fiir
Te“‘[’%%s;is@ LIl ”’"Te;‘;’;m gl " alle Standards einstellen, die Sie im Untermenii >Bemassung
o Ll . .
i T lE 125 >Normeinstellungen wihlen kénnen.
|7 o010
Erste I= . . . . . . .
fros . l . Wenn Sie diesen Befehl wahlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet.
2 Liicke
Das Dialogfenster Normeinstellungen enthélt folgende Elemente:
Eemassung Nullen ¥ Vome ™ Hinten
Taleranz Mullen ¥ Yome I Hinten
Toleranz Testgrosse |70.0 F4
Abbrechen I Speichern aISI Speichert |
Standard In diesem Listenmenii wihlen Sie einen der vordefinierten oder einen benutzerdefinierten
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Loschen

Bemassungsstandard dessen Paramter Sie &ndern wollen.

Mit dieser Schaltfliche 16schen Sie den im Listenmenii Standard gewéhlten Bemassungsstandard.
Vordefinierte Standards konnen nicht geldscht werden.
Vorsicht: Loschvorgénge konnen nicht riickgéngig gemacht werden.

Werte mit Textgrosse Wenn Sie diese Option markieren, werden alle Bemassungselemente (wie beispielweise die Grosse

skalieren
Text Abstand
Néchster
Erster

Pfeil

Hohe
Liicke

Bemassung Nullen

Toleranz Nullen

Toleranz Textgrdsse

Speichern

Speichern als

des Masspfeils) automatisch mitskaliert wenn Sie die Bemassungstextgrosse dndern.
Dieser Wert definiert den Abstand der Masszahl von der Masslinie.

Dieser Wert definiert den Abstand zwischen der ersten und allen weiteren Masslinien.
Dieser Wert definiert den Abstand zwischen dem bemassten Objekt und der Masslinie.

Dieser Wert definiert bei aussenliegenden Masspfeilen den Uberstand des Masspfeils iiber die
Masshilfslinie hinaus.

Dieser Wert definiert den Uberstand der Masshilfslinie iiber die Masslinie hinaus.
Dieser Wert definiert den Abstand zwischen dem bemassten Objekt und dem Beginn der Masshilfslinie.

Mit diesen beiden Optionen legen Sie fest ob Masszahlen um fithrende und/oder nachgestellte Nullen
erginzt werden sollen.

Mit diesen beiden Optionen legen Sie fest ob Toleranzwerte um fithrende und/oder nachgestellte Nullen
erginzt werden sollen.

Dieser Wert definiert die Toleranztextgrosse als Prozentsatz der Bemassungstextgrosse.

Mit dieser Schaltfliche kénnen Sie die Anderungen, die Sie bei benutzerdefinierten Standards
vorgenommen haben speichern. Fiir Anderungen bei vordefinierten Standards, miissen Sie die
Schaltfliche Speichern als verwenden.

Mit dieser Schaltfliche speichern Sie Anderungen, die Sie bei vordefinierten oder benutzerdefinierten
Standards vorgenommen haben unter einem neuen Namen, der automatisch in das Untermenti Standards
aufgenommen wird.
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Bemassungsformate

In diesem Abschnitt finden Sie die drei Untermeniis fiir die Einstellung der Bemassungsformate und der Nachkommastellen.

Linear 3

Linear Tal »

‘winklig 3
Linear

keine Dezimalstellen
25
S0
e
SRR
XHHHX
SRR

¥ K
wxxkTol
wxx+Taolf-Tal
wywinxs fGrenzwerte}
yyy-xxx fErenzwerte}
[xxx] {Basisk
_xxx_ fnicht masstablich}

Im ersten Abschnitt dieses Untermeniis konnen Sie die Anzahl der Nachkommastellen der
Masszahlen festlegen.

Im zweiten Abschnitt kdnnen Sie das Bemassungsformat (mit oder ohne Toleranzen) fiir Lineare-
und Winkelbemassungen festlegen.

Die nachfolgende Grafik zeigt Beispiele fiir die moglichen sieben Bemassungsformate fiir lineare und Winkelbemassungen.

i 458 | ‘ 150 2000 ‘ ‘ daniEe] ‘
00K oo :Tol oot Tolf-Tol
*—422_ —"“‘ ’— 4,582 - 8,58 ‘ ‘ [a53] ‘
yyyboo -300¢ [ood]
{Grenzwerte} {Grenzwerte} {Basis}

[ 438 /
| 34.9% 4007
i‘ .

200K

oox +Tal

{nicht maBstablich}

Linear Tol

In diesem Untermenii legen Sie ausschliesslich die Anzahl der Nachkommastellen fiir die Toleranzwerte fest. Die
nachfolgende Grafik zeigt Toleranzwerte mit 1, 2 und 3 Nachkommastellen.

- - 29121 -

=] — 281£12 - = ( 2811123 - =
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Winklig
Ere e In diesem Untermenii wihlen Sie das Bemassungsformat fiir die Winkelbemassungen.
xwEta

¢ Sie kénnen zwischen den Formaten Grad/Minuten, Grad/Minuten/Sekunden und Grad als Dezimalzahl mit
- unterschiedlichen Nachkommastellen wéhlen.

Nachfolgend einige Beispiele fiir mogliche Winkelformate:

SR

NN 41039 48"
\\. 41\' Lﬂ 3
s
IR
L]
Text
Herizontal In diesem Untermentii finden Sie vier Befehle fiir die Positionierung des Masstextes in Bezug zur Masslinie.

Unterbrochen
v Uber
Unter

Nachfolgend einige Beispiele fiir die mdglichen Masstextpostionen:

Art

Im Untermenii Art finden Sie alle Schrftarten aufgelistet, die auf Threm Computer installiert sind und fiir Masstexte verwendet
werden konnen. Voreingestellt ist die Vektor-Schriftart Plotter.

Mehr

Wenn Sie den Befehl Mehr wiéhlen, wird die frei verschiebbare Textpalette eingeblendet, die jederzeit Zugriff auf alle

Textoptionen bietet.
H
oot [ETEMIONE = | Gross= 10 =] [ Fet [ Kusiv
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Grosse
ZP“”“t Im Untermenii Grosse konnen Sie die Grosse des Masstextes in Punktgréssen oder in der unter >Datei
10 >Voreinstellungen eingestellten Masseinheit zuweisen.
12
v 14
15
24
36
48
3.5 mm
v 5.0
7.0
10,0
15.0
Benukzer

Bemassung >Grdsse >Benutzer

rextorinse ST
Grosse-

Fiir das Zuweisen einer benutzerdefinierten Textgrosse wihlen Sie den Befehl Benutzer im Untermenti
r Purite Grosse. Im eingeblendeten Dialogfenster konnen Sie wiederum die Grosse in Punkten oder in der unter
£k >Datei >Voreinstellungen eingestellten Masseinheit zuweisen.

ok I \bbreche!

Stil
w Mormal

Fett
Kursiv

Im Untermeni Stil kénnen Sie unter vier verschiedenen Schriftstilen fiir Masstexte wihlen.

Uniterstrichen

Nachfolgend einige Beispiele fiir die moglichen Einstellungen:

52 690 &3/'\ 52.898 &K\

Normal Fett Kursiv Unterstrichen
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Standards

e In diesem Untermenii konnen Sie alle system- und benutzerdefinierten Standards anwéhlen, die im

150 Dialogfenster Normeinstellungen definiert wurden.
JIs

Architektur

2 Nebeneinander
2 Ubereinander
Bruchanzeige klein
Bruchansicht gross

Nicht-Standard

Nachfolgend einige Beispiele von moglichen Bemassungstandards.

51.858 ) a1.8a8 as8

‘ | : | _.I 51,859 [2.042] l—— I‘_?;.uu]_‘]

Farbe

In diesem Untermenii konnen Sie die Farbe fiir Bemassungstext, Masslinie, Masspfeile und Masshilfslinien festlegen.

Breite

In diesem Untermenii definieren Sie die Breite der Masslinien, der Masspfeile und Masshilfslinien.

Nachfolgend einige Beispiele von moglichen Einstellungen der Bemassungsbreiten:
51.858 ; L 51.858 ! " 51868 "

Layer

In diesem Dialogfenster wihlen Sie den Layer, auf den alle Bemassungen automatisch plaziert werden.

Pfeilspitzen
-
i ; In diesem Untermenii definieren Sie das Aussehen der Pfeilspitze an den Enden der Masslinien.
~
\r
'S
A
X
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Pfeilgrosse
Durchmesser/Lange: [30
AN

Lange: {3.0 Uihe:
=t

Seite: |3.041 \Winkel

0k | abbrechen |

Durchmesser/Léange

Lénge
Hohe
Seite

Winkel

Zusatzlinien

Wenn Sie diesen Befehl wahlen wird ein Dialogfenster zur Einstellung der Attribute der Masspfeile
eingeblendet.

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Mit diesem Wert bestimmen Sie den Durchmesser von runden Masspunkten oder die horizontale
Lange von Schrigstrichen.

Dieser Wert bestimmt die horizontale Lange von Masspfeilen.
Dieser Wert bestimmt die vertikale Hohe von Masspfeilen.
Dieser Wert bestimmt die Lange entlang der Masspfeilhypotenuse.

Dieser Wert bestimmt den Winkel der Masspfeile in Grad.

In diesem Untermenii blenden Sie die seitlichen Masshilfslinien einer Bemassung ein oder aus.

Nachfolgend einige Beispiele fiir die mdglichen Zusatzlinien:

51.858

51.858 P 7 51.848 51.858
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M en u Analyse

| Analyse
LVE . . . . . . . .
S In diesem Menii finden Sie eine Reihe von Befehlen zur Analyse von Objektgeometrie und ihrer
Ph-PRE-Ertfermund. .. Attribute.

Mindestentfernung. ..

Lange. ..

Flache...

Yolumen.,,

Objekk Eigenschaften, ..
Uberlagerung, ..

Richtung zeigen
Erdmmung zeigen
Krimmung Einstellungen. ..

Objekk Anzahl. .,
Objekk analysieren. ..

Oberflachenanalyse L3

X,Y,Z

x| Wenn Sie ein Objekt markieren (Punkt, Fliche oder Volumenkérper) wird ein Dialogfenster
e || oK eingeblendet.
_ [a7519 Ahbbrechen
2= [100 In diesem Dialogfenster werden die Modellraum-Koordinaten des markierten Objekts angezeigt

(Grosse des belegten dreidimensionalen Modellraums).

Hinweis: Mit diesem Befehl kann auch sehr gut die Position eines markierten Punktes bearbeitet werden.

3 Punktewinkel

winkel Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet. Sie werden in der

“:1" ol Hinweiszeile aufgefordert drei Punkte zu setzen.

A2 |1?1.1B?

Der zwischen diesen drei Punkten gemessene Winkel wird im Feld Al und der entsprechende
Gegenwinkel im Feld A2 angezeigt.

Wichtig: Die Messung des Winkels hangt immer von der Reihenfolge der gesetzten Punkte ab. Der Winkel wird immer
zwischen dem ersten und dritten Punkt gemessen.
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Pkt-Pkt-Entfernung
Entrernung )
2
_ Mit diesem Befehl konnen Sie die Koordinaten Léngen einer Strecke im
Deslas [mm) Globalen Koordinatensystem analysieren.
T Die zwischen diesen beiden Punkten gemessene Strecke wird in der aktuellen
ar f3as

a7 128.888

'

Masseinheit im Feld Entfernung angezeigt und die drei entsprechenden
Koordinaten- Komponenten in den Feldern dx, dy und dz.

Mindestenfernung

" Entferrung [mm]

Dreltaz [mm]

dr I-E.283
dr’ I21.?51
dZ lD.D

Mit diesem Befehl berechnen Sie den Minimalabstand zwischen zwei Objekten.
Folgende Paarungen sind zuldssig:

eKurve / Kurve

eKurve / Flache

eFliche / Flache

e Kurve / Volumenkorper

eFliache / Volumenkorper

e Volumenkdrper / Volumenkorper

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet und Sie werden in der Hinweiszeile aufgefordert zwei

Punkte zu setzen.

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird der Minimalabstand zwischen den beiden markierten Objekten grafisch auf der
Zeichenflache eingeblendet. Der Minimalabstand wird auch im eingeblendeten Dialogfenster einschliesslich der drei
entsprechenden Koordinaten-Komponenten angezeigt.

Wichtig: Sie missen erst die beiden Objekte markieren, bevor Sie diesen Befehl wahlen kénnen.

Lange

Mit diesem Analysebefehl berechnen Sie die Lange einer markierten Kurve, die in einem Hinweisfenster eingeblendet wird.

Wichtig: Sie missen zuerst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl aufrufen kénnen.
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Flache

Mit diesem Analysebefehl berechnen Sie den Fldcheninhalt einer Oberfliche oder eines Volumenkorpers. Im Falle eines
Volumenkorpers entspricht der berechnete Flacheninhalt der Summe der einzelnen Korperseiten. Das Ergebnis wird als Hin-
weis eingeblendet.

Wichtig: Sie missen zuerst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl aufrufen kénnen.

Volumen

Mit diesem Analysebefehl berechnen Sie den Korperinhalt eines Volumenkorpers. Das Ergebnis wird als Hinweis
eingeblendet.
Wichtig: Sie missen zuerst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl aufrufen kénnen.

Objekt Eigenschaften

Mit diesem Analysebefehl analysieren Sie Flachen- und Masseneigenschaften. Abhéngig vom markierten Objekt wird das
Dialogfenster Eigenschaften 2D oder das Dialogfenster Objekt Eigenschaften eingeblendet.

Eigenschaften 2D

2| Das Dialogfenster Eigenschaften 2D wird eingeblendet, wenn Sie den
Umfang mm oK . . .
S e Ea | Befehl Objekt Eigenschaften aufrufen und dabei entweder Kurven oder
Abbrechen I . . . . .
Sohwerurkt X2 [S61.8%  [7e4me8  [o0 Flachen markiert haben. Im Falle von Kurven miissen diese eine
i’ i . .
ekt e Bn et geschlossene Kontur ohne iiberlappende Elemente bilden.
diches [1.0 fos [om [~ ASCIDatsi
Y-Achse [010 [to [oo [ Tragh. Achse

Das Dialogfenster Eigenschaften 2D enthilt folgende Elemente:

Umfang zeigt die Summe aller Kurvenldngen oder Flachenkanten.
Flacheninhalt zeigt den Flacheninhalt zweidimensionaler Ebenen oder von 3D-Fléachen.
Schwerpunkt berechnet den Schwerpunkt von zweidimensionalen Ebenen. Fiir dreidimensionale Flachen wird der

Schwerpunkt nicht berechnet.

Tragheitsmoment berechnet die Triagheitsmomente von zweidimensionalen Ebenen. Fiir dreidimensionale Flachen
werden die Tragheitsmomente nicht berechnet.

X-Achse berechnet fiir zweidimensionale Ebenen die X - Tragheitsachse. Fiir dreidimensionale Flichen wird
diese Berechnung nicht durchgefiihrt.

Y-Achse berechnet fiir zweidimensionale Ebenen die Y -Trigheitsachse. Fiir dreidimensionale Flachen wird
diese Berechnung nicht durchgefiihrt.
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Erzeuge Mit dieser Option kdnnen folgende Analyseergebnisse auf der Zeichenflache dargestellt oder
exportiert werden.

Schwerpunkt zeigt den Schwerpunkt von zweidimensionalen Ebenen als Punkt grafisch auf dem Bildschirm.

ASCII-Datei exportiert die Analyseergebnisse in eine ASCII-Datei.

Tréagh. Achse zeigt die Haupttragheitsachsen von zweidimensionalen Ebenen als Linien grafisch auf dem
Bildschirm.
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Objekt Eigenschaften 3D

Wenn Sie einen oder mehrere Volumenkorper markieren und den Befehl Eigenschaften aufrufen, wird das Dialogfenster
Objekt Eigenschaften eingeblendet. Es listet Analyseergebnisse wie Volumen, Gewicht, Schwerpunkt, und
Tragheitsmomente auf. Wird mehr als ein Volumenkdrper markiert, wird die markierte Baugruppe analysiert. Auch wenn eine
Baugruppe markiert wurde, konnen einzelne Bauteile analysiert werden, indem Sie im Feld Objekt das gewiinschte Bauteil

wihlen.
x|
Objekt g it . . . .
L= Wenn Sie eine Baugruppe aus mehreren Volumenkdrper markieren und den
ehuten (575261006 s o e Astizchen | Befehl Eigenschaften aufrufen, wird dieses Dialogfenster eingeblendet:
Gewicht [3448 e
e | v S et | Im Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:
I Iy |2 [kg-mm2] {934.663 3181708 3389.193 E
Ipz |z Ly [kemm2) [-366 056 G54 529 1223548 LG
Tr. Momente [ka-mm2] |115.420 168124 107.751 - Erzeuge
I~ Schwerpunkt
Haupt ¥-Achse [1.0 o oo I A5CIDal
Haupt. f-Achse [00 1.0 0o I7 Tesgh Achss
Haupt. Z:Achse [0.0 [ 1.0

Objekt In diesem Listenfenster konnen Sie, falls eine Baugruppe (mehrere Volumenkd&rper) markiert sind,
die Analyseergebnisse einzelner Bauteile abfragen. Wenn nur ein Volumenkorper markiert wurde,
ist dieses Listenfenster deaktiviert.

Material In diesem Listenfenster konnen Sie den markierten Objekten ein Material mit einer spezifischen
Dichte zuweisen. Wenn Sie einzelnen Objekten unterschiedliche Materialien fiir die Analyse
zuweisen wollen, miissen Sie diese einzeln markieren und analysieren oder jedesmal, wenn Sie ein
Objekt aus dem Feld Objekt wihlen, ein neues Material zuweisen.

Volumen In diesem Feld wird das Volumen der markierten Objekte angezeigt.

Gewicht In diesem Feld wird das resultierende Gewicht der markierten Objekte aufgrund der angegebenen
Dichte berechnet.

Dichte In diesem Eingabefeld wird die Dichte des gewihlten Materials angezeigt. Sie konnen diese Dichte
jederzeit iiberschreiben. Mit jeder Eingabe werden die Ergebnisse automatisch aktualisiert.

Einheiten In diesem Listenfenster wihlen Sie die Einheit, in der die Ergebnisse angezeigt werden sollen.

Abhéngig davon, ob Sie eine metrische oder eine Zoll Einheit gewéhlt haben, kénnen Sie zusitzlich
die Option Gramm oder Unzen aktivieren. Mit jeder Anderung werden die Analyseergebnisse
automatisch aktualisiert.
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Erzeuge

Schwerpunkt

ASCII-Datei

Tréagheitsachsen

OK

Mit dieser Option kénnen folgende Analyseergebnisse auf der Zeichenfliche dargestellt oder
exportiert werden:

zeigt den Schwerpunkt fiir jeden markierten Korper und falls sinnvoll fiir die gesamte Baugruppe als
Punkt grafisch auf dem Bildschirm.

exportiert die Analyseergebnisse fiir jedes einzelne Objekt und fiir die gesamte Baugruppe in eine
ASCII- Datei.

zeigt die Haupttrigheitsachsen fiir jeden markierten Korper und falls sinnvoll fiir die gesamte
Baugruppe als Linien grafisch auf dem Bildschirm.

Wenn Sie diese Schaltflédche betétigen, werden die zugewiesenen Werte fiir jedes Objekt gespeichert
und die Optionen die unter Erzeuge gewéhlt sind ausgefiihrt.
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Uberlagerung

Mit diesem Befehl {iberpriifen Sie, ob sich zwei oder mehr Volumenkdrper iiberlagern.

Wenn Sie zwei oder mehrere Volumenkorper markieren und anschliessend den Befehl Uberlagerung aufrufen, wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:

Uberlagerungspriifung Resultate L x|
Farper 1 Korper 2 Uberlageruna  Volumen Schwerpunkt
Block 179 Kugel 192 Schneiden_198 27813204 mm3 (1021783, -81.4748, 21.1067) i Fetigl
Block 179 Kugel 195 Schneiden_206 523 6009 mm3 (354463, -41 3616, 3.7602)
Speichem
Drucken

™ Uberlagerung Kerper erstellent

Das Dialogfenster Uberlagerungsanalyse enthilt Zeile fiir Zeile folgende Elemente:
Objekt 1 Der Name des ersten Volumenkdrpers, der Objekt 2 schneidet.
Objekt 2 Der Name des zweiten Volumenkorpers, der Objekt 1 schneidet.

Uberlagerung In dieser Spalte wird der Name fiir den Schnittvolumenkdrper angezeigt, der erstellt wird, wenn Sie die Option
Uberlagerung Korper erstellen aktivieren.

Volumen In dieser Spalte wird das Schnittvolumen zwischen Objekt 1 und Objekt 2 angezeigt.
Schwerpunkt Hier finden Sie den Uberlagerungsschwerpunkt zwischen Objekt 1 und Objekt 2.

Uberlagerung Wenn Sie diese Option markieren, bleibt der gemeinsame Schnittkdrper als eigenstéindiger

Korper Volumenkorper erhalten.
erstellen
Drucken Mit dieser Schaltfliche kénnen Sie die angezeigten Ergebnisse ausdrucken.

Speichern Mit dieser Schaltfliche speichern Sie die Ergebnisse in einer Text-Datei.
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Richtung zeigen

Mit diesem Befehl kénnen Sie von einer markierten Kurve die Startrichtung der Kurve und von einer markierten Flidche die
positive Flachenrichtung durch Richtungspfeile anzeigen.

Wichtig: Bei diesem Befehl handelt es sich um einen Wechselbefehl. Wenn Sie die Richtungsanzeige auszublenden méchten,
mussen Sie diesen Befehl erneut wahlen.

Krimmung

Dieser Befehl zeigt die Kriimmung einer markierten Kurve oder Flache. Die Kriimmung wird solange angezeigt, bis Sie die
markierte Kurve oder Flache mit demselben Befehl wieder wéhlen.

Solange die Kriimmung angezeigt wird, kdnnen Sie die Kurven oder Fldchen dynamisch verdndern und dabei direkt die
Auswirkungen auf die Kriimmung beobachten.
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Krimmung Einstellungen

Mit diesem Befehl konnen Sie verschiedene Einstellungen fiir die Kriimmungsanzeige vornehmen.
Wenn Sie eine Kurve oder Fldche markieren und diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Kriimmung Einstellungen x|
Auzwertung I (] 4§ |
Masstab I‘I A .ﬂnwended

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Auswertungen In diesem Eingabefeld bestimmen Sie die Anzahl der Auswertungen, die fiir die Anzeige der
Kriimmung vorgenommen werden sollen. Je hoher die Anzahl der Auswertungen, desto feiner ist
die angezeigte Kriimmung und die benétigte Berechnungszeit.

Massstab In diesem Feld geben Sie einen Faktor fiir die angezeigte Kriimmungsgrdsse ein. Je hoher der Faktor

um so ausgepragter wird die Kriimmung dargestellt.

Objekte Anzahl

Objekt Anzahl x|

Bagen/Kieise
Ansichten
Kegelsegment

Sohraffuren
Decals
Bemassungen
Ellipsen
Gruppen
Belichtungen
Linien
Facettermetze
Bilder

Purkte
Vielecke
Splnes
olumeniper
Oberfléchen
Symbole

Text

~Speicher
Frei

Kurven

Facetien 43.0K5740)

7241 M

4.3 K[364)

118

Mit diesem Befehl konnen Sie alle Objekte zéhlen die sich in Threr Zeichnung befinden.

Mit Hilfe des Listenmeniis kdnnen Sie verschiedene Filter setzen wie z.B. alle Objekte auf
Arbeitsebene, alle verborgenen Objekte etc...

| alle Objekte |

alle Objekte auf Arbeitslayer
alle gewahlten Ohjekte
| alle werborgene Objekte

Im unteren Teil des Dialogfensters Objekt Anzahl finden Sie Informationen iiber Arbeitsspeicher
und Displayliste.
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Objekt analysieren
Mit diesem Befehl konnen Sie Objekte auf potentielle Probleme und Inkonsistenzen iiberpriifen. Moglich Probleme beinhalten
geometrische und topologische Fehler wie:

e Toleranziiberschreitungen (Liicken) zwischen Scheitelpunkten, Kanten und Koérperseiten.

eFalsche Ausrichtungen von Kanten und Kérperseiten.

o Unstetigkeiten von Kurven und Flachen.

o Sich selbst schneidende Geometrie.

eFehlerhafte Darstellung von analytischen und NURB-Daten.

eFehlerhaft getrimmte Kurven.
Fehlerhafte Objekte finden sich hiufig bei Modellen die von anderen Modellierern importiert werden. Daher empfiehlt es sich
importierte Modelle mit diesem Befehl zu iiberpriifen.

= Wenn Sie Objekte markieren und diesen Befehl aufrufen, wird folgendes
I Dialogfenster eingeblendet:

1 Sehwelung/Beule
1 Schalen

8 Fichan Im Dialogfenster Objektanalyse enthilt folgende Elemente:
7 -
8 Scheitelpunkte

Speicheinals.. | Fepaieen | [ENEEESTIERR

Speichern als ~ Mit dieser Schaltfliche konnen Sie das Ergebnis der Objektanalyse in einer Text-Datei speichern.
Reparieren Mit dieser Schaltfldche wird versucht die fehlerhaften Daten zu reparieren.
Néchstes Objekt Zeigt das néchste analysierte Objekt an, indem es den Inhalt des Datenfensters entsprechend verschiebt.

Hinweis: Reparieren Sie fehlerhafte Objekte mit dem Werkzeug Koérper erstellen statt mit der Schaltfliche Reparieren. Das
Werkzeug Flachenkdrper bietet eine Reihe von Funktionen die mit der Schaltflache Reparieren nicht zur Verfligung stehen.

4
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Oberflachenanalyse
Im Untermenii Oberflichenanalyse finden Sie die vier Optionen
Erdmmung...

Anzugswinksl. ..
Motmnale. ..
Zebra..,

Analyse >Oberflachenanalyse >Kriimmung
Die Option Kriilmmung bietet Farbanalysen nach Gauss, Kriimmungsmittelwert und Minimalem und Maximalem
Kriimmungsradius.

2. )|
Darst 5t
(& Gauss'sche
 Mittelwert
' MinRiadiss
 Max Fladius

i
|
! -0.075

Fiir alle Optionen werden die Kriimmungsanalysen auf einem Balkendiagramm in Form einer Farbskala dargestellt.

Punkt A weist durch einen roten Strich auf einen {iberladenen Bereich im Histogramm hin. Dies geschieht immer dann, wenn
der Skalenbereich durch die editierbaren Min./Max.-Werte zu eng gefasst wurde.

Die Pfeilmarke an Punkt B zeigt eine gesetzte Analysemarke, an der ein Kriimmungsbereich zusitzlich analysiert wird, Dazu
klickt man den gewiinschten Farbbereich des Histogramms mit der linken Maustaste an. Der gewéhlte Bereich wird dann auf
der Flache Schwarz markiert. Gednderte Min/Max-Werte fiir die angezeigte Farbskala werden auf ihre Vorgabewerte
zurilickgesetzt, sobald eine andere Darstellungsoption gewédhlt wird.
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Analyse >Oberflachenanalyse >Anzugswinkel
Die Flachenanalyse Anzugswinkel iiberpriift Formstorungen Es konnen obere und untere Grenzwerte fiir den Anzugswinkel

gesetzt werden. Auch bei dieser Flachenanalyse kdnnen mit der linken Maustaste Analysenmarken in der Farbskala gesetzt

werden.
7I|q_

=

—f

D o

Analyse >Oberflachenanalyse >Normale

Mit dieser Analyseoption kann eine schnelle Uberpriifung der Flichenstetigkeit vorgenommen werden. Der Blickpunkt hat bei

dieser Flachenanalyse keine Bedeutung.

Normale Einstellungen L |
#nzahl der Bander |

Banderichtung
@ Wachse © Yéchse  Zachse

-Farben

.ﬁ' Bander l:‘(" Hintergrand
|Grav 08 =
Rl
Gin[® | —p—————
Blau[20 | ~f——

Im eingeblendeten Dialogfenster konnen Sie die Anzahl der Analysestreifen, die Streifenrichtung- und farbe einstellen.

114



Ashlar Vellum’s Designer Elements

Analyse >Oberflachenanalyse >Zebra

Mit dieser Analyseoption kann eine schnelle Uberpriifung der Flichenstetigkeit vorgenommen werden. Der Blickpunkt hat bei
dieser Flichenanalyse keine Bedeutung.

Zebra Einstellungen 3 |

Anzahl der Bander 16

- Banderichturg———————
 dabchse & itdchse O Zhchse |

 Farben
W einder [0 Hinergun
|Schwalz ;I
O
T

B [ —————

Im eingeblendeten Dialogfenster konnen Sie die Anzahl der Analysestreifen, die Streifenrichtung und -farbe einstellen.
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Menu Fenster

In diesem Menii finden Sie Befehle zum Einblenden der Werkzeugpaletten und Dialogfenstern die permanent geéffnet bleiben
konnen, sowie Befehle fiir die Handhabung von Fenstern.

| Fenster

v Hauphwerkzeugpalette
Facettennetz

v Oberflacherwerkzeuge

v Kirperwerkzeuge

v Ansicht
Belichtungen
Symbole
2D werkzeugpalette
Baugruppe

v Trackbal
Zeigen-verbergen
Fangoptionen
Render Bibliothek
Design Explorer
Cbjekte bearbeiten Chrl+I
Auswahl Maske
Bedingungen
Gleichungen
Atkribute und Stdckliste

Alle werkzeuge ausblenden

Fenster Mebeneinander anordnen
Fenster Ubereinander anordnen

Dakurnentsymbole anordnen

v 1 Ohne Titel 1.co--Isometrie
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Die Hauptwerkzeugpalette

In der Hauptwerkzeugpalette befinden sich allgemeine Konstruktions- Bearbeitungs- und Transformationswerkzeuge.
Die Werkzeuge dieser Palette werden in einem spéteren Kapitel in diesem Handbuch beschrieben.

F Wihlen

_E.‘ Linie

5‘ Kreisbogen

6‘ Kreise

‘=| Ellipsen

&) .

0, Vieleck

JJ  Splinekurven

A) Text

o Bemassung

- Abrunden und Fasen

B Trimmen
Kurvenwerkzeuge

i Transformationswerkzeuge

Werkzeuge in der Hauptwerkzeugpalette

Cdl Wihlen und Markieren von Objekten
SRR Werkzeuge fiir das Erstellen von Linien
o) Werkzeuge fiir das Erstellen von Kreisbogen
OO Werkzeuge fiir das Erstellen von Kreisen
A= Werkzeuge fiir das Erstellen von Ellipsen und Kegelsegment
E} [t Werkzeuge fiir das Erstellen von Rechteck und Vieleck
e @l v es] 2] Werkzeuge fiir das Erstellen und Bearbeiten von Splinekurven
e 112418 Werkzeuge fiir das Erstellen von Text
DI XAl o OFla] Werkzeuge fiir das Erstellen von Bemassungen

ol : _ Werkzeuge zum Abrunden und Fasen von Objekten

AT 0// i i Werkzeuge fiir das Trimmen, Unterteilen und Verbinden von Kurven
E% .zz- = Werkzeuge fiir das Extrahieren und Projizieren von Kurven

B

Werkzeuge fiir das Transformieren von Objekten
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Oberflachenwerkzeuge

Die Flachenpalette stellt alle Werkzeuge zur Verfiigung, die Sie fiir die Erstellung und Bearbeitung von Fldchen bendtigen.
Die Werkzeuge dieser Palette werden in einem spiteren Kapitel beschrieben.

™= Ebenenfliche und Basisflichen

Flachenerstellung

Verbundflachen

Flachenbearbeitung

Flachenkontrolle

Werkzeuge in der Oberflachen Palette

el Nl Werkzeuge fiir die Erstellungen von Ebenenflichen und Basisflichen

[ T@ N | Werkzeuge fiir die Erstellungen von Fléchen aus Kurven

=D Werkzeuge fiir die Erstellung von Verbundfldchen

R = Werkzeuge fiir die Bearbeitung von Flichen und Boolesche Flichenoperationen

R i L Werkzeuge fiir die Anpassung und Bereinigung von Oberflichen
Korperwerkzeuge

Die Volumenpalette stellt alle Werkzeuge zur Verfligung, die Sie fiir die Erstellung und Bearbeitung von Volumenkorpern
bendtigen. Die Werkzeuge dieser Palette werden in einem spéteren Kapitel beschrieben.

P Basiskorper

Volumenkorper aus Kurven

Volumenkorper Features

Volumenkorper Bearbeitungswerkzeuge

Volumenkorperflichen Bearbeitungswerkzeuge

Werkzeuge in der Kérper Palette
= Werkzeuge fiir die Erstellung von Basisvolumenkdrper
Werkzeuge fiir die Erstellung von Volumenkorper aus Kuven
Werkzeuge zum anbringen von Features an Volumenkdrper
FEST Werkzeuge fiir die Bearbeitung von Volumenkdrper

= Werkzeuge fiir die lokale Bearbeitung von Volumenkoérperfldchen

118



Ashlar Vellum’s Designer Elements

Facettennetz

Die Facettennetz Palette enthédlt Werkzeuge fiir die Erstellung von Facettennetz Oberflachen.
Die Werkzeuge dieser Palette werden in einem spéteren Kapitel beschrieben.

Ansichten

Die Ansichtspalette enthélt Werkzeuge fiir das dynamische Zoomen, Schieben und Drehen der Ansicht, sowie Werkzeuge fiir
die Objektdarstellung wie Drahtgitter, Sichtbare Kanten, Verborgene Kanten gedimmt, Schattierte Ansicht und Perspektive.
Die Werkzeuge dieser Palette werden in einem spéteren Kapitel beschrieben.

Belichtungen
Die Belichtungspalette enthélt drei Werkzeuge fiir die Erstellung von Lichtquellen.

2N . . .
\g\\\\\ Fernlicht, Scheinwerfer und Punktlicht.
Die Werkzeuge dieser Palette werden in einem spéteren Kapitel beschrieben.

2D Werkzeugpalette
o

Die 2D Werkzeugpalette (nur Cobalt und Xenon) enthilt sechs Werkzeuge fiir die Ableitung und Erstellung von
2D Zeichnungen.

Es sind dies die Werkzeuge: Zeichnungsableitung, Zeichnungsansicht, Hilfsansicht, Schnittansicht, Detailansicht,
Ansichten regenerieren.

Die Werkzeuge dieser Palette werden in einem spéteren Kapitel beschrieben.

Mit den Baugruppen Werkzeugen (nur Cobalt) konnen Sie Volumenkorper relativ zueinander positionieren.
Die Werkzeuge dieser Palette werden in einem spéteren Kapitel beschrieben.
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Trackball

Fiir das stufenlose Drehen von Ansichten verwenden Sie den 3D-Trackball, den
Sie mit dem Befehl >Fenster >Trackball auf dem Bildschirm einblenden
konnen.

In der Standardversion konnen Sie mit dem 3D-Trackball die aktuelle
Modellansicht dynamisch drehen oder eine Standardansicht wéhlen. Wenn Sie
den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste liber den Trackball ziehen, dreht sich
die Ansicht entsprechend der Bewegung des Mauszeigers. Driicken Sie dabei die
X-,Y -, oder Z- Taste, wird die Drehung auf die entsprechende Achse beschriankt

Iben o

Menii Ansichten am Trackball

° TrackBall
Wenn Sie die Schaltfliche am unteren Rand des Trackball anklicken, wird ein
Menii mit den Standardansichten eingeblendet von wo Sie eine neue Ansicht
wihlen konnen. In diesem Menii werden auch die selbstdefinierte Ansichten
angezeigt.

Rechts
Vorne
Oben
Lirks.
Hinten
Uriten
Isometrie
Trimetrie
+ Dynamische Ansicht

Aktuelle Ansicht speichern

Schrittversion des Trackball

L] TrackBall

' Wenn Sie auf die Schaltfliche in der rechten oberen Ecke des Trackball klicken,
wechselt der Trackball in die Schrittversion in welcher die Ansicht mittels den
Pfeilsymbolen schrittweise um einen definierten Winkel gedreht werden kann.
Wenn Sie auf das in der mitte liegende Treppen Sinnbild klicken, wird der
Trackball auf kontinuierliches Drehen umgestellt. Wenn Sie nun auf ein
Pfeilsymbol klicken wird die Ansicht in dieser Richtung kontinuierlich gedreht.
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Trackball Einstellungen

x
Typ — Stufan Winkel Wenn Sie auf die obere linke Schaltflache des Trackball klicken (mit dem nach
’7 " Moddf % Bildschi ||5.D | unten gerichteten Pfeil), wird ein Dialogfenster eingeblendet.
Ursprung
{7 Modell Punkt (+ Ohjekt Mitte
5 |u.0 v |u.0 z ;u.u
ok | Sbbrechen |

Das Dialogfenster enthélt folgende Optionen:

Typ

Stufen Winkel

Ursprung

XY, Z

Hier geben Sie an ob die Drehung der Ansicht um die X, y, und z Koordinatenachsen des Nullpunktes oder
um die Bildschirmansicht erfolgen soll.

Hier geben Sie den Stufenwinkel fiir die Drehung an wenn Sie die Schrittversion des Trackball eingeschaltet
haben.

Hier geben Sie den Ursprung der Drehung an. Sie kénnen wéhlen zwischen einem Punkt im Modellbereich
oder einem Punkt in der Objekt Mitte.

Hier konnen die Koordinaten eingegeben, oder mit der Maus auf dem Bildschirm abgegriffen werden.
Klicken Sie dazu in eines der drei Felder und bewegen Sie anschliessend den Mauszeiger iiber die
Zeichenfliche. Der Mauzeiger verdndert sein Aussehen wie unten gezeigt.

&

Sie kénnen nun einen Punkt abgreifen. Die entsprechenden Koordinaten werden automatisch in die
Eingabefelder geschrieben.
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Zeigen-Verbergen

Mit den Befehlen in diesem Fenster konnen Sie die Objektdarstellung auf dem Bildschirm kontrollieren, indem Sie einzelnen
Objekte anzeigen oder verbergen. Die Befehle unterscheiden sich grundlegend vom Befehl Loschen. Beim Loschen eines
Objekts wird dieses aus der Datenbank entfernt, wéahrendem mit den Befehlen im Zeigen-Verbergen Fenster lediglich
bestimmt wird ob die Objekte dargestellt werden oder nicht.

Wenn Sie den Befehl >Fenster >Zeigen-Verbergen wihlen wird ein Dialogfenster eingeblendet, das
immer gedffnet bleiben kann.

Werbergen

Anzeigen
Alle zeigen
Anzeige umkehren Das Dialogfenster enthélt folgende Elemente:
Mur...zeigen
Eltermteil werbergen
Elternteil anzeigen

Verbergen Alle markierten Objekte werden verborgen und ausgeblendet.

Anzeigen Alle markierten Objekte werden angezeigt. Wenn Sie den Befehl wéhlen, werden zunéachst alle
verborgenen Objekte in gedimmt angezeigt damit Sie die Objekte wihlen kdnnen die Sie wieder
anzeigen mochten.

Alle zeigen Alle Objekte auf den sichtbaren Layern werden angezeigt.

Anzeige umkehren  Alle sichtbaren Objekte werden verborgen und alle verborgenen Objekte werden angzeigt.

Nur...zeigen Nur die Objekte die markiert sind werden angezeigt.

Elternteil verbergen Die assoziierte Bezugsgeometrie (Eltern) der markierten Objekte wird verborgen und ausgeblendet.

Elternteil anzeigen  Die assoziierte Bezugsgeometrie (Eltern) der markierten Objekte wird angezeigt.

Hinweis: Die Befehle im Zeigen-Verbergen Fenster fiihren jeweils nur eine Aktion aus und kehren dann zum zuvor aktiven
Werkzeug zurlick. Wenn Sie die Objekte zuerst markieren und anschliessend einen Befehl aus dem Zeigen-Verbergen Fenster
wahlen, wird die Aktion auf die markierten Objekte angewendet. Wenn keine Objekte markiert sind und Sie einen Befehl
wahlen, kdnnen Sie in einem Arbeitsschritt (bei gedrickter SHIFT (Umschalt) Taste den Befehl auf mehrere Objekte
anwenden.
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Fangoptionen

Endpuinkt
¥ Mitte

V¥ Schnittpunkt
¥ TandLat,
V¥ #0Z Bichsen
IV Auf Objek
V¥ AufKante
™ &uf Flache
[~ &rbeitzebens
[~ &uf Raster
I Mur Ebene

Mit den Fangoptionen konnen spezifische Fangpunkte des Drafting Assistant an- oder abgeschaltet
werden. Wenn Sie den Befehl >Fenster >Fang aufrufen, wird ein Dialogfenster eingeblendet.
Voreingestellt sind die ersten acht Optionen aktiviert.

Wenn Sie eine Option ausschalten mdchten, klicken Sie auf die Kontrollschaltfliche. Das Hikchen
welches anzeigt dass der entsprechende Filter aktiv ist, wird dadurch ausgeblendet.

Wenn Sie die erste Option deaktivieren, werden alle Filter des Drafting Assistant ausgeschaltet.

Wenn Sie wiinschen kann das Dialogfenster immer gedffnet bleiben.

Im Dialogfenster konnen folgende Einstellungen fiir den Fang des Drafting Assistant vorgenommen werden.

Einschalten
Endpunkt

Mittelpunkt

Schneiden

Tang./Lot.

XYZ-Achsen

Auf Objekt

Auf Kante

Auf Flache

Diese Option deaktiviert den Drafting Assistant, ohne die Fangeinstellungen zu verdndern.
Wenn diese Option aktiv ist, werden Objekt-Endpunkte als Fanghinweis eingeblendet.

Wenn diese Option aktiv ist, werden Kurven- Kreis- und Kreisbdgen-Mittelpunkte als Fanghinweis
eingeblendet.

Wenn diese Option aktiv ist, werden Schnittpunkte zwischen Objekten als Fanghinweis
eingeblendet.

Wenn diese Option aktiv ist, werden tangentiale oder lotrechte Ausrichtungen fiir Objekte
eingeblendet.

Wenn diese Option aktiv ist, werden fiir Objekte Ausrichtungsinformationen entlang der x-,y- und z-
Achsen eingeblendet.

Wenn diese Option aktiv ist, wird der Fanghinweis auf eingeblendet sobald sich der Mauszeiger auf
Objekten ohne spezifische Punkte befindet.

Alle Fanghinweise wie Endpunkte, Mitte oder Scheitelpunkte, die der Drafting Assistant
iiblichweise bei Kurven einblendet, werden auch fiir Volumenkdrper eingeblendet.

Wenn diese Option aktiv ist, werden Fldchen- oder Volumenkorperseiten als Hinweis eingeblendet.
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Arbeitsebene Wenn diese Option aktiv ist, werden alle Fangpunkte von Objekten, die nicht auf der Arbeitsebene
liegen, auf die Arbeitsebene projiziert. Dies erlaubt IThnen 2D-Kurven in Referenz zu 3D-Objekten
auf der aktuellen Arbeitsebene zu zeichnen. Bei dieser Option empfiehlt es sich, mit dem Befehl
>Ansicht >Ansicht auf Ebene direkt auf die Arbeitsebene zu schauen.

Auf Raster Wenn diese Option aktiv ist, werden Rasterpunkte als Fanghinweis eingeblendet, auch wenn das
Raster nicht eingeblendet ist.

Nur Ebene Wenn diese Option aktiv ist, fingt der Drafting Assistant nur Punkte oder Elemente, die auf der
Arbeitsebene oder parallelen dazu liegen. Wenn Sie diese Option aktivieren, empfiehlt es sich die
Ausrichtung entlang der Z-Achse bezogen auf die aktuelle Arbeitsebene zu deaktivieren.

Renderbibliothek

Render Bibliothek 4

Mit diesem Befehl blenden Sie die Renderbibliothek ein, die
Thnen erlaubt Materialien (Texturen) fiir photorealistische
Darstellungen auf Objekte zu ziehen.

Die Renderbibliothek wird in einem spéteren Kapitel beschrieben.
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Design Explorer
Der Design Explorer beinhaltet zwei Hauptaufgaben. Das Verwalten von Layern durch den Layermanager und die Kontrolle
iiber Assoziativitéit, Objektverkniipfungen und den Konstruktions- und Featurebaum (History).

Layermanager
Layer bieten eine sehr effiziente Methode um Objekte innerhalb einer Zeichnung zu logischen Gruppen zusammenzufassen.
Wenn Sie beispielsweise Bemassungen von der Objektgeometrie trennen wollen kann dies mit Layern einfach

erreicht werden.

Featurebaum  Laver Manager I

Desig 1 Explorer

Feature Manager
Layer Manager
L =

[ =

[ |

[ =

-

[

[ =

=
-

=
[ |»
[, =

- Constuction [T o
_‘f—Dimension _r ﬁ 1]
I Layerl [ 1
Y Furven |_ e
l— Flachen
Jl—VDIumenkD'lpEI r ﬁ 1
T!_ Lichtguellen I_ [ i
=k Szenen |— |— i}
.II— Urngebung |_ r 2
- Umgebunglz | [ 1
1]

I
J—Genﬁetriﬁ [_-; E . Objektanzahl

Layerfarbe
Layer sperren

Layer loschen
Neuer Unterlayer
Neuer Layer

—— Layemame
Layer einfausblenden
Arbeitslayer

Den Layermanager finden Sie indem Sie den Design
Explorer einblenden und die Registerkarte
Layermanager anklicken.

Die Layer Construction, Dimension und Layer 1 werden
automatisch fiir jede neue Zeichnung erstellt.

Fiir jede Zeichnung konnen bis zu 1200 Layer angelegt
werden.

Jedes Modellobjekt kann immer nur auf einem Layer
liegen. Jeder Layer besitzt verschiedene Attribute womit
das Verhalten einzelner Objekte auf dem Layer
kontrolliert werden kann.

Wenn immer moglich, erben die Unterlayer auch die
Hauptattribute Ausgeblendet, Gesperrt, Farbe von
ihren Hauptlayern.

Im Layermanager konnen Sie folgende Attribute
einstellen:
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Arbeitslayer

Ein-/ Ausblenden

In der ersten vertikalen Spalte von links wird der aktuelle Arbeitslayer angezeigt. Alle neu erstellten
Objekte werden automatisch auf dem Arbeitslayer plaziert.

Ein Bleistiftsymbol kennzeichnet den aktuellen Arbeitslayer. Ein Mausklick auf eine leere Zelle in
der Spalte oder ein Doppelklick auf den Layernamen éndert den Arbeitslayer.

= = L—Eenmellie = o

[ Dies it der aktuele Arbeftslayer |

In der zweiten Spalte von links sehen Sie welche Layer sichtbar oder verborgen sind. Wenn ein
Layer sichtbar ist, werden auch alle Objekte auf diesem Layer in der Zeichnung dargestellt. Wenn
ein Layer verborgen ist, sind auch alle Objekte auf diesem Layer (und den zugehorigen Unterlayern)
in der Zeichnung verborgen. Sichtbare Layer sind durch ein Augensymbol gekennzeichnet.

|~

Unterlayer, die durch einen ausgeblendeten Hauptlayer ebenfalls

verborgen sind, werden durch ein gedimmtes Augensymbol gekennzeichnet.

|m

Verborgene Layer besitzen kein Augensymbol. Wenn Sie in eine Zelle in dieser Spalte klicken,
wechselt der Zustand von sichtbar auf verborgen und umgekehrt.

Ein rechter Mausklick in eine Zelle in dieser Spalte blendet ein Optionsmenii ein, in dem der
Layerstatus durch ein vorangestelltes Hakchen gekennzeichnet ist.

Anzeigen
+ Verbergen
Layer isalieren

Zeige Abzweigung
Yerberge Abzweigung
Isoliere Abzweigung

Zeigen alle
Verbergen alle

Anzeigen zeigt den markierten Layer an.

Verbergen verbirgt den markierten Layer.

Layer isolieren macht den markierten Layer zum Arbeitslayer und verbirgt alle anderen
Layer.

Zeige Abzweigung zeigt den markierten Layer und alle zugehorigen Unterlayer.

Verberge Abzweigung verbirgt den markierten Layer und alle zugehorigen Unterlayer.
Isoliere Abzweigung macht den markierten Layer zum Arbeitslayer, zeigt alle zugehorigen
Unterlayer und verbirgt alle anderen Layer.

Zeigen alle zeigt alle Layer und Unterlayer.
Verbergen alle verbirgt alle Layer und Unterlayer.
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Name

In der zentralen Spalte werden die Layernamen hierarchisch in einer Baumstruktur dargestellt.
Wenn ein Layer keine Unterlayer besitzt, steht vor dem Layernamen ein leeres

Verzweigungssymbol.

Falls der Layer nicht angezeigte Unterlayer besitzt (der Baum ist geschlossen), wird das
geschlossene Verzweigungssymbol angezeigt.

|
+

Ein Mausdoppelklick auf das Verzweigungssymbol 6ffnet den Strukturbaum und zeigt alle

dazugehdrigen Unterlayer.

Falls der Layer angezeigte Unterlayer besitzt (der Baum ist gedffnet), wird das offene
Verzweigungssymbol. angezeigt.

=k

Eiln Mausdoppelklick auf das Verzweigungssymbol schliesst den Strukturbaum einschliesslich aller

Layer und Unterlayer.

Ein linker Mausklick auf das Verzweigungssymbol 6ffnet oder schliesst die Layerstruktur, ein
rechter Mausklick blendet das Verzweigungsmenii ein.

1 Knoten dffhen +

1 khoten schlizssen -

Baum dffnen Chrl<+2
Baum schiiessen Chrl=-

Alle &ffhen
Alle schliessen

1 Knoten 6ffnen

1 Knoten schliessen

Baum 6ffnen

Baum schliessen

Alle 6ffnen
Alle schliessen

offnet die direkt darunterliegende Layerstruktur. Hierarchisch tiefer
geschachtelte Strukturen werden nicht gedffnet. Das Driicken der + Taste
ist die dazugehorige Kurztaste.

schliesst die direkt darunter liegende Layerstruktur. Das Driicken der -
Taste ist die dazugehdrige Kurztaste.

offnet die vollstindige Layerstruktur einschliesslich aller Unterlayer. Das
Driicken der CTRL+ Taste entspricht den dazugehdrige Kurztasten.
schliesst die vollstdndige Layerstruktur einschliesslich aller Unterlayer.
Das Driicken der CTRL Taste entspricht den dazugehdrige Kurztasten.
offnet die vollstdndige Layerstruktur aller Layer und Unterlayer.
schliesst die vollstdndige Layerstruktur aller Layer und Unterlayer.
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Sperren/Entsperren

Ein rechter Mausklick auf den Layernamen 6ffnet das Layermenii.
Aufiuarts
Abwwarts

Meuer Layer
Meuer Unterlayer
Laver loschen

Umbenennen

Zeigen alle
Yerbergen alle

Sperren alle
Entsperren alle

Aufwirts verschiebt den markierten Layer um eine Position in der aktuellen
Hierarchie nach oben.

Abwirts verschiebt den markierten Layer um eine Position in der aktuellen
Hierarchie nach unten.

Neuer Layer legt einen neuen Hauptlayer an.

Neuer Unterlayer legt einen neuen Unterlayer unter dem markierten Layer an.

Layer 16schen 16scht den markierten Layer einschliesslich aller dazugehodrigen

Unterlayer. Falls einer der Layer Objektgeometrie enthélt, werden Sie vor

dem Loschen darauf hingewiesen.
Die Loschoption ist deaktiviert, falls sich innerhalb der zu 16schenden
Struktur der Arbeitslayer befindet.

Umbenennen mit diesem Befehl konnen Sie den Layernamen umbenennen. Mit einem
Mausdoppelklick auf Layernamen konnen Sie einen Layer ebenfalls
umbenennen.

Zeigen alle blendet alle Layer und Unterlayer ein.

Verbergen alle blendet alle Layer und Unterlayer aus.

Sperren alle sperrt alle Layer und Unterlayer.

Entsperren alle entsperrt alle Layer und Unterlayer.

In der vertikalen Spalte rechts neben den Layernamen wird angezeigt, ob ein Layer fiir die
Bearbeitung gesperrt ist oder nicht. Wenn ein Layer gesperrt ist, kdnnen alle Objekte auf diesem
Layer oder eventueller Unterlayer nicht markiert werden. Gesperrte Layer werden durch ein
Schlosssymbol angezeigt.

&

Unterlayer die durch einen Hauptlayer gesperrt wurden, besitzen ein gedimmtes Schlosssymbol.
[

Nicht gesperrte Layer besitzen kein Schlosssymbol. Wenn Sie eine Zelle in dieser Spalte mit der
linken Maustaste anklicken, wechselt der Zustand von gesperrt zu entsperrt und umgekehrt.

E |;I - Geometrie ’— |i 10 | |

\ Klicken um Layer zu sperren f Rechts Klick zeigt Meni \
TT
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Layerfarbe

Ein rechter Mausklick in eine Zelle in dieser Spalte blendet das Optionsmenii Sperren ein, in dem
der Layerstatus durch ein vorangestelltes Hikchen gekennzeichnet ist.

¥ Sperren
Entspetren

Sperren alle
Entsperren alle

Sperren sperrt den markierten Layer.
Entsperren entsperrt den markierten Layer.
Sperren alle sperrt alle Layer einschliesslich aller Unterlayer.

Entsperren alle entsperrt alle Layer einschliesslich aller Unterlayer.

In der zweiten vertikalen Spalte rechts neben den Layernamen wird die zugewiesene Layerfarbe
angezeigt. Wenn keine Farbe zugewiesen ist, wird die Zelle durch ein Kreuz markiert.

e

Wenn eine Farbe zugewiesen wurde, wird diese Farbe in der Zelle angezeigt. und alle Objekte auf
diesem Layer einschliesslich eventueller Unterlayer werden in dieser Farbe gezeichnet.

™

Unterlayer, die durch ihren Hauptlayer eine Farbe automatisch zugewiesen bekommen haben, sind
durch ein zweifarbiges Farbsymbol gekennzeichnet.

[

Wenn Sie eine Zelle in dieser Spalte mit der linken Maustaste anklicken, werden der Reihe nach die

Standard Layerfarben zugewiesen. Der letzten Layerfarbe folgt die Option Keine Farbe.
2 |;| !\ Geometrie li|i 10

| Klicken um ndchste Layerfarbe zu setzen / Rechts Klick zeigt Menii \

Ein rechter Mausklick in eine Zelle in dieser Spalte blendet das Optionsmenii Layerfarbe ein.
Schwarz
Weiss
Rat
Blau
1&Erin
Zyan
Grau
Magenka
Gelb
Mawy Blue

Eigene. ..

Entfetnen

Entfernen allz

Schwarz bis Navy Blue weisst dem markierten Layer eine Standardfarbe zu.

Eigene offnet den Farbendialog, in dem Sie individuelle Farben wihlen kénnen.
Entfernen Entfernt die dem markierten Layer zugewiesene Farbe.
Entfernen alle Entfernt alle allen Layern zugewiesenen Farben.
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Objektzahl Die Zahl in der dussersten rechten Spalte zeigt die Objektzahl auf dem markierten Layer an. Falls
der Layer Unterlayer besitzt, auf denen sich Objekte befinden, steht hinter der Zahl ein + Zeichen
und zeigt die Gesamtzahl der Objekte an. Fiir die Objektzahl auf Unterlayern, die nicht im Struktur-
baum angezeigt werden, bringen Sie den Mauszeiger iiber diese Zelle und erhalten dann in dem
eingeblendeten Tool- Tip die Objektzahl auf dem markierten Hauptlayer und die Objektzahl fiir alle
Unterlayer.

Schaltflachen Mit den drei Sinnbild-Schalflichen am unteren Rand des Dialogfensters kdnnen Sie neue Layer und
Unterlayer anlegen sowie Layer 16schen.

=1 legt einen neuen Hauptlayer an.

221 legt einen neuen Unterlayer unter dem markierten Layer an.

]

16scht den markierten Layer.
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Featurebaum

Der Featurebaum (nur Cobalt und Xenon) zeigt alle assoziativen Informationen fiir ein markiertes Objekt. Assoziativitit, die
visuell kontrolliert und in vielen Féllen {iber den Featurebaum verdndert werden kann. Dieser beinhaltet:
eFeature-Verwaltung
e Kurven/Flachen-Assoziativitit

Den Featurebaum finden Sie indem Sie den Design Explorer einblenden und das Register Featurebaum anklicken.

Historienbaum
Der Historienbaum zeigt die Historie (Geschichte) eines Bauteils durch hierarchische Auflistung der einzelnen Arbeitsschritte
(Features) mit denen das Bauteil erstellt wurde.
[Design Explorer £
Featurebaunm | Layer Managerl
=toff 1o 3002
:I_I'ngxtrudielen_SBBS
1“--8 8 Oberflsche Profi_3958
r% Fase (Fest]_3906
_.@ Yermunden_3322
L@ Kombination_3339
2158 T4l 3954
.i'gExlrudieran_%ﬂ
r—ﬁ Yerunden_3355

g ausschnit_3973

2] 5chale_s028

Das Offnen und Schliessen des Historienbaums wird genauso gehandhabt wie beim Layermanager.

Feature verwalten
Wenn Sie mit der rechten Maustaste ein Featuresymbol (kein Kurvensymbol), das dem Bauteilnamen vorangestellt ist
anklicken, wird folgendes Menii eingeblendet:

Urmbenennen
Objekke bearbeiten

Feature unterdricken
Neuanordnung Feature
Feature entfernen

Verbindungen jetat aktualisieren

Umbenennen Mit diesem Befehl konnen Sie den Namen des Features umbenennen. Sie konnen den Namen auch
andern indem Sie 2 mal nacheinander auf den Namen klicken (nicht doppelklicken).

Objekte bearbeiten Mit diesem Befehl wird das Objekte Bearbeiten Fenster eingeblendet in dem Sie die individuellen
Parameter des Features &ndern konnen. Ein Doppelklick auf das Feature bewirkt das gleiche.
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Feature unterdriicken

Neuanordnung Feature

Mit dem Wechselbefehl Feature unterdriicken/Feature anzeigen kdnnen Sie im Historienbaum
einzelne Features unterdriicken, so als ob diese Operation an einem Volumenkd&rper nie
stattgefunden hatte. Nach Anwendung dieses Befehls wird das Bauteil ohne das unterdriickte
Feature neu aufgebaut. Sie konnen die Feature mit dem Befehl Feature anzeigen jederzeit
wiederherstellen.

A
Featuizhotm | Layer Manage:
=0 Teil44

TLQ Black_18

T-i Fase (Fest] 43

Schals_80

+ usschnit_112

#-[] Bohwung (Einfach]_5655
::H'EI Bohiung (Einfach)_5702
:IHE Bohiung (Einfach]_5753
_+|H'EI Bohiung (Eint
f

Einfach]_ 5808
#H-[U] Bohwung (Einfach]_5333

Im néchsten Beispiel wurden vier kleine und eine grosse Bohrung der Reihe nach unterdriickt.
Sobald ein Feature unterdriickt wird, ist ein gelbes S-Symbol vor dem Feature sichtbar.

Desian Explorer |

Featurshaum | Layer Manage: |

=10 Teil 4
\ g Block_18
4 Fase [Fest] 43
Schale_280
# Ausschritt_112
+-g ] Bohnung [Einfach] 5655
*-g ] Bohnung [Einfach]_5702
+-g ] Bohnung [Einfach]_5753
+-g ] Bohnung [Einfach]_5808
#hg "] Bohung [Einfach]_6333

Manchmal ist es notwendig ein Bauteil zu verdndern, indem Sie einzelne Feature umstellen. Mit
diesem Befehl konnen Sie einzelne Feature im Historienbaum nach unten oder oben verschieben,
indem Sie erst eine Feature markieren, dann den Befehl Neuanordnung Feature aufrufen und zuletzt
die neue Position im Historienbaum anklicken.

Dieser Arbeitsschritt kann nicht mit dem Befehl Riickgidngig im Menii Datei aufgehoben werden.
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Feature entfernen Mit diesem Befehl 16schen Sie ein markiertes Feature. Der Loschvorgang kann mit dem Befehl
Riickgingig im Menii Datei aufgehoben werden.

Kurven ersetzen

Der Featuremanager zeigt im Historienbaum nicht nur die Entstehung des Bauteils sondern auch alle assoziativen

Verkniipfungen, die innerhalb des Bauteils zwischen Kurven und Fléchen bestehen. Diese assoziativen Verkniipfungen kénnen

im Featuremanager bearbeitet werden. Dazu klicken Sie eine Kurve oder Fldche mit der rechten Maustaste im Historienbaum

an. In dem darauthin eingeblendeten Menii finden Sie Befehle fiir das Hinzufiigen, Ersetzen und Entfernen von Kurven.

|
#™ LINIE_7780 ‘ |

‘. " LIMIE_7781

I W———.
. N Umbsnennan

Objekke bearbeiten

Kurve ersetzen

Verbindungen jetzt aktualisieren

Umbenennen Mit diesem Befehl konnen Sie den Namen umbenennen. Sie konnen den Namen auch dndern indem
Sie 2 mal nacheinander auf den Namen klicken (nicht doppelklicken).

Objekte bearbeiten Mit diesem Befehl wird das Objekte Bearbeiten Fenster eingeblendet in dem Sie die individuellen
Parameter dndern konnen. Ein Doppelklick auf das Feature bewirkt das gleiche.

Kurve ersetzen Mit diesem Befehl ersetzen Sie eine Kurve durch eine beliebige andere Kurve im Historienbaum.
Dies beinhaltet Kurven fiir Netz- und Hiillflichen ebenso wie Kurven fiir die Definition von
Flachenprofilen, die durch Extrusionen oder Rotationen entstanden sind. Sie ersetzen eine Kurve
durch eine beliebig andere Kurve im Historienbaum , indem Sie erst die Kurve
im Historienbaum markieren, dann mit einem rechten Mausklick das Menii einblenden, dort den
Befehl Kurve ersetzen aufrufen und schliesslich die Ersatzkurve auf der Zeichenflache markieren.
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Objekte bearbeiten

Im Dialogfenster Objekte Bearbeiten finden Sie eine Reihe von Objektattributen und -informationen iiber die gerade
markierte Objektgeometrie auf der Zeichenflache. Das Dialogfenster Objekte Bearbeiten kann auch durch einen
Mausdoppelklick auf ein Objekt auf der Zeichenflidche eingeblendet werden und permanent gedffnet bleiben.

Wenn Sie den Befehl Objekte bearbeiten im Menti Fenster aufrufen, wird ein Dialogfenster eingeblendet.
Abhiangig von dem markierten Objekttyp und der Anzahl der markierten Objekte kann das Dialogfenster Objekte bearbeiten

vier Register enthalten:

5 E| £ |
1 Ausschnitt Objekt geveahlt 1 Ausschnitt Objekt gewahlt 1 Ausschnitt Objekt gewahlt 1 Werunden Objekt gewahlt
Geometrie IAnzeigeI Attributel Matena\l Geometie  Ahzsige IAltnbutel Materiall Geometriel Anzeige Altribute |Material| Geomelriel Anzeigel Attribute: Material |
Entfernung |4D.D ™ Transparenz MName |Teil 7776 Reflektion il] o J—
i | I 5 i - Tranzparenz |D.D
sl ID.— lzolinien U {0 en {0 Auflasung | Superfein = P J_
Silhouette | Smart vI Farbe |Green 2 |5 Rauheit |D 0 J—
Richtung d+ ID.D Sontrolpkte. |Verborgen Jfst Masstab |1 o d
ar Iﬂﬂi Laper | Layerl = Testurdatei | BlackLimbacTile.jpg el
= I-1_U ¥ Schatten werfen aktivieren
¥ Schatten aufnehmen aktivieren
I Riickseite Rendem
I Ist Hintergrund Objekt
I” Obiekt Fatbe verwen Fongeschitten..
[ Gespent
{Ahwenden | Schlisssen | {hhwenden | Schliessen | {hhwenden | Schliessan | Anwenden {Sohliesien

Geometrie

Anzeige

Attribute

Im Register Geometrie (nur Cobalt und Xenon) werden alle Werte angezeigt, die Form und Grdsse
eines Objekts bestimmen. Typischerweise handelt es sich dabei um Parameter wie Lénge, Breite,
Hoéhe und Durchmesser. Alle Werte im Register Geometrie kdnnen verdndert und mit der
Schaltflache Ausfiithren auf das markierte Objekt iibertragen werden.

Das Register Anzeige wird nur angeboten, wenn eine Fldche oder ein Volumenkdrper markiert
wurde. Dieses Register enthélt alle Attribute fiir die Darstellung eines Objekts auf dem Bildschirm
wie Transparenzeinstellungen, Anzahl Isolinien oder Silhouettenparameter.

Im Register Attribute werden die fiir das markierte Objekt betreffenden Einstellungen angezeigt wie
Auflosung, Layer, Linieneigenschaften, Kontrollpunkte, Pfeilspitzen und benutzerdefinierte Namen.
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Material

Reflektion

Transparenz

Rauheit

Massstab

Texturdatei

Das Register Material wird nur angeboten, wenn Flachen, Volumenkdrper oder Facettennetze
markiert wurden, denen zuvor ein Material zugewiesen wurden. Zugewiesene Materialien besitzen
eine Summe von Attributen, wovon nur die wichtigsten im Register Material angezeigt werden.

Die im Register Material angezeigten Attribute sind wiederum von der Beschaffenheit des
zugewiesenen Materials abhéngig.

Die ersten vier Einstellungsoptionen (Reflektion, Transparenz, Rauheit und Massstab) werden
numerisch definiert. Abhidngig vom zugewiesenen Material konnen auch andere Materialoptionen
angeboten werden oder einzelne Optionen deaktiviert sein.

Hier definieren Sie die gewiinschte Reflektion (Riickstrahlung), entweder tiber den Schieberegler
oder indem Sie einen Wert in das zugehorige Feld eingeben.

Hier definieren Sie die gewiinschte Transparenz, entweder iiber den Schieberegler oder indem Sie
einen Wert in das zugehorige Feld eingeben. Damit die eingestellte Transparenz fiir dieses Objekt
dargestellt wird, muss im Dialogfenster im Menii >Ansicht >Schattierung Optionen die Option
Transparenz aktiviert sein.

In diesem Feld bestimmen Sie die gewiinschte Rauheit, entweder {iber den Schieberegler oder indem
Sie einen Wert in das zugehorige Feld eingeben.

Hier wihlen Sie einen Skalierungsfaktor fiir das Material, entweder liber den Schieberegler oder
indem Sie einen Wert in das zugehdrige Feld eingeben.

Manche Materialien benétigen eine Bilddatei, beispielsweise fiir Umhiillungs- oder
Oberflachentexturen. Nur in diesen Fillen ist diese Option aktiv. Dann werden in diesem
Listenmenii alle Bilddateien aufgelistet, die im Unterordner Textures im Ordner Photorender
gespeichert sind.
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Schatten werfen aktivieren

Schatten aufnehmen aktivieren

Riickseite Rendern

Ist Hintergrund Objekt

Objekt Farbe verwenden

Fortgeschritten

Wenn diese Option aktiviert wurde, wird fiir das markierte Objekt ein Schlagschatten
berechnet, falls es von einer entsprechenden Lichtquelle angestrahlt wird.

Normalerweise sollte diese Option aktiviert werden. Allerdings kann die Berechnungszeit
betrachtlich reduziert werden, wenn diese Option fiir grosse Umgebungsobjekte wie Boden
oder Winde deaktiviert wird, da solche Objekte tiblicherweise nie einen Schatten auf
Szenenobjekte werfen.

Wenn diese Option aktiviert ist, wird das markierte Objekt Schattenwiirfe von anderen
Objekten in der eigenen Oberfléche spiegeln.

Mit dieser Option werden verdeckte, riickwirts gerichtete Facetten in die
Renderberechnungen einbezogen. Fiir undurchsichtige Objekte sollte diese Option
deaktiviert und nur fiir transparente Materialien aktiviert werden.

Wenn aktiv, werden die Facetten des markierten Objekts nicht in die Raytrace-
Berechnungen einbezogen. Diese Option sollte nur fiir grosse, ebene Hintergrundobjekte
wie Boden oder Winde aktiviert werden, die iiblicherweise nur eine kleine Anzahl von
Facetten besitzen (<10), da sich ansonsten die Berechnungszeit deutlich erhdhen kann.

Wenn diese Option aktiv ist, wird nicht die vorgegebene Materialfarbe, sondern wenn
moglich die Objektfarbe (eingestellte Linienfarbe) verwendet. Damit wird automatisch jede
im Dialogfenster Materialeigenschaften voreingestellte Farbe ignoriert. Das Dialogfenster
Materialeigenschaften blenden Sie mit der Schaltflaiche Fortgeschritten ein.

Wenn Sie diese Schaltfliche anklicken, wird das Dialogfenster Render Material
Einstellungen eingeblendet. In diesem Dialogfenster finden Sie alle editierbaren Attribute
des zugewiesenen Materials. Die angebotenen Materialeigenschaften sind abhédngig vom
zugewiesenen Material.

Render Material Einstellungen 3 x|
Schattieren | Color = | I Dbiekt Farbe verwenden
Schattieren Typ ~Attribute —Attribute: ~Morschau
suface evaluation - IKhaPa-IDD j IUbIEH L‘
turbulent softness
wood 1
wiapped birch floor 4
wnapped brick
wrapped brick bonds
wrapped checker
wrapped cherry floor
wrapped diagonal
wiapped fitered image
vapoed grid
Do g = I Aute || Aktiialisier
Bilddatei Ok I Abbrechen
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Auswahl Maske

Mit Hilfe der Auswahl Maske konnen Sie Objekte durch die Auswahl bestimmter Kriterien wie Objekttyp, Farbe oder Layer

selektieren. Wenn Sie den Befehl >Fenster >Auswahl Maske wihlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:
‘ o

Typ — Layer

[~ Attribute der gewshlten Gegenstinde zeiger Alles wihlen | Nichts wihlen|

Wenn dieses Dialogfenster eingeblendet wird, sind alle Attribute selektiert (farblich hinterlegt). Sie markieren einzelne
Attribute, indem Sie diese einfach anklicken. Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie mehrere
aufeinanderfolgende Attribute markieren und bei gedriickter CTRL Taste markieren Sie mehrere nicht aufeinanderfolgende
Attribute. Ein Mausdoppelklick auf ein Attribut in einem Listenfenster markiert alle Attribute in diesem Fenster.

Das Dialogfenster Auswahl Maske enthilt folgende Elemente:

Typ In diesem Listenfenster wihlen Sie die Objekttypen, die in die Auswahl einbezogen werden sollen.
Layer In diesem Dialogfenster wihlen Sie die Layer, die in die Auswahl einbezogen werden sollen.
Farbe In dieser Liste wiahlen Sie die Farben, die in die Auswahl einbezogen werden sollen.

Attribute der gewihlten Gegenstinde zeigen
Wenn Sie diese Option aktivieren, werden nur die Attribute in den einzelnen Listenfenstern aufgefiihrt, die
derzeit von allen Objekten auf der Zeichenfldche verwendet werden.

Alles wéhlen Mit dieser Schaltfliche markieren Sie alle Attribute in allen Listenfenstern. Dies entspricht auch der Vor-
einstellung beim Offnen des Dialogfensters. Wenn Sie nur alle Attribute in einem Listenfenster markieren
wollen, miissen Sie ein Attribut im Listenfenster mit einem Mausdoppelklick anklicken.

Nichts wihlen  Mit dieser Schaltfliche konnen Sie alle Attribute in allen Listenfenstern abwéhlen. Dadurch konnen Sie kein
Objekt mehr markieren.

Nachdem Sie Thre Auswahl getroffenen haben, werden bei der Verwendung des Befehls >Bearbeiten >Alles wihlen oder bei
einem Mausdoppelklick auf das Wéhlen Werkzeug, nur die Objekte markiert, die den getroffenen Auswahlkriterien
entsprechen. Die getroffenen Auswahlkriterien bleiben solange giiltig, bis Sie diese im Dialogfenster Auswahl Maske wieder
aufheben, indem Sie alle Attribute mit der Schaltfliche Alles markieren wieder anwéhlen.

Das Dialogfenster Auswahl Maske kann permanent ge6ffnet bleiben.
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Attribute und Stuckliste
Mit Stiicklisten (nur Cobalt und Xenon) konnen Objekten benutzerdefinierte Attribute zugewiesen werden, die in einer
Tabelle dargestellt oder fiir andere Applikationen wie Microsoft Excel exportiert werden kdnnen.

Attribute/Stiickliste

Data set E{EER]

£

Blemert e [ [l 7] Awbe aunsivn |
Mengs [T [0y -]
BaulelINrI— m Stiickliste erstellen I
Besoheibung [ [Ghm 7] Giioklists sktusksiersn
CG-Y I‘W‘— m Stiickliste exportieren
Flacheninhalt |77 [aea =
it Pos Zahlen I

Im Dialogfenster Attribute und Stiickliste finden Sie folgende Elemente:

Data set

Neben der Moglichkeit Stiicklisten-Layouts selbst zu definieren, werden bereits 11 vordefinierte

ie im Listenfenster Layout wéhlen konnen:

Flacheninhalt
Gewicht
Lagerbestand

M azseneigenschaften
f aterial

Preis

Standard

|dmfang
Werkaufernummer,
Walurnen

Flacheninhalt 2D
Flacheninhalt

Gewicht

Lagerbestand
Masseneigenschaften
Material

Preis
Standard

berechnet den 2D-Flacheninhalt und Schwerpunkt von Kurven.
berechnet den Flacheninhalt von Poygonziigen, Flichen oder
Volumenkorpern.

berechnet das Gewicht eines Volumenkdrpers. Dabei wird das Material
berticksichtig, das im Dialogfenster Masse Eigenschaften im Menii
Analyse zugewiesen wurde.

versieht Elemente mit einer Bauteilnummer, dem aktuellen Vorrat und
einer Beschreibung.

berechnet die Masseneigenschaften von Volumenkorpern. Dabei wird das
Material beriicksichtigt, das im Dialogfenster Massen Eigenschaften im
Menii Analyse zugewiesen wurde.

weist Objekten ein Material zu.

weist Objekten einen Preis zu.

versieht Elemente mit einer Bauteilnummer und mit einer Beschreibung.
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Umfang berechnet den 2D-Umfang von Kurven.

Verkaufsnummer weist Elementen Bauteil- und Verkaufsnummer sowie eine Beschreibung
ZU.

Volumen berechnet das Volumen eines Volumenkorpers. Dabei wird das Material

beriicksichtigt, das im Dialogfenster Masse Eigenschaften im Menii
Analyse zugewiesen wurde.

In die ersten 5 Layouts miissen alle Attributwerte in das Layout eingetragen werden, wihrend in den
letzteren sechs Layouts die Berechnungen fiir die Elemente automatisch durchgefiihrt werden.

Hinweis: In viele Felder werden aktuelle Bezeichnungen wie beispielsweise Block fiir Bauteilname automatisch eingetragen,
wenn Sie einmal in das Feld klicken.

Attribute aktualisieren ~ Mit dieser Schaltflache weisen Sie die im aktuell gedffneten Stiicklistenlayout definierten Attribute
den markierten Objekten zu.

Stiickliste erstellen Mit dieser Schaltflache erstellen Sie auf Basis der gewéhlten Stiicklistenlayouts eine Stiickliste.
Dabei miissen Sie geméss den Angaben in der Hinweiszeile erst die Eckposition fiir die
Stiicklistentabelle und anschliessend die Werte fiir die Textgrosse, Spaltenbreite und
Sortierungsmodus im Dialogfenster angeben.

Hinweis: Vor dem Plazieren der Stiickliste sollten Sie eine Standartansicht wie beispielsweise die Ansicht Oben (Draufsicht)

wabhlen.

Element Nr Menge Bauteil Nr Beschreibung
1 1 Flansch A-1055
2 1 Ring AW-1045
3 1 Balzen A-1056
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mit Pos Zahlen Mit diesem Befehl kennzeichnen Sie die einzelnen Stiicklistenobjekte durch Bezugssymbole auf der
Zeichenfldche. Dies ist nur moglich, wenn einem Objekt das Attribut Bauteil Nr. zugewiesen
wurde. Alle mitgelieferten Layout Vorlagen besitzen das Attribut Bauteil Nr.

Element Nr Menge Bauteil Nr Beschreibung

1 2 AN-T150 Aylinder Schraube
2 2 AV-1155 IU-Scheibe

3 1 AV-1080 Schieber

Stiickliste exportieren Mit diesem Befehl exportieren Sie eine Stiickliste als Komma-separierte Textdatei fiir den Import in
anderen Anwendungen.
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Benutzerdefinierte Stiicklistenlayouts
Sie konnen benutzerdefinierte Stiicklisten-Layouts erstellen, indem Sie Attributdefinitionsdateien anlegen. Die
Attributsdefinitionsdateien finden Sie im Unterordner BOM. Dabei handelt es sich um Textdateien, die mit der
Dateierweiterung *.bom gespeichert wurden.

In der ersten Zeile einer Attributsdefinitionsdatei steht der Attributname, das ist der Name, unter dem Sie spéter das Layout im
Listenfenster Layout wéhlen konnen.

Die néchste Zeile enthilt zwei Spalten durch ein Komma getrennt. Die erste Zeile enthélt die Attributsbezeichnung und die
zweite Zeile das Attributsformat. Folgende Attributformate (Attributtypen) werden unterstiitzt:

float Benutzerdefinierter Dezimalwert.

integer Benutzerdefinierter Integerzahl.

string Benutzerdefinierter Texteintrag.

area Berechnet den Flacheninhalt eines Objekts.

Perimeter Berechnet den Objektumfang.
volume Berechnet den Objektvolumeninhalt.
weight Berechnet das Gewicht eines Objekts.

qty Zahlt wie oft ein Attribut zugewiesen wurde.
index Fortlaufende Zahl, die in der Stiicklistentabelle oder im Bezugssymbol verwendet wird.
name tragt in das Feld den Elementnamen ein, der automatisch vergeben wird.

CG-X Berechnet den CG-X Wert eines Objekts.

CG-Y Berechnet den CG-Y Wert eines Objekts.

CG-Z Berechnet den CG-Z Wert eines Objekts.

sum ermittelt die Summe gleicher Attribute.

Material ~ trégt in das Feld den Namen des Materials ein, das einem Objekt im Dialogfenster Eigenschaften im Menii
Analyse zugewiesen wurde.

Nachfolgend ein Beispiel einer Attributdefinitionsdatei. Das Attributformat wurde in diesem Beispiel fett geschrieben, um es
besser zu kennzeichnen. Dies ist in der Attributdatei nicht erforderlich:

Material/Name
Element-Nr., index
Summe, qty

Name, name
Material, string
Beschreibung, string
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Alle Werkzeuge ausblenden

Mit diesem Befehl blenden Sie alle offenen Fenster und Werkzeugpaletten aus. Wenn Sie diesen Befehl erneut wihlen, werden
die zuvor ausgeblendeten Fenster und Werkzeugpaletten wieder eingeblendet. Dies ist vor allem beim Rendern sehr hilfreich.

Fenster anordnen

Mit den beiden Befehlen im Menii Fenster konnen Sie alle gedffneten Zeichnungsdokumente, die am Ende des Menii Fensters
aufgelistet werden anordnen.

Fenster Ubereinander anordnen
Dieser Befehl ordnet alle ge6ffneten Dokumente nebeneinander spaltenférmig an (Nur Windows).

Fenster Nebeneinander anordnen
Dieser Befehl ordnet alle ge6ffneten Dokumente untereinander zeilenformig an (Nur Windows).

Dokumentsymbole anordnen

Wenn Sie mehrere Dokumente gedffnet haben und diese mit dem Verkleinerungssymbol rechts oben in der Titelleiste auf
Symbolgrdsse verkleinern, konnen Sie mit diesem Befehl die Dokumentsymbole am linken unteren Rand des
Programmfensters anordnen.
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Werkzeuge der Hauptwerkzeugpalette

Linien und Punke

In dieser Palette finden Sie Werkzeuge zur Erstellung von Einzellinien, Linienziigen, parallelen Linien sowie von Punkten. Die
Objekte werden entsprechend den voreingestellten Parametern (Farbe, Breite und Linienart) gezeichnet.

Einzellinie
i

Dieses Werkzeug zeichnet eine Linie zwischen zwei Punkten. Die Linie kann entweder durch Klicken oder durch Ziehen
gezeichnet werden.

Einzellinien zeichnen
Setzen Sie mit jeweils einem Mausklick zwei Konstruktionspunkte fiir den Anfangs- und den Endpunkt der Linie.
Oder:
eBestimmen Sie durch Ziehen des Mauszeigers Anfangs- und Endpunkt der Linie. Driicken Sie am Startpunkt der
Linie die Maustaste und lassen Sie diese am Endpunkt der Linie wieder los. Wahrend des Ziehens sehen Sie eine
temporire Vorschau der Linie. Sobald Sie eine Linie gezeichnet haben, kdnnen Sie eine Kopie der Linie erzeugen, indem
Sie die CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) festhalten und an die Stelle klicken, an der die Kopie erstellt werden soll.

In der Eingabezeile konnen Sie die x-, y-, z- Koordinaten des Startpunktes, den x-, y-, z- Versatz des Endpunktes (Delta x, y, z)
bezogen auf den Startpunkt, die Lénge der Linie und den Winkel zwischen gezogener Linie und der Horizontalen eingeben.

X | ] | 4 | o | ad = | d | 4| |
Sobald eine Linie gezeichnet wurde, ist Eingabefeld L (fiir die Lidnge) als Vorgabe markiert.

Lotrechte oder Tangente zeichnen

1. Zeichnen Sie eine Linie, eine Splinekurve, einen Kreis, Kreisbogen oder eine Ellipse.

2. Wihlen Sie das Werkzeug Einzellinie.

3. Bewegen Sie den Mauszeiger beispielsweise liber den Kreisbogen, bis die Anmerkung auf angezeigt wird. Es muss

auf und nicht Endpunkt, Mitte oder Quadrant angezeigt werden.

4. Ziehen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste tangential vom Objekt weg bis die Anmerkung Tangential angezeigt
wird. Fiir eine Lotrechte ziehen Sie den Mauszeiger lotrecht (im 90° Winkel) vom Objekt weg bis die Anmerkung Lotrecht
angezeigt wird.

Sobald die Anmerkung Lotrecht oder Tangential angezeigt wird, kdnnen Sie den Endpunkt der Linie bei gedriickter

Maustaste,an die gewiinschte Position ziehen. Nachdem Sie die Maustaste loslassen, wird die Tangente oder Lotrechte

gezeichnet.

143



Ashlar Vellum’s Designer Elements Copyright Arnold-CAD.com

Verbundene Linien
o

Dieses Werkzeug zeichnet Linien, bei denen der Endpunkt der Linie gleich wieder der Startpunkt des ndchsten Linie ist.

Verbundene Linien zeichnen

1. Geben Sie den Startpunkt fiir die verbundenen Linien an.

2. Bestimmen Sie die Linienendpunkte durch einzelne Mausklicks oder durch Ziehen des Mauszeigers.
Wenn Sie einen Endpunkt gesetzt haben und dies wieder riickgéingig machen wollen, driicken Sie die Esc- Taste oder
verwenden den Befehl >Bearbeiten >Riickgiingig um den letzten Linienabschnitt zu entfernen. Das Driicken der Entf-
Taste entfernt alle bereits gezeichneten Linienabschnitte.

3. Setzen Sie den letzten Endpunkt mit einem doppelten Mausklick oder wihlen Sie ein anderes Werkzeug.

Wenn Sie eines der Liniensegmente als Kreisbogen, tangential zum letzten Linienabschnitt zeichnen wollen, driicken Sie die
CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste), bevor Sie den Endpunkt dieses Segments setzen und halten Sie diese fest. Es muss
mindestens ein Linienabschnitt gezeichnet sein, bevor Sie diese Option verwenden kénnen.

# | | 4 | o | ad | 2| | d | 4 |

In der Eingabezeile kdnnen Sie die x-, y-, z- Koordinaten des Startpunkts, die x-, y-, z- Versetzung des Endpunkts (Delta x, y
und z bezogen auf den Startpunkt, die Lénge der Linie und den Winkel zwischen gezogener Linie und der Horizontalen
eingeben. Sobald ein Liniensegment gezeichnet wurde, ist L (fiir die Lénge) als Vorgabe markiert.

Parallele Linien
-

Dieses Werkzeug zeichnet Linien parallel zu bereits bestehenden Linien. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden fiir das
Zeichnen paralleler Linien.

Parallele Linien zeichnen
e Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste aus einer bestehenden Linie eine Parallele an die gewiinschte Position. Sobald
Sie die Maustaste loslassen, wird die Linie gezeichnet.
Oder:
e Wihlen Sie das Werkzeug Parallele Linien und klicken Sie die Linie an, die Sie duplizieren wollen. Geben Sie den
gewiinschten Abstand in das Eingabefeld Versetzen ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Bei der zweiten Methode konnen Sie die Richtung, in der die Verschiebung erfolgt, durch ein vorangestelltes + oder - Zeichen
kontrollieren. Bei der Angabe eines + Zeichens erfolgt die Verschiebung am Bildschirm nach rechts oder nach oben, bei einem
minus Zeichen nach links oder nach unten.

Eingabezeile kann der gewiinschte Abstand zwischen der markierten Linie und der Parallelen eingegeben werden.

144



Ashlar Vellum’s Designer Elements

145



Ashlar Vellum’s Designer Elements Copyright Arnold-CAD.com

Punkte

=

Mit diesem Werkzeug setzen Sie Punkt(e) auf der Zeichenfldche mit bestimmten x-, y-, z-Koordinaten. Die gesetzten Punkte
werden durch ein Kreuzsymbol dargestellt.

Das Werkzeug Punkte besitzt folgende drei Optionen in der Hinweiszeile:

- Pt

Einzelpunkte
Mit diesem Werkzeug setzen Sie einzelne Punkte auf die Zeichenfldche.

+

Einzelpunkte erzeugen

1. Klicken Sie auf der Zeichenfldche an die gewiinschte Stelle, an der Sie einen Punkt setzen wollen.
Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird ein Punkt an dieser Stelle gesetzt und durch ein Kreuz auf der Zeichenflache
dargestellt.

In der Eingabezeile kdnnen Sie die x- ,y- und z-Koordinaten fiir den Punkt eingeben. Sobald Sie einen Punkt gesetzt haben, ist
die x -Koordinate als Vorgabe markiert.

E| | ¥ | 2 |

Sie konnen nachtréglich die Position des gesetzten Punktes verdndern, indem Sie die Punktkoordinaten in der Eingabezeile
dndern und dann die Eingabetaste driicken.
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Punkte auf Kurven

-

Mit diesem Werkzeug konnen Sie eine bestimmte Anzahl von Punkten entlang einer markierten Kurve setzen. Die Punkte
werden parametrisch gleichmaissig iiber die markierte Kurve verteilt.

Punkte auf Kurven erzeugen
1. Markieren Sie die Kurve, auf der Sie Punkte plazieren wollen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Anzahl der
Punkte, die in der Eingabezeile angegeben wurden gleichmaéssig iiber das markierte Objekt verteilt.

nzahi der Punki- R

In der Eingabezeile konnen Sie die Anzahl der Punkte eingeben, die auf einer markierten Kurve plaziert werden sollen.
Voreingestellt sind 5 Punkte.

Sie konnen nachtrédglich die Anzahl der Punkte verdandern, indem Sie die Anzahl der Punkte in der Eingabezeile dndern und
dann die Eingabetaste driicken.

Punkte auf Oberflachen

|

Mit diesem Werkzeug konnen Sie eine bestimmte Anzahl von Punkten auf einer markierten Oberfliache plazieren. Die Punkte
werden entsprechend der Werte in der Eingabezeile in einem U x V -Raster gleichméssig iiber die markierte Flache verteilt.

Punkte auf Oberfladche erzeugen

1. Markieren Sie die gewiinschte Flidche auf der Sie Punkte setzen wollen.
Sobald Sie die Maustaste loslassen wird die Anzahl der Punkte, die in der Eingabezeile angegeben wurden gleichméssig
iiber die markierte Flache verteilt.

In der Eingabezeile kdnnen Sie die Anzahl der Punkte eingeben, die auf einer markierten Flache in einem U x V-Raster verteilt
werden sollen. Voreingesteilt sind 5 Punkte in U - und 5 Punkte in V-Richtung.

tnzahl d=r U AR s

Sie konnen nachtréiglich die Anzahl der Punkte verdndern, indem Sie die Punktmenge in der Eingabezeile &ndern und dann die
Eingabetaste driicken.
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Kreisbogen

In der Eingabezeile werden Koordinaten der Konstruktionspunkte, Radius, horizontaler Winkel und Bogenwinkel angezeigt.
Kreisbdgen werden entsprechend der voreingestellten Parameter wie Farbe, Breite oder Linienart gezeichnet.

" eI

Kreisbogen Mittelpunkt-Startpunkt-Endpunkt
KD

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, der durch folgende drei Punkte definiert ist:
Mittelpunkt, Kreisbogenstartpunkt und Kreisbogenendpunkt.

Kreisbogen Mittelpunkt-Startpunkt-Endpunkt zeichnen

1. Bestimmen Sie mit einem Mausklick den Kreisbogenmittelpunkt.

2. Setzen Sie mit einem weiteren Mausklick den Kreisbogenstartpunkt und bestimmen Sie so den Radius.
Wenn Sie jetzt den Mauszeiger weiter bewegen, um den Kreisbogenendpunkt zu setzen, wird der Kreisbogen entsprechend
angezeigt.

3. Setzen Sie mit einem weiteren Mausklick den Kreisbogenendpunkt.
Fiir einen Kreisbogen grosser als 180°, miissen Sie den Mauszeiger um den Mittelpunkt in der gewiinschten Bogenlénge
bewegen. Der Kreisbogen wird der Mausbewegung entsprechend am Bildschirm angezeigt.

# | ] | 2| | Al | 4| | ] |
In der Eingabezeile konnen Sie die x-, y-, z -Koordinaten des Kreisbogenmittelpunkts, den Radius, den von der Horizontalen
abweichenden Startwinkel und den Bogenwinkel eingeben. Das Feld fiir die x -Koordinate ist als Vorgabe markiert.
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Kreisbogen 3 Punkte
",

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen durch drei Konstruktionspunkte.

Kreisbogen 3 Punkte zeichnen
1. Setzen Sie den ersten Kreispunkt.
2. Setzen Sie den zweiten und dritten Kreispunkt.

Wenn Sie die einzelnen Kreispunkte bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) auf andere Objektelemente setzen,
wird der Kreisbogen, wenn moglich tangential anliegend an diese Objekte gezeichnet.

Dadurch ergeben sich viele Kombinationsmdglichkeiten fiir das Setzen der Kreispunkte: Beispielsweise fiir einen Bogen, der
durch einen Konstruktionspunkt verlduft, aber tangential an einem Objekt anliegt oder einen Bogen, der tangential an drei
Objekten anliegt.

| | | zi | sl | w2l |z | | w3 |z

In der Eingabezeile werden die x-, y- und z-Koordinaten von jedem Punkt angezeigt.

Kreisbogen Tangential

]

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, tangential anliegend an die unsichtbare Tangente, die Sie mit dem ersten und
zweiten Kreispunkt definieren. Im Prinzip wird mit diesem Befehl zuerst eine Linie (Tangentiallinie) gezeichnet, dann ein
Kreisbogen tangential an diese Linie angelegt und am Schluss wird die Linie wieder geldscht.

Kreisbogen Tangential zeichnen
1. Setzen Sie den Kreisbogenstartpunkt (entspricht gleichzeitig dem Startpunkt der Tangentiallinie).
2. Setzen Sie mit dem zweiten Punkt den Endpunkt der Tangentiallinie (die Lénge dieser Linie ist nebenséchlich, entscheidend
ist die Richtung, da der Kreisbogen tangential an dieser Linie anliegen wird).
3. Setzen Sie den Kreisbogenendpunkt. Der Kreisbogen wird nun zwischen dem ersten und letzten Konstruktionspunkt, sowie
tangential an die Linie zwischen dem ersten und zweiten Konstruktionspunkt gezeichnet.
Erster Mausklick ¢~ - ——~-—— - - — —~ + Zweiter Mausklick

Dritter Mausklick

4 | | 2| N | o | | 2| |
In der Eingabezeile kdnnen die x-, y-, z- Koordinaten der Kreisbogenendpunkte, sowie der Winkel der Tangentiallinie
eingegeben werden.
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Kreise

Die beiden ersten Werkzeuge sind gemiss dem Sinnbild selbsterklérend. Das dritte Werkzeug erstellt einen Kreis durch drei
Umfangspunkte die auch tangential zu bestehenden Objekten verlaufen kdnnen. Das vierte Werkzeug zeichnet bei
vorgegebenem Durchmesser einen Kreis, der tangential an zwei Objekten anliegt. Kreise werden entsprechend der
eingestellten Parameter wie Farbe, Breite oder Linienart gezeichnet.

oo

Kreis Mittelpunkt-Radius

(c1

Dieses Werkzeug erstellt einen Kreis, der durch seinen Mittelpunkt und seinen Radius bestimmt wird.

Kreis Mittelpunkt-Radius zeichnen
o Setzen Sie zwei Konstruktionspunkte, den ersten fiir den Mittelpunkt, den zweiten fiir den Radius (Punkt auf dem
Kreisumfang).
Oder:
o Zichen Sie den Kreis bei gedriickter Maustaste auf, indem Sie beim Setzen des Mittelpunktes die Maustaste driicken
und erst wieder loslassen, wenn der Kreisradius die gewiinschte Grosse erreicht hat.

Wenn Sie anschliessend bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wabhltaste) einen neuen Konstruktionspunkt setzen, wird an
dieser Stelle eine Kopie des letzten Kreises mit gleichem Durchmesser erstellt.

& | | 4 N 0| |
In der Eingabezeile konnen die x-, y-, z- Koordinaten des Mittelpunkts und der Durchmesser eingegeben werden. Das
Durchmesserfeld ist als Vorgabe markiert.

Kreis 2 Umfangspunkte

O]

Dieses Werkzeug erstellt einen Kreis, der durch zwei Umfangspunkte (Durchmesser) definiert ist.

Kreis 2 Umfangspunkte zeichnen
o Setzen Sie zwei Konstruktionspunkte fiir den Kreisdurchmesser.
Oder

o Zichen Sie den Kreis bei gedriickter Maustaste auf, indem Sie beim Setzen des ersten Konstruktionspunkts die
Maustaste driicken und erst wieder loslassen, wenn der Durchmesser die gewiinschte Grosse erreicht hat.
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Wenn Sie anschliessend bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) einen neuen Konstruktionspunkt setzen, wird an
dieser Stelle eine Kopie des letzten Kreises mit gleichem Durchmesser erstellt.

B | | 4 | & | | & |
In der Eingabezeile kdnnen x-, y-, z- Koordinaten fiir Start- und Endpunkt des Durchmessers eingegeben werden.

Kreis 3 Punkte

O]

Dieses Werkzeug erstellt einen Kreis, der durch drei Punkte verlauft.

Kreis 3 Punkte zeichnen
1. Setzen Sie den ersten Kreispunkt (Punkt auf dem Kreisumfang).
2. Setzen oder ziehen Sie den zweiten und dritten Kreispunkt.

Wenn Sie einen dieser Punkte auf einem bestehenden Objekt plazieren, verlduft der Kreis durch diesen Punkt. Setzen Sie
jedoch diesen Punkt bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste), wird der Kreis tangential an diesem Objekt anliegen.
Sie konnen Kreise erstellen, die durch einen bestimmten Punkt, aber tangential zu einem Objekt verlaufen, tangential an drei
Objekten anliegen oder andere Kombinationen verwenden.

%1 | | | zi| | =2 | vl | z2| | x3l | val | z3 |
In der Eingabezeile kdnnen die x-, y-, z-Koordinaten fiir jeden der drei Punkte eingegeben werden.

Kreis 2 Tangenten

i8]

Dieses Werkzeug erstellt einen Kreis, der tangential an zwei Objekten anliegt, die zuvor markiert wurden.

Kreis 2 Tangenten zeichnen
1. Bestimmen Sie zuerst den Durchmesser des Kreises, indem Sie in das Eingabefeld D (Durchmesser) einen Wert eingeben.
2. Markieren Sie mit einem Mausklick die beiden Objekte, an welche der Kreis tangential anliegen soll.

B ]

In der Eingabezeile kdnnen Sie einen Wert fiir den Kreisdurchmesser eingeben.
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Ellipsen und Kegelsegment
" ElEEER

In dieser Palette finden Sie vier Ellipsen und drei Kegelsegment Werkzeuge. Ellipsen und Kegelsegmente werden von einem
unsichtbaren Kontrollrechteck oder einem Parallelogramm umschrieben und durch den Mittelpunkt, die beiden Achsen, den

Winkel und den Radius dieser Achsen definiert.
Als Vorgabe werden die Ellipse von 0° bis 360° in positive Richtung erstellt, ausgehend von der Ellipsennormalen.

Ellipsen werden entsprechend der voreingestellten Parameter wie Farbe, Breite oder Linienart gezeichnet.

Kegelsegmente werden so verwendet wie sie in der Luftfahrtindustrie weit verbreitet sind. Die Definition dieser
Kegelsegmente konnen Sie der nachfolgenden Grafik entnehmen.

Neigungskontrallpunkt
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Ellipse Mittelpunkt Eckpunkt
(ol

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°-Ellipse, die in ein unsichtbares Kontrollrechteck eingezeichnet wird und durch zwei Punkte
definiert ist: den Ellipsenmittelpunkt und den Eckpunkt des umschreibenden Kontrollrechtecks.

Ellipse Mittelpunkt Eckpunkt zeichnen
1. Setzen Sie den Mittelpunkt der Ellipse.
2. Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Kontrollrechtecks.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine Kopie der zuletzt gezeichneten Ellipse erstellen, wobei
der erste Konstruktionspunkt dem Mittelpunkt entspricht.

E | | 2 | Uil | & | 12 | 42 |
In der Eingabezeile kdnnen die x-, y-, z- Koordinaten fiir den Mittelpunkt, sowie Langen und Winkel der beiden
Ellipsenhalbachsen eingegeben werden.

Ellipse 2 Punkte

o

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°-Ellipse, die in ein unsichtbares Kontrollrechteck eingezeichnet und durch zwei Eckpunkte
dieses Kontrollrechtecks definiert ist.

Ellipse 2 Punkte zeichnen
1. Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Kontrollrechtecks.
2. Setzen Sie den gegeniiberliegenden Eckpunkt des umschreibenden Kontrollrechtecks.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine Kopie der zuletzt gezeichneten Ellipse erstellen, wobei
der angeklickte Punkt der linken unteren Ecke des umschreibenden Kontrollrechtecks entspricht.

E | ¥ | 2 | vl | il E | 22| |
In der Eingabezeile kdnnen die x-, y-, z- Koordinaten fiir den zuerst gesetzten Eckpunkt sowie die Langen und Winkel der
beiden Ellipsenachsen eingegeben werden.
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Eillipse 3 Punkte

2l
Dieses Werkzeug erstellt eine 360° Ellipse, eingezeichnet in ein unsichtbares Parallelogramm und durch drei Punkte definiert:
Mittelpunkt der Ellipse, sowie Seitenmitte und Eckpunkt des Parallelogrammes.

Ellipse 3 Punkte zeichnen

1. Setzen Sie den Mittelpunkt der Ellipse.

2. Setzen Sie die Seitenmitte einer Parallelogrammseite.

3. Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Parallelogrammes.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine Kopie der zuletzt gezeichneten Ellipse erstellen, wobei
der angeklickte Punkt zum Ellipsenmittelpunkt wird.

E | | 4 | ul | a1l E: | &2 |
In der Eingabezeile kdnnen die x-, y-, z-Koordinaten fiir den Mittelpunkt sowie Halbldngen und Winkel der beiden
Parallelogrammseiten eingegeben werden.

Ellipse, 3 Eckpunkte

ﬂ

Dieses Werkzeug erstellt eine 360° Ellipse, eingezeichnet in ein unsichtbares Parallelogramm und durch die drei Eckpunkte
des Parallelogramms definiert.

Ellipse 3 Eckpunkte zeichnen

1. Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Parallelogramms.

2. Setzen Sie einen weiteren Eckpunkt des umschreibenden Parallelogramms.
3. Setzen Sie den dritten Eckpunkt des umschreibenden Parallelogrammes.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine Kopie der zuletzt gezeichneten Ellipse erstellen, wobei
der angeklickte Punkt dem linken unteren Eckpunkt des Parallelogramms entspricht.

E | | 2 | ul | el | | &2 |
In der Eingabezeile kdnnen die x-, y-, z-Koordinaten des einen Eckpunkts, sowie Langen und Winkel der beiden
Parallelogrammseiten eingegeben werden.
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Ellipsen bearbeiten
Alle Ellipsen-Werkzeuge erstellen 360°-Ellipsen. Durch Anderung des Start- und Endwinkels einer Ellipse kénnen Sie die
Lange der elliptischen Kurve bearbeiten. Das Dialogfenster Objekte Bearbeiten 6ffnen Sie mit einem Doppelklick auf das
Objekt oder mit dem Befehl >Bearbeiten >Objekte bearbeiten.
[Objekt Bearbeite B

1 ELLIPSE Objekt gewshit

Geometie | Attibuts |

tdurchmesser | 74. 160
sdurchmesser | 37.869
Starbwinkel |50°
Endwinke| {360
Mitte 2 |43.240
¥ 177740
Z |00

Anwenden Schlisssen

Kegelsegment 2 Punkte

|

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Kegelsegment durch Setzen des Start- und Endpunkts sowie durch die Angabe eines
Wertes fiir Rho in der Eingabezeile.
Dieses Kegelsegment besitzt horizontale und vertikale Neigungstangenten bezogen auf die Tangenten-Konstruktionsebene.

Startpunkt

Endpunkt

Kegelsegment definiert durch 2 Punkte erstellen

1. Setzen Sie einen Punkt fiir den Kurvenstartpunkt.

2. Setzen Sie einen Punkt fiir den Kurvenendpunkt.

3. Andern Sie falls gewiinscht den Wert fiir Rho in der Eingabezeile und driicken Sie die Eingabetaste.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wabhltaste) konnen Sie eine Kopie des zuletzt gezeichneten Kegelsegments erstellen,
wobei der angeklickte Punkt dem Startpunkt entspricht.

m ]

In der Eingabezeile kdnnen Sie den Wert fiir Rho dndern.
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Kegelsegment 3 Punkte

5

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine Kegelsegment durch Setzen des Start- und Endpunktes, des Neigungskontrollpunktes
sowie durch die Angabe eines Wertes fiir Rho in der Eingabezeile.
Der Neigungskontrollpunkt ist der Schnittpunkt der beiden Neigungstangenten des Start- und Endpunkts.

Meigungskontrollpunkt

A
G
-

LT,
L™

Startpunkt P

“ Endpunkt

Kegelsegment definiert durch 3 Punkte erstellen

1. Setzen Sie einen Punkt fiir den Kurvenstartpunkt.

2. Setzen Sie einen Punkt fiir den Kurvenendpunkt.

3. Setzen Sie einen Punkt fiir den Neigungskontrollpunkt.

4. Andern Sie, falls gewiinscht den Wert fiir Rho in der Eingabezeile und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) kdnnen Sie eine Kopie des zuletzt gezeichneten Kegelsegments erstellen,
wobei der angeklickte Punkt dem Startpunkt entspricht.

In der Eingabezeile kdnnen Sie den Wert fiir Rho dndern.
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Kegelsegment 4 Punkte

5

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Kegelsegment durch Setzen des Start- und Endpunkts, des Neigungskontrollpunkts,
des Steigungspunkts sowie durch die Angabe cines Wertes fiir Rho in der Eingabezeile.
Der Steigungspunkt liegt im Scheitelpunkt der Kurve.

Neigungskontrollpunkt

.
snn”

Startpunid teigungspunld:

e Y

¥ Endpunid

Kegelsegment definiert durch 4 Punkte erstellen

1. Setzen Sie einen Punkt fiir den Kurvenstartpunkt.

2. Setzen Sie einen Punkt fiir den Kurvenendpunkt.

3. Setzen Sie einen Punkt fiir den Neigungskontrollpunkt.

4. Setzen Sie einen Punkt fiir den Steigungspunkt.

5. Andern Sie, falls erwiinscht den Wert fiir Rho in der Eingabezeile und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wabhltaste) konnen Sie eine Kopie des zuletzt gezeichneten Kegelsegments erstellen,
wobei der angeklickte Punkt dem Startpunkt entspricht.

]

In der Eingabezeile kdnnen Sie den Wert fiir Rho dndern.
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Vieleckwerkzeuge

Vieleck Werkzeuge erstellen Rechtecke oder von einem unsichtbaren Kreis um- oder einbeschriebenen Vielecke. Die Vielecke
bestehen optional aus einzelnen Linien oder aus kombinierten Linien. Vielecke konnen aus beliebig vielen Linien- und
Kurvenelementen gebildet werden.

Ol -3 3 OIS
In der Vieleckpalette finden Sie folgende fiinf Werkzeuge fiir die Erstellung von Rechtecken und Vielecken.
e Rechteck
e Vieleck Kreiseinbeschrieben.
e Vieleck Kreisumschrieben
eBeliebiges Vieleck
e Vieleck aus Kurven

Rechtecke

of =jajjul

Wenn Sie den Befehl Rechteck wihlen erscheinen in der Hinweiszeile vier weitere Werkzeuge fiir die unterschiedliche
Erstellung der Rechtecke.

e Rechteck Mittelpunkt-Eckpunkt

eRechteck 2 Eckpunkte

e Rechteck Mittelpunkt-Hohe-Breite

e Rechteck Eckpunkt-Hohe-Breit

Rechteckoptionen

In der Hinweiszeile konnen Sie fiir alle Rechteckwerkzeuge zwischen den Optionen Einzellinie und Kombiniert wihlen.
Einzellinier
Kombinierk

Bei der Option Einzellinie besteht ein Rechteck aus vier einzelnen Linienobjekten, wéhrend bei der Option Kombiniert ein
einzelnes kombiniertes Geometrieobjekt erstellt wird. Wenn ein Rechteck mit der Option Kombiniert erstellt wurde, kénnen
die Werte mit dem Befehl >Fenster >Objekte Bearbeiten nachtrigliche verdndert werden. Nur Rechtecke, die mittels der
Option Kombiniert erstellt werden, konnen mit einer Schraffur- oder Farbfiillung versehen werden.
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Rechteck Mittelpunkt-Eckpunkt

E]

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch seinen Mittelpunkt und einen Eckpunkt definiert wird.

Rechteck Mittelpunkt-Eckpunkt zeichnen
1. Wihlen Sie einen Punkt fiir den Rechteck-Mittelpunkt.
2. Bewegen Sie den Mauszeiger in die gewiinschte Richtung fiir einen der Rechteck-Eckpunkte.
Wihrend Sie den Mauszeiger bewegen, wird ein Rechteck aufgezogen.
3. Wihlen Sie einen Punkt fiir den Rechteck-Eckpunkt.
Das Rechteck wird entsprechend den zwei gesetzten Punkten gezeichnet.
Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie mit einem Mausklick eine Kopie des zuletzt gezeichneten
Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte Konstruktionspunkt dem Mittelpunkt des Rechtecks entspricht.

In der Eingabezeile kdnnen die x-, y-, z- Koordinaten fiir den Mittelpunkt, sowie Breite und Hohe des Rechtecks eingegeben
werden.

4 | | 2 | | H |

Rechteck 2 Eckpunkte

O

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch zwei diagonal gegeniiberliegende Eckpunkte definiert wird.

Rechteck 2 Eckpunkte zeichnen

1. Wihlen Sie einen Punkt fiir einen Rechteck-Eckpunkt.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger in die gewiinschte Richtung fiir den diagonal gegeniiberliegenden Rechteck-Eckpunkt.
Wihrend Sie den Mauszeiger bewegen, wird ein Rechteck aufgezogen.

3. Wihlen Sie einen Punkt fiir den zweiten Rechteck-Eckpunkt.
Das Rechteck wird entsprechend den zwei gesetzten Punkten gezeichnet.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) kdnnen Sie mit einem Mausklick eine Kopie des zuletzt gezeichneten
Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte Konstruktionspunkt dem ersten Rechteck-Eckpunkt entspricht.

In der Eingabezeile kdnnen die x, y, und z Koordinaten fiir den ersten Eckpunkt, sowie Breite und Hohe des Rechtecks
eingegeben werden.

] | | 4 | @ | Hl |
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Rechteck Mittelpunkt-Hohe-Breite

| =)

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, indem Sie einen Rechteckmittelpunkt, einen Punkt fiir die Hohe und einen
Punkt fiir die Breite des Rechtecks eingeben.

Rechteck Mittelpunkt-Hohe-Breite zeichnen

1. Wéhlen Sie einen Punkt fiir den Rechteck-Mittelpunkt.

2. Wihlen Sie einen zweiten Punkt fiir die Hohe des Rechtecks.

3. Bewegen Sie den Mauszeiger in die gewiinschte Richtung, um die Breite des Rechtecks zu definieren.
Wihrend Sie den Mauszeiger bewegen, wird ein Rechteck aufgezogen.

4. Wihlen Sie den dritten Punkt.
Das Rechteck wird entsprechend der drei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie mit einem Mausklick eine Kopie des zuletzt gezeichneten
Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte Konstruktionspunkt dem Rechteck-Mittelpunkt entspricht.

In der Eingabezeile kdnnen die x, y, und z Koordinaten fiir den Mittelpunkt, sowie Breite und Héhe des Rechtecks eingegeben
werden.

Rechteck Eckpunkt-Hohe-Breite

Pl

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, indem Sie einen Eckpunkt, einen Punkt fiir die Héhe und einen Punkt fiir die
Breite des Rechtecks eingeben.

Rechteck Eckpunkt-Breite-Hohe zeichnen

1. Wihlen Sie einen Eckpunkt des Rechtecks.

2. Wihlen Sie einen zweiten Punkt fiir die Hohe des Rechtecks.

3. Bewegen Sie den Mauszeiger in die gewiinschte Richtung, um die Breite des Rechtecks zu definieren.
Wihrend Sie den Mauszeiger bewegen, wird ein Rechteck aufgezogen.

4. Wihlen Sie den dritten Punkt fiir die Breite des Rechtecks.
Das Rechteck wird entsprechend den drei gesetzten Punkten gezeichnet.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) kdnnen Sie mit einem Mausklick eine Kopie des zuletzt gezeichneten
Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte Konstruktionspunkt dem zuerst gewéhlten Eckpunkt des Rechtecks entspricht.

In der Eingabezeile kdnnen die X, y, und z Koordinaten fiir den zuerst gesetzten Eckpunkt, sowie Breite und Hohe des
Rechtecks eingegeben werden.
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\_/lelecke
[EEa=

Fiir die Erstellung von Vielecken gibt es vier Werkzeuge in der Werkzeugpalette.

Vieleckoptionen
In der Hinweiszeile konnen Sie fiir drei der vier Vieleckwerkzeuge zwischen den Optionen Einzellinie und Kombiniert wahlen.
+ Einzelinien

Kombinisrt

Bei der Option Einzellinien besteht ein Vieleck aus einzelnen Linienobjekten, wéhrend bei der Option Kombiniert ein
einzelnes Geometrieobjekt erstellt wird. Wenn ein Vieleck mit der Option Kombiniert erstellt wurde, konnen die Werte mit
dem Befehl >Fenster >Objekte Bearbeiten nachtrigliche verdndert werden. Nur Vielecke die mittels der Option Kombiniert
erstellt werden, konnen mit Schraffur- oder Farbenfiillungen versehen werden.

Vieleck Kreiseinbeschrieben
Dieses Werkzeug zeichnet ein in einen Kreis einbeschriebenes n-seitiges Vieleck. Der Radius des Kreises bestimmt die
Seitenecken des Vielecks.

Vieleck Kreiseinbeschrieben zeichnen

1. Wihlen Sie einen Punkt fiir den Vieleck-Mittelpunkt.

2. Wihlen Sie den zweiten Punkt fiir einen Vieleck-Eckpunkt.

3. Geben Sie in der Eingabezeile die Koordinatenwerte fiir den Vieleckmittelpunkt, die Seitenanzahl sowie den
Durchmesser des Vielecks ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Das Vieleck wird entsprechend der gesetzten Punkte und den Werten in der Eingabezeile gezeichnet.
Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine Kopie des zuletzt gezeichneten Vielecks erstellen,
wobei der angeklickte Punkt dem Vieleckmittelpunkt entspricht.

¥ | | 2 | E | seiten| |
In der Eingabezeile kdnnen die x-, y-, z- Koordinaten des Mittelpunkts des Kreisdurchmessers, den das Vieleck umschreibt,
der Durchmesser sowie die der Anzahl der Vieleckseiten eingegeben werden.
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Vieleck Kreisumschrieben

Dieses Werkzeug zeichnet ein um einen Kreis umschriebenes n-seitiges Vieleck. Der Radius des Kreises bestimmt die Héhe
bis zur Seitenmitte des Vielecks.

Vieleck Kreisumschrieben zeichnen

1. Wéhlen Sie einen Punkt fiir den Vieleck-Mittelpunkt.

2. Wihlen Sie den zweiten Punkt fiir eine Vieleck-Seitenmitte.

3. Geben Sie in der Eingabezeile die Koordinatenwerte fiir den Vieleckmittelpunkt, die Seitenanzahl sowie den
Durchmesser des Vielecks ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Das Vieleck wird entsprechend der gesetzten Punkte und den Werten in der Eingabezeile gezeichnet.
Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine Kopie des zuletzt gezeichneten Vielecks erstellen,
wobei der angeklickte Punkt dem Vieleckmittelpunkt entspricht.

gl | 4 | 4 |E | st |
In der Eingabezeile kdnnen die x-, y-, z- Koordinaten des Mittelpunkts des Kreisdurchmessers, den das Vieleck umschreibt,
sowie die Anzahl der Vieleckseiten eingegeben werden.

Beliebiges Vieleck
|

Dieses Werkzeug zeichnet ein Vieleck, das durch eine Anzahl von Punkten definiert wird. Mit einem Mausdoppelklick wird
der zuletzt gesetzte Punkt automatisch mit dem zuerst gesetzten Punkt zu einem Vieleck verbunden.

Beliebiges Vieleck zeichnen

1. Wahlen Sie drei oder mehrere Punkte, um die Form des Vielecks zu bestimmen.

2. Beenden Sie das Vieleck durch Driicken der rechten Maustaste, der Esc- Taste, durch einen Mausdoppelklick oder durch die
Wahl eines anderen Werkzeugs.
Der zuletzt gezeichnete Punkt wird automatisch mit dem zuerst gezeichneten Punkt verbunden und das Vieleck wird
entsprechend der gesetzten Punkte und den Vorgaben in der Eingabezeile erstellt.

Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine Kopie des zuletzt gezeichneten Vielecks erstellen,
wobei der angeklickte Punkt dem zuerst gesetzten Vieleckpunkt entspricht.

In der Eingabezeile konnen die x-, y-, z- Koordinaten des zuletzt gesetzten Vieleckpunkts eingegeben werden.

g | ¥ | 2 |
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Vieleck aus Kurven

I

Dieses Werkzeug erstellt ein kombiniertes Vieleck aus zuvor gezeichneten Kurven. Falls die Kurven kein geschlossenes
Vieleck bilden, werden sie automatisch durch eine Linie verbunden. Das erstellte Vieleck wird automatisch mit der aktuellen
Schraffurfiillung und der aktuellen Farbfiillung erstellt.

Kombiniertes Vieleck aus Kurven erstellen

1. Markieren Sie die Kurven, aus denen Sie ein kombiniertes Vieleck erstellen wollen. Driicken Sie die SHIFT (Umschalt)
Taste um mehrere Objekte zu wéhlen.

2. Sobald Sie die SHIFT (Umschalt) Taste loslassen wird automatisch ein Vieleck mit dem aktuellen Fiillmuster in der
aktuellen Fiillfarbe erstellt. Falls die markierten Kurven kein geschlossenes Vieleck bilden, werden sie automatisch durch
eine Linie verbunden.

In der Eingabezeile kdnnen keine Eintrdge vorgenommen werden.

Schraffurfullung und Farbfiillung
Kurven die mit dem Werkzeug Vieleck aus Kurven zu einem Kombinierten Vieleck erstellt werden, erhalten automatisch die
im Menii >Linie >Schraffur Fiillungen und >Linie >Farbe Fiillungen voreingestellte Schraffurfiillung und Farbfiillung.

Vielecke, die schon bei der Erstellung mit der in der Hinweiszeile angezeigten Option Kombiniert erstellt wurden und nicht
nur aus Einzellinien bestehen, kann mit den Befehlen >Linie >Schraffur Fiillungen und >Linie >Farbe Fiillungen
nachtriglich eine Schraffurfiillung und eine Farbfiillung zugewiesen werden.

Kombinierten Vielecken eine Schraffurfiillung und Farbfiillung zuweisen

1. Markieren Sie ein oder mehrere kombinierte Vielecke.

2. Wihlen Sie den Befehle >Linie >Schraffur Fiillungen oder >Linie >Farbe Fiillungen. Im angezeigten Untermenti
kann die Schraffur bzw. die Farbe gewihlt werden (voreingestellt ist keine Schraffur).
Das markierte kombinierte Vieleck wird mit der gewéhlten Schraffurfiillung und Farbfiillung erstellt.

Wichtig. Nur kombinierte Vielecke kénnen mit Schraffurfillung und Farbfiillung versehen werden.

Schraffurfiillung oder Farbfiillung &ndern

1. Markieren Sie ein oder mehrere kombinierte Vielecke, die eine Schraffur- oder Farbfiillung besitzen.

2. Wihlen Sie im Menii >Linie >Schraffur Fiillungen oder >Linie >Farbe Fiillungen die gewiinschte Schraffur- oder
Farbfiillung.
Das markierte Vieleck wird mit der gewéhlten Fiillung automatisch neu gezeichnet.

Wichtig. Nur Vieleckobjekte die eine Schraffurfillung besitzen, kann eine entsprechende Fullfarbe zugewiesen werden. Wenn
Sie ein Vieleck nicht fiillen wollen, missen Sie das voreingestellte Fullmuster keine wahlen.
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Splinekurven

In der Hauptwerkzeugpalette finden Sie eine Palette mit zehn Werkzeugen fiir das Erstellen und Bearbeiten von Splinekurven.
Die ersten fiinf in der Palette dienen fiir die Erstellung und die weiteren fiinf fiir die Bearbeitung von Splinekurven.

B0V e @ | s s o

Splinekurven sind glatte Kurven, die durch eine Reihe von benutzerdefinierten Punkten verlaufen.und durch komplexe
mathematische Formeln beschrieben werden. Sie kénnen folgende Spline erstellen:

¢ NURBs Splines (Non-Uniformal Rational B-Splines)

e Punkt Splines,

e Vektor Splines

e Bezier Splines

o Splines durch skizzieren mit der Maus

Spline Punkt definiert
nJ

Dieses Werkzeug zeichnet Splinekurven, die durch die Konstruktionspunkte fithren, die Sie mit der Maus setzen.
Die Kurvensteigungen werden automatisch berechnet.

[ ]
’

u
v

Eine punktdefinierte Spline erstellen
1. Setzen Sie die einzelnen Punkte, durch die die Spline verlaufen soll.
2, Klicken Sie zweimal mit der Maus, um den letzten Punkt zu setzen.
Sie kdnnen den Befehl auch beenden, indem Sie die ESC- Taste driicken oder ein neues Werkzeug wéhlen.

Falls der Spline-Endpunkt identisch mit dem Spline-Startpunkt gesetzt wird, wird die Splinesteigung so angepasst, dass ein
glatter, stetiger Ubergang entsteht. Bei diesem Splinetyp kann nur die Anfangs- und Endsteigung der Splinekurve bearbeitet
werden. Fiir die Bearbeitung sollten Sie die Kontrolltangenten des Splinestart- und endpunktes einblenden, indem Sie die
Splinekurve erst markieren und dann den Befehl >Bearbeiten >Punkte zeigen wéhlen.

E | | 2 |

Die Eingabezeile zeigt die x-, y-, z-Koordinaten des Punktes, den Sie gerade setzen.
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Spline Vektor definiert
Dieses Werkzeug zeichnet Splinekurven, deren Scheitelpunkte durch den Schnittpunkt von jeweils zwei Vektoren definiert

werden. Nur der Splinestart- und -endpunkt liegen auf der Splinekurve, alle anderen Konstruktionspunkte werden als
Vektorscheitelpunkte interpretiert.

Konstruktionspunkt

N

Konstruktionspunkt

e Kontrollpunkt /
Pl
i/ N

————

:|| \‘\‘ e £ X
/ ‘ / “ \
Konstruktionspunkt Konstruktionspunkt Konstruktionspunkt
Eine vektordefinierte Spline erstellen
1. Setzen Sie die einzelnen Punkte fiir die Splinevektoren.

2. Klicken Sie zweimal mit der Maus, um den letzten Punkt zu setzen.
Sie kdnnen den Befehl auch beenden, indem Sie die ESC- Taste driicken oder ein neues Werkzeug wéhlen.

Die Splinekontrollpunkte werden basierend auf den definierten Vektoren berechnet (zwei weniger als Sie Scheitelpunkte
definiert haben). Die Splinekurve verlduft tangential zum ersten und letzten Vektor und dazwischen durch die berechneten
Kontrollpunkte.

Mit Hilfe der Konstruktionspunkte werden die Splinekurve berechnet, iiber die Kontrollpunkte 14sst sich die Kurve bearbeiten.

E | | 2 |

Die Eingabezeile zeigt die x-, y-, z-Koordinaten des zuletzt eingegebenen Konstruktionspunktes.
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Bezier Spline

Dieses Werkzeug zeichnet Splinekurven, die durch die Konstruktionspunkte verlaufen, die Sie setzen. Bei Bezier Splinekurven
konnen Sie die Splinesteigung an jedem Kontrollpunkt bearbeiten.

Fiir die Bearbeitung miissen Sie die Kontrolltangenten der einzelnen Splinekontrollpunkte einblenden, indem Sie die
Splinekurve erst markieren und dann den Befehl >Bearbeiten >Punkte zeigen wihlen.

[ ] -
v it

Eine Bezier Spline erstellen
1. Setzen Sie die einzelnen Punkte fiir die Splinekontrollpunkte.
2. Klicken Sie zweimal mit der Maus, um den letzten Punkt zu setzen.
Sie konnen den Befehl auch beenden, indem Sie die ESC- Taste driicken oder ein neues Werkzeug wéhlen.

Die Eingabezeile zeigt die x-, y-, z- Koordinaten des zuletzt eingegebenen Kontrollpunktes.

Spline skizzieren
ne)

Dieses Werkzeug berechnet eine Splinekurve aus den Punkten, die sich beim Ziehen des Mauszeigers bei gedriickter Maustaste
ergeben.

Eine Spline skizzieren

1. Ziehen Sie bei gedriickter Maustaste die gewiinschte Kurve auf der Zeichenflache auf.

2. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird aus den skizzierten Punkten die Splinekurve berechnet.
Sie konnen jeden einzelnen Kontrollpunkt der berechneten Kurve bearbeiten. Dazu miissen Sie die Splinekurve erst
markieren und dann den Befehl Punkte zeigen im Menii Bearbeiten wéhlen.
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Helixkurven

@

Mit dem Helixkurven Werkzeug konnen Sie Helixkurven und Spiralen entsprechend den Vorgaben erstellen, die Sie in der
Eingabezeile definieren.

0 '_ Dulchmesserl:l Léingel:l .-’-‘-.nzugswinkell:l

Wenn Sie in das Eingabefeld fiir die Lénge 0 eingeben Sie konnen Sie eine Helixkurve wie in der ersten Abbildung oder eine
Spirale wie in der zweiten Abbildung gezeigt erstellen.

g &

Helixkurven zeichnen

1. Geben Sie in der Eingabezeile die entsprechenden Parameter fiir Steigung, Durchmesser, Lange und Formschrige der
Helixkurve ein.

2. Wihlen Sie einen Startpunkt der Helixkurve.

3. Wihlen Sie einen Endpunkt der Helixkurve.
Die Helixkurve wird entsprechend den Vorgaben in der Eingabezeile als Vektorspline berechnet und erstellt.
Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine links drehende Helixkurve erstellen.
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Kontrollpunkt zufligen

Lo

Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie einer bestehenden Splinekurve einen Kontrollpunkt hinzufiigen. Dies ist hilfreich fiir die
Feinabstimmung einer Kurve.

4& Splinekontrolipunkt

N

Kontrollpunkt zufiigen
1. Markieren Sie eine Splinekurve.
2. Klicken Sie die Stelle auf der Splinekurve an, an der Sie einen Kontrollpunkt hinzufiigen wollen.

Hinweis: Sie kénnen auch Splinekurven durch einen zusétzlichen Kontrollpunkt verlangern.

Kontrollpunkt entfernen

ol

Mit diesem Werkzeug konnen Sie Splinekontrollpunkte von einer bestehenden Splinekurve entfernen. Dies ist dann sinnvoll,
wenn eine Kurve durch zu viele Kontrollpunkte iiberdefiniert ist.

Splinekontrollpunkt entfernen

Kontrollpunkt entfernen
1. Klicken Sie den zu entfernenden Kontrollpunkt an.
Der Kontrollpunkt wird entfernt und die Splinekurve neu berechnet.
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Splinesteigung andern

2l

Dieses Werkzeug besitzt ein Menii mit fiinf Optionen um die Splinesteigung zu bearbeiten.

Ausgangssteigung
Referenzsteigung
Tangente 1807 drehen
Tangentenwinkel
Tangentenlange

Ausgangssteigung

Referenzsteigung

Tangente 180° drehen

Tangentenwinkel

Tangentenlidnge

Kurve erhohen

Diese Option setzt die Splinesteigung auf die Systemvorgaben zuriick. Sie kann bei punktdefinierten
Splinekurven fiir die Anfangs- und Endsteigung und bei Bezier-Splinekurven fiir die Steigung jedes
Kontrollpunktes angewendet werden.

Mit dieser Option kdnnen Sie die Steigung einer Kurve an die Steigung einer anderen Kurve, der
Kriimmung einer Fliche oder eines Volumenkorpers anpassen.

Mit dieser Option wird die Steigungstangente um 180° gedreht. Diese Option ist oft in Verbindung
mit der Option Referenzsteigung hilfreich.

Diese Option setzt den Tangentenwinkel einer Steigung auf einen gewiinschten Wert. Der
Tangentenwinkel wird bezogen zur x-Achse der aktuellen Arbeitsebene gemessen.

Mit dieser Option kdnnen Sie bei Bezier-Splinekurven die Tangentenlange einer Steigung
zuriicksetzen.

Mit diesem Werkzeug erhdhen Sie die interne polynomiale Ordnungszahl einer Kurve. Es kann bei allen Kurvenarten
angewendet werden (Linien, Splinekurven, Kegelsegment, Kreisbogen, Kreise, Ellipsen).

urspringliche Ordnungszahl

einmal erhoht zweimal erhéht
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Kurve glatten
oL,

i,

Mit dem Werkzeug Kurve glétten verschieben Sie die Kontrollpunkte von Vektorsplinekurven in eine biindige Position. Der
maximale Wert um den jeder Kontrollpunkt verschoben wird, entspricht dem Toleranzwert in der Eingabezeile. Mit diesem
Werkzeug wird nicht die Anzahl von Kontrollpunkten einer Kurve erh6ht oder reduziert. Im Prinzip werden die
Kriimmungsénderungen einer Kurve reduziert, was einen glatteren Kurvenverlauf zur Folge hat.

Kurven glatten

1. Klicken Sie die zu glittende Kurve an.

2. Wiederholen Sie diesen Vorgang bis der Kurvenverlauf Ihren Vorstellungen entspricht oder d&ndern Sie den Toleranzwert in
der Eingabezeile.

1ol

In der Eingabezeile kdnnen Sie nachtrdglich den Toleranzwert verdndern.
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Textwerkzeuge

Mit den Textwerkzeugen kann Text horizontal, entlang eines Pfades, in einem bestimmten Winkel oder innerhalb eines
Textrahmens erstellt werden.

In der Textpalette finden Sie folgende vier Werkzeuge fiir die Erstellung von Text und Anmerkungen:

A B

eHorizontaler Text

o Text entlang Pfadkurve
oSchriger Text

e Text Box

Horizontaler Text

A

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie von links nach rechts Texteintrdge in der aktuellen Arbeitsebene an der von Thnen
angeklickten Stelle auf der Zeichenfliche.

Text erstellen

1. Klicken Sie mit der Maus an eine Stelle auf der Zeichenfldche, an der Sie Text erstellen wollen.

2. Geben Sie iiber die Tastatur den gewiinschten Text ein.
Der Text wird parallel zur Bildschirmebene angezeigt.

3. Beenden Sie die Texteingabe mit einem Mausklick, mit der Eingabetaste oder indem Sie ein anderes Werkzeug wiéhlen.
Der Text wird entsprechend der aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.

In der Eingabezeile konnen fiir dieses Werkzeug keine Eingaben vorgenommen werden.

Text bearbeiten

Den Text bearbeiten Sie, indem Sie das Auswahl Markierwerkzeug wéhlen und mit einem Mausdoppelklick den Texteditor
Offnen, indem Sie den Text bearbeiten konnen.

Schriftart, -Grosse und -Stil dndern Sie, indem Sie den Text mit dem Auswahl Markierwerkzeug markieren und die
gewiinschten Attribute im Menii Text wéhlen.

Text ausrichten
Horizontaler Text ist immer links biindig ausgerichtet. Wenn Sie Text links-, rechtsbiindig oder zentriert ausrichten wollen,
miissen Sie den Text mit dem Text Box Werkzeug erstellen.
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Text entlang Pfadkurve

-

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie von links nach rechts Texteintrége, die entlang einer Pfadkurve in einer gewiinschten
Richtung ausgerichtet werden und assoziativ mit dieser Kurve verbunden sind.

Text entlang Pfadkurve erstellen

1. Markieren Sie eine Kurve entlang welcher der Text ausgerichtet werden soll.

2. Bestimmen Sie mit zwei Punkten die Textvertikale (vertikale Ausrichtung des Textes relativ zur Kurve).

2. Geben Sie iiber die Tastatur den gewiinschten Text ein.
Der Text wird parallel zur Bildschirmebene angezeigt.

3. Beenden Sie die Texteingabe mit einem Mausklick, mit der Eingabetaste oder indem Sie ein anderes Werkzeug wiéhlen.
Der Text wird entlang der markierten Kurve in der vorgegebenen Vertikalen ausgerichtet. Der Text ist assoziativ mit der
Kurve verbunden. D.h., verdndern Sie die Kurve, wird der Text entsprechend neu ausgerichtet.

In der Eingabezeile konnen fiir dieses Werkzeug keine Eingaben vorgenommen werden.

Pfadtext bearbeiten

Den Text bearbeiten Sie, indem Sie das Auswahl Markierwerkzeug wéhlen und mit einem Mausdoppelklick den Texteditor
Offnen, indem Sie den Text bearbeiten konnen.

Schriftart, -Grosse und -Stil dndern Sie, indem Sie den Text mit dem Auswahl Markierwerkzeug markieren und die
gewiinschten Attribute im Menii Text wéhlen.

Pfadtext ausrichten
Pfadtext ist immer linksbiindig ausgerichtet. Wenn Sie Text links-, rechtsbiindig oder zentriert ausrichten wollen, miissen Sie
Text mit dem Text Box Werkzeug erstellen.
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Schrager Text

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie in der aktuellen Arbeitsebene Texteintrdge von links nach rechts in einem vorgegebenen
Winkel.

Text in einem vorgegebenen Winkel erstellen
1. Geben Sie in der Eingabezeile den gewiinschten Winkel ein.
2. Klicken Sie mit der Maus an die Stelle auf der Zeichenfldche, an der Sie Text erstellen wollen.
3. Geben Sie iiber die Tastatur den gewiinschten Text ein.
Der Text wird parallel zur Bildschirmebene angezeigt.
4. Beenden Sie die Texteingabe mit einem Mausklick, mit der Eingabetaste oder indem Sie ein anderes Werkzeug wihlen.
Der Text wird entsprechend der aktuellen Arbeitsebene im vorgegebenen Winkel ausgerichtet.

In der Eingabezeile geben Sie den gewiinschten Winkel ein.

Schrager Text bearbeiten

Den Text bearbeiten Sie, indem Sie das Auswahl Markierwerkzeug wihlen und mit einem Mausdoppelklick den Texteditor
6ffnen, indem Sie den Text bearbeiten konnen.

Schriftart, -Grosse und -Stil dndern Sie, indem Sie den Text mit dem Auswahl Markierwerkzeug markieren und die
gewiinschten Attribute im Menii Text wéhlen.

Schrager Text ausrichten
Einen in einem Winkel geneigten Text ist immer linksbiindig ausgerichtet. Wenn Sie Text links-, rechtsbiindig oder zentriert
ausrichten wollen, miissen Sie Text mit dem Text Box Werkzeug erstellen.

Hinweis: Sie kdnnen schragen Text auch erstellen indem Sie einen Text um einen bestimmten Winkel drehen. Dazu markieren
Sie den Text und wéhlen anschliessend den Befehl Drehen aus der Werkzeugpalette.
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Text Box

A ]

Mit diesem Werkzeug definieren Sie mit zwei diagonal gegeniiberliegenden Punkten eine Text Box fiir den Texteintrag. Text
wird automatisch in der definierten Breite der Text Box umgebrochen. Innerhalb der Text Box kdnnen Sie Text linksbiindig,
rechtsbiindig oder zentriert formatieren. Text in einer Text Box kann direkt mit einem Mausdoppelklick bearbeitet und
formatiert werden.

Da Sie den Text direkt innerhalb der Text Box bearbeiten kdnnen, wird auch das Ausschneiden, Einfligen oder Kopieren von
Text unterstiitzt.

Text in einer Text Box
rechtsbiindig
ausgerichtet

Text in einer Text Box erstellen

1. Ziehen Sie bei gedriickter Maustaste eine Text Box auf der Zeichenfléche auf oder setzen Sie zwei Punkte auf der
Zeichenfliche fiir die gegeniiberliegenden Ecken der Text Box.

2. Geben Sie tliber die Tastatur den gewiinschten Text ein.
Der Text wird parallel zur Bildschirmebene angezeigt.

4. Beenden Sie die Texteingabe mit einem Mausklick, mit der Eingabetaste oder indem Sie ein anderes Werkzeug wihlen.
Der Text wird entsprechend der aktuellen Arbeitsebene im Textrahmen plaziert.

Text im Textrahmen bearbeiten
Texteintrdge konnen mit einem Mausdoppelklick direkt in der Text Box bearbeitet werden. Zusitzlich kann Text eingefligt,
kopiert und ausgeschnitten werden.

Text im Textrahmen ausrichten
Texteintrdge in Textrahmen richten Sie aus, indem Sie den Textrahmen mit einem Mausdoppelklick anklicken, dann den Text
markieren und schliesslich die gewiinschte Ausrichtung im Menii Text wéhlen.
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Bemassungswerkzeuge

In dieser Unterpalette der Hauptwerkzeugpalette finden Sie alle Werkzeugen fiir das Erstellen von Bemassungen. Einige
Bemassungseerkzeug konnen weitere Werkzeuge enthalten, die in der Hinweiszeile eingeblendet werden.

LI T AT A FH @Al S| O] e

In der Bemassungspalette finden Sie folgende Bemassungswerkzeuge:
e Auto Bemassung
e Horizontal Bemassung
o Vertikal Bemassung
o Schrig Bemassung
¢ Ordinatenbemassung
eRadius und Durchmesserbemassung
o Winkelbemassung
¢ Achsenkreuz
e Bezugssymbole
e[ dngenbemassung
eForm und Lagetoleranzen

Assoziative Bemassungen bearbeiten

Inwieweit eine Bemassung assoziativ ist, hdngt von dem verwendeten Bemassungswerkzeug ab.

Objekte, die mit der Auto Bemassung bemasst werden, sind assoziativ, d.h., wenn die Objektgeometrie verandert wird, wird
die Bemassung automatisch angepasst.

Viele der anderen Bemassungswerkzeuge erstellen keine assoziativen Bemassungen, d.h., die Bemassung wird nicht
automatisch angepasst, wenn die Objektgeometrie verdndert wird.

Nur wenn Sie den Bemassungspunkt eines Objekts (z.B. einer Linie) mit einem Wahlfenster markieren und bei gedriickter
Maustaste zusammen mit dem Ojbjekt verschieben, wird die Bemassung auch automatisch angepasst. Diese Anpassung
ermoglicht ein Bemassungskontrollpunkt am Ende der Masslinie, der beim Bemassen automatisch auf dem angeklickten
Linienendpunkt plaziert wird. Wenn Sie daher den Endpunkt der Linie markieren, wird automatisch auch den Kontrollpunkt
der dazugehorigen Bemassung markiert.

Endpunkte. 0
‘/ \ T Endpunkt
= " = : + u
1

Lina /
BemalBungskentrollpunkt I _k
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Masszahlen und Masspfeile verschieben

Wenn die Bemassung erstellt wurde, ist siec markiert und kann verschoben werden. Dazu bringen Sie den Mauszeiger iiber den
Bemassungstext. Sobald er sich in das Verschiebesymbol verwandelt, ziehen Sie die Bemassung bei gedriickter Maustaste an
die gewiinschte Stelle.

| iﬂuﬁ%cheilel |

Wenn Sie eine Bemassung zu einem spéteren Zeitpunkt verschieben wollen, markieren Sie die Masszahl mit dem Wihlen
Werkzeug und ziehen Sie die Bemassung an ihre neue Position.
Sie konnen den Bemassungstext, die gesamte Bemassung oder mehrere Bemassungen mit einem Wahlfenster oder durch
klicken auf den Masstext markieren.
[ e et
| | 32465 | |

TS ‘

%

Darstellung der Bemassungen nachtraglich andern

Wenn Sie die Darstellung von Bemassungen nachtréiglich &ndern mochten, miissen Sie die Bemassung mit dem Wihlen
Werkzeug markieren (SHIFT Umschalt Taste fiir mehrere Bemassungen) und anschliessend einen Befehl aus dem Menii
Bemassung wihlen. Die markierte Bemassung wird entsprechend angepasst.

Darstellung der Bemassungen voreinstellen

Wenn Sie die Darstellung der Bemassung generell voreinstellen mdchten, miissen Sie die Befehle aus dem Menii Bemassung
wihlen wihrend keine Bemassung markiert ist. Dadurch wird die Darstellungsart voreingestellt und alle nachfolgenden
Bemassungen werden entsprechend dargestellt.
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Masstext nachtraglich bearbeiten

Um Masstext nachtréglich zu bearbeiten doppelklicken Sie mit dem Wihlen Werkzeug auf eine Bemassung. Das Objekte
Bearbeiten Fenster wird angezeigt. Das Fenser kann auch mit dem Befehl >Fenster >Objekte Bearbeiten aufgerufen
werden.

£l

1 BEM Obijekt gewahit

Geometrie | Attribute I

Ter:tl#

Tk Al A4 7

In diesem Fenster finden Sie in der Registerkarte Geometrie ein Eingabefeld mit der Bezeichnung Text. In diesem
Eingabefeld steht das Raute # Zeichen welches den assoziativen Bemassungstext repriasentiert. Dieses Zeichen sollten Sie
niemals l6schen, da sonst die Assoziativitit der Bemassung nicht mehr gegeben ist. Vor und hinter dem Raute Zeichen kdnnen
Sie eigene Texteintriage hinzufiigen. Wahlen Sie die Schaltfliche Anwenden um die gewéhlte Bemassung entsprechend
anzupassen.
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Auto Bemassung
Clh:"

N
Das Werkzeug Auto Bemassung erzeugt horizontale, vertikale, parallele, radiale, Abstands- und Durchmesserbemassungen.

Dies ist abhéingig vom markierten Objekt und der Richtung in der Sie den Mauszeiger bewegen.

Bemassungen die mit diesem Werkzeug erstellt werden, sind assoziativ mit der bemassten Geometrie verbunden. Wenn Sie die
Objektgeometrie veridndern wird automatisch auch die Bemassung angepasst.

Objekte automatisch horizontal, vertikal oder parallel bemassen

1. Bringen Sie den Mauszeiger iiber eine Linie und klicken Sie auf die Linie wenn der Drafting Assistant Auf anzeigt.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger relativ zum angeklickten Objekt und klicken Sie entsprechend auf die Zeichenfliache fiir eine
horizontale, vertikale oder parallele Bemassung.

Kreise automatisch bemassen

1. Bringen Sie den Mauszeiger iiber einen Kreis und klicken Sie auf den Kreis sobald der Drafting Assistant Auf anzeigt.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger relativ zum angeklickten Objekt nach innen oder aussen und klicken Sie entsprechend
auf die Zeichenfldche, um die Durchmesserbemassung innerhalb- oder ausserhalb des Kreises zu plazieren.

Zwei Punkte automatisch bemassen

1. Bringen Sie den Mauszeiger iiber einen Objektpunkt und klicken Sie ihn an, sobald der Drafting Assistant Endpunkt, Mitte,
Scheitelpunkt oder Mittelpunkt anzeigt.

2. Bringen Sie den Mauszeiger iiber einen zweiten Objektpunkt und klicken Sie ihn an, sobald der Drafting Assistant
Endpunkt, Mitte, Scheitelpunkt oder Mittelpunkt anzeigt.

3. Bewegen Sie den Mauszeiger relativ zum angeklickten Objekt und klicken Sie entsprechend auf die Zeichenfldche fiir eine
horizontale, vertikale oder parallele Bemassung.

Winkel automatisch bemassen

1. Bringen Sie den Mauszeiger iiber einen der Winkelschenkel und klicken Sie ihn bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste an,
sobald der Drafting Assistant Auf anzeigt.

2. Bringen Sie den Mauszeiger iiber den zweiten Schenkel und klicken Sie diesen an, sobald der Drafting Assistant Auf
anzeigt.

3. Klicken Sie auf der Zeichenfldche die Stelle an, wo Sie die Masszahl plazieren wollen.

Minimalabstand (z.B. Kurve/Kurve) automatisch bemassen

1. Bringen Sie den Mauszeiger iiber ein Objekt und klicken Sie es bei gedriickter Taste an, sobald der Drafting Assistant
Auf anzeigt.

2. Bringen Sie den Mauszeiger iiber ein zweites Objekt und klicken Sie es an, sobald der Drafting Assistant Auf anzeigt.

3. Klicken Sie auf der Zeichenfliache die Stelle an, wo Sie die Masszahl plazieren wollen.
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Minimalabstand (z.B. Kurve/Punkt) automatisch bemassen

1. Bringen Sie den Mauszeiger iiber ein Objekt und klicken Sie es bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste an, sobald der
Drafting Assistant Auf anzeigt.

2. Bringen Sie den Mauszeiger iiber ein zweites Objekt und klicken Sie es an, sobald der Drafting Assistant Endpunkt, Mitte,
Scheitelpunkt oder Mittelpunkt anzeigt.

3. Klicken Sie auf der Zeichenfliache die Stelle an, wo Sie die Masszahl plazieren wollen.

Horizontale Bemassungen

i)
Mit diesem Werkzeug vermassen Sie den horizontalen Abstand zwischen zwei Bezugskanten. Das Werkzeug Horizontale
Bemassung besitzt folgende drei Optionen in der Hinweiszeile:

e Horizontale Bemassung

e Horizontale Grundlinienbemassung

e Horizontale Kettenbemassung

[ = )

Horizontale Bemassungen sind nur assoziativ wenn der Objektpunkt der Geometrie zusammen mit dem Bemassungspunkt
gewahlt und verschoben wird.

Horizontale Bemassung

[

Dieses Werkzeug vermasst den horizontalen Abstand zwischen zwei Bezugspunkten. Dazu klicken Sie erst den linken und
dann den rechten Bezugspunkt an. Wenn Sie die Bemassung unterhalb des Objekts positionieren wollen, miissen Sie das
Objekt in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

1147

Sobald der Bemassungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste schieben.

Die Bemassung wird auf der aktuellen Arbeitsebene plaziert.

Diese Bemassung ist nicht assoziativ, es sei denn Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemassten Objektpunkt
zusammen mit dem Bemassungspunkt verschieben; nur dann wird die Bemassung automatisch angepasst.
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Horizontale Grundlinienbemassung

il

Dieses Werkzeug vermasst den horizontalen Abstand zwischen zwei Bezugspunkten ausgehend von einer Grundlinie, auf die
sich alle Startpunkte der Masslinien beziehen. Dazu klicken Sie erst den linken und dann jeweils nur den rechten Bezugspunkt
der zu bemassenden Objekte an. Wenn Sie die Bemassung unterhalb der Geometrie positionieren wollen, miissen Sie die
Objekte in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

2712

2.265

1.538

Sobald ein Bemassungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie die nidchste Bemassung
setzen.

Die Bemassungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene plaziert.

Diese Bemassungen sind nicht assoziativ, es sei denn Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemassten Objektpunkt
zusammen mit dem Bemassungspunkt verschieben; nur dann wird die Bemassung automatisch angepasst.

Horizontale Kettenbemassung

1

Dieses Werkzeug vermasst den horizontelen Abstand zwischen Bezugspunkten in Form einer Kette, wobei der Startpunkt einer
Masslinie am Endpunkt der vorherigen ansetzt. Dazu klicken Sie erst den linken und dann jeweils nur den rechten
Bezugspunkt der zu bemassenden Objekte an. Wenn Sie die Bemassung unterhalb der Geometrie positionieren wollen, miissen
Sie die Objekte in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

1.021 1.147 0.895

Sobald ein Bemassungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie die nidchste Bemassung
setzen.

Die Bemassungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene plaziert.
Diese Bemassungen sind nicht assoziativ, es sei denn Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemassten Objektpunkt
zusammen mit dem Bemassungspunkt verschieben; nur dann wird die Bemassung automatisch angepasst.
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Vertikale Bemassungen

=]

Mit diesem Werkzeug vermassen Sie den vertikalen Abstand zwischen zwei Bezugskanten. Das Werkzeug Vertikale
Bemassung besitzt folgende drei Optionen in der Hinweiszeile:

o Vertikale Bemassung

e Vertikale Grundlinienbemassung

o Vertikale Kettenbemassung

=3

Vertikale Bemassungen sind nur assoziativ wenn der Objektpunkt der Geometrie zusammen mit dem Bemassungspunkt
gewahlt und verschoben wird.

Vertikale Bemassung

3

Dieses Werkzeug vermasst den vertikalen Abstand zwischen zwei Bezugspunkten. Dazu klicken Sie erst den oberen
Bezugspunkt an und dann den unteren. Wenn Sie die Bemassung auf der linken Seite des Objekts plazieren wollen, miissen Sie
die Bezugspunkte in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

Sobald der Bemassungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben.

Die Bemassung wird auf der aktuellen Arbeitsebene plaziert.

Diese Bemassungen sind nicht assoziativ, es sei denn Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemassten Objektpunkt
zusammen mit dem Bemassungspunkt verschieben; nur dann wird die Bemassung automatisch angepasst.

Vertikale Grundlinienbemassung

1

Dieses Werkzeug vermasst den vertikalen Abstand zwischen zwei Bezugspunkten ausgehend von einer Grundlinie, auf die
sich alle Startpunkte der Masslinien beziehen. Dazu klicken Sie erst den oberen und dann jeweils nur den unteren Bezugspunkt
der zu bemassenden Objekte an.

Wenn Sie die Bemassung auf der linken Seite positionieren wollen, miissen Sie die Objekte in umgekehrter Reihenfolge
anklicken.
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0.523

1.874

3412

1

Sobald ein Bemassungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie die nichste Bemassung
setzen. Die Bemassungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene plaziert.

Diese Bemassungen sind nicht assoziativ, es sei denn Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemassten Objektpunkt
zusammen mit dem Bemassungspunkt verschieben; nur dann wird die Bemassung automatisch angepasst.

Vertikale Kettenbemassung

=

Dieses Werkzeug vermasst den vertikalen Abstand zwischen Bezugspunkten in Form einer Kette, wobei der Startpunkt einer
Masslinie am Endpunkt der vorherigen ansetzt. Dazu klicken Sie erst den oberen und dann jeweils nur den unteren
Bezugspunkt der zu bemassenden Objekte an. Wenn Sie die Bemassung auf der linken Seite positionieren wollen, miissen Sie
die Objekte in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

0.623

0.951

538

1.
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Schragbemassung

=

Dieses Werkzeug bemasst einen Abstand schrig zu Bezugspunkten. Dazu klicken Sie zuerst den linken, und anschliessend den
rechten Bezugspunkt an. Wenn Sie die Bemassung unterhalb des Objekts plazieren wollen, miissen Sie die Bezugspunkte in
umgekehrter Reihenfolge anklicken.

7‘5_- q‘{?

Sobald der Bemassungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste an eine andere Stelle verschieben. Nachdem
Sie die Maustaste loslassen, wird die Bemassung neu gezeichnet. Die Bemassungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene
plaziert.

Ordinatenbemassung
o
il
Dieses Werkzeug bemasst die Abstéinde zwischen Objektpunkten zu einem gemeinsamen Bezugspunkt, auf den sich alle
Endpunkte beziehen. Das Werkzeug Ordinatenbemassung besitzt folgende zwei Optionen in der Hinweiszeile:

e Horizontale Ordinatenvermassung

e Vertikale Ordinatenvermassung

0% ==
o ==

Horizontale Ordinatenbemassung
B

Die horizontale Ordinatenbemassung dient zur Bemassung der X Koordinate eines Punktes.

2 ¢

— — —

o Lyl oy
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Vertikale Ordinatenbemassung
=

Die vertikale Ordinatenbemassung dient zur Bemassung der Y Koordinate eines Punktes.

a1
; 29

20

0

Ausrichten der Ordinatenbemassung

Nachdem Sie alle Bemassungspunkte gesetzt haben kdnnen Sie die Bemassung neu ausrichten. Wahlen Sie dazu das Wéhlen
Werkzeug und ziehen Sie einen Wéhlrahmen iiber den Bemassungstext den Sie ausrichten mdchten. Dadurch wird der
Scheitelpunkt des Masstextes markiert. Verschieben Sie den Mauszeiger iiber den markierten Punkt bis der Verschiebecursor
und die Anmerkung Scheitel angezeigt wird. Ziehen Sie den Masstext bei gedriickter Maustaste an eine andere Stelle.

l_z].']_ | Krheitel
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Radius Bemassung, Masspfeil aussen
-\T"

Dieses Werkzeug bemasst den Radius eines Kreises, eines Kreisbogens oder einer Verrundung. Der Hinweispfeil wird
ausserhalb plaziert. Nachdem die Bemassung erstellt wurde, konnen Sie den Masstext bei gedriickter Maustaste verschieben.
Die Bemassungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene plaziert.

N

/—\/Q

Radius Bemassung, Masspfeil innen

=

Dieses Werkzeug bemasst den Radius eines Kreises, eines Kreisbogens oder einer Verrundung. Der Hinweispfeil wird
innerhalb plaziert. Nachdem die Bemassung erstellt wurde, konnen Sie den Masstext bei gedriickter Maustaste verschieben.
Die Bemassungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene plaziert.

q,-
/%
/@\

Ausrichten der Radiusbemassung
Masspfeile verschieben Sie, indem Sie einen Wéhlrahmen um den Kontrollpunkt an der Spitze des Masspfeils ziehen und den
Pfeil bei gedriickter Maustaste an eine neue Stelle ziehen.

(‘.‘
o Pz ® .
NI oY
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Durchmesser, zwei Masspfeile

%)

Dieses Werkzeug bemasst den Durchmesser eines Kreises. Die Masslinie liegt innerhalb des Kreises und besitzt Masspfeile an
beiden Enden. Der Bemassungstext wird je nach Platzverhdltnissen innerhalb oder ausserhalb plaziert. Nachdem die
Bemassung erstellt wurde, kdnnen Sie den Masstext bei gedriickter Maustaste verschieben. Die Bemassungen werden auf der
aktuellen Arbeitsebene plaziert.

Durchmesser, ein Masspfeil

o

Dieses Werkzeug bemasst den Durchmesser eines Kreises. Die Masslinie liegt ausserhalb des Kreises und hat nur einen
Masspfeil. Nachdem die Bemassung erstellt wurde, konnen Sie den Masstext bei gedriickter Maustaste verschieben. Die
Bemassungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene plaziert.

CYWQ..
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Winkelbemassung

4

Dieses Werkzeug bemasst den Winkel zwischen zwei Linien. Klicken Sie auf zwei Linien zwischen welchen Sie den Winkel
bemassen mochten. Nachdem die Bemassung erstellt wurde, konnen Sie den Masstext bei gedriickter Maustaste verschieben.
Die Bemassungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene plaziert.

Es kénnen nur Winkel bis 180° bemasst werden. Dieses Werkzeug kann nicht an Oberflichen oder Volumenkorpern
angewendet werden.

Aussenwinkel bemassen

Wenn Sie Winkel bemassen mdchten die auserhalb der gewéhlten Linien liegen sollten Sie das Auto Bemassung Werkzeug
anwenden.
{}h:'_

H—H

1. Bringen Sie den Mauszeiger iiber einen der Winkelschenkel und klicken Sie ihn bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste an,
sobald der Drafting Assistant Auf anzeigt.

2. Bringen Sie den Mauszeiger iiber den zweiten Schenkel und klicken Sie diesen an, sobald der Drafting Assistant Auf
anzeigt.

3. Klicken Sie auf der Zeichenfldche die Stelle an, wo Sie die Bemassung plazieren wollen.

/; ol
g -
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Achsenkreuz

&

Dieses Werkzeug erstellt automatisch Symmetrielinien fiir Kreise und Kreisbdgen. In der Eingabezeile kann der
Achsiiberstand eingeben werden. Der Achsiiberstand kann auch nachtrdglich im Objekte Bearbeiten Fenster angepasst

werden.

Bezugssymbole
Diese Werkzeuge erstellen Bezugssymbole mit unterschiedlichen Formen. Wenn Sie das Werkzeug wihlen stehen in der
Hinweiszeile neun weitere Bezugssymbole zur Auswahl.

[ O 2|7 010 8] 8|

Bezugssymbole konnen dazu verwendet werden um Bauteile manuell mit Positionszahlen zu versehen.
Um ein Bezugssymbol zu erstellen miissen Sie zuerst den Text und die Breite (Grosse) des Symbols in der Eingabezeile
angeben.

|’E‘ | Bleite|1 0.0 |

Waihlen Sie dann einen ersten Punkt auf der Geometrie und einen zweiten Punkt fiir die Position des Bezugssymbols. Sobald
das Bezugssymbol erscheint, konnen Sie es bei gedriickter Maustaste an eine andere Stelle verschieben. Nachdem Sie die
Maustaste loslassen, wird das Bezugssymbol neu gezeichnet.

PAaS

Um den Text nachtréglich zu 4ndern miissen Sie das Bezugssymbol mit dem Wihlen Werkzeug markieren. Sie konnen nun
den Text in der Eingabezeile bearbeiten und durch driicken der Eingabetaste ibernehmen.

Wenn Sie weitere Anderungen an einem Bezugssymbol vornehmen méchten doppelklicken Sie mit dem Wiihlen Werkzeug
auf das Bezugssymbol um das Objekte Bearbeiten Fenster 6ffnen. In der Registerkarte Geometrie konnen Sie die Werte in
den angezeigten Eingabefeldern dndern und durch driicken der Schaltfliche Anwenden {ibernehmen.
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Lange Bemassung
[

- .

Dieses Werkzeug bemasst die Linge eines Objekts wie z.B. einer Splinekurve. Wenn Sie das Werkzeug wihlen konnen Sie
den Startpunkt und den Endpunkt der Bemassung wéhlen. Sobald der Bemassungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter
Maustaste an eine andere Stelle verschieben. Nachdem Sie die Maustaste loslassen, wird die Bemassung neu gezeichnet.

Ry,

Form Lagetoleranz

Mit diesem Werkzeug konnen Sie Form und Lagetoleranz Bezeichnungen erstellen. Wenn Sie das Werkzeug wéhlen werden
drei weitere Werkzeuge in der Hinweiszeile angezeigt:

el % |

@ Mit diesem Werkzeug miissen Sie zwei Punkte angeben um ein Symbol zu plazieren. Der erste Punkt definiert die
Position des Pfeils und der zweite Punkt die Position des Symbols.

% Mit diesem Werkzeug miissen Sie zwei Punkte angeben um ein Symbol zu plazieren. Der erste Punkt definiert die
Position des Pfeils und der zweite Punkt die Position des Symbols.

Mit diesem Werkzeug wihlen Sie zwei Punkte um ein Symbol zu plazieren. Nachdem Sie die Punkte angegeben
haben wird ein Dialogfenster eingeblendet.

In der Registerkarte Grosse geben Sie die unteren und oberen Werte fiir die Toleranzen an. Es stehen fiinf Optionen fiir die
Darstellung der Toleranzen zur Verfiigung.

In der Registerkarte Feature Uberpriifung geben Sie die geometrischen Bedingungen an.
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Abrunden und Fasen

Die Unterpalette Abrunden und Fasen enthélt vier Werkzeuge fiir das Abrunden und Fasen von Linien und Kurven.

S ali

Mit diesen Werkzeugen erstellen Sie Abrundungen und Fasen zwischen nichtparallelen Linien und Kurven. Diese
Abrundungen und Fasen werden automatisch getrimmt. Wenn Sie Objekte ohne Trimmung abrunden oder fasen wollen,
miissen sie die Objekte bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) anklicken.

2 Objekte verrunden

Dieses Werkzeug erstellt eine tangentiale Verrundung zwischen den beiden Objekten, die Sie anklicken.

Zwei Objekte verrunden

1. Wihlen Sie das Werkzeug aus der Werkzeugpalette.

2. Geben Sie den gewiinschten Radius der Verrundung in der Eingabezeile ein.

3. Klicken Sie auf die zwei Objekte die Sie verrunden mdchten oder klicken Sie bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste in
die abzurundende Ecke.

—_——

Wenn Sie Objekte bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) anklicken, werden die Objekte verrundet aber nicht
getrimmt.

Der Radius der Verrundung kann vor oder nach dem Verrunden in der Eingabezeile eingegeben werden.
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3 Objekte verrunden
Y

Dieses Werkzeug erstellt einen Kreisbogen tangential an drei Objekte, die Sie anklicken.

Drei Objekte verrunden

1. Wihlen Sie das Werkzeug aus der Werkzeugpalette.

2. Klicken Sie der Reihe nach die drei Objekte an, die Sie verrunden wollen. Wenn Sie die Objekte bei gedriickter CTRL Taste
(Macintosh: Wahltaste) anklicken, werden die Objekte verrundet aber nicht getrimmt.

In der Eingabezeile kdnnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

2 Objekte fasen

Dieses Werkzeug erstellt eine Fase zwischen zwei Objekten in einem vorgegebenen Abstand vom Schnittpunkt der beiden
Objekte.

Zwei Objekte fasen

1. Wihlen Sie das Werkzeug aus der Werkzeugpalette.

2. Geben Sie den gewiinschten Wert der Fase in der Eingabezeile ein.

3. Klicken Sie auf die zwei Objekte die Sie fasen mochten oder klicken Sie bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste in
die zu fasende Ecke.

Die Linien werden automatisch getrimmt oder verldngert, um die Fase zu erzeugen.
Wenn Sie die Objekte bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) anklicken, werden die Objekte gefast aber nicht
getrimmt.

In der Eingabezeile kann die Lange der Fase eingegeben werden.
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Winkel Fase
Ls
Dieses Werkzeug erstellt eine Fase in einem vorgegebenen Winkel und Abstand. Der vorgegebene Winkel entspricht dem
Winkel zwischen der Fase und der ersten Ecklinie, die Sie anklicken.

Winkel Fase erstellen

1. Wihlen Sie das Werkzeug aus der Werkzeugpalette.

2. Geben Sie den gewiinschten Abstand und den Winkel der Fase in der Eingabezeile ein. Der Winkel wird von der ersten
gewdhlten Linie erstellt.

3. Klicken Sie auf die zwei Objekte die Sie fasen mdchten oder klicken Sie bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste in
die zu fasende Ecke.

Wenn Sie die zu fasenden Objekte bei gedriickter CTRL Taste (Macintash: Wahltaste) anklicken, werden die Objekte gefast
aber nicht getrimmt.

Lano= L | winkel#5* |

In der Eingabezeile kdnnen Sie die Lange und den Winkel der Fase eingeben.
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Trimmen

In der Unterpalette Trimmen finden Sie alle Werkzeuge fiir das Verldngern und Verkiirzen von Linien und Kurven.

LA &A% L

Trimmwerkzeuge verldngern oder verkiirzen Linien oder Kurven bis zu einer markierten Begrenzung. Zuerst miissen Sie
immer die Begrenzungen markieren.

Nachdem Sie ein Trimmwerkzeug gewédhlt haben, kdnnen Sie durch driicken der SHIFT (Umschalt) Taste weitere
Begrenzungen markieren. Wenn Sie die SHIFT (Umschalt) Taste loslassen, ist das Trimmwerkzeug wieder aktiv.

Einfach Trimmen
K
Dieses Werkzeug verkiirzt ein Objekt (Linie etc.) bis zu einer markierten Begrenzung. Wenn Sie dabei die CTRL Taste
(Macintosh: Wahltaste) gedriickt halten, wechseln Sie zum Werkzeug Zuriicktrimmen.

Regel: Klicken Sie entsprechend dem Werkzeugsinnbild immer den Teil des Objekts an, das Sie I6schen wollen.

Objekte trimmen
1. Markieren Sie ein Objekt (Linie oder Kurve) als Begrenzung.
2. Wihlen Sie das Werkzeug Einfach Trimmen.
Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste kdnnen Sie weitere Begrenzungen markieren.
3. Klicken Sie klicken Sie auf den Teil den Sie 16schen wollen.

In der Eingabezeile kdnnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Zurucktrimmen
Dieses Werkzeug verkiirzt oder verldngert eine Linie bis zur markierten Begrenzung. Wenn Sie dabei die CTRL Taste
(Macintosh: Wahltaste) gedriickt halten, wechseln Sie zum Werkzeug Einfach Trimmen.

Regel: Klicken Sie entsprechend dem Werkzeugsinnbild immer das an, was Sie behalten wollen.

Objekte zuriicktrimmen
1. Markieren Sie ein Objekt (Linie oder Kurve) als Begrenzung.
2. Wihlen Sie das Werkzeug Zuriicktrimmen.
Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie weitere Begrenzungen markieren.
3. Klicken Sie den Teil an der behalten werden soll.

50 B

In der Eingabezeile kdnnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Trennen
5%

Dieses Werkzeug trennt Linien und Kurven am Schnittpunkt zu den markierten Begrenzungen.

Objekte trennen

1. Markieren Sie die Begrenzungen, die das zu trennende Objekt schneiden.

2. Wihlen Sie das Werkzeug Trennen. Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie weitere Begrenzungen
markieren.

3. Klicken Sie das Objekt an, das getrennt werden soll.
Das Objekt wird an den Schnittpunkten getrennt. Auch wenn Sie die Trennung am Bildschirm nicht sehen, kann jeder
einzelne Abschnitt des getrennten Objekts einzeln markiert werden.
Wenn Sie das zu trennende Objekt bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wabhltaste) anklicken, wird der getrennte
Objektabschnitt mit den aktuellen Linienattributen angezeigt.

In der Eingabezeile kdnnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Kurve teilen
%]
Dieses Werkzeug teilt Kurven in eine vorgegebene Anzahl gleich grosser Kurvenabschnitte.

Kurven teilen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Kurve teilen.
2. Geben Sie in der Eingabezeile die gewiinschte Anzahl von Kurvenabschnitte ein.
3. Klicken Sie das Objekt an, das segmentiert werden soll.
Das Objekt wird in die angegebene Anzahl von Kurvenabschnitten segmentiert.

In der Eingabezeile kdnnen Sie die gewiinschte Anzahl gleich langer Kurvenabschnitte eingeben.

Ecken trimmen
i

Dieses Werkzeug bildet aus zwei Linien oder Kurven eine Ecke. Die Linien werden automatisch verldngert oder verkiirzt.

Ecke trimmen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Ecken trimmen.
2. Klicken Sie die beiden Objekte einzeln an oder klicken Sie bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste in die zu bildende Ecke.

In der Eingabezeile kdnnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Trennen auf Kurve
Fd

Fad
Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie Kurven an einem oder an mehreren Punkten trennen.

Kurven an einem Punkt trennen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Trennen auf Kurve

2. Markieren Sie die zu trennende Kurve.

3. Setzen Sie auf der Kurve einen Trennungspunkt. Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie auch mehrere
Trennungspunkte setzen.

Die Kurve wird am gesetzten Punkt getrennt. Auch wenn die Trennung am Bildschirm nicht sichtbar ist, konnen Sie die
getrennten Kurvenabschnitte einzeln markieren und verschieben.

/
/

In der Eingabezeile kdnnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Kurvenendpunkte verbinden

iT
Dieses Werkzeug verbindet die Endpunkte zweier Kurven. Dabei wird der Endpunkt der zweiten Kurve zum Endpunkt der
zuerst markierten Kurve verschoben. Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) werden beide Kurven zu einer neuen
Kurve vereint. Falls die Kurven nicht tangential zueinander sind, werden Kurven beim Vereinen an der Verbindungsstelle
entsprechend dem angegebenen Toleranzwert zueinander angendhert.

Kurvenendpunkte verbinden
1. Wihlen Sie das Werkzeug Kurvenendpunkte verbinden.
2. Klicken Sie die beiden Kurven an, deren Endpunkte Sie verbinden wollen.

N

Der Endpunkt der zuletzt angeklickten Kurve wird auf den Endpunkt der zuerst angeklickten Kurve verschoben und die zweite
Kurve entsprechend verlangert.
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Kurven verbinden

1. Wihlen Sie das Werkzeug Kurvenendpunkte verbinden.

2. Geben Sie in der Eingabezeile einen Toleranzwert fiir die Kurvenverbindung an.

3. Klicken Sie bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) die beiden Kurven an, die Sie verbinden wollen.

N

Die beiden Kurven werden entsprechend dem angegebenen Toleranzwert zu einer kontinuierlichen G2-Kurve verbunden.
In der Eingabezeile kdnnen Sie fiir das Verbinden der Kurven einen Toleranzwert eingeben.
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Kurvenwerkzeuge

Mit den fiinf Werkzeugen dieser Palette konnen Sie neue Kurven erstellen oder Kurven von bestehenden Objekten,
Oberflachen und Volumenkdrpern erstellen.

el ]

Kurve versetzen

e

Das Kurve versetzen Werkzeug versetzt eine Kurve bis zu einem bestimmten Punkt oder um eine bestimmte Distanz die in
der Eingabezeile eingegeben werden kann. Die Kurven konnen aus Drahtgeometrie-, Oberfldchen- oder Volumenkorper
Kanten erstellt werden. Die Abbildung zeigt eine versetzten Kurve von der Kante eines Blocks.

Klicken Sie die Kante an

Sie konnen eine oder mehrere Kanten versetzen. Es stehen folgende Optionen zur Verfiigung.

Innenliegende Kurven werden Aussenliegende Kurven werden Aussenliegende Kurven werden
automatisch getrimmt. automatisch verrundet. nicht verrrundet.

o
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Wenn Sie das Kurve versetzen Werkzeug wéhlen werden in der Hinweiszeile zwei weitere Werkzeuge angezeigt.

7 5
Mit dem ersten Werkzeug kdnnen Sie eine Kurve durch eingeben eines bestimmten Abstandes und der Versatzrichtung
versetzen. Mit dem zweiten Werkzeug durch anklicken eines Referenzpunktes fiir den Versatz.

Wenn Sie eine Punkt- oder Bezierspline versetzen wird eine Vektorspline erstellt. Diese kann auch durch Thre
Konstruktionspunkte gedndert werden.

Kurve versetzen (Abstand definiert)
)
Dieses Werkzeug erstellt eine versetzte Kurve die um einen bestimmten Abstand von der Original Kurve, Oberfldchenkante

oder Korperkante entfernt ist. Sie konnen eine einzelne Kurve versetzen oder durch driicken der SHIFT (Umschalt) Taste
mehrere zusammenhéngende Kurven gemeinsam versetzen.

Kurve versetzen (Abstand definiert)

1. Wihlen Sie das Werkzeug Kurve versetzen.

2. Wihlen Sie das erste Werkzeug in der Hinweiszeile (Abstand definiert).

3. Geben Sie in der Eingabezeile im Feld Versetzen den gewiinschten Abstandswert ein.

4. Markieren Sie die Kurve, eine Oberfldchenkante oder eine Korperkante von der Sie eine versetzte Kurve erstellen wollen.
5. Definieren Sie mit einem Punkt die Seite auf der die Kurve erstellt werden soll.

Die Kurve wird auf der angegebenen Seite und im definierten Abstand erstellt.
Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) werden die versetzten Kurven an den Ecken nicht abgerundet.

Ecken abgerundet Ecken nicht abgerundet. Punkt- oder Bezierspline erzeugt Vektorspline

In der Eingabezeile kdnnen Sie einen Wert fiir den Abstand der Kurve angeben.

Verce=r ECH
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Kurve versetzen (Punkt definiert)

]

Dieses Werkzeug erstellt eine versetzte Kurve die durch einen bestimmten Referenzpunkt verlduft. Sie konnen eine einzelne
Kurve versetzen oder durch driicken der SHIFT (Umschalt) Taste mehrere zusammenhidngende Kurven gemeinsam versetzen.

Kurve versetzen (Punkt definiert)

1. Wihlen Sie das Werkzeug Kurve versetzen.

2. Wihlen Sie das zweite Werkzeug in der Hinweiszeile. (Punkt definiert).

4. Markieren Sie die Kurve, eine Oberflachenkante oder eine Korperkante von der Sie eine versetzte Kurve erstellen wollen.
4. Setzen Sie einen Punkt durch den die Kurve verlaufen soll.

In der Eingabezeile konnen Sie einen Wert fiir den Abstand der Kurve angeben.

Kurve extrudieren

=

Dieses Werkzeug extrudiert eine Kurve um eine bestimmte Distanz in der von Thnen definierten Richtung.
Die Endpunkte der Kurven werden dabei mit Linien verbunden.

3 U

Kurve extrudieren

1. Wihlen Sie das Werkzeug Kurve extrudieren.

2. Wihlen Sie die Elemente die Sie extrudieren mdchten.

3. Geben Sie 2 Punkte fiir die Lange und Richtung der Extrusion ein.

In der Eingabezeile konnen Sie einen Wert fiir die Entfernung angeben.

2 | o] | 2] o |
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Kurve drehen

jus

Dieses Werkzeug dreht eine Kurve um eine definierte Achse und in einem definierten Winkel.
Die Endpunkte der Kurven werden dabei mit einem Kreisbogen verbunden.
Die Anzahl der kopierten Kurvenelemente und den Winkel der Drehung kdnnen Sie in der Eingabezeile angeben.

Kurve drehen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Kurve drehen.

2. Wihlen Sie die Elemente die Sie drehen mochten.

3. Geben Sie die Anzahl der Stufen sowie den Winkel der Drehung in die Eingabezeile ein.

4. Definieren Sie die Drehachse indem Sie mit dem Mauszeiger 2 Punkte fiir die Drehachse anklicken.

Eitufer' | .-’-‘«| |
In der Eingabezeile kdnnen Sie die Werte fiir die Anzahl Stufen sowie fiir den Winkel der Drehung eingeben.
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Kurve projizieren
Cr'hl
&
Dieses Werkzeug projiziert 3D Kurven und Volumenkorperkanten auf eine 2D Ebene. Kreise, Kreisbogen und Ellipsen werden
zu einer editierbaren Vektorspline, wenn diese Objekte nicht eben zu Threr Erstellungsebene projiziert werden.

Bei der Anwendung der Befehle werden die Original Kurven geldscht. Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wabhltaste)
wird eine Kopie der Original Kurven erstellt.

Mit der SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie zusétzlich mehrere Kurven fiir die Projektion auswihlen, indem Sie diese einzeln
mit dem Mauszeiger markieren oder indem Sie ein Auswahlfenster um die Elemente aufziehen.

Wenn Sie eine Punkt- oder Bezierspline projizieren resultiert daraus eine Vektorspline die bearbeitet werden kann.

Projektionsebene Optionen.
In der Hinweiszeile stehen fiinf Optionen fiir die Wahl der Projektionsebene zur Verfiigung.
w¥-Ebene
%Z-Ehene
YZ-Ebene
fArbeitsebens
Ebenenflache tUnendiiche Ebene} wahlen
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XY-Ebene
Wenn Sie diese Option wihlen werden die gewéahlten Kurven in die XY Ebene projiziert. X=0 und Y=0

k@ S

XZ-Ebene
Wenn Sie diese Option wihlen werden die gewahlten Kurven in die XZ Ebene projiziert. X=0 und Z=0

YZ-Ebene
Wenn Sie diese Option wihlen werden die gewahlten Kurven in die YZ Ebene projiziert. Y=0 und Z=0

Arbeitsebene
Wenn Sie diese Option wihlen werden die gewéhlten Kurven in die aktuelle Arbeitsebene projiziert. Bei diesem Beispiel
wurde die Arbeitsebene in der schragen Fliache des Objekts definiert.
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Ebenenflache
Wenn Sie diese Option wihlen werden die gewédhlten Kurven in auf die gewihlte Ebenenflidche projiziert.

Um eine Ebenenfldche zu erstellen verwenden Sie das Werkzeug Ebenenfléiche in der Oberflichen Palette.
Dieses Werkzeug wird in einem weiteren Kapitel beschrieben.

i

Kurven projizieren

1. Wihlen Sie das Werkzeug Kurve projizieren.

2. Wihlen Sie in der Hinweiszeile eine Option fiir die Projektionsebene.

3. Wihlen Sie die Kurven die Sie projizieren wollen. Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie weitere Kurven
markieren.

4. Klicken Sie an einen Punkt in der Ebene wo die Kurven projiziert werden sollen. Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh:
Wahltaste) wird eine Kopie der Original Kurven behalten.

In der Eingabezeile kdnnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Kante uUbertragen

Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie neue Kurven aus bestehenden Oberflichen- oder Korperkanten erstellen. Auch aus
eingeblendeten Isolinien konnen Kurven erstellt werden. Wenn Sie von einer Oberfldche- oder Korperkante eine Kurve
erstellen wird diese als Vektorspline erstellt und kann weiter bearbeitet werden.

An diesem Korper wurden zunéchst die [solinien eingeblendet und anschliessend Vektorsplines extrahiert.

Kante libertragen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Kante iibertragen.

2. Wihlen Sie eine Oberflachen- oder eine Volumenkorperkante von welcher Sie eine neue Kurve erstellen mochten.
Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie mehrere Kurven auswéhlen.

Die Kurve wird an der Stelle der markierten Kante erstellt.
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Transformationen

Mit Transformationswerkzeugen konnen Sie einfach die Form und die Position von Objekten verandern.
Sie konnen Objekte mehrfach kopieren sowie anordnen und positionieren.

15| O | &R | M | 358 8 5o

Verschieben

Dieses Werkzeug verschiebt ein oder mehrere Objekte an eine neue Position. Bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh:
Wahltaste) wird eine Kopie erstellt. Das Original Bauteil verbleibt am Ursprungsort. Wenn Sie mehrere Objekte markieren,
behalten diese wahrend des Verschiebens ihre relative Position zueinander bei.

Mit dem Werkzeug Verschieben konnen Sie nicht nur ganze Objekte, sondern auch einzelne markierte Konstruktionspunkte
verschieben und so die Form eines Objekts verdndern.

Objekte verschieben

1. Markieren Sie ein oder mehrere Objekte oder Konstruktionspunkte, die Sie verschieben wollen.

2. Wihlen Sie das Werkzeug Verschieben.
Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie weitere Objekte markieren.

3. Ziehen Sie das markierte Objekt an seine neue Position. Beim Driicken der Maustaste markieren Sie das Objekt und setzen
einen Referenzpunkt, beim Loslassen bestimmen Sie seine neue Position.

Ausrichten Auf

Sie konnen ein Objekt auch verschieben, indem Sie zuerst einen Referenzpunkt und anschliessen einen Zielpunkt setzen.
Weder Referenz- noch Zielpunkt miissen auf dem Objekt liegen. Die Objekte werden dann relativ zu den gesetzten Punkten
verschoben.

In der Eingabezeile kdnnen die Abstinde eingegeben werden, um die das Objekt verschoben werden soll.

[+ | & | 2 |
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Drehen

Das Werkzeug Drehen in der Unterpalette Transformieren besitzt folgende zwei Optionen:
e Drehen um Drehachse
 Drehen um Referenzpunkte

Drehen um Drehachse

&l

Das erste Werkzeug in der Hinweiszeile dreht ein oder mehrere Objekte in einem vorgegebenen Winkel um eine Achse. Die
Drehachse kénnen Sie im Optionsmenii in der Hinweiszeile wihlen.
i frbeitsebens Narmal

#-fchse

¥-Achse

Z-Achse

arb. Achse

In der Eingabezeile kdnnen Sie den Drehwinkel in das entsprechende Feld eingeben.

Objekte um eine Drehachse drehen

1. Markieren Sie ein oder mehrere zu drehende Objekte.

2. Wihlen Sie das Werkzeug Drehen und das erste Werkzeug (Drehen um Drehachse) in der Hinweiszeile.
Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie weitere Objekte markieren.

3. Wihlen Sie im Optionsmenii in der Hinweiszeile die Drehachse.

4. Geben Sie in der Eingabezeile den Drehwinkel ein.

5. Wihlen Sie den Drehpunkt.

Das markierte Objekt wird um die gewahlte Drehachse, am angegebenen Drehpunkt gedreht.

& Drehachse

Drehpunkt

X X

Sie konnen eine Kopie erstellen, indem Sie den Drehpunkt bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) setzen.
Mit dem Werkzeug Drehen kdnnen auch alle installierten TrueType und PostScript-Schriften gedreht werden.
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In der Eingabezeile kdnnen Sie die Koordinaten des Drehpunkts und den Drehwinkel angeben.
x| | | 2 | oo |

Drehen um Referenzpunkte

Dieses Werkzeug dreht ein oder mehrere Objekte um einen angegebenen Punkt. Dazu muss ein Drehpunkt, ein Referenzpunkt
und ein Zielpunkt angegeben werden.

Sie kdnnen eine Kopie erstellen, indem Sie das zu drehende Objekt bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste)
anklicken. Wenn Sie mehrere Objekte drehen, behalten diese wahrend des Drehens ihre relative Position zueinander bei.

Objekte um Referenzpunkte drehen
1. Markieren Sie ein oder mehrere zu drehende Objekte.
2. Wihlen Sie das Werkzeug Drehen und das zweite Werkzeug (Drehen um Referenzpunkte) in der Hinweiszeile.
Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie weitere Objekte markieren.
3. Setzen Sie den Drehpunkt.
4. Ziehen Sie die markierten Objekte in Drehrichtung oder geben Sie einen Winkel fiir die Drehung in die Eingabezeile ein.

Zielpunkt

dpunkt
Drehpunkt .%\ Referenzpunkt

Sie konnen auch zuerst einen Referenzpunkt und anschliessend einen Zielpunkt setzen. Weder Referenz- noch Zielpunkt
miissen auf dem Objekt liegen. In diesem Fall werden die Objekte relativ zu den gesetzten Punkten gedreht.

Sie konnen eine Kopie erstellen, indem Sie die einzelnen Punkte bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) setzen.
Mit dem Werkzeug Drehen kdnnen auch alle installierten TrueType und PostScript-Schriften gedreht werden.

In der Eingabezeile kdnnen Sie den Drehwinkel angeben.

—

ikl
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Skalieren

Dieses Werkzeug vergrossert oder verkleinert ein Objekt entweder unter Beibehaltung seiner Proportionen oder spezifisch
entlang der 3 Achsen x, y und z.
Sie konnen das Original erhalten, indem Sie das Objekt bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) anklicken.
Markieren Sie mehr als ein Objekt, behalten diese ihre relative Position zueinander bei.
Die gewiinschte Skalierungsoption wihlen Sie im entsprechenden Optionsmenii in der Hinweiszeile.

Einheitlich

Differenziart

Gleichformiges Skalieren
Die Option Einheitlich skaliert Objekte (Kurven, Flichen, Volumenkd&rper) unter Beibehaltung ihrer Proportionen entweder
durch das Setzen von Referenzpunkten oder die Eingabe eines Massstabs im entsprechenden Eingabefeld.

Objekte gleichformig skalieren
1. Markieren Sie ein oder mehrere Objekte, die skaliert werden sollen.
2. Wihlen Sie das Werkzeug Skalieren.
Bei gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie weitere Objekte markieren.
. Wihlen Sie die Option Einheitlich in der Hinweiszeile.
. Setzen Sie auf der Zeichenfldche einen Punkt, der fest verankert bleiben soll (Ankerpunkt) .
. Setzen Sie auf der Zeichenfldche einen Referenzpunkt, der an den Zielpunkt verschoben werden soll.
. Setzen Sie auf der Zeichenfldche einen Zielpunkt, an den der Referenzpunkt verschoben werden soll.

B O bW

Das Objekt wird entsprechend der gesetzten Punkte skaliert.
Wenn Sie beim Skalieren die CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) gedriickt halten, wird eine Kopie des Originals skaliert.

~

In der Eingabezeile kdnnen Sie den Massstab der Skalierung angeben.
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Differenziert entlang Achsen skalieren
Die Option Differenziert skaliert Objekte (Kurven, Flichen, Volumenkdrper) spezifisch entlang der 3 Achsen x, y und z.

Objekte ungleichférmig skalieren

1. Markieren Sie ein oder mehrere Objekte, die skaliert werden sollen.

2. Wihlen Sie das Werkzeug Skalieren. Bei gedriickter Shift (Umschalt) Taste konnen Sie weitere Objekte markieren.
3. Wihlen Sie die Skalierungsoption Differenziert in der Hinweiszeile.

4. Geben Sie den Skalierungswert fiir die einzelnen Achsen in die Eingabefelder ein.

5. Setzen Sie auf der Zeichenfldche einen Punkt, der fest verankert bleiben soll (Ankerpunkt).

Das Objekt wird entsprechend der eingegebenen Werte skaliert.
Wenn Sie beim Skalieren die CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) gedriickt halten, wird eine Kopie des Original skaliert.
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Spiegeln
5

Dieses Werkzeug spiegelt ein oder mehrere Objekte an einer Spiegelebene. Die Spiegelebene wird definiert durch eine Achse
(x, y oder z) oder durch einen Vektor.

Sie konnen das Original erhalten, indem Sie den Startpunkt die Spiegelebene bei gedriickter CTRL Taste (Macintosh:
Wahltaste) wihlen. Markieren Sie mehr als ein Objekt, behalten diese ihre relative Position zueinander bei.

)

In der Hinweiszeile kénnen Sie die Optionen fiir das Spiegeln wéhlen.
2 Punkte
#Y¥-Ebene
Z¥-Ebene
Z¥-Ebene
3 Punkke

Objekte spiegeln
1. Markieren Sie ein oder mehrere zu spiegelnde Objekte.
2. Wihlen Sie das Werkzeug Spiegeln. Mit gedriickter SHIFT (Umschalt) Taste konnen Sie weitere Objekte markieren.
3. Wihlen Sie eine Spiegeloptionen aus dem Optionsmenii in der Hinweiszeile.
4. Setzen Sie fiir die Option
2-Punkte: den Start- und Endpunkt der Spiegelachse.
3-Punkte: drei Punkte fiir die Definition der Spiegelfldche.
XY-,ZY-, ZX- Ebene: einen Punkt fiir den Spiegelursprung.
Das markierte Objekt wird gespiegelt.
Wenn Sie beim Spiegeln die CTRL Taste (Macintosh: Wahltaste) gedriickt halten, wird eine Kopie des Original gespiegelt.
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Pfadkopie
oy

Mit diesem Werkzeug konnen Sie Objekte einem Pfad entlang kopieren (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis oder Ellipse).

0 &7 R _

In der Eingabezeile kdnnen Sie die Anzahl der gewiinschten Kopien eingeben.

o I

Pfadkopie erstellen
1. Markieren Sie das Objekt, das Sie entlang eines Pfades kopieren wollen.
. Wihlen Sie das Werkzeug Pfadkopie.
. Geben Sie die Anzahl der gewiinschten Kopien in das Eingabefeld Menge ein.
. Markieren Sie geméss Hinweiszeile die Pfadkurve.
. Setzen Sie gemdss Hinweiszeile auf dem Objekt das Sie kopieren mochten einen Punkt fiir den Ursprung. Dieser
Punkt wird an den Startpunkt der Pfadkurve verschoben.
6. Setzen Sie gemiss Hinweiszeile auf dem Objekt das Sie kopieren mdchten zwei Punkte fiir die Ausrichtungsachse. Dieser
Vektor bestimmt die Ausrichtung des zu kopierenden Objekts auf der Pfadkurve.

W\ W

Die Kopien werden entlang der Pfadkurve ausgerichtet.
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Lineares Kopieren

ooo

ooo
ooo

Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie lineare Mehrfachkopien durch die Angabe einer bestimmten Anzahl von Spalten und Reihen
matrixformig anordnen. Wenn Sie das Werkzeug wihlen wird folgendes Dialogfenster eingeblendet.

51

— Spalten

Anzahl pro Reihe I3
Abstnd ¥ Im © Totalabstand
@ Shufenabstand
e I-D Tar
e il] i]

Anzahl der Rehen i1

Abstand® (0.0

1 Totalabstand
" Stufenabstand

ok | Abbrechen |

Im Dialogfenster Lineares Kopieren kénnen folgende Einstellungen

vorgenommen werden:

Spalten In diesem Abschnitt definieren Sie die gesamte Anzahl horizontaler Objekte. Sternchen hinter den
Feldbezeichnungen zeigen an, dass Sie diese Werte auch grafisch auf der Zeichenfldche mit der
Maus abgreifen konnen. Dazu klicken Sie zuerst in das entsprechende Feld und setzen dann zwei
Punkte fiir den gewiinschten Wert auf der Zeichenfliche.

Anzahl pro Reihe Entspricht der gesamten Anzahl von Objekten in jeder Reihe. Vergessen Sie nicht, das markierte
Objekt mitzuzdhlen.
Abstand In die Felder X*, Y* und Z* kdnnen Sie die Abstdnde der Kopien in x-, y- und z- Richtung

eingeben. Diese Werte konnen entweder numerisch tiber die Tastatur oder mit der Maus auf der
Zeichenflache abgegriffen werden.

Totalabstand Wenn Sie diese Option markieren, gelten die angegebenen x-, y- und z- Abstéinde fiir die gesamte
Spaltenbreite, also dem Abstand zwischen dem markierten Objekt und der letzten Kopie. Dieser
Wert kann entweder numerisch {iber die Tastatur oder mit der Maus auf der Zeichenflache
abgegriffen werden.

Stufenabstand Wenn Sie diese Option markieren, gelten die angegebenen x-, y- und z-Absténde fiir die einzelnen
Spalten, also dem Abstand zwischen dem markierten Objekt bis zur ersten Kopie.
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| Totalabstand |
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Reihen In diesem Abschnitt definieren die gesamte Anzahl vertikaler Objekte.
Sternchen hinter den Feldbezeichnungen zeigen an, dass Sie diese Werte mit der Maus auf der
Zeichenflache abgreifen konnen. Dazu klicken Sie erst in das entsprechende Feld und setzen dann
auf der Zeichenflache zwei Punkte fiir den gewiinschten Wert.

Anzahl der Reihen In diesem Feld geben Sie die Anzahl der gewiinschten Reihen an.

Abstand In diesem Feld geben Sie den vertikalen Kopienabstand ein. Dieser Werte kann entweder numerisch
iiber die Tastatur oder mit der Maus auf der Zeichenfldche abgegriffen werden.

Totalabstand Wenn Sie diese Option markieren, gilt der definierte Abstand fiir die gesamte Reihenzahl, also von
der Reihe, die das markierte Objekt enthélt, bis zur letzten Reihe.

Stufenabstand Wenn Sie diese Option markieren, gilt der definierte Abstand fiir die einzelnen Reihen, also von der

Reihe, die das markierte Objekt enthilt, bis zur néchsten Reihe.

Stufenabstand

Totalabstand

Lineare Kopien erstellen

. Markieren Sie das Objekt, das Sie kopieren wollen.

. Wihlen Sie das Werkzeug Lineares Kopieren. Das Dialogfenster Lineares Kopieren wird eingeblendet.

. Geben Sie die Anzahl der gewiinschten Objekte pro Reihe ein.

. Markieren Sie entweder die Option Gesamtabstand oder Objektabstand.

. Klicken Sie in das Eingabefeld X.

. Ziehen Sie mit der Maus auf der Zeichenfldche einen Vektor fiir den Gesamt- oder Objektabstand auf. Die x-, y- und z-
Werte werden nach Loslassen der Maustaste automatisch in die entsprechenden Felder iibernommen. Alternativ konnen Sie
auch direkt Werte in die entsprechenden Felder eingeben.

7. Wenn Sie mehr als eine Objektreihe erzeugen wollen, geben Sie im Feld Reihenanzahl die Anzahl der gewiinschten Reihen
an. Auch negative Werte sind erlaubt.

. Markieren Sie entweder die Option Gesamtabstand oder Reihenabstand, um die Art der Versetzung anzugeben.

9. Klicken Sie in das Feld Abstand und ziehen mit der Maus auf der Zeichenfléche einen Vektor fiir den Gesamt- oder
Objektabstand auf. Der entsprechende Wert wird nach Loslassen der Maustaste automatisch in das Feld Abstand
iibernommen. Alternativ kdnnen Sie auch direkt Werte in die entsprechenden Felder eingeben.

10. Klicken Sie auf OK.

AN N AW

o]

Die lineare Mehrfachkopie wird gemaéss den eingegebenen Werten auf der Zeichenfldche erstellt.
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Polares Kopieren

S0
Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie Objekte mehrfach kopieren und dabei kreisformig anordnen. Sie konnen die Anzahl der
Kopien, den Kreismittelpunkt bestimmen und ob die Kopien gedreht oder in ihrer Originallage kopiert werden sollen.

Wenn Sie das Werkzeug wihlen wird folgendes Dialogfenster eingeblendet.

5|
— Kopien
Anzahl |5 I Lage beibehalten
5,52 Fet |I'Jl'|
v [0.989 = [T
z |00 2+ [a1E237.428
— Direhung

: + Total Winkel
dinleel |35EIEI
e " Stufen Winkel

ok | Abbrechen |

Im Dialogfenster Polares Kopieren konnen folgende Einstellungen vorgenommen werden:

Kopien In diesem Abschnitt definieren Sie alle Parameter fiir Polares Kopieren.
Sternchen hinter den Feldbezeichnungen zeigen an, dass Sie diese Werte auch grafisch auf der
Zeichenflache mit der Maus abgreifen konnen. Dazu klicken Sie zuerst in das entsprechende Feld
und setzen dann zwei Punkte fiir den gewiinschten Wert auf der Zeichenflache.

Anzahl Entspricht der Gesamtzahl der polaren Kopien. Vergessen Sie nicht, das markierte Objekt
mitzuzdhlen.
Mitte X-, Y-und Z-Werte entsprechen den Koordinaten des Kreismittelpunkts, um den die Objektkopien

gedreht werden. Diese Werte konnen entweder numerisch iiber die Tastatur oder mit der Maus auf
der Zeichenfldche abgegriffen werden.

Lage beibehalten Bei dieser Option bleibt die urspriingliche Lage des Objektes bei allen Kopien erhalten. Dazu muss
ein Referenzpunkt fiir die einzelnen Kopien definiert werden, der bei der polaren Kopie den
gleichen Abstand zum Mittelpunkt des Kreises beibehilt.

Ref X/Y/Z Diese Eingabefelder stehen nur zur Verfiigung, falls Sie die Option Lage beibehalten markiert
haben. Die Referenzpunkt Koordinaten Ref X, Y und Z bestimmen einen unsichtbaren
Referenzpunkt, der fiir jede Kopie mitkopiert wird. Referenzpunkt und markiertes Objekt werden als
Einheit kopiert und behalten ihre Lage bei. Der Referenzpunkt wird dabei auf einer Kreisbahn um
den Mittelpunkt plaziert. Bei dieser Option hat ausschliesslich der Referenzpunkt einen
gleichbleibenden Abstand zum Mittelpunkt. Diese Werte kdnnen entweder numerisch iiber die
Tastatur oder mit der Maus auf der Zeichenfliche abgegriffen werden.
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Drehung In diesem Abschnitt definieren Sie alle Parameter fiir die Polare Drehung.

Winkel In diesem Feld geben Sie den gewiinschten Winkel fiir die polare Drehung an. Dieser Wert kann
entweder numerisch iiber die Tastatur oder mit der Maus auf der Zeichenflache abgegriffen werden.

Total Winkel Wenn Sie diese Option markieren, entspricht der definierte Winkel dem Gesamtwinkel der polaren
Drehung.

Stufen Winkel Der Stufen Winkel gibt den Winkel vom Referenzpunkt des markierten Objekts bis zum

Referenzpunkt der ersten Kopie an, also den Winkel, den die Kopien zueinander bilden. Wenn Sie
diese Option markieren, entspricht der definierte Winkel dem Stufen Winkel zwischen den
einzelnen polaren Kopien.

Polare Kopien erstellen

I O S

~N

9.

. Markieren Sie das Objekt, von dem Sie Mehrfachkopien erstellen wollen.

. Wihlen Sie das Werkzeug Polares Kopieren. Das Dialogfenster Polares Kopieren wird eingeblendet.

. Geben Sie die Anzahl der Objekte an, die Sie kreisformig anordnen wollen.

. Klicken Sie in das Eingabefeld Zentrum X*.

. Bestimmen Sie mit einem Mausklick auf der Zeichenflache den Mittelpunkt, um den die Kopien kreisférmig

angelegt werden sollen. X-, Y- und Z-Wert werden nach Loslassen der Maustaste automatisch in die entsprechenden Felder
iibernommen.

. Markieren Sie gegebenenfalls die Option Lage beibehalten.
. Falls Sie die Option Lage beibehalten wihlen, miissen Sie einen Referenzpunkt auf der Zeichenflache bestimmen.
. Wenn Sie nicht wollen, dass die Kopien auf einem geschlossenen Kreis angeordnet werden, markieren Sie die Option Total-

oder Stufen Winkel.
Geben Sie einen Wert fiir den Winkel ein.

10. Klicken Sie auf OK.

Die polaren Kopien werden entsprechend den eingegebenen Werten kreisformig auf der Zeichenflache erstellt.
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Anordnen

=

o

Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie Objekte relativ zueinander anordnen. In der Hinweiszeile kdnnen Sie weitere Optionen aus
dem Optionsmenii wéhlen.

Bei bestimmten Optionen muss zusétzlich ein Ausrichtungspunkt bestimmt werden, an dem die Objekte ausgerichtet werden.
Es stehen Thnen folgende Anordnungsoptionen zur Verfiigung:

Links ausrichten
Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektkanten linksbiindig mit dem gesetzten Ausrichtungspunkt angeordnet.

Rechts ausrichten
Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektkanten rechtsbiindig mit dem gesetzten Ausrichtungspunkt angeordnet.

Oben ausrichten
Wenn Sie diese Option wéhlen, werden alle Objektoberkanten biindig mit dem gesetzten Ausrichtungspunkt angeordnet.

Unten ausrichten
Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektunterkanten biindig mit dem gesetzten Ausrichtungspunkt angeordnet.

Vertikal zentrieren
Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektmitten biindig mit dem gesetzten Ausrichtungspunkt vertikal untereinander
angeordnet.

Horizontal zentrieren
Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektmitten biindig mit dem gesetzten Ausrichtungspunkt horizontal
nebeneinander angeordnet.

Auf Raster
Wenn Sie diese Option wéhlen, werden die linken unteren Ecken der unsichtbaren Begrenzungsrechtecke (Bounding boxes)
am ndchsten Rasterpunkt ausgerichtet. Der Ausrichtungspunkt definiert die néchstliegende Rasterlinie.

Vertikal gleichmassig
Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objekte so ausgerichtet, dass zwischen ihren unsichtbaren Begrenzungsrechtecken
(Bounding boxes) ein gleicher vertikaler Abstand besteht.

Horizontal gleichmassig
Wenn Sie die Option wéhlen, werden alle Objekte so ausgerichtet, dass zwischen ihren unsichtbaren Begrenzungsrechtecken
(Bounding boxes) der gleiche horizontale Abstand besteht.
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ZOOM VORHER.........ocuuiiitiiieiie ettt eeee et ee e et e et e e eete e e eaae e e teeeeaeeesaeseeaaeesnteseeaseesaseesseeesnseeenseeesnseesnteeennneeeeeananns 74
ZOOM ALLES........oooeiiieeeeeeee ettt e ettt e et e et e e ae e e et en e e eeaeeeeaeeeesaeeeaeeesaessaaeseaneesenseeetesesreeeeneeesnsesenseeenseeesneeeans 74
ZOONM FENSTER........ooiiiiiiietee ettt ettt e e et eae e et e e eae e e eaeeeesaeeeateseesseesraeesteseenaeeeesesesnaesetesessseeeteeessseesnsesenne 74
ZOOM VORGABE.............ooioutiiieieeeeeeeeeeeeeeee e et e et e e et e eeae e e et e e eteeeeaeseateeeeateeeteeeenseessesessseeeaeeeeneeesnesesseeeenaeeenseeesseeans 75
ZOOM FAKTOR......coniiiieieeeeee ettt et et e et e et e e et e st e e e eateeeaeeseae e ettt e eeateeeaaeesasaeesaaeesssesseesasaeessseesasseesseesans 75
ZOOM IMIASSTAB. ...t et e e et e et e e et e e st e e etteeaaeeesatteesateesaseesaneeesbeeeaaseessaeesasseessseesaseeesnseesanes 75
ZOONM WAHLEN. .......ooiimiiieie ettt ettt e et e e et e e aeeeeaaeesaaesteeeasteesaeesaaeesaeeesaaeesaseesaseeessaesasseessseesaneesasseessaeasns 75
KKOORDINATENACHSEN ZEIGEN...........ooiiiuiiiitieiitieeeetee ettt e et eeeteeeetteeeteeseateesaeeesaeesasaeesaseesastesssseesasseesaseesseesanseesanesns 75
SCHATTIEREN.........cuiiiiiiieeee ettt e et e e et e et e e et e e e et e e et e eesteesteeeateesaaaeesaseesaseesatseeasaesanteesaseesseesassesasssesneeesaneesanes 75
DARSTELLUNG OPTIONEN........cocuuiiiiiiitie it eete et e et e e et e e et e e eaateseateesatesaateesateesaaeesaseesaseesasssensseessseesaseesaseesasseesaeesns 76
UMGEBUNGSLICHTEINSTELLUNGEN. ......ccotutiiititee ettt e e e e e e e et e e e e e e e e s eeeeeeeseeeeeesaeaeeessesaeeeseneeessaaeeessaans 78
IMENU EBENEN. ..ot ettt ettt ee et et e et ee et et ettt e e e eeee et ee e e e eseees et e e eeeeeeeeetesaeeeseeeeeseeaeens 79
ARBEITSEBENENSYMBOL..........ooouiiitiitiietteieieeee et eeeeeeeeeeteesaeesatesatesasesaeesseeasteessesnseensseseesseesesesesesasesnseenseenseesneesnnees 79
ARBEITSEBENE............oooiutiiiteeeeteeeeeteeeete e e et e eeae e e et e eeae e e et s eeteeeeatee e teseaseeestesaeateeenseseasseesseeaaseseanseeenseeesnseesnsesesneeeenne 79
EBENEN..........oooiieiiiiee ettt e et e e et e e et e e e et e e eateeeteeeeaeeesateeeae s eaeeeeaaeeeteeaaaaeeenteeeaaaeeenteeenteeeenreeeaeeans 80
EBENE GLEICH ANSICHT........ooiiiiiiiiiietie ettt ete et e e et e e e te e e emteseeaeeeeaseeeaeseesseesseseanseeensesenseeesnseesaeeennes 80
EBENE DURCH 3 PUNKTE. ..ottt ettt ettt et ettt e et et e e et e eateeeat e e st e e saaeesatesateesasesesseesnseesaseesnseesaseesaneeanns 80
EBENE AUF OBUEKT .......oooiiiiiiie ettt ettt et e e et e et e e et e e et e e eae e e sattesateeeaaeesseesaseesaateessseesanseesaseesssesanseesaaeeans 80
EBENE URSPRUNG WAHLEN..........c.uiiiitiiitiiiiteeeeeeee ettt e et e e et e e et e e et e esaeeseaeeesaaeesaaeeeasaeesastesassessnseesasseessseesaaeesannes 80
EBENE PARALLEL VERSETZEN........oiiitiiiiuiiiitie ettt eeeee ettt e et e et e e eateesteeesateseateeeaaeesaateesateesteessseesasteesaseesassesanseesaaneans 81
NEUE ARBEITSEBENE.........ocoitiiietie ittt ettt oottt e et e e et e e et e s eaeeesaaeeeaeesateesaaeesteesateesaaeeesaseessaeesssesaseesasseesaeesns 81
BENUTZERDEFINIERTE ARBEITSEBENE...........uooiitiiiitiiiitie ettt eeeee et e e et e e et e e s et e e sateeeatesasteesatesasteessseesasseesseessaeesannes 82
EBENE BEARBEITEN...........oocuiiiuiiitiiieee it et eete e et e et e e ee et e e et e et e eeaeeestesaeeeseseaeeeeaeesasesasesasesaseeseenseesssessaesnssenseeseenaeeeesan 82
ARBEITSEBENE LOSCHEN...........ooiuiiitiiieiiieet ettt ettt ettt et e et e et e eaeeee e eaeeeaeesaeesaeesaeesaseeteeeseesssesraesnseensaee s nens 82
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BEMASSUNGSFORMATE..........ccuoiiitiiiitttiiteeeeteeeeteeeeteeeeteeeeteeeesaeeeeteesaeeeesaeeasees e seseaseesaseeeaseseasssessessnseesseeensseensssesneeans 95
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LAYER ...t ettt ettt e e ettt et e et e et e e —eeeatat e et e ettt e e tteareteeteeeareeenteeeanreeenaeesaeeans 98
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PEEILGROSSE........ .o oo e et e e e et et e et e et e et e et e st e s e et e st e s aeeeaeeeeseaeeeaeeeaeseaeeeueeeatesaeesaeesanen 99
ZUSATZLINIEN. ... et e e et et e et e et e et e st e et e et e e eae e et e et e s ee e e e eeeeeeaeeeaeesaeestesaesneeeseeeaeeeeesaens 99
IMIENU ANALYSE ...t e e et e e e et et e et e e e s e e e e e e e s s s e e ee s seeeeeeeeeeeenesesen. 100
KX St et et e et ea e e et e e e e e et e e e s te st e eeaeeete e e e tesrteseaesteeereeeaean 100
B PUNKTEWINKEL. .......cooiiiaeieiee ettt ettt ettt e et e et e e et e e et e e s ettesaaaeesaseeeaseesaaeesaaeeesaseesaseesnaeesasseesaseesseesannn 100
PKT-PKT-ENTFERNUNG..........ooiuiitiitteeeeeee ettt e et e et e et e e ee et e et e et e eeeeeaeesaee st eeateeate s tesaeesaeesneseaesaeeseesanas 101
IVIINDESTENFERNUNG..........ooiuiieiiieie ittt et et eee e e e et et e e aeete et e e eteeeaseat e st e sseesaeeeaeesasesateeseesssesrtesseesasesasesseesseesnnes 101
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FLACHE. ........ oottt et e e e et e et e et e e e eaa e e eae e e eateeeateseeaeeesteesaaesesnaeseesaeesnteeesesesnsesenneeeennaneees 102
WOLUMEN........oooitiiiiiie ettt et ee et e et e et e e eae e e et e e eeaeeeeateeeeaeeeeaaeeeaeeeesseeenseeeesaeesnteeenseessnteeeseeesnsesenseeesnseesnseeeeeas 102
OBUEKT EIGENSCHAFTEN. .......ooiutiiiiieeiieie ettt et e et e et e e e e e et e e eaeeeaeesaeesatesaaesaseeseesstesnsesnssenasenssesseesssesenessessns 102
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OBUEKT EIGENSCHAFTEN 3D ...ttt ettt e et e st e e ae e e eae e s st e e steeseaeeessaeesasaeanns 104
UBERLAGERUNG. ... e et et e e e et e e e e e e e e e ee e s e e e eeeeee e s e e e e e e ee e e e e e e e e e e e e e s seseeeeeee s s s s eeeeeesnesesen. 106
RICHTUNG ZEIGEN....... ..o ettt et e et et e et e et e et e e e e e et e et e et e eaee st e seeseeseeeeeseeeaee st eseeeenaeneas 107
RUMMUNG........ .o e et e et e et e e e et et e st e e e e e e e ea e e ea e e et e e e seae et e st e seeeeteeeaee et eseeseesaesaens 107
KRUMMUNG EINSTELLUNGEN. .......ccuoiiuiiitteteee ettt e e e et e e e e e ee e et e et e et e et e et e eaeeeaeeeeeeeaeesaeestesneseneeanaeeas 108
OBUEKTE ANZAHL.......ooiiieiiiieieeeeee et ettt e et e et e et e e eate e e et e s ateeeaaeesaaeesaaeeesaaeesaaseesaaeesasaeesabeesasseesnseesanaeeseanns 108
OBUEKT ANALYSIEREN..........oooiiitiiitieeeieeeeeeee et et e ete e et e eeeeseestesteeteesseeasseaasesmsesassenssenssesseesaeesesesrsessesseenseesseesanns 109
OBERFLACHENANALYSE. .......ooiutiitiiieteetie et et et et e et e et e e teee e e ae e aeesteesaeesaeesasesateeeseeessesssesnesenseenssesseesssesasesnaseesans 110

224



Ashlar Vellum’s Designer Elements

IMENU FENSTER......co oottt ettt et e et eae e e e et et ee et eeeeee et e eeeseeeeeseseeeseeeeeeees s e eaeeeeeeeeenens 113
DIE HAUPTWERKZEUGPALETTE. .....coiiieeieeeeeeee e eeeeee e e e e e et e e e et e e s eeaaeeeseeaaeeeseeaaeessaeeaeeesesaaeessesaseessasseessasneeesanes 114
OBERFLACHENWERKZEUGE.........cccuuiiiuiie ittt ettt et e et e e et e s eat e e eateeeateeeaeesaaeeeeateesaeesamaeesaseeesstessseesenaeesseesas 115
KKORPERWERKZEUGE..........eeeiiietii ittt ettt e e et et e e et e s aeeseaa e e sateesateesaeeeemteesateessseesaaessnteesaseessnseesnneesaneas 115
FACETTENNETZ........oooiieiie oot ettt et e et e et e e et e e et e s eae e e e et e e saaeesateeeateessaeesaaeesaasesesteesseeesseeesnseesanaeesaseesanes 116
AAINSICHTEN. ...ttt ettt et e e et e e et e e eae e et e stteeeteeeaaeeesaaeesaaeesaaseeesseeseeesaseeessaesasseessseesseesaneeesneeas 116
BELICHTUNGEN.........ouiiiiiiiiie ettt ettt e et e e et e e et eseaeesaeeeeaaeesaaeesasaeesaaeesaeeesaseessaeessseesseeesseeesnseesneesnes 116
2D WERKZEUGPALETTE.......oiiiuiiiieie ittt e eeeee e eeee et e e e e aeeeat e s eat e e e aaeesteesaeeeesteesatessseessseesassesnssesanseesaseesaseesneeessaeains 116
BAUGRUPPE PALETTE.........ooiitiiiitiiiceie ettt ettt e et eae e e et e et e eaeeeeeteseeastenaeseeaeseensesaneesesesesnseeaseeeanseesnsseenseeesnreesnnes 116
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RENDERBIBLIOTHEK .........oooiiiiiitiieitie et ettt e et e et e e et e eete e e eae e e enteeeeaeeestesseseeesnsesenseeesnseesseeeenseeenseeesnseeeseeeennees 121
DESIGN EXPLORER............oooouiiiiiiietie et eeeee et et e et e et e e et e eae e et e eaeseeaaeseeaeeeeaeesaseeeenseseesaeesseesteseaneeesseeenneeesnnes 122
LAYERMANAGER........cooutiiitiiieeie ettt e oot e et e e et e et e e e eaeeeeaeeseateesateesaateeamseessaeesaseesaasesasaeesseeeasseesassesanaeesaneesnes 122
FEATUREBAUM. .........ooonneiiaiieeeee ettt ettt et ettt e e e et e e et e st e e et e eae e e sateeeaaeeesaseeeateeseeeesstesasaeesaseesassesneeesaseesanes 128
OBUEKTE BEARBEITEN.........coouiiiitiiiitie ettt ettt e et e e ett e e et e s ateeeateesteesaaeeesateesaaeeeeaaeesaseeessseesseesanseesaasesasseesannns 131
AUSWAHL IMIASKE. ... .ottt et e et e e e e te et e e e eat e e st e e e ateeeateesateeeaeee st eesateessaseeaseesateesseesanseeanaeas 134
ATTRIBUTE UND STUCKLISTE. ... .ciiuiiiitieiettte et te ettt eee e et e et e et e e s aaaeesateseaaessateesaaeeesateesasaesasaeesasteessseesaseesaaaseaeeeas 135
ALLE WERKZEUGE AUSBLENDEN............ooiiiiiititiieie ettt eeeeeeeee e et e et e e et e e steeseaaeesaeeseatessseesaseeessaeesssesanseesanseesneeas 139
FENSTER ANORDNEN..........ccoooiiiiiitiiiittieetee et eeeete e e et e eeaeeeenteeeeaeeeeaeeeesaeeenteeeeseeesateesaseseensesenseeseseeesseeesnsesennseesneeennes 139
DOKUMENTSYMBOLE ANORDNEN..........c..ooiiuiiiitiiiitieeeteieeeteeeeteeeeaeeeeaeeeeeaesesseeeeaeseesseesnaeeseseseensesensesesrseessesesnnnsennees 139
WERKZEUGE DER HAUPTWERKZEUGPALETTE ..........c.oioiiooeeeeeeeeeeee ettt 140
LINIEN UND PUNKE . ..............oo oottt ettt e et e e enae e et e e ettt e eteeeenaeesneeenes 140
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VERBUNDENE LINIEN.........cc.oiiiiiiiiiiitie ettt eete e et e et e e et e et e et e eeteeeeaaeeenteeeeseeeeateeeteeenseseeseeesnseeensseesnsesenneean 141
PARALLELE LINIEN. ... .ooiiitiiiiii ettt ettt et e e et e e et e e s eae e e st e e s et e eamaeesteeesateesaaeesaseeesaseeeaaseesaseesaneeesaneesanes 141
PUNKTE . ... oottt e e et e e et e et e e eaa e e et e e s aaeeesaaeesaaseeeateessaeesateesaeesemaeessseesaseesassesanaeesnees 142
EINZELPUNKTE. ..o it ittieeeeeeee oo e e eeee e e e e e e e s s e aaaaaaeeeeeeeeeeeeeesaeeaeaeeseesessesssssssesesesasssessssssssssssssssssssssnsnsnsssssssssannes 142
PUNKTE AUF KURVEN . .....oiiiiiii i 143
PUNKTE AUF OBERFLACHEN. ... ..ieeeieeeeeeeettueaeaeseeaseaaasasaaesesesssesetessessssessssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 143
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KREISBOGEN..........oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt et et ea e e et ettt e eseeee et et e e s eeee et et e eeeeeeeeee et s eeeeeseseeeseeeeeens 144
KREISBOGEN MITTELPUNKT=STARTPUNKT = ENDPUNKT ... eeetitieitee et e e e e et e e eee e e e seeaeesseeeeesseeeeeaeeae 144
KKREISBOGEN 3 PUNKTE....... o eeeeeeeee et e e e e e e e e e e e e e e s et e esae e e eeeeaeeseaneeeeeaaneeeesaneeeessaeaeeesseeeessanaeeenans 145
KKREISBOGEN TANGENTIAL. ... ..eeeeeeeeeee et e e e e e eeee e eeeesae e eeaeeeeesaaeesaaeeeeseaseeeeaaeeeesaneeeessaeaeesaseeeessaneneesanaeeenans 145
REISE . ... oo e e e e s e e e s e e e s e e e s e e e e saeaaeeeseeaeeeesaeaeeeesaseeeesaseaeesaneneenan 146
KREIS MITTELPUNKT=RADIUS ... eoeoeeiiee e et e e e e e e e e e e s aeeeeeseeaeeeesaeaeeeesaseeeessasaeeeesanaeeenan 146
KKREIS 2 UMFEANGSPUNKTE. ... ettt eeeeee e eeeeee e e e eeeeeee e e eseeeeeeeses e eesaeeeessaeaeessaseeeessaeseeessaseaeessassaeessaseeeeesansaeeesannnes 146
KREIS 3 PUNKTE. .....eeeeeeeeeee ettt e e et e e e et e e s et e e saea e e esaaeeeeesaeeeeeesaaaeeeesaeneeeesaaneeeesasneresaaaaaaan 147
KKREIS 2 TANGENTEN.........ooiiiitieeeeeee et ee e e e e e e et e e e e et e e e e aee e s e et e eeaeeeeaeeeeeseraeeessaaeeessaseeessaraeeeesarseeesanaeeesan 147
ELLIPSEN UND KEGELSEGIMENT ....... ..ottt e e e eee e eseeeeseeeeseneeseneeeseneeeanne 148
ELLIPSE MITTELPUNKT ECKPUNKT ...ttt e et e e et e e s e e aeeeseeaeeesaeeaeeeseeaeeesesaeeesaeseeesseannes 149
ELLIPSE 2 PUNKTE. ......ooi ittt ettt e e e e et e e e e et e e s e e e s e eaaeeeseeeeeeeseeaaeeesenaaeesasaaeeeseaaeeesesaeeesaaaeeesans 149
EILLIPSE S PUNKTE.........ooiiiieee oo et e e et e e e e et e e s e et e e s eeae e e e seeaaeeeseeaaeeesasaaeeesenneessesneeesenneeesan 150
ELLIPSE, 3 ECKPUNKTE..........oeiiiieeee ettt e et e e e e et e e s e e e e s eeaeeeesaeaaeeesaeaaeeesesaaeeesasaaeeesasaeessesaeeesanneeesans 150
ELLIPSEN BEARBEITEN.........eeitteeeeeeeeeeeeee e e eee e e e e e eeeseaeeesaeeeeesaa et eesaeaeeeesaneeeesaaeeeesaaneeeesaanneeesanneeeseasneeeesaanneenn 151
KKEGELSEGIMENT 2 PUNKTE. .....oeieeeee ettt et e e e e e e e e e s e eeeesae e eee s e eaeeesaeeaeeesassaeeesasaeeeesaseneeesanneeessanaeennenes 151
KEGELSEGIMENT 3 PUNKTE. .....oo oottt e e e e e e e e e e e s e eee s e eaeeesae e eesaesaeeesasaeeeesasnneessanaeeeesannennnnne 152
KKEGELSEGIMENT 4 PUNKTE. .....cooiuieeee ettt e e e e e e e e e e e e see e ee e s e eeeeesae e eesaesaeeesaseeeeeseneneeesanaeeeesaneeennnnes 153
VIELECKWERIKZEUGE ... ... oo e e et e e e e e e et e e e e e e e e e e e eeaeeeeseeaeeeesaeeeesasaneeenaee 154
RECHTECKE. ..ot e e et e e e e e e e e s e e e e s e e e e e aee e esaaeeeeesaeaeeeeeaaaeeeesaeneeeesaanseeesasneresaasnnnnnan 154
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SCHRAGER TEXT ..ottt ettt e et et e et e et e et e e e atesatesaseeae e eaaeeaeeeaeesasesasesaseeaseenssesnsesssesnseenseeseesseesns 169
TEXT BOX... oottt ettt ettt ettt e et e et e e et e s tt e et e e e aae e e et e e eaaeeeeat e e et e eaaaeestteeaate ettt e e teesteesaateeaaaeas 170
BEMASSUNGSWERKZEUGE..............ooo oottt ettt et ettt st e st e s eae e st ae e 171
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HORIZONTALE KETTENBEMASSUNG. ......utiiiiiuttieiiittteeiieteeessiteeessesteesssssssesssssssesssssseesssssssessssssesssssssessssseesssssseesssssees 176
VERTIKALE BEMASSUNGEN.........ccuutiiiiitiiiiiiitiee ettt e ettt e e eeetteeesesteeessestaeeessateeessastaeessasteeessastaeessastssessasaseessnraseeeeees 177
VERTIKALE BEMASSUNG........uiiiiiiutiiiiiiiteeeeiteeeeeeteeeseettteesseateeesesteeesesateeessaaaeeessaaasessaastseessstaeesssateeesassasessssaaeeessneees 177
VERTIKALE GRUNDLINIENBEMASSUNG.........ccettuttttteeeeeieiiureeeeeeeeeeeeisreeeeeeeeesssssresseseeessisssresssssseemsiisssessesseemsssnsseees 177
VERTIKALE KETTENBEMASSUNG......ccocuutttieietiiitteeeeeeeeiiiiueeeeeseseesssssseesssssssssesssesssssssssssssessmmssssssssesssmmsssssssesessmssssseees 178
SCHRAGBEMASSUNG........coouiiitiiiittie et eetee e et et e e tee s et e e eteesteesaeesaateesteesatesssseesaseeasteesateesstesasseessseesaseesasseesaeasns 179
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2 OBUEKTE FASEN.........ooiuiiitiiiie ettt ettt et e et e et e et e eateeatesae e e es et e eteeeatesteeseesseesssesasesaseemssensesssesaseeseenseesseessnesns 187
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KURVENWERKZEUGE ..............c.oooeiieeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt s e st e st e st e et e et e sneesraesneas 194
URVE VERSETZEN...........c.ooiiiutiiitiietie et eeee ettt e et e e et e et e e eaaeeeae s eaeeeeaeseemaeeesaeeeeaeeeaseeeenseeesnaeesnseestesennseesnsesesnneesnnes 194
KURVE VERSETZEN (ABSTAND DEFINIERT).....u0eeictteisttteiteeesteeessreessseessseeaseeesssesssesassssesssesessssesssessssssesssessssssesssenesns 195
KURVE VERSETZEN (PUNKT DEFINIERT)...c.uveiteeteesteeseesreesseesseesseessesssassseesssesseessessssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssessseens 196
KKURVE EXTRUDIEREN. .........oooiuiiiiiiiiittie ettt ettt e e ettt e eaae e eeae e e eaaeeeaeeeenseeeteseenaeeaaseeeanseesteeessesesnseeenneeesnreeenes 196
IURVE DREHEN...........c.ooiiiuiiiiiie ettt ettt e ee e et e e et e et e e eaaeeeteeeeae e e aateeeeaseesateseeaseesnseeeasseesnneeeeaeeesnseeennneennnes 197
KKURVE PROUJIZIEREN............ooooiuiiiitieeeeeie oot eeee e et e et e e et e et e eaeeeeaeeeeateenaeseeaeeeeaseeeseeeenseseenseesneeesnseeensseenneeesnsesennes 198
KKANTE UBERTRAGEN.........coeoiitiiiiitiieteieeee et e et e et e e et e eete e et e eeae e eaeeeeaeeesaaeesaeeesneeseaseeensesesnteesseesnseeensseensseesnseesnnes 200
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VERSCHIEBEN. .......coouutiiiiietiee ettt ettt e ettt e e ettt e e ettt e e ettt e e e s at e e e s esateeessateeeseaaaeeessasaseessnsteeessanteessassaeesssnnaneeas 201
DIREHEN........ettiiiiitiee oottt et ettt e e ettt e e ettt e sate e e s ettt e e s eaeaaeeeaaas e e s sasaasesessaaseesaseeessesseesaaaeessaaseesanebeeesnsaaeeesns 202
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