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Dokumentation
Das vorliegende Handbuch beschreibt die beiden Programme Shark FX und Shark  Funktionen, die nur in Shark FX

LT fiir MS Windows und fir Apple Mac OS. enthalten sind, sind gesondert ge-
kennzeichnet.

Bevor Sie dieses Handbuch verwenden, sollten Sie Shark installieren. Die Installati-
on wird im nichsten Kapitel dieses Handbuchs beschrieben.

Dieses Handbuch ist gleichermaBen fiir Anfinger und erfahrene Anwender
geeignet. Anfinger fithrt es Schritt fiir Schritt in alle Funktionen und Befehle von
Shark ein, erfahrenen Anwender dient es als Referenzhandbuch.

Aufbau des Handbuchs

Das vorliegende Handbuch enthilt sieben Teile. Jeder Abschnitt beschreibt eine be-
stimmte Gruppe von Konzepten und Anwendungen.

Einfithrung

In den acht Kapiteln dieses Abschnitts werden die Installation des Programms und
die Grundelemente der Benutzeroberfliche beschrieben sowie Grundlagen fiir die
Erstellung und Bearbeitung von Kurven, Flichen und Volumenkérpern vermittelt.

Menii-Befehle

Dieser Handbuchteil beschreibt alle Befehle, die Sie in den verschiedenen Ments
wie Datei, Bearbeiten, Ansicht, Analyse und Fenster in der Befehlszeile finden.

Zeichenwerkzeuge

Dieser Abschnitt erklirt die zahlreichen Kurven- und Drahtgitterfunktionen des
Programms. Er beschreibt die Erzeugung und Bearbeitung von Punkten, Linien,
Kreisbégen, Kreisen, Ellipsen, Kegel- und Splinekurven.

Flachenmodellierung

Flichenfunktionen erlauben komplexe Formen zu beschreiben, die einen
definierten Bereich Gberspannen. Dieser Abschnitt erkldrt alle NURB- und
Polygonnetz (Subdivision) -Werkzeuge des Programms.

Volumenmodellierung

Volumenko6rper-Funktionen beschreiben Formen, die einen Volumenkérper
definieren. Dieser Abschnitt erklirt wie Volumenkdrper aus Basiskérpern und Pro-
filen erzeugt werden sowie alle bool'schen Operationen und Feature-Funktionen
des Programms.

Zeichnungsableitungen

Nachdem ein Modell entworfen wurde, muss oft von diesem dreidimensio-
nalen Modell eine zweidimensionale Zeichnung abgeleitet werden. Alle dafiir
notwendigen Funktionen und Befehle werden in diesem Abschnitt beschrieben.

15



Einfiihrung
Dokumentation

Rendern und Animieren

Dieser Abschnitt erklirt alle Funktionen fiir die Berechnung von fotorealistischen
Bildern und Erzeugung von animierten Filmsequenzen. Animationen kénnen nur in
Shark FX vorgenommen werden,

Verwendung des Handbuchs

Bevor Sie mit diesem Handbuch zu arbeiten beginnen, sollten Sie in groben Ziigen
mit der Bedienung eines Computers vertraut sein. Dies beinhaltet das Starten eines
Computer, die Handhabung von Mentbefehlen und Fenstern sowie der Benutzer-
oberfliche. Weitere Informationen dazu finden Sie im Benutzerhandbuch Thres
Computers. Zusitzlich sollten Sie mit den verschiedenen Begriffen fiir die Bedie-
nung einer Computermaus vertraut sein, die in diesem Handbuch Verwendung
finden.

Arbeiten mit einer Computermaus

Um den Mauszeiger exakt auf dem Bildschirm bewegen zu kénnen, sollte die Maus
tber eine ebene Fliche wie z.B. ein Mauspad bewegt werden. Beim Arbeiten mit
der Maus unterscheidet man folgende Funktionen:

Zeigen Bewegen der Maus, bis der Mauszeiger tber dem
gewitinschten Symbol oder Befehl liegt.

Driicken Maustaste driicken und gedriickt halten.
Klicken Maustaste einmal kurz driicken und wieder loslassen.
Doppelklicken Maustaste zweimal in rascher Folge driicken und wie-

der loslassen.

Ziehen Maustaste dricken und gedriickt halten, den
Mauszeiger an die gewlnschte Position bringen und
erst dann die Maustaste wieder loslassen.

Rechter Mausklick Bei ciner zwei Tasten-Maus bedeutet dies, die rechte
Maustaste zu dricken. Bei einer ein Tasten-Maus
(Macintosh) muss die Ctrl-Taste und die Maustaste
gedriickt werden.
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Installation

In diesem Kapitel werden die Systemvoraussetzungen sowie die Installation des
Programms beschrieben.

Systemvoraussetzungen
Dieses Programm lduft unter folgenden Voraussetzungen auf Windows®- und

Macintosh®-Computern:

Windows

Empfohlene Systemvoraussetzungen:

Microsoft© Windows XP, Vista, Windows 7™ oder Windows 8™

Intel© Pentium© oder AMD© Athlon™ Prozessor

4 GB freier Festplattenspeicher

1 GB RAM Hauptspeicher oder mehr

OpenGL kompatible 3D-Grafikkarte mit 256 MB Arbeitspeicher oder mehr

Maus mit Kontrollrad empfohlen

Macintosh

Minimale Systemvoraussetzungen:

IntelOMac, Apple MAC OS X 10.4 Betriebssystem oder hoher

4 GB freier Festplattenspeicher

1 GB RAM Hauptspeicher oder mehr

OpenGL kompatible 3D-Grafikkarte mit 256 MB Arbeitspeicher oder mehr
Maus mit Kontrollrad empfohlen

Installation von Shark

Das Programm besteht aus einer Gruppe von Dateien und Ordner, die wihrend
des Installationsvorgangs extrahiert und auf die Festplatte Ihres Computers kopiert
werden. Folgende Dateien und Ordner werden in den Punch Ordner im Verzeich-
nis Programme kopiert:

Shark FX oder LT Nur Macintosh. Programmpaket zum Starten von Shark FX.

Exe Nur Windows. Dieser Ordner enthalt die auszufiihrende Datei
und verschiedene Bibliotheken, die fiir den Start und den Be-
trieb des Programms bendtigt werden.

BackUp In diesen Ordner werden alle Dateien gespeichert, die Sie mit
den Programm-Backupoptionen erzeugen.

BOM Dieser Ordner enthdlt ASCII-Dateien, die als Layoutvorlagen
fir die Stiickliste dienen.
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Einfiihrung
Installation

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

Environ Dieser Ordner enthilt eine Sammlung vor Einstellungs-
dateien, die bei der Anpassung des Programms durch den
Benutzer erzeugt werden. Dazu gehdren Benutzereinstel-
lungen fur Farben, Linien, Schraffuren und Tastaturkiirzel.

Templates Dieser Ordner enthilt eine Sammlung von Vorlagen, die fir
den Befehl Zeichnungsableitung benétigt werden.

PhotoRender Der Ordner Photorender enthalt alle Texturen und Mate-
rialien, die bei der photorealistischen Darstellung in Shark
Verwendung finden.

Strings Dieser Ordner enthilt Informationen, die fiir die Lokalisie-
rung des Programms erzeugt wurden.

Symbols Der Ordner Symbole enthilt eine Sammlung von Dateien,
die mit dem Register Symbole im Concept Explorer ein ge-
blendet werden.

Shark registrieren

Bevor Sie dieses Programm benutzen kénnen, missen Sie es erst registrieren. Wenn
Sie Shark erstmals starten, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet. Solange Sie
keine Felder ausgefiillt haben, kénnen Sie Shark nur als Demoversion starten oder
das Programm beenden.

=3
Registrierung N
a3

Bitte geben Sie gultige Registrierungsdaten ein.
Fiir Demoversion auf "Demaversion” klicken.
Aul "Beenden'" klicken, um ohne Registienung abzubrechen

Mame ||

Firma I

Seriennummer I

Registiation Key I

Authorization Code I

= -Hererl Demoversion | Beenden | Hilfe |

Demoversion Startet eine Demoversion (Speichern und Drucken nicht
moglich).
Beenden Beendet das Programm.

Sobald Sie die folgenden ersten 4 Felder ausgefillt haben,

Name Name des registrierten Benutzers
Firma Name der registrierten Firma oder Institution
Seriennummer Seriennummer der Lizenz

Registration key  Registrierungsschlissel der Lizenz

verindern sich die Schaltflichen wie in der nichsten Abbildung:
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Registrierung

Fiir Zugangscode auf "Jetzt registr@en“ klicken
Fiir Testversion auf "Spater registrieren' klicken.
Node-D: 3-152973064

Name IMax Mustermann

Firma IMuster GmbH

Seriennummer ISN87554321

Registration Key I REG-67654321

Authorization Code I

Aktivieren | Jetzllegistrielenl Spiterregisllierenl Beenden | Hilfe |

Dieses Dialogfenster besitzt folgende verdnderte Schaltflichen:

Jetzt registrieren Offnet eine Webseite zur Produkt-Registrierung (erfordert
cine aktive Internet-Verbindung).

Spiter registrieren Erlaubt die Benutzung fiir 3 Tage, falls Sie eine giiltige
Seriennummer und den Registration Key eingegeben haben.

Fir die Registrierung benétigen Sie einen Internetzugang. Sobald Sie die Schalt-
fliche Jetzt registrieren anklicken, wird eine Registrierungs-Webseite geéffnet.
Fillen Sie das Formular komplett aus und senden es ab.

Nach dem Registrieren erhalten Sie eine E-Mail mit dem

Authorization Code Ein systemspezifischer Code basierend auf Seriennummer,
Registrierungs-Schliissel und Node ID.

Kopieren Sie den Authorization Code aus der E-Mail in die Zwischenablage
und von dort in den Registrierungs-Dialog. Jetzt kdnnen Sie das Programm mit
einem funktionierenden Internetzugang aktivieren.

Aktivieren Dieses Feld wird aktiviert, sobald eine gultige Seriennummer,
der Registration Key und der Authorization Code cingegeben
wird.

Der Installations-Computer besitzt keinen Internet-Zugang

Falls der Installationscomputer keinen Internetzugang besitzt, kdnnen Sie die Re-
gistrierung auf einem anderen Computer mit Internetzugang durchfithren oder
Thren Hindler um Hilfe bei der Registrierung bitten.

Die Registrierungs-Websecite konnen Sie auch direkt im Internet aufrufen. Mehr
dartber finden Sie in der entsprechenden Hilfedatei, die Sie mit der Schaltfliche
Hilfe im Dialogfenster Registrierung aufrufen kénnen.

Falls Sie keinen Internet-Zugang haben, verwenden Sie die Schaltfliche Spiter
registrieren. Dies erlaubt die zeitlich limitierte Benutzung fir 7 Tage. Innerhalb
dieser 7 Tage miissen Sie das Programm wie oben beschrieben registrieren, um es
weiter nutzen zu kénnen.

Einfiihrung
Installation
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Erste Schritte

Dieses Kapitel erklirt die Meniileiste und die Werkzeugpaletten des Programms. Im
einzelnen werden folgende Punkte besprochen:

B Startbildschirm

Mendtileiste

Informations- und Eingabebereich
Prizise Bezugskoordinaten
Inspektor

Strokebefehle

Hilfslinien

Hauptwerkzeugpalette

Mausfunktionen

3D-Ansichtscontroller

Startbildschirm

Im Startbildschirm finden Sie die Meniileiste, cine Hinweiszeile und einen Eingabe-
bereich sowie die Hauptwerkzengpalette und den Aunsichtscontroller.

4 Shark FX - [Zeichnung 1-Trimetrisch] =Joed
« Datei Bearbeiten Anpsicht Arbeitsebene Erstellen _ Andern | Analyse | Fenster Hilfe - 8%

‘ Fase konstant e [y seoe ~] Q| % =34nm
Versatz = 361 mm
%\ | Makise 2 Fasende Vokmenkitpeikanton 2|0 p I ||| e
1 T

o Optionspalette | Werkzeughilfe Eingabebereich Inspektor [f
X &, Werkzeug Werkzeugoptionen Prizise Koordinaten |’
+/ Meniileiste Triade
% O, Positionsanzeige

o]
/}g Koordinatenachsen
s b )
# % Hauptpalette ey Navigator
i": "\ Arbeitsebene
@, e,
>
o m

nur in Shark FX

- %, 1
XY enthalten!
B DD
97|

Dynamische Ansichtspalette
LYz

Meniileiste

Die Mentileiste enthilt alle im Programm verfiigbaren Ments. Diese Meniis
enthalten Befehle und Einstellungen, die entweder durch Zeigen und Klicken
mit der Maus oder mit einer Tastenkombination aktiviert werden kénnen. Hini-
ge Menis enthalten Untermenis, die durch einen Pfeil neben einem Meniibefehl
gekennzeichnet sind.
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Drei Punkte (...) hinter einem Meniibefehl zeigen an, dass mit diesem Befehl
ein Dialogfenster aufgerufen wird. Die Meniileiste enthilt von links nach rechts
folgende zehn Ments:

Datei enthilt Befehle fir das Offnen, Speichern, Importieren/Export-
tieren und Drucken von Dateien.

Bearbeiten enthilt Befehle fir das Kopieren, die Auflésung, Geometrie-
richtung sowie das Gruppieren und Sperren von Objekten.

Ansicht mit Befehlen fir die Wahl der Ansichtsrichtung eines Modells

Arbeitsebene enthilt Befehle fir das Erstellen, Aktivieren und Bearbeiten von
Ebenen.

Erstellen enthilt Konstruktionswerkzeuge fiir das Erstellen zwei- oder

dreidimensionaler Objekte.

Andern enthilt Konstruktionswerkzeuge fiir das Erstellen zwei- oder
dreidimensionaler Objekte.

Analyse mit Befehlen fiir die Analyse von Geometricobjekten.

Fenster enthilt Befehle fir das Einblenden der Hauptpalette und Fenster
wie Concept-Explorer, Inspektor oder Navigator.

Hilfe mit Zugang zu den verschiedenen Programm-Hilfen
Jedes dieser Meniis kann folgende Bedienelemente enthalten:
Bearbeiten

RUCKGANGIG Splinepunkt 5 Ctrl+Z
KEIN WIEDERHERSTELLEN ~ Ctri+Shift+Z

Ausschneiden Crl+x
Kopieren Cil+C
BitMap kopieren

Tastaturkiirzel

Optionen einflgen...
Alles markieren Ctrl+a

Alles demarkieren Ctrl4Shift+A
Kette markieren e

Gruppieren ¥ Gupseen === Untermenu
| Anordnen ¥|  Degruppiere

Sperren

Entsperren

| Richtung andern
Auflosung &ndern...
Layer andern...

| Objekttyp andern...  se——— Punkte blenden einen Dialog ein
! vereinfachen

Punkte zeigen Cul+D

' Verknipfungen aufheben

Informations- und Eingabebereich

Unterhalb der Meniileiste finden Sie den Informations- und Eingabebereich. Neben
einem groBlen Werkzeugsymbol enthilt es den Werkzeugnamen sowie darunter eine
genaue Anleitung wie Sie Schritt fiir Schritt das Werkzeug benutzen. Rechts davon
werden verschiedenen Werkzeugoptionen aufgefithrt sowie, falls vorhanden, ein di-
rekter Zugang zur Hilfe fir dieses Werkzeug,
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M Shark FX - [Zeichnung 1*--Draufsicht] (M=%
 Datei Bearbeiten Ansicht Arbeitsebene Analyse Fenster Hife -8 x
Einzellinie Stig = Kopie der letzen Linie |y r————— (D) | X =171 wm
/ Tengente = Maus von Line wegzichen
Y L Winkel Y = 280 mm
\ I ptee Linien Sl:vlwnkl I rand i I 0 0 i I
M 1
| Bedienungsanweisung I Dateneingabefelder Inspektor I
Werkzeugname Werkzeughilfe Mauszeigerkoordinaten
Werkzeugsymbol Werkzeugoptionen Prézise Bezugskordinaten

Daneben finden Sie fiir das aktive Werkzeug spezifische Dateneingabefelder, Sym-
bole fir die Prizisen Bezugskoordinaten und den Inspektor sowie ganz rechts die
Koordinatenanzeige fir den Mauszeiger.

Bedienungshinweise
Unterhalb des Werkzeugnamens finden Sie eine Schritt fiir Schritt Anleitung wie Sie
das gewihlte Werkzeug bedienen miissen.

@ Concepts Unlimited - [Zeichnung 1--Draufsicht] (8=
ﬂ Qatei Gearbeiten Apsicht Arbeitsebene Linien - BemaBung Analyse Fenster Hife -8 X
Markieren U eI () X = 87200mm

1g = Kopieten
Mausdoppelklck = Alles markieren Y = 238,999 nen

Z=00m

Maikisre Obijskle

Rechts neben dem Werkzeugnamen finden Sie die sogenannten Werkzeugoptionen
fur das aktive Werkzeug, die durch Driicken der Umschalt- oder Strg-Taste (Macin-
tosh: Wahltaste) aktiviert werden.

Eingabefelder

Wenn immer Sie ein Werkzeug aus einer Werkzeugpalette wihlen, wird die
dazugehorige Eingabezeile zwischen Himweiszeile und Zeichenfliche eingeblendet.

Sie enthilt Eingabefelder mit Informationen tGber die aktuelle Konstruktion.

So finden Sie beispielsweise in der Eingabezeile fir das Werkzeug Einzellinie
Statusfelder fiir die X-, Y-, Z-Koordinaten des Linienstartpunkts, dX-, dY-, dZ-
Koordinatenverschiebung fiir den Linienendpunkts sowie Felder fiir die Linge (L)
und den Winkel (W) der Linie.

@ Concepts Unlimited - [Zeichnung 1--Draufsicht] =Joes
@) Datei Bearbeiten Ansicht Arbeitsebene Liien o BemeBung Analyse Eenster Hife BEE
Einzellinie L) X = 00mm

Y Z L Winkel Y = 0.0mm
N\ Setze Einzelinien Startpurkt 00 100 0.0 100 0.0 Z=00nm

Sie kénnen die Eingabezeile auf drei verschiedenen Arten verwenden:

° Fir die Erzeugung eines Objekts nur tiber Tastatureingaben

e Fur die Bearbeitung eines gerade erstellten und noch markierten Objekts

e Fir die Erzeugung eines zusitzlichen Objekts mit dem aktiven Werkzeugs
Wenn immer Sie ein Objekt erzeugen, ist das Eingabefeld, dessen Inhalt Sie am
wahrscheinlichsten dndern wollen, farblich hervorgehoben und ist somit das aktive
Feld in der Eingabezeile. Beim Werkzeug Einzellinie ist es das Eingabefeld Linge

(L). Sobald Sie Werte tiber die Tastatur eingeben, werden diese automatisch vom
aktiven Feld iibernommen.

Sobald Sie die Eingabetaste betitigen und somit die geinderten Werte bestitigt
haben, wird das Objekt mit den gednderten Werten automatisch neu erzeugt.

Wichtig: Ein erneuntes Betitigen der Eingabetaste erzengt ein identisches Objekt an der
gleichen Stelle. Da dieses Objekt das urspriingliche Objekt iiberlagert, ist es am Bildschirm nicht
direkt zu erkennen.
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Nachtrigliche Anderungen sind tiber die Eingabezeile nicht mehr méglich,
sondern nur mit dem Befehl Inspektor im Ment Fenster.

Zwischen den einzelnen Eingabefeldern kénnen Sie auf vier verschiedene Arten

wechseln:

* Durch Driicken der Tab-Taste wechseln Sie von links nach rechts durch die
einzelnen Eingabefelder.

e Klicken Sie mit der Maus in das gewlinschte Feld und bearbeiten Sie seinen
Inhalt.

* Doppelklicken Sie mit der Maus in das gewiinschte Feld und markieren Sie
seinen gesamten Inhalt.

e Klicken Sie mit der Maus auf die vorangestellte Bezeichnung eines
Eingabefelds, um seinen gesamten Inhalt zu markieren.

Zusitzlich unterstitzen alle Eingabefelder das Kopieren, Ausschneiden und
Einfligen von Texteintrigen.

Die Anzahl der Nachkommastellen fur die einzelnen Ezngabefelder werden im Ein-
gabefeld Dezimalstellen anzeigen im Dialogfenster Voreinstellungen in der Ka-
tegorie MalBeinheiten (unter Voreinstellungen im Menii Datei) festgelegt.

Mathematische Operatoren [Expression Parsing]

In jedes der Eingabefelder in der Eingabezeile konnen auch verschiedene mathe-
matische, trigonometrische und exponentielle Operatoren eingegeben werden.
Der integrierte Gleichungsrechner (Expression parser) unterstiitzt Dezimalzahlen,
Ganzzahlen und Briiche mit der Angabe ihrer Einheiten. Die Berechnung von
Gleichungen (Equation parsing) wird auch in allen Dialogfenstern unterstitzt, die
numerische Eingaben erfordern.

Fir die im ndchsten Abschnitt erkldrte Syntax gelten folgende Regeln:

[X] Komponenten in eckigen Klammern sind optionale Angaben,
wobei X einer Liste von Komponenten entspricht, die durch
ein Hochkomma ¢ oder > getrennt werden.

{X} Komponenten in geschweiften Klammern sind obligatorische
(Muss-) Angaben, wobei X einer Liste von Komponenten
entspricht, die durch ein Hochkomma ¢ oder ’ getrennt wet-

den.

X... Komponente X wird beliebig oft wiederholt.

X..Y Komponentenabkiirzung fir alle ASCII-Zeichen von X bis Y
einschlieBlich.

x|y Das Zeichen | steht fur oder.

Folgende Syntax muss bei der Eingabe von Gleichung verwendet werden

Ausdruck Wert| Operator Wert]

Wert [+ |-1{Literal | param | const | macro | [(|Ausdruck[)]}
Operatoren {(+1-1*1/1"]| %}

Literal {Ganzzahl[Mafeinheit| | Fliefkomma| Mafseinheit] | Bruch}



FlieBkommazahl

Bruch
Einfacher Bruch
Einheit

Parameter
Konstante
Makro

Macroname

Ganzzahl
Buchstabe
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Erste Schritte
{Ganzzahl{. |} Ganzgzabl | {.|,}Ganzzably[{e|E}
[+ -1Ganzzabl]
[Ganzgzahl{ Einbeity | Ganzzabl{ Einbeit} ...]] | Einfacher Bruch)
[Ganzzahl) | Ganzgzahl/ Ganzzabl[ Einbeit] |
{y | yd | yds | yards | f | ft | feet | | i | in | inch
| inchs | inches | ,, | millimeters | millimeter | mm |
centimeters | centimeter | cm | decimeters | decimeter |
dm | meters | meter | m | pts | pt | p}

Buchstabe| Ganzzabl)

{pi}

Makroname(Ausdruck)

{sin | cos | tan | asin | acos | atan | sinr | cost | tant |
asinr | acosr | atanr | abs | ceiling | ceil | dtor | exp |
floor | factorial | fact | log | In | neg | round | rtod | rnd
| sqrt | truncate | trunc | sqr | cube | odd | even | sign}
{0..9}[{0..9}..]

{a.z | ALZ}[{a..z | A.Z}..]

Nachfolgend einige Beispiele der unterstiitzten Ausdriicke:

Operator
Addition

Subtraction

Multiplication

Division
Square Root
Parenthetical

Scientific

Exponentiation

Sine of Angle

Cosine of

Beispiel Operator Beispiel
3+.450 Arctangent atan(1.0)
3-.500 Log Base 10 log(7.25)
3%.725 Natural Log In(8.5)
3/5.25 Remove truncate(6.125)
sqrt(8.75) Absolute Value  abs(-47+16)
3/(5%2/4) Smallest Larger ceiling(5.25)
4e-3 Largest Smaller floor(12.75)
exp(2.7) Negative Value neg(1.12)
sin(15) Round round(1.12)
cos(30) Fraction 11/2+3/4

Prazise Bezugskoordinaten

Das Symbol fir das Setzen von Prizisen Bezugskoordinaten finden Sie rechts

oberhalb der Datencingabefelder.

[S[EX]

mEIES

D X=171mm

Y = 280 mm

; |

Ll
Inspektor I
Mauszeigerkoordinaten
Prazise Bezugskordinaten
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Dieses Werkzeug erlaubt die schnelle Eingabe priziser Daten fir die Erstellung

oder Bearbeitung von Geometricobjekten. Es kénnen absolute XYZ-Koordinaten,
relative Koordinaten sowie der Abstand oder ein Prozentwert entlang eines Ojekts
cingegeben werden. Mit diesem Werkzeug wird es einfach, Objekte relativ zu spe-

zifischen Koordinaten zu erstellen oder Objekte an spezifische Positionen zu ver-

schieben.
Bezugssysteme
Dieses Werkzeugsymbol blendet folgendes Dialogfenster ein:
Precsionboint X
[absola = fwerxz I =l Eter | "

~ Absolut
% [o Bezugssystem
T

Im rechten Listenfenster kénnen Sie unter den folgenden vier méglichen
Koordinatenbeziigen wihlen:

Im linken Listenfenster kénnen Sie unter den folgenden vier Eingabemethoden
wihlen:

Absolut

Bei der Methode Absolut im linken Listenfenster beziehen sich die definierten Ko-
ordinaten auf den System-Koordinaten-Ursprung.

PrecisionPoint X
[4bsolut | wekvz ~| Eter |
~Absolt

x b

L

z o

Mit der Methode Absolut kénnen Sie Koordinaten bezogen auf folgende Bezugs-
systeme im rechten Listenfenster definieren:

o Welt XYZ
e Arbeitsebene XY
e Polar

Die eingegebenen Koordinaten werden durch einen vorgegebenen Winkel
und Abstand definiert.

Relativ

Bei der Methode Relativ im linken Listenfenster bezichen sich die Koordinaten des
zuletzt gesetzten Objektpunktes. Die eingeblendeten Koordinaten kénnen Sie in
den Eingabefeldern oder durch das Setzen eines neuen Punktes dndern.

PrecisionPoint (X

|Retativ = [werxrz =l Enter
Relativ Last Point
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Mit der Methode Absolut kénnen Sie Koordinaten bezogen auf folgende Bezugs-
systeme im rechten Listenfenster definieren:

¢ Welt XYZ
e Arbeitsebene XY
e DPolar

Die eingegebenen Koordinaten werden durch einen vorgegebenen Winkel
und Abstand von dem Punkt definiert, die Sie erst durch Anklicken der
Schaltflichen Definieren und dann durch Markieren des gewiinschten
Punktes auf der Zeichenfliche definieren.

¢ Relativ Polar
Die eingegebenen Koordinaten werden durch einen vorgegebenen Winkel
und Abstand von den beiden Punkten definiert, die Sie erst durch Anklicken
der Schaltflichen P1 und P2 definieren und dann durch Markieren der ge-
winschten Punkte auf der Zeichenfliche definieren.

Abstand entlang eines Objekts

Bei dieser Methode im linken Listenfenster definieren Sie den Abstand von einem
Objektpunkt. Dazu geben Sie einen Wert in das Eingabefeld Abstand ein und fah-
ren dann mit dem Mauszeiger von einem Objektpunkt aus entlang des Objekts. Der
erste Abstandspunkt wird in Form eines kleinen Kreises auf dem Objekt markiert.
Wenn Sie jetzt mit dem Mauszeiger weiter entlang des Objekts fahren, wird der
jeweils ndchste Abstandspunkt eingeblendet. Sobald Sie die Taste Definieren dri-
cken, wird dieser Punkt mit seinen Koordinaten definiert.

PrecisionPoint L
Ditance Along Ertly v
Distance Along Eniiy
Abstand 50l

Prozentwert entlang eines Objekts

Bei dieser Methode im linken Listenfenster definieren Sie den Prozentwert einer
Objektlinge. Dazu geben Sie einen Wert in das Eingabefeld Prozent ein und fah-
ren dann mit dem Mauszeiger von einem Objektpunkt aus entlang des Objekts.
Entsprechend des Prozentwertes wird die Objektlinge unterteilt und als Punkt
angezeigt und gefangen. Sobald Sie die Taste Definieren driicken, werden diese
Punkte mit ihren Koordinaten definiert.

Precsionpoint %]
Percent Along Entity -

~ Percent Along Entity
Pescant 20

Inspektor

Das Symbol fiir das Einblenden des Inspektors finden Sie rechts neben den

Datencingabefeldern.
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- &YX
pr— €D [ % = 171 mm
¥ = 280 mm

I
Inspektor I
Mauszeigerkoordinaten

Préazise Bezugskordinaten

Wenn Sie das Symbol anklicken, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Inspector: 1 Linie X
@/ 2ABk
Object Properties
Geometie |M,m5|
Lj9z8
Winkel [0
Endel X |-414
v [243
zfo
Ende2 %[513
v 243
Zjo

Ausfibren

In diesem Dialogfenster finden Sie eine Vielzahl von Informationen tiber ein oder
mehrere markierte Objekte wie Objektattribute, Linienparameter, Fiillattribute, Text-
attribute, Bemafungsparameter. Alle diese Parameter kénnen in diesem Dialogfenster
verindert und bearbeitet werden. Zusitzlich finden Sie hier auch das Werkzeug

Gripper, mit dem Sie Objekte sehr schnell und effizient modifizieren kénnen.

Eine genaue Beschreibung finden Sie in dem entsprechendem Kapitel in diesem
Handtuch.

Strokebefehle

Strokebefeble sind transparente Befehle. Sie kénnen diese Befehle anwenden,
ohne das aktive Werkzeug wechseln zu missen.

Strokebefehle gibt es fiir folgende Funktionen:

* Zoomen von Ansichten
* Anlegen von Hilfslinien

* Ein- und Ausblenden von Konstruktionspunkten

Strokebefehle aktivieren Sie, indem Sie gleichzeitig die Strg- und Umschalttaste (Ma-
cintosh: Befehlstaste) driicken.

Sobald Sie die Strg- und Umschalttaste (Macintosh: Befehlstaste) dricken, nimmt
der Mauszeiger nimmt die Gestalt des Stroke-Symbols (%) an.

Abhingig davon, wie Sie nun den Mauszeiger iiber den Bildschirm bewegen,
konnen Sie folgende Funktionen ausfithren:

Ziehen der Maus Ergebnis

Diagonal Zoomen von Ansichten
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Waagrecht/ senkrecht Anlegen von waagrechten/senkrechten Hilfslinien

Klicken Ein- und Ausblenden von Konstruktionspunkten

Zoom-Strokebefehle

Zusitzlich zu Zoom-Meniibefehlen gibt es auch Stroke-Befehle fiir das Zoomen
von Ansichten.

Mit den Zoom-Strokebefehlen kénnen Sie die Darstellung einer Zeichnung optisch
skalieren (verkleinern/vergroBern). Halten Sie dazu gleichzeitig die Strg- und
Umschalttaste (Macintosh: Befehlstaste) gedriickt. Abhingig von der Richtung, in
die Sie Maus zichen, erhalten Sie folgende Ergebnisse:

Ziehen der Maus von Ergebnis

Links oben nach rechts unten vergrofierte Darstellung des Bereichs, der durch
die Diagonale des Strokes als Zentrum definiert
wurde.

Rechts unten nach links oben hebt die durch den Stroke Zoom verursachte
VergréBerung wieder auf und zeigt die vorherige
Z.oomstufe.

Rechts oben nach links unten verkleinerte Darstellung der gesamten Zeichen-

fliche, so dass der vorher bildschirmfiillende
Bereich ungefihr in der GroBe der aufgezogenen
Diagonale dargestellt wird.

Links unten nach rechts oben hebt die durch den Stroke Zoom verursachte
Verkleinerung wieder auf und zeigt die vorherige
Z.oomstufe.

Hinweis: Bei den Strokebefehlen Zoom In und Zoom Out bestimmt die 1inge

und Position des Stroke-1ektors, den Sie anf dem Bildschirm anfziehen, die Grife des
Bildschirmansschnitts. Bei dem Strokebefeh! Zoom Vorheriges dagegen, hat die Linge und
Position des Strokes keine Bedentung.

Stroke-Hilfslinien

Stroke-Hi/fslinien sind Hilfslinien, die Sie mit der Maus erzeugen. Dazu mus-
sen Sie die Maus bei gedriickter Umschalt- und Strg-Taste (Macintosh: Be-
fehls- und Maustaste) waagrecht oder senkrecht ziehen. Durch Strokes (Strounks
ausgesprochen) kénnen Sie Hilfslinien exakt durch Punkte legen, ohne dabei ein

Zeichenwerkzeug zu verlassen.

Wenn Sie Umschalt-, Strg-und Maustaste (Macintosh: Befehls- und Maustaste)
gleichzeitig driicken, nimmt der Mauszeiger die Form eines Kleeblatts an (%).

Ziehen des Kleeblatts Ergebnis
Senkrecht Senkrechte, permanente Hilfslinie durch den ersten

aktivierten Punkt

Waagrecht Waagrechte, permanente Hilfslinie durch den ersten
aktivierten Punkt

Die Linge der erzeugten Stroke-Hilfslinien entspricht entweder der ge-
samten Bildschirmbreite oder dem Blattformat (eingestellt mit dem Befehl

29



Einfiihrung
Erste Schritte

30

Zeichnungsgréfie) des angeschlossenen Druckers, was immer von beiden gréler
ist. Stroke-Hilfslinien lassen sich nur waagrecht oder senkrecht erzeugen. Alle anderen
Hilfslinien erzeugen Sie mit den Hilfslinienbefehlen im Kontextments, das mit der
rechten Maustaste bei allen Werkzeugen eingeblendete werden kann (Siehe auch un-
ter Hilfslinien im nichsten Abschnitt).

Punkt-Strokebefehl

Punkte kénnen nicht nur mit dem Meniibefehl Punkte zeigen cingeblendet
werden, sondern auch durch einen sogenannten Stroke-Befehl.

Konstruktionspunkte ein-/aushlenden

*  Klicken Sie bei gleichzeitig gedriickter Strg- und Umschalttaste (Macintosh:
Befehlstaste) die Objekte an, deren Punkte Sie einblenden wollen. Sobald Sie
die Strg- und Umschalttaste (Macintosh: Befehlstaste) driicken, nimmt der
Mauszeiger die Gestalt des Stroke-Symbols an. Ein erneutes Anklicken blendet
cingeblendete Punkte wieder aus.

Hilfslinien

Es gibt zwei Arten von Hilfslinien:

* Dynamische Hilfslinien,
die Sie automatisch mit dem Fangassistenten einblenden und

* Permanente Hilfslinien

die Sie durch Strokebefehle erstellen, wie im vorherigen Abschnitt
beschrieben oder tber das Kontextmeni Hilfslinien, das Sie bei jedem
aktiven Werkzeug mit der rechten Maustaste einblenden kénnen, sobald ein
Objekt markiert wurde.

Kontextmenii Hilfslinien

Wenn Sie ein Objekt markieren, kénnen Sie bei jedem aktiven Werkzeug mit der
rechten Maustaste ein Kontextment einblenden, das immer als letzten Eintrag den
Mentipunkt Hilfslinien enthilt.

Ausblenden
Zeige nur

Auflasung
Farbe »
Layer »
Objekte bearbeiten. ..
Objekktyp andern,..

LINIE_24

Lénge: 3.237"

Hilfslinien »  Waagrecht
Senkrecht
45 Grad

Hifslinien laschen

Im Untermenu Hilfslinien konnen Sie Hilfslinien anlegen und alle existierenden
Hilfslinien mit einem Befehl 16schen.

Werkzeugpaletten

Alle Werkzeugpaletten werden in einer zweispaltigen Hauptpalette zusammen ge-
fasst, die unter Benutzeroberfliche im Dialog Voreinstellungen im Ment Datei
konfiguriert werden kann.



E%4 7 Umschalten 2D/3D
X 1|} Markieren
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Zeichenpaletten

> A0SO+

Text -|:
Architektur {_

Transformationen -E

“}BemaRungen
“} Schraffuren/Fullungen
:l- Mehrfachkopien

S

Flachenpaletten Volumenpaletten

PHEEEeP O %Hir X 00,

€R DY)

Beleuchtungspalette -[ :I- Zeichnungsableitung
[nur FX]Fotorendern {_ “} Animationen [nur Fx]
Ansichtspalette -I: ]— Zoomwerkzeuge

- ]—Darstellungspalette

Unterpaletten

Die Hauptpalette enthilt eine Vielzahl von Unterpaletten, die aus der Hauptpalette
herausgezogen und als frei verschiebbare Paletten auf dem Bildschirm platziert
werde kénnen.

fes s 40C 4oV

Ein kleines Dreieck rechts unten im Werkzeugsinnbild in der Hauptpalette zeigt an

5
dass dieses Werkzeug aus einer Unterpalette stammt. Unterpaletten enthalten cine
Sammlung von Werkzeugen mit verwandten Funktionen.

Eine Unterpalette blenden Sie ein, indem Sie auf ein Werkzeugsinnbild klicken,
das eine Unterpalette enthilt und die Maustaste gedrickt halten. Sobald Sie die
Maustaste loslassen, wird die Unterpalette wieder ausgeblendet.

Eine Unterpalette kann permanent eingeblendet werden, indem Sie die Maus tber
den rechten Rand der Unterpalette hinausziehen, praktisch von der Hauptpalette
abreilen. Um eine Werkzeugpalette auszublenden, klicken Sie auf das Schlie3feld
in der linken oberen Ecke der Paletten Titelleiste.

Sie wihlen ein Werkzeug aus einer Palette, indem Sie die gewiinschte Funktion ein-
mal mit der Maus anklicken.

Palettenoptionen
Wenn Sie die Titelleiste einer Palette mit der rechten Maustaste anklicken, wird fol-
gendes Optionsmenii mit weiteren Einstellungsoptionen eingeblendet:

Einfiihrung
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v Waagrecht umklappen
Senkrecht umklappen

Mach oben ausblenden
Nach rechts ausblenden
Nach unten ausblenden
Mach links ausblenden

Die Meniibefehle Waagrecht umklappen und Senkrecht umklappen indern eine
Palette von einer links ausgerichteten in eine rechts ausgerichtete und von einer
nach oben ausgerichteten in eine nach unten ausgerichtete Palette. Nach oben
ausblenden, Nach rechts ausblenden, Nach unten ausblenden oder Nach
links ausblenden blendet eine Palette automatisch entsprechend aus, sobald sich
der Mauszeiger nicht mehr iber einer Palette befindet.

Dieses Ein- und Ausblenden von Werkzeugpaletten funktioniert auch bei anderen
Dialogen, wie beispielsweise dem Concept Explorer.

eingeblendet ausgeblendet
e | -- Audio.CD-ROM

> ¥ @@’ |
@0 co » @

("5_'0'4»@ Qﬂ

(Ebzehbider =] [iate] =l

Optionspaletten

Wenn ein gewihltes Werkzeug, deren vergréBertes Symbol links oben angezeigt
wird, ein kleines Dreieck rechts unten besitzt, kénnen Sie eine Optionspalette
einblenden, indem Sie auf das kleine Dreieck klicken.

@ Datei Besrbeiten Ansicht Arbeitsebene Linien Bemabur
Verrundung variabel

* 4 Matkiere 2u verundende Kanten ki variable Verundung

o™l |

Hinweis: Beim Beenden des Programms wird der Status (Position, ein- oder ausgeblendet)
aller Paletten und Dialogfenster antomatisch gespeichert, falls diese Option im Dialogfenster
Voreinstellungen unter der Kategorie Allgemein aktiviert ist. Falls Sie die aktuelle
Anordnung der Paletten und Dialogfenster speichern wollen, wahlen Sie den Befeh! Vor-
einstellungen im Menii Datei und klicken in dem eingeblendeten Dialogfenster anf die
Schaltflache OK.

Tool-Tips

Sobald Sie den Mauszeiger Uber eines der Werkzeugsinnbilder bewegen, wird

eine kurze Beschreibung des entsprechenden Werkzeugs rechts unterhalb des
Mauszeigers angezeigt. Too/-Tips konnen unter Voreinstellungen im Ment Datei in
der Kategorie Allgemein aktiviert und deaktiviert werden.

Hauptpalette

Beim Starten des Programms wird automatisch die zweispaltige Hauptpalette
eingeblendet, die Sie mit dem Befehl Hauptpalette im Menii Fenster cin- und
ausblenden kénnen und die eine Vielzahl von Unterpaletten besitzt:
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Punkte

Kreisbégen
Kegelschnittkurven
Polygone

Abrunden und Fasen
Text

Architektur
Transformationen
Polygonnetze (SubD)
Basisflachen
Flachenoptionen
Referenzflachen
Flachenoperationen
Beleuchtung
Rendern

Ansichtswerkzeuge

Einfiihrung
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EL

Umschalten 2D/3D
Direkt markieren
Linien

Kreise

Ellipsen

Splinekurven

Trimmen

Bemalien

Fallen und Schraffieren
Erweiterte Transformationen
Basiskorper
Profilkérper
Volumenfeatures
Volumenoptionen
Volumenoperationen
Zeichnungansichten
Animationen

Zoomen

+x

BWe»pa—> IO/ 0
BE€0PO T®Hr XLAON»

o

Darstellung

Generelle Werkzeuge und Zeichenwerkzeuge

2D to 3D Umschalten der Werkzeugpalette zwischen 2D- und
3D-Werkzeugen
Markieren Markieren von Objekten

Direkt markieren

Werkzeuge fir das Markieren von Objekten in ver-
schachtelten Gruppen, sowie das Kopieren von Attri-
buten und das Messen von Abstinden und Winkeln

Punkte Werkzeuge fiir das Erstellen von Punkten

Linie Werkzeuge fiir das Erstellen von Linien

Kreisb6égen Werkzeuge fur das Erstellen von Kreisbégen

Kreise Werkzeuge fiir das Erstellen von Kreisen
Kegelschnittkurven Werkzeuge fir das Erstellen von Kegelschnittkurven
Ellipsen Werkzeuge fiir das Erstellen von Ellipsen

Polygone Werkzeuge fir das Erstellen von Polygonen
Splinekurven Werkzeuge fiir das Erstellen und Bearbeiten von

Abrunden und Fasen

Splinekurven

Werkzeuge zum Abrunden und Fasen von Objekten

Trimmen Werkzeuge fiir das Trimmen, Unterteilen und
Verbinden von Kurven
Text Werkzeuge fiir das Erstellen von waagrechtem Text,

Text entlang einer Kurve und in einem Winkel
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BemaBung

Architektur

Fullungen/Schraffuren

Transformationen

Werkzeuge fiir das Erstellen von Bemalungen

Werkzeuge fir das Erstellen von Winden,
Bodenplatten und Dichern sowie das Platzieren von
Fenstern und Tturen.

Werkzeuge fir das Fillen und Schraffieren von
markierten Bereichen

Werkzeuge zum Verschieben, Rotieren, Spiegeln und
Skalieren von Objekten

Erweiterte Transformationen Werkzeuge fiir das Kopieren, Anordnen und Bearbeiten

Flachenwerkzeuge

von Objekten

Die Flichenpalette stellt alle Werkzeuge zur Verfiigung, die Sie fiir die Erzeugung

und Bearbeitung von Flichen benétigen.

Polygonnetze

Basisflichen
Flichenoptionen

Referenzflichen

Flichenoperationen

Volumenwerkzeuge

SubDivision Surfaces. Werkzeuge mit denen Sie durch
Ziehen und Driicken von Polygonen schnell komplexe
Modelle erstellen konnen.

Werkzeuge fiir die Erstellungen von Flichen au Kurven
Werkzeuge fiir die Bearbeitung von Flichen wie das
Schneiden mit anderen Objekten

Werkzeuge fir die Erstellungen von Flichen, die von
anderen Flichen abgeleitet werden.

Werkzeuge fiir die Regeneration und Optimierung von
Flichen sowie fir Bool'sche Flichenoperationen

Die Volumenpalette stellt alle Werkzeuge zur Verfiigung, die Sie fir die Erzeugung

und Bearbeitung von Volumenkérpern bendtigen.

Basiskorper

Profilkérper
Volumenfeatures
Volumenoptionen

Volumenoperationen

Sonstige Werkzeuge

Werkzeuge fiir die Erzeugung von Volumenbasiskérpern
Werkzeuge fiir die Erzeugung von Volumenk&rpern aus
Kurvenprofilen

Werkzeuge fiir die Bearbeitung von Volumenk6rpern
wie Abrunden, Fasen, Bohren oder Aushohlen
Werkzeuge fiir die lokale Bearbeitung von
Volumen-Korperseiten.

Werkzeuge fiir die Volumenkérper-Bearbeitung wie
Trimmen, Trennen oder Zusammenfiigen

Des Weiteren finden Sie in der Hauptpalette folgende Unterpaletten.

Voreinstellungen

Beleuchtung

Zeichnungsansichten

Sffnet das Dialogfenster Voreinstellungen.

Werkzeuge fiir das Anlegen von Beleuchtungsquellen
fir das fotorealistische Rendern von Objekten

Werkzeuge fiir das Ableiten von 2D-Zeichnungen von
3D-Modellen



Rendern
Animationen
Ansichtswerkzeuge
Zoomen

Darstellung

Drabtgitter

Sichtbare Kanten
Verdeckte Kanten gedimmt

Schattiert
Perspektive

Darstellungseigenschaften

Mausfunktionen

Einfiihrung

Erste Schritte
Werkzeuge fiir die fotorealistische Darstellung von Mo-
dellen
Werkzeuge fiir das Animieren von Objekten und die nur Shark FX!

Erstellung von QuickTime-Filmen

Werkzeuge fiir das Verschieben und Drehen der
Bildschirmansicht

Werkzeuge fiir das VergréBern und Verkleinern der
Bildschirmdarstellung

Werkzeuge fiir die Bildschirmdarstellung

zeigt alle Modelle als Drahtgitter.

zeigt nur die sichtbaren Kanten der Modelle.

zeigt die verdeckten Kanten im Vergleich zu den sicht-
baren Kanten von Modellen gedimmt.

zeigt alle Modelle in einer OpenGL Gouraud- oder
Phong-Schattiernng.

aktiviert und deaktiviert eine perspektivische
Darstellung.

Blendet das Dialogfenster fiir spezifische
Darstellungseigenschaften ein.

Mit der Maus steuern Sie viele Programmfunktionen. Auch wenn das Programm

mit einer 1-Tastenmaus bedient werden kann, wird eine 3-Tastenmaus unbedingt

empfohlen.

Die Funktionen der einzelnen Tasten sind wie folgt:

Linke Maustaste
Klicken = Markieren

Klicken & Leertaste = Bildschirminhalt verschieben

Mausrad
Doppelklick = Bildschirmfillend zoomen
Drehen = am Mauszeiger zoomen
Klicken & Ziehen = Ansicht rotieren

Rechte Maustaste
In Zeichnung klicken = Zeichnungsmenii
Auf Objekt klicken = Objektmeni

Optional fir Macintosh 1 Tastenmaus mit Mausrad
Gleichzeitig Strg-Taste und Mausrad driicken,
um rechte Maustaste zu emulieren

Kontextmeniis

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf die Zeichenfliche klicken, wird das

Kontextmeni fiir die Zeichenfliche eingeblendet. Es enthilt Befehle fiir das
Vergrifern, Verschieben, Markieren, Aus-/ Einblenden sowie das Erstellen von

Hilfslinien.
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Wenn Sie mit der rechten Maustaste iiber einem Objekt klicken, wird das Kontext-
ment fir Objekte eingeblendet. Dieses Meni enthilt Befehle fir das Awusblenden
von Objekten, das Andern der Objektanflisung oder des Objektlayers sowie der
Objektfarbe.

Zoom Alles
‘Ausblenden

Zoom In Zelge

Zoom Out Bg!—

Zoom Vorheriges Aufiosung »
foomiemenses ,

Verschisben dynamisch :;‘: ,

il dﬂ - 'f;" Objekte bearbeiten...
7‘, N aynam Objekttyp andem...

Ansichten : Markieren

Ales markieren » pautel_34

Demarkieren Als Instanz kopieren

e crideden N Als Bauted mit Historie kopieren

alle ausblenden » Transparenz

Photorender > Photorender »

Hilfslinien 3 Hilfshnien »
Zeichenflache Objekt

Kontextmeniis

2D-/3D-Werkzeugpalette

Mit dem obersten Werkzeugsymbol in der Werkzeugpalette wechseln Sie abhingig
von der dargestellten Werkzeugpalette zwischen dem 2D- und 3D-Modus. Sobald
Sie auf das Werkzeugsymbol Go To 3D klicken, werden alle Werkzeugpaletten,
Dialogfenster und Meniis um die 3D-Funktionalitit erweitert. Klicken Sie um-
gekehrt auf das Symbol Go To 2D, werden entsprechend alle 3D-Funktionen aus
der Werkzeugpalette ausgeblendet.

Sie kénnen zwischen beiden Modi jederzeit wechseln. Wenn Sie im 3D-Modus an
Flachen- oder Volumenmodellen arbeiten, konnen Sie trotzdem in den 2D-Modus
wechseln. Alle 3D-Daten werden dann temporir ausgeblendet, bis sie wieder in den
3D-Modus zurtickkehren.

£
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Navigator

Fir das stufenlose Drehen von Ansichten besitzt Shark einen Navigator, den Sie
mit dem Befehl 3D-Ansichtscontroller im Menti Fenster auf dem Bildschirm ein-
blenden kénnen.
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Standardmodus
Wenn Sie den Navigator einblenden, wird als Vorgabe der Standardmodus
eingeblendet.

N |
> 3

Im Standardmodus kénnen Sie mit dem Navigator die aktuelle Modellansicht
dynamisch rotieren oder eine Standardansicht wihlen. Wenn Sie den Mauszeiger
bei gedriickter Maustaste Uber den Navigator 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 beschrinkt.

Ansichtsmenii

Wenn Sie auf das Symbol am rechten unteren Rand des Nawvigators klicken,
wird ein Ment eingeblendet, in dem Sie eine der Standardansichten oder cine
selbstdefinierte Ansicht wihlen kénnen.

LY
Yardgrem
Diwdfaid
Lirks
FHoawn
Uil
hirsdarah

Trieragin
¥ D dsmai

S B T AT

Schrittmodus

Wenn Sie auf die Treppenlinie in der rechten oberen Ecke des Nawvigators klicken,
schaltet er in den Schrittmodus um, in der die Ansicht schrittweise um einen
definierten Winke gedreht wird.

Wenn Sie auf das runde Sinnbild, das eine Treppe anzeigt, in der Mitte des Naviga-
tors klicken, schaltet er in den Endlosmodus, in der die Ansicht, abhingig von der
gewihlten Richtung, endlos gedreht wird.
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Navigator-Einstellungen

Wenn Sie auf die runde Schaltfliche mit dem nach unten gerichteten Pfeil in der
linken oberen Ecke des Navigators klicken, wird ein Dialogfenster mit weiteren
Einstellungsoption eingeblendet.

Schrittwinkel
e
Ursprung

" Modellpunkt ' Objektmitte
><|1,2a4 % |-4,szz z|0,840

 Bildschi

Abbrechen |
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Fangfunktionen

Die Fangfunktionen unterscheiden dieses Programm von anderen Design- und Kon-
struktionsprogrammen. Sie funktionieren so wie ein Konstrukteur denkt und wis-
sen, wo typischerweise Hilfslinien benétigt werden und blenden sie, wenn immer es
sinnvoll ist, automatisch ein.

Mit dem Fangfilter wird es einfach Konstruktionspunkte exakt zu platzieren, da Sie
stindig tber die Mauszeigerposition in Relation zu anderen Objekten am Bild-
schirm informiert werden. Wenn Sie mit der Maustaste klicken — solange eine An-
merkung wie auf oder Endpunkt cingeblendet ist — wird der Konstruktionspunkt
exakt, der Anmerkung entsprechend, gesetzt. Die sonst tibliche, mithselige, manu-
elle Ausrichtung oder umstindliche Anwahl komplizierter Fangmodi wird dadurch
uberflissig.

Automatischer Fangmodus

Solange sich der Mauszeiger auf der Zeichenfliche befindet, besitzt er einen magi-
schen Punkt (Hotspot), mit dessen Hilfe der Fangfilter spezifische Konstruktionspunkte
von Objekten erkennt und anzeigt, sobald der Mauszeiger sich ihnen nihert.

Der Fangfilter zeigt an, ob er sich auf einem Objekt befindet oder auf einem
Objektpunkt wie Mittelpunkt, Endpunkt, Schnittpunkt, Seitenmitte, Quadrant
oder Scheitelpunkt.

auf
@

Fangfilter fangt einen Kreis

Der Fangfilter zeigen Ihnen folgendes an, wenn der Fangpunkt des Mauszeigers fol-
gende Konstruktionspunkte identifiziert:

elpunkt
Mittelpunkt l

Mittelpunkt eines Kreises, Kreisbogens oder einer El-
lipse. Befindet sich der Mauszeiger auf dem Kreisum-
fang oder -bogen, wird auf angezeigt. Bewegen Sie den
Mauszeiger in Richtung Mittelpunkt, wird Mittelpunkt
eingeblendet.

Endpunkt _Endpunkt l

Endpunkte von Linien, Kreisbégen, Kreisen, Ellipsen
oder Splinekurven

. . Mitte
Seitenmitte —— '

Seitenmitte von Linie
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Schnittpunkt
Schnittpunkt

Schnittpunkt zweier Linien (sowohl von zwei
gezeichneten Linien als auch von zwei dynamischen
Hilfslinien des Fangfilters)

@,,Quadrant
Quadrant

Die vier Quadranten eines Kreises in der 72-, 3-,
6-und 9-Uhr-Position

Q,Schei(elpunkt I
Scheitelpunkt

Scheitelpunkte ciner Ellipse oder einer Splinekurve.

BemaBungspunkte werden ebenfalls als Scheitelpunkte
identifiziert und angezeigt.

Tangente und Lotrechte konstruieren

Wenn Sie mit der Funktion Einzellinie oder Verbundene Linien einen Punkt
auf cinen Kreis oder Kreisbogen setzen und dann den Mauszeiger bei gedriickter
Maustaste ungefiht im 45°-Winkel/ von diesem Punkt wegziehen, zeigt der Fangfilter
die Anmerkung Tangente an. Ziehen Sie ihn im rechten Winkel vom Objekt weg,
wird die Anmerkung Lotrechte eingeblendet.

Tangente

Tangente

Lotrechte

Halten Sie die Maustaste weiterhin gedriickt, wird diese Tangente oder Lotrechte

beibehalten, wenn sie den Linienendpunkt um das Objekt ziehen. Auf diese Weise
kénnen Sie Tangenten zwischen zwei Kreisen anlegen.

NGO

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.

I Tangente Q




Mauszeiger

In jedem Mauszeiger finden Sie das gewihlte Werkzeug als kleines Sinnbild. Falls
die Option Funktionsmauszeiger aktivieren unter Voreinstellungen im Ment
Datei im Register Allgemein aktiviert wurde, zeigt der Mauszeiger, abhingig vom
verlangten Arbeitsschritt, entweder ein Krenz oder einen Pfei/. Wird ein Kreunz einge-
blendet, soll eine Position gesetzt werden, wird dagegen ein Pfeil eingeblendet, soll
ein anderes Objekt markiert werden.

Py

Einstellung des Fangfilters

Alle Einstellungen fiir den Fangfilter werden in der Kategorie unter Voreinstel-
lungen im Ment Datei vorgenommen. Wenn Sie den Befehl Voreinstellungen im
Menii Datei wihlen und die Kategorie Fangfilter im cingeblendeten Dialogfenster
anklicken, werden folgende Optionen angezeigt:

Voreinstellungen
Kategorie Einstellungen oK

Farben Fangradius |12

Darstellun Abbrechen

Datei Hilfswinkel |0*,30°

atsien

e ausstal. Hilswinkel [457-45° _ Asfiren |

International

Markisren % Punkt |0.0

Mabeinheiten
Berutzerberfliche
Aufldsung benutzerdefinisrt
Bedingungen

Seite riickgdngig
Alles riickgangi
¥ Anmerkungen sinblenden &I

‘Yorgabe Seite
Worgabe

Unter Fangfilter konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Fangradius Im Dialogfenster Fangmodus kann der Fangradius in Pixel fest-
gelegt werden, also der Bereich, innerhalb dessen der Fangfilter
Anmerkungen einblendet und Objekte markiert, wenn Sie sie mit
der Maus anklicken. Der vorgegebene Fangradius betragt 12 Pi-
xel.

Wenn Sie den Fangradius auf Null setzen, ist der Fangfilter
abgeschaltet. Nur das Markieren mittels eines Rahmens und
der Doppelklick auf das Funktionssinnbild Markieren zum
Markieren aller Objekte funktioniert noch.

Hilfswinkel Diese Winkel definieren die dynamischen Hilfslinien, die der
Fangfilter automatisch einblendet. Wenn Sie die Orientierung
Threr Zeichnung verindern wollen, kénnen Sie diese Winkel
abindern. Fur gweidimensionale, isometrische Zeichnungen wirden
diese Winkel 30°, 90° und 150° betragen. Die Voreinstellung
ist 0° (waagrecht) und 90° (senkrecht). Zwischen die einzelnen
Winkelangaben muss ein Semikolon gesetzt werden.

Einfiihrung
Fangfunktionen
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Zusitzliche
Hilfswinkel

%-Punkte

Um eine Hilfslinie durch einen bestimmten Punkt einzublenden,
bewegen Sie den Mauszeiger auf diesen Punkt, um ihn zu akti-
vieren (der Punkt ist durch eine Raute gekennzeichnet). Sobald
der Punkt aktiv ist, wird automatisch eine Hilfslinie durch diesen
Punkt eingeblendet. Bis zu acht Punkte kénnen aktiv sein, wird
ein neunter Punkt aktiviert, wird der erste Punkt deaktiviert.

Diese Linien blendet der Fangfilter zusitzlich ein, sobald Sie den
ersten Konstruktionspunkt eines Objekts gesetzt haben. Die
Voreinstellung ist 45° und -45°. Zwischen die einzelnen Winkel-
angaben muss ein Semikolon gesetzt werden.

Sie kénnen den Fangfilter anweisen, prozentuale Punkte ent-

lang eines Objekts (Linie, Kreis, Splinekurven etc.) anzuzeigen.
Wollen Sie, dass der Fangassistent immer ein Viertel einer Linie
anzeigt, geben Sie 25 ein. Die Voreinstellung ist 50 fiir die

Mitte einer Linie. Ein Wert von 25% beispielsweise, weist den
Fangassistent an, Sie darauf hinzuweisen, wenn der Mauszeiger
25% (ein Viertel) einer Strecke entlang einer Linie zuriickgelegt hat.

+%Punkt'

Transparenter und farbiger Fangtext (Nur Macintosh)
Das Dialogfenster Fangfilter im Dialogfenster Voreinstellungen kénnen
verschiedene Attribute Farbe, Hintergrundfarbe und Transparenz fiir den

Fangtext voreingestellt werden. Wenn der Transparenz-Schalter auf 100% steht ist

Texthintergrund vollstindig transparent.

Fangfilter

Fir den Fangfilter konnen spezifische Fangpunkte an- oder abgeschaltet werden.

Der Befehl Fangfilter im Menii Fenster blendet folgendes Dialogfenster ein::

¥ Endpunkt
v Mitte

V' Mittelpunkt
[V Schnittpunkt
¥ Tang./Lotr.
W Y2 Achsen
V' Kurven

W Kanten

[~ Seiten

[ Arbeitsebene
[~ Raster

™ nurEbene
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Voreingestellt sind alle Optionen des Fangfilters aktiviert, mit Ausnahme der letzten
vier. Wenn Sie einen Filter ausschalten wollen, klicken Sie die Kontrollschaltfliche
des entsprechenden Filters an. Das Kreuz, das anzeigt, dass der entsprechende Fil-
ter aktiv ist, wird ausgeblendet.

Wenn Sie den Fangfilter iber die vorangestellte Kontrollschaltfliche deaktivieren,
sind alle Filter ausgeschaltet.

Das Dialogfenster kann wihrend des Zeichnens ge6ffnet bleiben und wird dber
das SchlieBfeld in der rechten oberen Ecke des Dialogfensters mit einem Mausklick
geschlossen.

Weitere Informationen finden Sie unter Fangfilter in Kapite/ Fenster in diesem
Handbuch.

Fangrichtung einschrdanken

Wenn Sie die x-, y- oder z-Taste dricken, fingt der Fangassistent nur entlang der
gewihlten Achse. Dabei wird von der aktuellen Mauszeigerposition aus die entspre-
chende x-, y- oder z-Ausrichtungsachse projiziert und der Mauszeiger kann sich
nur entlang dieser Achse bewegen. Dadurch kénnen Objekte prizise referenzieren,
die entlang dieser Achsen ausgerichtet sind.

Dreidimensionale Fangfunktionen
Der Mauszeiger kann auch mit jedem dreidimensionalen Objekt ausgerichtet wer-
den. Dies beinhaltet auch parallele, koplanare und zylindrische Seiten eines Objekts.

Hinweis: Dazu muss im Gripper die Option planar aktiviert werden.
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Objekte markieren und bearbeiten

Mit dem Markierungswerkzeug kénnen Sie Objekte markieren und bearbei-
ten. Mentibefehle verlangen typischerweise erst ein Objekt zu markieren, be-
vor der Befehl gewidhlt und angewandt werden kann. Zusitzlich erlaubt das
Markierungswerkzeug Objekte zu bearbeiten, entweder durch Markieren und ziehen
von Objektpunkten oder durch Bearbeiten der Objektparameter. Dieses Kapitel
behandelt folgende Themen:

B Markierungsmethodik
Markierungstechnik
Markieren von Punkten
Markieren tiberlagerter Objekte
Objekte mit dem Markierungswerkzeugen bearbeiten

Objektparameter bearbeiten

Direktmarkieren

Partielles Schnellmarkieren

Markierungsmethodik

Es gibt zwei Arten der Markierung. Die erste Methodik verlangt erst ein Objekt zu
markieren, bevor es bearbeitet werden kann. Beispielsweise kénnen Sie ein Objekt
markieren, um erst seine Farbe zu dndern, dann cinzelne Objekteigenschaften zu
bearbeiten und schlieBlich durch Kopieren und Einfiigen seine Position zu verin-
dern. Fir alle Bearbeitungsschritte muss das Objekt nur einmal markiert werden.
Diese Markierungsmethode gilt fiir alle Meniibefehle.

Bei der zweiten Methodik gehen Sie genau umgekehrt vor: Sie wihlen erst einen
Befehl oder ein Werkzeug und markieren dann das Objekt auf das Sie diesen
Befehl oder dieses Werkzeug anwenden wollen. Wenn Sie beispielsweise zwei
Kurven zueinander trimmen wollen, wihlen Sie erst das Trimmwerkzeug aus der
Werkzeugpalette und identifizieren dann die zu trimmende Kurve und im nichs-
ten Schritt die begrenzende Kurve. Diese zweite Markierungsmethode verlangt
typischerweise die meisten Werkzeuge aus der Werkzeugpalette.

Markierungstechniken

Fir beide Markierungsmethoden gibt es zwei verschiedene Markierungstechniken:

o Klicken
und
o Liehen
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Markierungswerkzeuge

Es gibt zwei Markierungswerkzeuge: Markieren und Direktmarkieren, die ganz
oben nebeneinander in der Hauptpalette platziert sind. Die folgenden Techniken
beziehen sich auf das Werkzeug Markieren. Das Werkzeug Direktmarkieren wird
am Ende dieses Kapitels erklirt.

Markieren
Direktmarkieren

Klick-Technik

Der Mauszeiger des Markierungswerkzeugs besitzt eine unsichtbares Fangrechteck.
Die voreingestellte RechteckgréBe (Fangradius) betrdgt 8 x 8 Pixel (Bildschirm-
punkte) und kann jederzeit im Meni Datei unter Voreinstellungen im Register
Markieren geindert werden. Wenn Sie ein Objekt mit dem Markierungswerkzeug
anklicken, wird das Objekt markiert. Dabei muss das Objekt nicht genau mit der
Mauszeigerspitze angeklickt werden, es ist ausreichend, wenn sich das Objekt in-
nerhalb des Fangradius befindet.

Unsichtbares Fangrechteck

L

/a\/

Markierungsrahmen

Unter einem Markierungsrahmen versteht man ein Fenster, dass Sie bei ge-

driickter Maustaste mit dem Markierungswerkzeug auf der Zeichenfliche von
links oben nach rechts unten aufziehen. Alle Objekte, die sich vollstindig inner-
halb des Markierungsrahmens befinden werden markiert. Im Ment Datei unter
Voreinstellungen im Register Markieren kénnen Sie diese voreingestellte Funk-
tion des Markierungsrahmens derart abdndern, dass nicht nur alle Objekte, die
sich innerhalb des Markierungsrahmens befinden markiert werden, sondern auch
die Objekte, die vom Markierungsrahmen nur teilweise erfasst, also geschnitten

werden.

Maustaste driicken und gedriickt halten

hierhin ziehen und loslassen
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Mehrere Objekte markieren

Sowohl bei der K/ick-Technik als auch beim Markierungsrabmen kénnen zusitzlich
Objekte markiert oder demarkiert werden, indem Sie wihrend des Markierens die
Umschalt-Taste gedriickt halten.

Punkte markieren

Kontrollpunkte eines Objekts markieren Sie am besten mit einem
Markierungsrahmen. Sobald der Punkt markiert ist, wird er durch eine gefillte
Raute farblich hervorgehoben (wenn Sie ein Objekt markieren, wird das ganze
Objekt farblich hervorgehoben). In seltenen Fillen, beispielsweise wenn Sie den
Endpunkt einer Linie markieren wollen, der in einer Rechteckecke einen ande-

ren Linienendpunkt tiberlagert, miissen Sie diesen einzelnen Punkt mit einem
Mausklick markieren, da ein Markierungsrahmen immer beide Punkte markieren
wirde. Damit Sie einen Punkt durch Klicken markieren kobnnen, muss dieser zuvor
mit dem Befehl Punkte zeigen im Ment Bearbeiten eingeblendet (also sichtbar
gemacht) werden. Wenn Punkte ausgeblendet sind, kénnen Sie durch Klicken auch
nicht markiert werden.

Merke: Um Punkte durch Klicken markieren 3n kinnen, miissen sie mit dem Befehl Punkte
zeigen im Menii Bearbeiten zuvor eingeblendet werden.

Markieren sich iiberlagernder Objekte

Falls sich mehrere Objekte iiberlagern oder Objektgeometrie unterschiedlicher
Objekte sich schneidet, kann ein Objekt durch Anklicken nicht unbedingt eindeutig
markiert werden. Sobald mehrere mégliche Objekte innerhalb des Fangrechtecks
entdeckt werden, wird automatisch neben dem Mauszeiger in einem Fenster die
Mehrdeutigkeitsauswahlliste cingeblendet, die alle Objekte auflistet, die markiert
werden kénnen. Wenn Sie den Mauszeiger tber die einzelnen Objektnamen be-
wegen, wird die entsprechende Objektgeometrie farblich hervorgehoben. Falls

das Auswahllistenfenster Objektgeometrie verdeckt, kann es an der Titelleiste

frei auf der Zeichenfliche verschoben werden. Sobald Sie einen Objektnamen

in der Auswabhlliste anklicken, wird das entsprechende Objekt markiert und das
Listenfenster geschlossen. Wenn Sie die Mehrdeutigkeitsauswahlliste schlie-

Ben wollen, ohne eine Auswahl vorzunehmen, missen Sie irgendwo auf die leere
Zeichenfliche klicken.

Markiere Objekt

E Spine_E0
reis_
Linie_52
Linie_67
Linie_55

Im Ment Datei unter Voreinstellungen im Register Markieren kénnen Sie die
Option Auswahlliste bei Mehrdeutigkeit als Voreinstellungen deaktivieren.
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Objekte bearbeiten

Objekte kénnen auf zwei verschiedene Arten verindert oder bearbeitet werden.

* Durch Markierungswerkzeuge, indem man ganze Objekte oder einzelne
Objektpunkte markiert und an eine neue Stelle zicht

oder

* mit dem Befehl Inspektor im Menii Fenster, in dem die Eigenschaften des
markierten Objekts editiert werden kénnen.

Mit dem Markierungswerkzeug
Mit dem Markierungswerkzeug, dem obersten Pfeilsinnbild in der Werkzeugpalette,
kann Form und Position eines Objekts dynamisch verindert werden.

Klicken Sie ein Objekt oder einen Objektpunkt an (fiir Objektpunkte siche auch
Abschnitt Punkte markieren in diesem Kapitel) und ziehen ihn bei gedriickter
Maustaste zu einer neuen 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 angeklickt
haben, wird das ganze Objekt verschoben.

Wichtig: Punkte kinnen nur durch Klicken markiert werden, wenn sie mit dem Befehl Punk-
te zeigen im Menii Beatbeiten guvor eingeblendet werden.

Objekteigenschaften editieren

Fiir das prizise Andern von Objekteigenschaften kénnen Sie ein Objekt mit

dem Markierungsmauszeiger doppelt anklicken. Ein Mausdoppelklick auf ein
Objekt blendet das Register Objekteigenschaften des Inspektors ein, das alle
Objektattribute auflistet, die bearbeitet werden kénnen. Dies sind Objektmale,
Darstellungsparameter, allgemeine Attribute sowie Materialeinstellungen fiir die Be-
rechnung fotorealistischer Bilder.

ktor: 1Kubus x|
7 (o]
W/ 2AISk
Objekteigenschaften
Geometrie | Darstellung | Attibute  Material

Reflexion IU.1 0
Transparenz IU.U

Rauheit |0.0
MafBstab [1.0

Teshurdate l—;l
v Schlagschatten
¥ Schattenspiegelung
™ Riickseitiges Rendern
I Hintergrundobjekt
I~ Dbjekttarbe verw.

Emveiert...

Ausfihien I

Das Register Objekteigenschaften kénnen Sie auch mit dem Befehl Inspektor im
Ment Fenster cinblenden und permanent geéffnet halten. Der Inhalt zeigt automa-
tisch immer die Attribute des gerade markierten Objekts.



Einfiihrung
Objekte markieren und bearbeiten

Objekte mit assoziativen Verkniipfungen bearbeiten

Viele Objekte sind assoziativ verkntipft. Assoziative Objekte besitzen eine Historie,
in der kontinuierlich aufgezeichnet wird, wie sie in Abhingigkeit von welchen
Geometricobjekten und nach welchen Regeln erstellt wurden. Wenn Sie ein Ob-
jekt verindern, das ein anderes Objekt definiert (E/tern- oder Basisobjekt genannt),
wird das abgeleitete Objekt (Ableitung oder Kindobjekt genannt) automatisch neu
berechnet und regeneriert. Stellen Sie sich beispielsweise eine Fliche vor, die durch
zwei Linien definiert wird. Andern Sie jetzt eine Linie entweder, indem Sie einen
Endpunkt verziehen oder die Linienparameter verindern, wird diese Fliche auto-
matisch neu berechnet und erstellt.

Merke: Wenn sich eine Geometrie in einem unberechneten, assoziativen Zustand befindet,

ist sie im Concept-Explorer, der mit dem Befehl Concept-Explorer im Menii Fens-

ter eingeblendet wird und alle erstellten Objekte in ibrer verkniipften Abhdngigkeit in einer
Baumstruktur auflistet, durch ein rot hinterlegtes R gekenngeichnet. In diesem Fall miissen Sie
fiir eine Neuberechnung den Befeh! Verknupfungen berechnen iz Menii Bearbeiten
wahlen oder im Concept-Explorer das Objekt mit der rechten Maustaste anklicken und

im eingeblendeten Menii den Befeh! Verkniipfungsberechnung erzwingen wdblen.

Direktmarkieren
R

Mit dem Werkzeug Direktmarkieren kénnen Sie innerhalb von Gruppen
verschachtelte Objekte direkt markieren, ohne diese Gruppen fiir eine Bearbeitung
auflésen zu miissen. Objekte, die mit diesem Werkzeug markiert werden, blenden
automatisch ihre Kontroll- und Konstruktionspunkte ein. Sobald diese Objekte
demarkiert werden, werden auch die Punkte wieder ausgeblendet. Dieses Werkzeug
bendtigen Sie auch, wenn Sie einzelne Objektseiten fiir eine individuelle Farbge-
bung markieren wollen.

Polygonflachen [SubDivision Modelling]

Wenn Sie mit dem Werkzeug Direktmarkieren eine Polygonfacette markieren und
mit dem eingeblendeten Grippen in eine Extrusionsrichtung verschieben, werden
die angrenzenden Polygonfacetten als Abschrigung mit angehoben. Verschieben Sie
Facette bei gedrickter Strg-Taste /Macintosh: Optionstaste/, wird nur diese diese
Facette extrudiert.

Direktmarkieren
Verschieben

ohne mit
gedriickte Strg-Taste  gedriickter Strg-Taste

Polygonflachen loschen

Facetten, die mit dem Werkzeug Direktmarkieren markiert wurden, werden durch
Driicken der Entf-Taste geloscht.
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Partielles Schnellmarkieren

Objekte, die sich gegenseitig berithren oder miteinander verbunden sind (auch
Flichen und Volumenkérper) kénne Sie sehr schnell markieren, indem Sie den
Markieren-Mauszeiger von recht nach links zichen. Dabei miissen nur Objektteile
iberstrichen werden, um alle Objekte zu markieren. Dies gilt auch fiir Flichen und
Volumenkérper.

Attribute kopieren

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Objektattribute von einem Objekt auf ein
anderes Ubertragen.

Folgende Attribute kénnen tbertragen werden:

Drahtgitter Stil, Farbe, Breite Muster, Pfeilspitzen

Flichen, Volumenkérper Farbe, Texturen, Materialien,
Rendereigenschaften

Messen
)

Dieses Werkzeug zeigt Langen, Abstande und den Winkel relativ zur Arbeitsebene an.
Lingen und Winkelwerte werden direkt an der Mauszeigerspitze eingeblendet.

Messwerkzeug verwenden

1. Wihlen Sie das Werkzeug Messen in der Unterpalette Direktmarkieren.

2. Setzen Sie den ersten Messpunkt als Referenzpunkt.

3. Bewegen oder zichen Sie den Mauszeiger in die gewtnschte Richtung, Lainge
und Winke/ werden an der Mauszeigerspitze eingeblendet. Sobald Sie einen
zweiten Punkt setzen, werden die dX, dY, und dZ-Werte in den Dateneingabe-
feldern angezeigt.

TN




Inspektor

Mit dem Inspektor kénnen Sie ein Vielzahl von Objektinformationen einblenden
und bearbeiten. Das Symbol fiir das Einblenden des Inspektors finden Sie rechts

neben den Dateneingabefeldern. Kﬂplt&'

[¢]

X =171 mm
Y = 200mm

|
1
Inspektor I
Mauszeigerkoordinaten
Prézise Bezugskordinaten

i

Wenn Sie das Symbol anklicken, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Tnspektor: 1 Spline Kpotenpunkte |
: =y
G/ 4 AISk
Dbiekteigenschaften
Gieometiie | pibute |
‘winkel [relativ 2ur Arbeitsebene]
I~ Stat [~ Endi

Defiritionspurkt 1 /5
X |-8679

v |-0678

Z oo
679, 0.678, 0.000
26, 2159, 0.000
136, -0.343, 0.000
54, 1.090, 0.000
89, -2.199,0.000

Bl
75
6.3
-4.0
23

Awsfihien

In diesem Dialogfenster finden Sie eine Vielzahl von Informationen iiber ein oder
mehrere markierte Objekte wie Objektattribute, Linienparameter, Fiill- und Textattribute,
sowie Bemafungsparameter. Alle diese Parameter kénnen in diesem Dialogfenster in
den einzelnen Registern verindert und bearbeitet werden. Zusitzlich finden Sie
hier auch das Werkzeug Gripper, mit dem Sie Objekte sehr schnell und efffizient
modifizieren kénnen.

Objekteigenschaften

Im Register Objekteigenschaften werden alle Objektattribute und -informationen
iber alle markierten Objekte auf der Zeichenfliche aufgefithrt. Wenn Sie auf das
Symbol Objekteigenschaften klicken, wird folgender Dialog eingeblendet:

1 Kubus X

L AN

Dbjekteigenschaften
Gieometiie | Darstellng | Atribute |

L |4.954
Breite [1.912
Hihe |2.6870

Ausfiihien
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Abhingig von dem markierten Objekttyp und der Anzahl der markierten Objekte

kann das Register Objekteigenschaften folgende vier Unterregister enthalten:

Geometrie

Darstellung

Attribute

Material

Unter Geometrie werden alle Werte angezeigt, die Form und
Gro6Be eines Objekts bestimmen. Typischerweise handelt es
sich dabei um MaBe wie Lange, Breite, Hohe und Durchmesser.
Alle Werte im Register Geometrie kénnen verindert und mit
der Schaltfliche Ausfithren auf das markierte Objekt iiber-
tragen werden.

Unter Darstellung wird nur angeboten, wenn eine Fliche
oder ein Volumenkdrper markiert wurde. Dieses Register
enthilt alle Attribute fir die Darstellung eines Objekts auf
dem Bildschirm wie Transparenzeinstellungen, Anzahl von
Isolinien oder Silbouettenparameter.
Inspektor: 1 Kubus 4
&/ LAk
?f::i?"é'i:!iﬂ:: | aibute |

1

[ Tiansparen
Jeo Linien U [ v[o
Shouetie [aws ]

Unter Attribute werden das markierte Objekt betreffende
Hinstellungen angezeigt wie Auflisung, Layer, Linien-
eigenschaften, Kontrollpunkte, Pfeilspitzen und benutzerdefinierte
Namen.

Inspektor: 1 Kubus X
G/ L ASk
Objekteigenschaften
Geometie | Darstelng Alibute |

Name [Bauteil 53

Auflisung |hoch
Faibe |Punch! Blau
Kontrellpkte: | verdeckt

Ll el

Laer [Lager!

I~ gespemt

Das Unterregister Material wird nur angeboten, wenn
Flichen, Volumenkdrper oder Facettennetze markiert
wurden, denen mittels der Renderbibliothek im Meni
Fenster zuvor Materialien zugewiesen wurden. Zugewiesene
Materialien besitzen eine Summe von Attributen, wovon nur
die wichtigsten unter Material angezeigt werden.



Reflexcion

Transparenz

Raunbheit

Mafistab

Texturdatei

Schlagschatten
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Inspektor: 1 Kubus x
b, [~
W/ AAISk
Objekteigenschaften
Geometiie | Darstellung | Attibute  Material
Reflexion [0.10
Tiansparenz [00
Rauheit[00
MaBstah [1.0
T et ,ﬁ

[V Schiagschatien

¥ Schaltenspiegelung
[~ Riickseitiges Rendern
™ Hintergundobjekt

[™ Objektfarbe verw.

]

Envieiert

Die unter Material angezeigten Attribute sind wiederum von
der Beschaffenheit des zugewiesenen Materials abhingig.

Die ersten vier Hinstellungsoptionen (Reflexion, Transpa-
renz, Raubeit und Mafstab) werden numerisch definiert.
Abhingig vom zugewiesenen Material kénnen auch andere
Materialoptionen angeboten werden oder einzelne Optionen
deaktiviert sein.

Hier definieren Sie die gewtnschte Reflexion (Rickstrahlung),
entweder iber den daneben liegenden Schieberegler oder in-
dem Sie einen Wert in das zugehoérige Feld eingeben.

Hier definieren Sie die gewtnschte Transparenz, entweder
iber den daneben liegenden Schieberegler oder indem Sie
einen Wert in das zugehdrige Feld eingeben. Damit die
cingestellte Transparenz fir dieses Objekt dargestellt wird,
muss im Dialogfenster Schattierungsoptionen im Ment
Ansicht die generelle Option Transparenz verwenden
aktiviert sein.

In diesem Feld bestimmen Sie die gewiinschte Rawubeit,
entweder iiber den daneben liegenden Schieberegler oder
indem Sie einen Wert in das zugehérige Feld eingeben.

Hier wihlen Sie einen Skalierungsfaktor fur das Material,
entweder iber den daneben liegenden Schieberegler oder
indem Sie einen Wert in das zugehérige Feld eingeben.

Manche Materialien benétigen eine Bilddatei, beispielsweise
Umbiillungs- oder Oberflichentexturen. Nur in diesen Fillen

ist diese Option aktiv. Dann werden in diesem Listenment
alle Bilddateien aufgelistet, die im Unterordner Textures im
Ordner Photorender im Shark-Verzeichnis gespeichert sind.

Wenn diese Option aktiviert wurde, wird fiir das markier-

te Objekt ein Schlagschatten berechnet, falls es von einer
entsprechenden Lichtquelle angestrahlt wird. Normalerweise
sollte diese Option aktiviert werden. Allerdings kann die
Berechnungszeit betridchtlich reduziert werden, wenn diese
Option fiir groBBe Umgebungsobjekte wie Boden oder Winde
deaktiviert wird, da solche Objekte tiblicherweise nie einen
Schatten auf Szenenobjekte werfen.
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Schattenspiegelung

Riickseitiges Rendern

Hintergrundobjekt

Objektfarbe verwenden

Erweitert

Wenn diese Option aktiviert ist, wird das markierte Objekt
Schattenwiirfe von anderen Objekten in der eigenen Oberfli-
che spiegeln.

Mit dieser Option werden verdeckte, riickwirts gerichtete Fa-
cetten in die Renderberechnungen einbezogen. Fir undurch-
sichtige Objekte sollte diese Option deaktiviert und nur fir
transparente Materialien aktiviert werden.

Wenn aktiv, werden die Facetten des markierten Objekts
nicht in die Raytrace-Berechnungen einbezogen. Diese
Option sollte nur fiir grof3e, ebene Hintergrundobjekte wie
Boden oder Winde aktiviert werden, die tiblicherweise nur
eine kleine Anzahl von Facetten besitzen (<10), da sich an-
sonsten die Berechnungszeit deutlich erhéhen kann.

Wenn diese Option aktiv ist, wird nicht die vorgegebene
Materialfarbe, sondern, wenn moglich, die Objektfarbe ein-
gestellte Linienfarbe) verwendet. Damit wird automatisch
jede im Dialogfenster Materialeigenschaften voreingestellte
Farbe ignoriert. Das Dialogfenster Materialeigenschaften
blenden Sie mit der Schaltfliche Erweitert cin.

Wenn Sie diese Schaltfliche anklicken, wird das Dialog-
fenster Materialeigenschaften cingeblendet. In diesem
Dialogfenster finden Sie alle editierbaren Attribute des zuge-
wiesenen Materials. Die angebotenen Materialeigenschaften
sind abhingig von dem zugewiesenem Material.

Materialeigenschaften
Color ~| [ Dbjekifabe ver.

Shader Typen Attribute Atibutwerte Vorschau

fleck ~ [colouw [ x| [Obiet

gaussian curvatue

geometiic curvature R |237 J.

aranite )

layered = 67 }

maple 4

marble B 239 J.

mean curvature

ozk

paving

pine .

— el

0K Abbrechen

Linieneigenschaften

Im Register Linieneigenschaften kontrollieren Sie alle Linienattribute wie
Linienmuster, -starke, -farbe sowie die Textfarbe, die Sie mit den Textwerkzeugen
erstellen. Wenn Sie auf das Symbol Linieneigenschaften klicken, wird folgendes

Register eingeblendet.

Inspektor: 1 Kubus

Linieneigenschaften [markiert)

At [VOLUNE ___ >
Breite |1 Pixel ~
Stafpfel [kere =

Endpfeil |keine =
Preigrabe. ..

G2 ASk
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Stil

Im Listenment Stil finden Sie Linien, deren Attribute (Farbe, Breite und Muster) be-
reits vordefiniert sind sowie benutzerdefinierte Linien. Linienarten sind assoziativ,
was bedeutet, wenn Sie eine Linienart neu definieren, wird diese Linie bei allen Ob-
jekten, die diese Linienart verwenden, automatisch aktualisiert.

1 Kubus (X

G2 AShk

Linieneigenschaften [markiert)

5tl [Berutzerdefinier v
Neu

Fabe |Lischen
Bearbeiten

At

Haarlnie

Brete [Volinie

Strichinie

Starpfeil |Stichiinie lang
Stichpunk! lang
Strichzweipunkt

Enchfeil [31Ehaw

Bezugsinis

Hillslinien

B erutzerdefinid

Im ersten Mentiabschnitt finden Sie die drei Befehle fir das Definieren, 1.ischen
und Bearbeiten von Linienarten. Im nichsten Abschnitt sind neun vordefinierte
Linienarten aufgelistet, die Sie nicht modifizieren kénnen. Im dritten und letzten
Abschnitt werden alle benutzerdefinierten Linien aufgelistet (in unserem Beispiel
Meine Linie), die Sie 16schen oder bearbeiten kénnen.

Neu

Mit dem Befehl Neu wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie eine neue
Linie definieren kénnen. Dazu geben Sie einen Namen fiir die neue Linie an, wihlen
Farbe, Linienbreite, Linienmuster sowie einen Mafistab fir dieses Linienmuster.

Linie definieren

"Nam87
Fabe—————
Schwarz -
Brete———
0.18mm -
Muster

Durchgezogen -
Mahstab |1.0

Ok Abbrechen

Loschen
Mit diesem Befehl 16schen Sie eine aktuelle benutzerdefinierte Linie.

Hinweis: Das Lischen einer benutzerdefinierten Linie kann nicht riickgingig gemacht werden.

Bearbeiten

Mit diesem Befehl wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie die einzelnen
Linienattribute der aktuellen Linie dndern kénnen, solange es sich dabei um cine
benutzerdefinierte Linie handelt. Die Attribute der neun vordefinierten Linien kon-
nen nicht verindert werden.

Farbe

In diesem Listenfenster wihlen Sie die Farbe einer Linie, und im Fall einer Fliche
oder eines Volumenké&rpers die Facettenfarbe und damit die Objektfarbe fir die
schattierte Darstellung dieser Objekte. Bei den acht aufgelisteten Farben handelt es
sich um vordefinierte Farben.
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Inspektor: 1 Kubus X

G 2L ASk

Linieneigenschaften (markiert)

St |Neu A
Farbe
At

Mehr

Mit dem Befehl Mehr blenden Sie eine Farbpalette ein. Wenn Sie auf die rechte
Schaltfliche in der Titelleiste klicken, zeigt die Palette der Reihe nach 16, 64, 144
und 256 Farben.

16 Farben &4 Farben 144 Farben 28k Farben
_horgabe Farba| \ﬁquabe Farhe [

| |
. Schwarz

Sobald Sie eine Farbe in der Farbpalette anklicken, wird die gewihlte 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 blen-
det die Systemfarbpalette ein, in der Sie eine neue Farbe definieren kénnen.

Die RGB-Werte und -Namen aller Farben sind in der Textdatei rgb.txt im Ordner
Environ im Shark Verzeichnis aufgelistet und kénnen dort bearbeitet werden.

Individuelle Seitenfarbe

Sie kénnen jeder Kérperseite eine individuelle Seitenfarbe zuweisen.
Seitenfarben zuweisen

1.  Wihlen Sie das Werkzeug Direkt Markieren.

2. Markieren Sie die Objektseite, der Sie eine Farbe zuweisen wollen.

3.  Waihlen Sie im Meni Linie die gewiinschte Seitenfarbe.
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Im Listenment Art konnen Sie Linienarten definieren. Die ersten 11 Linienarten
sind vordefiniert.

1 Kubus X

@2 AS &

Linieneigenschaften [markiert]

Sl | Benutzerdefinier

Fabe | RN ~
At [VOLLINE ___ =

Breite

Startpleil

10
Endpfeil
Do

Mehr
Mit dem Befehl Mehr blenden Sie ein Dialogfenster ein, in dem Sie eine gréBere
Auswahl von Linienarten finden, deren Muster Sie zusitzlich skalieren konnen.

Vorgabe-Muster ﬁ

Ok
Abbrechen

Mabstab

Linienarten definieren

Per Vorgabe verwendet Shark Linienbeschreibungen aus der Datei cadd.lin im
Ordner Environ im Shark-Verzeichnis. Diese Linienbeschreibungen kénnen in die-
ser Textdatei mit jedem Texteditor verindert oder mit neuen Linienmuster erginzt
werden.

Jede Linienbeschreibung besteht aus zwei Zeilen. Die erste Zeile beginnt mit dem
Liniennamen (optional) gefolgt von dem Linienmuster, das aus Strichen und Punk-
ten besteht. Die zweite Zeile beginnt mit einem groflen A, dann einem Komma,
gefolgt von den Lingenbeschreibungen fiir Striche, Leerzeichen und Punkte. Eine
0 steht fiir einen Punkt, ein negativer Wert steht fir ein Leerzeichen. Nachfolgend
einige Beispiele fiir typische Linienbeschreibungen.

ZWEISTRICHPUNKT, _

A,.25,-.125,.25,-.125,0,-.125

STRICHPUNKT, __ _ ___ _ __
A,.75,-.125,.125,-.125

Breite

Im Listenment Breite konnen Sie Linienstirken definieren. Die ersten 8 Werte sind
vordefiniert. Die angezeigte Einheit ist abhingig von der unter Voreinstellungen
im Menu Datei cingestellten MaBeinheit (Zo// oder Millimeter). Mit den nichsten 4
Werten kénnen Sie die Linienbreite in Pixel festlegen.
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1 Kubus 2
@MU AS &
Linieneigenschaften [markiert)
5t [Benutzerdefirier ~ |
Fae | I~
I |

Breite:

Startpfeil :
oo
Endpfeil
00

Benutzer

Mehr

Mit dem Befehl Mehr blenden Sie ein Dialogfenster ein, in dem Sie eine
benutzerdefinierte Breite, entweder in Punkt oder in der eingestellten Mal3einheit

definieren konnen.

Objektbreite l)’§

Wet———————
IT @« Punkte
- © Einheit

[1]% | Ahl:lechenl

Start- und Endpfeil

In den beiden Listenmeniis Start- und Endpfeil kénnen Sie festlegen, ob Kurven
oder Linien Start- und/oder Endpfeile besitzen sollen und die Art der Pfeilenden.

1 Kubus. ||
@24 AiSk

Linieneigenschaften (markiert)

5 [Benutzerdeinier
Fabs 5
At [PHENTOM __ =]
Bete 2 |
Stapiel [keine v
"~

Endpfeil

PfeilgroBe
Mit diesem Befehl kénnen Sie die GréBie der Pfeilspitzen einstellen. Wenn Sie
diesen Befehl wihlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Durchmessenr/Lange: [0.250

L AN
= W Hihe:

01
wtef0ZB
a=lor

LIS Abbrechen
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In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Durchmesser/Linge bestimmt den Durchmesser von runden Pfeilspitzen und
die waagrechte Iange von Schrigstrichen als Pfeilspitzen.

Linge Dieser Wert bestimmt die waagrechte Linge von
Pfeilspitzen.

Hoéhe bestimmt die senkrechte Lange von Pfeilspitzen.

Seite bestimmt die Linge entlang einer Hypotenuse.

Winkel Dieser Wert bestimmt den Winkel in Grad.

Hilfslinien

Es gibt es zwei Arten von Hilfslinien:

* Dvynamische Hilfslinien,
die Sie automatisch durch Bewegen des Mauszeigers mit dem Fangassistenten

einblenden
und

* permanente Hilfslinien,
die Sie durch Strokebefehle erstellen oder iiber den Befehl Hilfslinien
im Kontextmeni, das Sie bei jedem aktiven Werkzeug mit der rechten
Maustaste einblenden kénnen, sobald ein Objekt markiert wurde.

Die Linge der permanenten Hilfslinien entspricht entweder der gesamten Bild-
schirmbreite oder dem Blattformat (eingestellt mit dem Befehl Zeichnungsgrofle)
des angeschlossenen Druckers, was immer von beiden groBer ist.

Stroke-Hilfslinien

Stroke-Hi/fslinien sind Hilfslinien, die Sie mit der Maus erzeugen. Dazu

missen Sie die Maus bei gedriickter Umschalt- und Strg-Taste (Macintosh: Be-
fehls- und Maustaste) waagrecht oder senkrecht ziehen. Durch S#okes (Strouks
ausgesprochen) kénnen Sie Hilfslinien exakt durch Punkte legen, ohne dabei ein
Zeichenwerkzeug zu verlassen.

Stroke-Hilfslinien anlegen

Wenn Sie Umschalt-, Strg-Taste und Maustaste (Macintosh: Befehls- und
Maustaste) gleichzeitig driicken, nimmt der Mauszeiger die Form eines Keeblatts
an (%).

88 <— Ziehen Sie den Mauszeiger
waagrecht oder senkrecht

Ipunkt

Wenn Sie jetzt den Mauszeiger iiber einen Punkt bewegen (die Anmerkung

Endpunkt, Seitenmitte etc. des Fangassistenten muss eingeblendet sein) und dann
den Mauszeiger waagrecht oder senkrecht iber den Bildschirm ziehen, wird eine ge-
punktete Hilfslinie durch den eingeblendeten Punkt gelegt.
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Kontextmenii Hilfslinien

Sie kénnen mit jedem aktiven Werkzeug mit der rechten Maustaste bei einem mar-

kierten Objekt ein Kontextmenii einblenden, das immer als letzten Eintrag den

Menitipunkt Hilfslinien enthilt.

Ausblenden
Zeige nur

Auflésung 3
Farbe ’
Layer ’
Objekke bearbeiten...
Ohjekttyp &ndern...

LINIE_24
Lange: 3.237"

Hilfslinien » Waagrecht
Senkrecht
45 Grad

HilF slinien kschen

Im Unterment Hilfslinien kénnen Sie folgende Befehle aufrufen:

Waagrecht legt cine waagrechte Hilfslinie in den aktiven Punkt des Fangassistenten.

Senkrecht legt eine senkrechte Hilfslinie in den aktiven Punkt des Fangassistenten.

45 Grad legt eine 45°-Hilfslinie durch den aktiven Punkt des Fangassistenten.

Hilfslinien 16schen Mit diesem Befehl 16schen Sie alle angelegten Hilfslinien.

Hilfslinien anlegen

1.  Wihlen Sie ein Werkzeug aus der Werkzeugpalette.
2.  Bewegen Sie den Mauszeiger tiber einen Objektpunkt, bis der Fangassistent cine
entsprechende Anmerkung wie z.B. Endpunkt anzeigt.
3. Driicken Sie die rechte Maustaste.
Das Kontextmenii wird eingeblendet.
4. Bewegen Sie den Mauszeiger Uber den letzten Mentipunkt Hilfslinien.
Das Untermeni Hilfslinien wird eingeblendet.
5.  Wihlen Sie den gewiinschten Hilfslinienbefehl.
Es wird eine senkrechte, waagrechte oder 45°-Hilfslinie durch den aktiven Punkt
des Fangassistenten gelegt oder alle Hilfslinien werden gel6scht.
Fiilleigenschaften

Im Register Fulleigenschaften kénnen Sie Fill- und Schraffurmuster fir

geschlossenen Polygonobjekte wihlen und bearbeiten. Wenn Sie auf das Symbol

Filleigenschaften klicken, wird folgendes Register eingeblendet.

oMz AGk

Linieneigenschaften [markiert)

At [VOLLNE ___+]

Brete [1Piel  v|
Starpfeil [kere  ~]
Encpfeil [kene  v|

Pieigidbe..
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Fiillfarben

In diesem Listenmeni kénnen Sie Fillfarben fir geschlossene Polyonobjekte wihlen.

Inspektor: Vorgaben

(%]
@ /ARG L

Fiilleigenschaften (neu)

Fiiterbe | [N~

Fiill-Werkzeug

Mit diesem Werkzeug in der Werkzeugpalette (nicht im Inspektor) kénnen Sie einen
Bereich mit nur einem Mausklick fiillen. Das Werkzeug unterstiitzt automatisches
Trimmen und eine intelligente Assoziativitit zu benachbarten ungetrimmten Kurven.

Bereiche fiillen
1. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste alle Linien fiir die
Fillbegrenzung.

2. Klicken Sie in den zu fillenden Bereich.
Der Bereich wird mit der Fullfarbe und dem Fullmuster das im Menu Linie
eingestellt ist gefiillt.

Hinweis: Dieses Werkzeng erzengt im markierten Bereich ein Bitmap in der Fiillfarbe im

Gegensatz zum Schraffieren-Werkzeng, das Linien erzengt. Es bietet sich fiir das Einfarben
grofier Bereich an.

Fiillmuster

In diesem Listenment kénnen Sie Fillmuster fiir geschlossene Polygonobjekte
withlen. Dabei handelt es sich im Gegensatz zu Schraffuren um Bitmap-Muster
(Pixelgrafiken). Die ersten acht aufgefiihrten Fillmuster sind voreingestellt.

Inspektor: Vorgaben X

@ /MASL

Fiillsigenschaften (neu)

Fiforbe | N~
Fidbnster [czine -

Schiaffurmuster
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Mehr
Mit diesem Befehl wird ein Dialogfenster mit 20 weiteren Fullmustern eingeblendet.
_|Fiillmuster

Schraffurmuster

In diesem Listenment weisen Sie einer geschlossenen 2D-Kontur ein Schraffurmuster zu.

TInspektor: Vorgaben Xy
& /AAS&

Fulleigenschaften [neu)
rtese | <]
Fullmuster |keine -
Schraffurmuster ||S0MarbleGla

DINwoodCut. &
DiNwoodHor [
DINwoodat
DINw/oodven
1SDAluminum
150Brick.cux |
1S0Bronzels
150Congrete.
1SOEaMS cux

150Electic.cL v

Wichtig: Sie kinnen geschlossene Konturen anch mit dem Schraffurwerkzeug in der
Hauptpalette fiillen, wie es im ndichsten Abschnitt beschrieben wird.

Schraffur-Werkzeug

Dieses Werkzeug schraffiert einen Bereich mit nur einem Mausklick. Das Werk-
zeug unterstiitzt automatisches Trimmen und eine intelligente Assoziativitit zu
benachbarten ungetrimmten Kurven. Schraffurmuster kénnen Sie im Dialogfenster
Schraffuren cinstellen, das Sie mit der Schaltfliche Optionen im Eingabebereich
cinblenden. Aussparungen im markierten Bereich werden automatisch beriicksichtigt.
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Bereiche schraffieren
1. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste alle Linien fir die
Schraffurbegrenzung.
2. Klicken Sie in den zu schraffierenden Bereich.
Der Bereich wird mit dem voreingestellten Schraffurmuster schraffiert. Die
Schraffurfarbe entspricht der Farbe, die im Ment Linie eingestellt ist.
Im Eingabebereich kénnen Sie Werte fiir den Schraffurabstand und den

Schraffurwinkel eingeben.

‘winkel

.

Schraffuroptionen

In diesem Dialogfenster kénnen Sie eine Schraffur auswihlen und vorhandene
Schraffuren bearbeiten. Sie rufen dieses Dialogfenster entweder mit dem Befehl
mehrt... im Listenment Schraffurmuster unter Fiilleigenschaften im Inspektor auf
oder, wenn das Schraffurwerkzeug aktiv ist, mit der Schaltfliche Optionen des

Werkzeugs.
oreingestellte Schraffur D
Standard IISD - International Standards Organization LI
Kategari Schraffuren
Metalle Gurmmi/Plastik
Maverwerk Elektrik. /
Andere Marmor/Glas
Gewinde
Gras
Erdreich
Tentil
|solierung
Schiamm /
Einstellungen
( Winkel [45° MaBstab [1.0 Aktuel

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Standard Hier kénnen Sie zwischen ISO- und DIN-Standard wihlen.

Kategorie Hier werden die dem Standard entsprechenden Kategorien
aufgelistet.

Schraffuren Dieses Fenster enthilt alle Schraffuren des gewihlten
Standards.

Winkel In dieses Feld tragen Sie den gewiinschten Winkel fir das ge-

wihlte Schraffurmuster ein.

Maflstab In dieses Feld tragen Sie den gewiinschten Mafistab fiir das
gewihlte Schraffurmuster ein.

Aktuell Mit dieser Schaltfliche machen Sie die gewihlte Schraffur
mit allen Einstellungen zur aktuellen Schraffur fir alle zu-
kinftigen Schraffuren, die Sie mit dem Befehl Schraffieren
zuweisen.
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Schraffuren bearbeiten

Zugewiesene Schraffuren bearbeiten Sie, indem Sie sie zuerst markieren und dann
die entsprechenden Attribute im Inspektor unter Objekteigenschaften verin-
dern oder durch eine andere, entweder im Listenment Schraffurmuster oder im
Dialogfenster Schraffuroptionen ersetzen.

Texteigenschaften
Im Register Texteigenschaften konnen Sie alle Textattribute fir bestehende
Textobjekte einstellen und als Voreinstellung fiir zukiinftige Textobjekte wihlen.

1 Schraffur x|

&/ 2N &

Texteigenschaften [markiert]

Schiftat [aia v

Schiitgrad [Berutzer. (11021 ¥
B|z|U

Stil

Ausichten [& = | =
Versalie TT | #t | Tt

I~ Mur verwendete Fonts zeigen

Hinweis: Wenn Sie den Text nicht seine Attribute in einem Textobjekt verdndern wollen,
miissen Sie den Text markieren und dann im Register Objekteigenschaften des Inspektors den
Text bearbeiten.

Schriftart

In diesem Listenment finden Sie alle Schriften aufgelistet, die auf Threm Computer
installiert sind.

Schriftgrad

Im Unterment Schriftart kénnen Sie den Schriftgrad eines Textes in Punktgréen
oder in der unter Voreinstellungen im Ment Datei cingestellten Mafieinheit
zuweisen.

Inspektor: Vorgaben |
&/ 2M5h
Texteigenschalten (neu)
Schriftart |Arial =
d [Benutzer...n.1x]
Stil g
Ausrichten i
1

Versalie
2

" N36 ts
48

Benutzer

Mit diesem Befehl im Listenmenti Schriftgrad kénnen Sie Schriftgrade in
Punktgréfen oder in der unter Voreinstellungen im Meni Datei cingestellten
MaBeinheit zuweisen.
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Schriftgrad

Schiiftgrad

" Punkte
|1?.?3El

% Einheit

0K I Abbrechen

Stil
Mit diesen drei Optionsflichen kénnen Sie die verschiedenen Schriftschnitte anwéhlen.
Wenn keine Optionsfliche gedriickt ist, wird die Schrift normal dargestellt.

sl B |7

Ausrichten | E | = |

il {1=

Versalie TT |1t | Tt

™ Nur verwendete Fonts

Ausrichten
Mit diesen drei Optionsflichen kénnen Sie Text Linksbiindig, Zentriert und Rechts-
biindig ausrichten.

Dies ist ein Dies ist ein Dies ist ein
Testblock der links Textblock der mittig Testblock der rechts
ausgerichtet ist ausgerichtet ist ausgerichtet ist

Linksbindig Zentriert  Rechtsbiindig

Versalie

Mit diesen drei Optionsflichen kénnen Sie Text als Kleinbuchstaben (alle markierten
Worter werden klein geschrieben), als Grofbuchstaben (alle markierten Worter wer-
den grof3 geschrieben) oder als Kapitdlchen darstellen (die ersten Buchstaben aller
markierten Wérter werden in GroBbuchstaben umgewandelt).

Nur verwendete Fonts zeigen

Wenn diese Option markiert ist, werden im Listenment Schriftart nur die Fonts.

BemaBungseigenschaften

Im Register Bemaflungseigenschaften finden Sie alle Attribute fiir Bemalungen
die Sie mit den Bemaflungswerkzeugen erstellen.

Inspektor-Vorgaben |

@/ Ak

BemaBungseigenschaften (neu)
Schitatt Wet | Toleranz |

Standards lm

Teutpaosition IWI

Fomat [ 31m =]

Prelart [ <a— =] Groe. |

Testabstand |0.039

Freilberstand [050
Uberstand [0125
Zuischenraum (0050

Abstand 1 |0.334

Einheiten |Vorgaben >

[V Skalere mit TextgiaBe

Layer BemaBung
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BemaBungsschriftart

Dieses Unterregister enthilt Attribute fiir Bemalungstexte wie Schriftart, Schriftgrad
und Schriftstil. Die Option Nur verwendete Fonts, beschrinkt die angezeigten
Schriftarten auf die Fonts, die in der aktuelle Zeichnung verwendet werden.

Inspektor: Vorgaben

O/ZAﬂk

BemaBungseigenschaften (neu)
Schitatt | went | Toleranz|

Schitart [aial -
Schiflgred |Benutzer..0.136)_¥
si B|I|U

I Nur verwendele Fonis zeigen

BemaBungswerte

Dieses Unterregister enthdlt BemaBungsattribute wie Standards, Layont, Position und
Darstellung.

Inspektor: Vorgaben

“/lAﬂk
BemaBungseigenschaften (neu)
Schiitatt Wert | Toleranz |

Standauds [aNSI  ¥|
Tertpositon | Ted wasgrecht v
Format 3123 -
ot [~ =] |
Testabstand [0.039
Peiiberstand [050
Uberstand [0125
Zwischenraum 0050
Abstand 1 [0.334
Eirheten [Vorgaben v
¥ Skaliere it Tengrchie
Layer Bemafung

Standards

Dieses Listenmenii enthilt verschiedene Bemallungsstandards, die Sie im
Dialogfenster Standardeinstellungen, das Sie mit dem gleichnamigen Befehl in
diesem Listenmentu einblenden, bearbeiten konnen.

Inspektor: Vorgaben
O/ZAER
BemaBungseigenschaften (neu)
Schiitert Wt | Toeranz |

Standards |ANSI -
.

Testabstand |Dual [nebeneinander]
Dual [untereinander]
Feibertand (510 st
Upetstand (020 et
Zuischenreu (\oiy Standsid

Abstand 1 | Standardeinstelungen

Eirheten [Vorgeben -

¥ Skaliere mit Textgiohe

Layer. Bemafiung

66



Standardeinstellungen

Einfiihrung
Inspektor

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Standardeinstellungen

Toleranztextgiofe (1000 %

ANEL =]
p ey 232.01 abrechen |
Uemoma I Teusbstan
P 'Y
3175 - > '1D—
""I Speichem als I
. g ——  Falgeabstand
eilliberstary
X e0
12.70 > ‘ Leschen
——  Erster Abstand
100
Abstand — B
B ‘
Optiare:
Nullen Mabzahl [ wor I~ nach
Mullen Toleranz |~ wor ™ nach

Iv' Skaliere mit T extgrife

Das Dialogfenster Standardeinstellungen enthilt folgende Elemente:

Standard

Loschen

Skaliere mit Textgrof3e

Textabstand

Folgeabstand

Erster Abstand
Pfeiliiberstand

Uberstand

Abstand

Nullen Maf3zahl

Nullen Toleranz

In diesem Listenment wihlen Sie einen der vor-
definierten oder einen benutzerdefinierten BemalBungs-
standard, dessen Parameter Sie indern wollen.

Mit dieser Schaltfliche 16schen Sie den im Listen-
ment Standard gewihlten BemaBungsstandard.
Vordefinierte Standards kénnen nicht geléscht werden,
nur benutzerdefinierte Standards.

Vorsicht: Lischvorginge kinnen nicht riickgingig gemacht
werden.

Wenn Sie diese Option markieren, werden alle
BemalBungselemente, wie beispielsweise die Grofie
des MaBpfeils, automatisch mitskaliert, wenn Sie die
BemaBungstextgrofie dndern.

Dieser Wert definiert den Abstand der Mal3zahl von
der MaBlinie.

Abstand zwischen der ersten und allen weiteren
MabBlinien

Abstand zwischen bemaliten Objekt und MaBlinie.
definiert bei auBenliegenden MaBpfeilen den Uberstand
des Malipfeils iiber die MaBhilfslinie hinaus.

definiert den Uberstand der MaBhilfslinie tiber die
MaBlinie hinaus

Abstand zwischen bemafiten Objekt und Beginn der
Mafhilfslinie

legt fest, ob MaBzahlen um fiihrende und/oder
nachgestel/te Nullen erginzt werden sollen.

legt fest, ob Toleranzwerte um fiihrende und/oder
nachgestellte Nullen erginzt werden sollen
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Toleranztextgrofie

Speichern

Speichern als

Loschen

Textposition

definiert die Toleranztextgréf3e als Prozentsatz der
BemaBungstextgrofie

Mit dieser Schaltfliche kénnen Sie gednderte
benutzerdefinierte Standards speichern. Fur Ande-
rungen bei vordefinierten Standards miissen Sie die
Schaltfliche Speichern als verwenden.

Mit dieser Schaltfliche speichern Sie Anderungen, die
Sie bei vordefinierten oder benutzerdefinierten Stan-
dards vorgenommen haben unter einem neuen Namen,
der automatisch in das Untermenii Standards aufge-
nommen wird.

Mit dieser Schaltfliche 16schen Sie den aktuellen be-
nutzerdefinierten Standard im Standard-Listenfenster.
Nur benutzerdefinierte Standards kénnen geldscht werden.

In diesem Listenfenster finden Sie die vier Befehle waagrecht, zwischen, iiber und unter

fur die Positionierung des Maf3texts in Bezug zur MaBlinie.

Vorgaben

Q/ZAE%

BemaBungseigenschaften (neu)
Schrtett Wat | Toleranz |

Standards |ANSI -
Textpasiion [Tent waagiecht  _~

Text waagrecht
Fomat | Text zwischen
Test iiber
Peilart | Tent unter

Tedabstand 0035
Pfeiberstand [R50
Uberstand [0125
Zuischerraum [0050
sbstand 0384
Einheiten [Vorgaben 7|

W Skaliere mit TextgraBe

Format

Layer BemaBung

Dieses Listenfenster enthilt BemaBungsformate fir lineare und WinkelbemaGBungen.

Vorgaben

Q/ZAﬂk

BemaBungseigenschaften (neu)
Schitatt Wert | Toleranz |

Standards |ANSI hd
Tewtposition | Text waagrecht  »

Format 3123 -
3123
Peilart 3423 £ 001
Testabstand | 9123 57)
312

Pfeiliberstand 3124 -3421

3123
3123

Uberstand

Zwischenraum |0.050
Abstand 1 |0.334

Eirheiten |Vorgaben -

[V Slkalere mit TextgraBe

Layer. BemaBung

|<—458*>‘ Fiuaxomﬂ ";osa,gglﬂ

xxx +Tol xxt+Tol/-Tol

4582

4,582 - 4. 4
huaﬂ F— 582 sa‘-| 58

[oo(]
(Grenzwerte) {Grenzwerte} {Basis}

xxx +Tol

00
{nicht maBstablich}
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In den beiden Listenmeniis Start- und Endpfeil kdnnen Sie festlegen, ob Kurven

oder Linien Start- und/oder Endpfeile besitzen sollen und die Art der Pfeilenden.

Inspektor: 1Kubus

(x|

@2 AiSk

Linieneigenschaften [markiert)

51 [Bentzadsfinier v]
Fabz | DN ~|
#rt [PHANTOM __ |
Beie 2 <]

Statplel | keine -

Endpfel

PfeilgroBe

Mit diesem Befehl kénnen Sie die Grofie der Pfeilspitzen einstellen. Wenn Sie
diesen Befehl wihlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

PleilgriBe
Durchmesser/Lange: [0.2601
et
CAN
L&nge: |0.250 -
li=z/00

Seite|0.255 Winkek
2
QK Abbrechen

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Mit diesem Wert bestimmen Sie den Durchmesser von
runden Pfeilspitzen und die waagrechte Linge von
Schrigstrichen als Pfeilspitzen.

bestimmt die waagrechte Linge von Pfeilspitzen
bestimmt die senkrechte Lange von Pfeilspitzen
bestimmt die Linge entlang einer Hypotenuse

bestimmt den Winkel in Grad

Dieser Wert bestimmt den Abstand zwischen BemafBungstext und Maflinie.

Durchmesser/Linge
Linge
Hoéhe
Seite
Winkel
Textabstand
2677
2677 ‘
Pfeiliiberstand

Dieser Wert bestimmt die minimale Linge der Pfeillinie. Falls der Platz nicht

ausreichend ist, klappen die beiden Pfeilmallinien automatisch nach auflen.
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Uberstand
Dieser Wert bestimmt den Uberstand der MaBhilfslinie tiber die MaBlinie.

Zwischenraum
Dieser Wert bestimmt den Abstand zwischen MaBhilfslinie und bemafiten Objekt.

[T

Abstand 1
Dieser Wert bestimmt den Abstand zwischen der Maflinie und dem bemafiten Objekt.

1.2

1.2

Einheiten
Hier legen Sie die MaBeinheit fiir die Bemalung fest.

Abstand 1 |0.394

Eicheten [Vogaben v

o o

Fub
Fub/Zall
I Milimeter
Zentimeter
Meter

Skalieren mit TextgroBe
Wenn diese Option aktiviert wurde, werden alle BemafBungslinien und Pfeile mit
der BemaBlungstextgroBe skaliert, wenn diese gedndert wird.

LayerbemaBung
In diesem Dialogfenster kénnen Sie einen Layer wihlen, auf dem automatisch alle
Bemalungen platziert werden. Voreingestellt ist der Layer Bemafung.

BemafBungstoleranz
In diesem Unterregister legen Sie alle Toleranzeinstellungen fiir Bemaungen vor.

Inspektor: Vorgaben (X

&/ uAmL
BemaBungseigenschaften (neu)
Schitert| et Toleranz |

LineaTdl [0000 +]
wikel [0+
winkelTdl [000 <]
MaBhilisinien [Bece <]
Obere Tl [0.10
Untere ot [0.10

MaBz 0] vor | nach

Tol O vor I~ nach

Tol Testgioe (1000 %
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Linear
In diesem Listenment kénnen Sie die Anzahl der Nachkommastellen fiir MaBzah-
len (nicht fiir Toleranzen) festlegen.

[y vw— r 12415635 -1
::‘I - 1241535
+ A0 I - 12413
= o
]
r 124
12

Linear Tol
In diesem Listenment legen Sie ausschlieBlich die Anzahl der Nachkomastellen fur
Toleranzwerte fest.

P 1242 +1 23456
00 1242 £1.2348
0.00

. 0000 b 1242 £1.234
0.0000 1242 £1.23
s 1242 $1.2
0.000000

1242 41

Winkel

In diesem Listenment wihlen Sie das BemaBungsformat fiir WinkelbemafBungen.
Sie kénnen zwischen den Formaten Grad/Minuten, Grad/Minuten/Sekunden
und Grad als Dezimalzahl mit unterschiedlichen Nachkommastellen wahlen.

Winkeltoleranz

In diesem Listenment wihlen Sie das Bemallungsformat fir Winkeltoleranzen. Sie
kénnen zwischen den Formaten Grad/Minuten, Grad/Minuten/Sekunden und
Grad als Dezimalzahl mit unterschiedlichen Nachkommastellen wihlen.

MaRhilfslinien

In diesem Listenment blenden Sie am Bemafungsstartpunkt, am BemafSungsendpunkt,
an beiden Punkte der keine MalB3hilfslinien ein.
4.75

—— 1

keine
nur Startpunkt
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Obere Tol.

Dieser Wert bestimmt die Position des oberen Toleranzwertes, falls ein entspre-
chendes Format gewihlt wurde.

Untere Tol.
Dieser Wert bestimmt die Position des unteren Toleranzwertes, falls ein entspre-
chendes Format gewihlt wurde.

MaRz. 0

Mit diesen Optionen legen Sie fest ob MafBzahlen fithrende oder nachfolgende Nul-
len besitzen sollen.

0.900

T

Tol. 0

Mit diesen Optionen legen Sie fest ob Toleranzzahlen fiihrende oder nachfolgende
Nullen besitzen sollen.

2120010 _  21:01

Tol. TextgroBe
Dieser Wert legt GréBe der Toleranzzahl in Prozent zur GréBe der Maf3zahl fest.
+0.01
21001 2188

Gripper-Eigenschaften

Der 3D-Gripper ist ein intuitives Werkzeug, um Objekte zu transformieren. Damit
konnen Objekte einfach verschoben, vergroBert/verkleinert oder rotiert werden.
Sobald Sie den Gripper im Register Gripper aktivieren, kénnen Sie auf die einzel-
nen Funktionen zugreifen.

Inspektor: 1 Kubus

@&/ 1A

Postion [Ohickmitelurkt ]
Gice gt zu Dbiktarcie v |
- Grffe zeigen
[# Translation
[¥ Rotation
[ Skalierung
I~ Planar
[¥ Immex sichibar

¥ gleichl. skalieren
[V Seitentang




Wenn Sie das Werkzeug Direktmarkieren zusammen mit dem Gripper verwenden,
konnen Sie einzelne Seiten eines Objekts bearbeiten (Transformieren, Rotieren Ska-
lieren). Bei gedriickter Strg-Taste konnen Mehrfachkopien einer Seite erzeugt werden.

Gripper aktivieren
Mit dieser Option aktivieren/deaktivieren Sie den 3D-Gripper.

Position
In diesem Listenment wihlen Sie, ob die Gripper-Griffe bezogen auf den Mittel-
punkt des markierten Objekts oder an einer benutzerdefinierten Position platziert werden.

Inspektor: golygannetz =
&/ 2 ASEl

Gripper Eigenschaften
¥ Gripper aklivieren

Position | 0bjektmittelpurkt hd
Grdte [ elatiy 2 Dbiekigrae ~

Grife zeigen
¥ Transiation
W Rotation

¥ Skalienng

I~ Planar

I Immer sichibar

¥ gleich. skalieren
I” Seitenfang
I™ Polynetz Sym zur Arbeitsebene

Objektmittelpunkt
Mit dieser Option werden die drei Gripper-Griffe vom Mittelpunkt des Objekts
ausgehend platziert.

Benutzerdefiniert

Wenn Sie Benutzerdefiniert wihlen, kénnen Sie unter folgenden 5 Optionen wih-
len, die Sie mittels der finf Schaltflichen am unteren Rand des Registerfenster
anklicken.

In diesem Listenment finden Sie alle Schriften aufgelistet, die auf Threm Computer
installiert sind.

Achse 0,0 Mit dieser Schaltfliche setzen Sie die den Gripper auf die
Position 0,0 zurtck.

Ursprung setzen Mit dieser Schaltfliche konnen Sie einen Punkt fur den
Ursprung auf der Zeichenfliche setzen. Dazu klicken Sie erst
auf die Schaltfliche und setzen dann einen Punkt auf der
Zeichenfliche fiir den neuen Ursprung.

Achse 90° drehen  Mit dieser Schaltfliche drehen Sie die Achse um 90° um die
Z-Achse.

Achse an Objekt Mit dieser Schaltfliche kénnen Sie das Gripper-Achsenkreuz
an einem Objekt ausrichten. Dazu klicken Sie erst auf die
Schaltfliche und markieren dann ein Objekt, an dem das
Achsenkreuz ausgerichtet werden soll.

Objekt an Achse Mit dieser Schaltfliche kénnen Sie ein Objekt am Gripper-
Achsenkreuz an einem Objekt ausrichten. Dazu klicken Sie

Einfiihrung
Inspektor

13
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GriBe

erst auf die Schaltfliche und markieren dann ein Objekt, das
an dem Achsenkreuz ausgerichtet werden soll.

In diesem Listenment finden kénnen Sie unter vier GréBen fiir die Grippergriffe

wihlen.

Griffe zeigen

Es gibt vier Griffe, die Sie aktivieren und deaktivieren kénnen.

Translation

Rotation

Skalierung

Planar

Immer sichtbar

74

Mit den Translationsgriffen bewegen Sie das Objekt entlang
einer spezifischen Achse. Die Translationsgriffe sind die far-
bigen Kegel am Ende der Achsen.

Mit den Rotationsgriffen rotieren Sie ein markiertes Objekt.
Sie werden als farbige Kreisbégen dargestellt.

Mit diesen Griffen kontrollieren Sie die Gréfie eines Objekts
entlang der entsprechenden Achse. Die Skalierungsgriffe
werden als farbige Wiirfel auf den Gripperachsen dargestellt.
Wenn die Option Gleichformig skalieren aktiv ist, wird

das Objekt gleichmifBig entlang aller Achsen skaliert, ist sie
deaktiviert, erfolgt die Skalierung nur entlang der gewihlten
Achse.

Diese Option zeigt eine transparente farbige Ebene entlang
der Achsen und limitiert, wenn aktiviert, die Bewegung aller
Griffe entlang der markierten Ebene.

Wenn diese Option aktiviert ist, sind die Gripperachsen im-
mer sichtbar, auch wenn sie normalerweise von den Seiten
eines Objekts ausgeblendet werden.
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Gleichférmig skalieren

Wenn diese Option aktiv ist, wird das Objekt, wenn es Gber eine Achse skaliert
wird, in Richtung aller Achsen gleichférmig transformiert. Wenn diese Option
deaktiviert ist, erfolgt die Skalierung nur in Richtung der bearbeiteten Achse.

Seitenfang

Mit dieser Option blendet der Mauszeiger automatisch koplanare und zylindrische
Seiten in einer gewissen Nihe ein, wenn Sie bei gedriickter Maustaste eine dhnlich
geformte Seite zichen. Wird eine koplanare oder zylindrische Seite entdeckt, wer-

den beide Seiten farblich hervorgehoben. Lassen Sie dann die Maustaste los, wird

die Seite mit dem anderen Objektseite ausgerichtet.

Im folgenden Beispiel wird der graue Zylinder farblich hervorgehoben, sobald die
Schraube in seine Nihe gezogen wird. Sobald der Mauszeiger losgelassen wird, wird
die Schraube mit dem Zylinder ausgerichtet.

Polygonflachen symmetrisch bearbeiten

Mit dieser Option im Inspektor kénnen Sie Polygonflichen symmetrisch zur nur Shark FX!
ZY-Achse der Arbeitsebene bearbeiten.

Inspektor: Vorgaben ﬂ

CWEUNG |
Gripper Eigenschaften
¥ Giipper aktivierert
Pastion | Dhjekumitieponkt ]
Grabe W

Giffe zeigen

¥ Translation
¥ Rotation

¥ Skalieung
I~ Planar

I~ Immes sichtbar

¥ dleichi. skalieren
I~ Seiterfang
I~ Paiyfl. symmetiisch bearbeiten

Dazu miussen Sie die Arbeitsebene einblenden. Um Polygonflichen symmet-
risch bearbeiten zu kénnen, missen Sie den Ursprung mit der Arbeitsebene in die
Mitte der Fliche verschieben oder mit dem Befehl Ursprung setzen im Meni
Arbeitsebene mittig platzieren.
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Ursprung
mit Arbeitsebene

Ursprung
mit Arbeitsebene

fo

Inspector: 1 Mesh A
@/ 4 A

Gripper Properties
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Bildschirmansicht kontrollieren

Mit der Bildschirmansicht bestimmen Sie wie dreidimensionale Objekte auf einem Ka itel
zweidimensionalen Computerbildschirm dargestellt werden. Dafiir stehen zwei p

Arten von Werkzeugen zur Verfiigung: Die Ansichts- und die Zoomwerksgeuge. Eine
Ansicht beschreibt die Position und Blickrichtung Ihres 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 kénnen die Ansicht eines Modells vergréBern
verkleinern, verschieben oder in einem bestimmten MalBstab darstellen. Dieses Ka-
pitel beschreibt folgende Themen:

B Vordefinierte Ansichten
B Zoomwerkzeuge

B Ansichtswerkzeuge

Vordefinierte Ansichten

Es gibt acht vordefinierte Ansichten. Vordefinierte Ansichten kénnen Sie im Ment
Ansicht in der Meniileiste wihlen.

Ansicht
Bildschirm auffrischen Cirl+R

Rechts Alt+1

Vorderansicht Alt+2
w Draufsicht Alt+3

Links

Hinten

Unten

Isometrie

Trimetrie

Ansicht gleich Ebene
Ansicht umkehren
Ansicht 180° drehen

Neue Ansicht...

Ansicht bearbeiten.....
Multiple Ansichten 3

Zoom In Cirl++
Zoom OQut Cirl+
Zoom Vorheriges

Zoom Alles Cirl+F
Zoom Fenster Alt+4
Zoom Vorgabe Alt+5
Zoom Faktor...

Zoom Malistab. ..

Zoom Markierung h

Koordinatenachsen einblenden
Triade einblenden

<<

Schattieren Cirl+T
Schattierungsoptionen. ..
Umgebungslicht einstellen. ..

Sechs der vordefinierten Ansichten lassen einen Betrachter das Modell parallel
zur Modellachse betrachten. Die anderen zwei erlauben eine isometrische oder
trimetrische Sicht auf die Vorderseite des Modells.
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Oben

Rechts

Hinten

Vordefinierte Ansichten konnen Sie nicht nur im Ment Ansicht in der Menuleiste
aufrufen, sondern auch im Ansichtenmenii am unteren Rand des 3D-Aunsichtscont-
rollers.

Ansichts-Tastaturkiirzel

In der Grundeinstellung sind folgende Tastaturkiirzel fiir Standardansichten
vordefiniert, die Sie im Dialogfenster Tastaturkiirzel mit dem Befehl
Tastaturkiirzel im Meni Datei dndern kénnen. Das Driicken folgender Tasten
fahrt zu folgender Ansicht:

Taste Ansicht
a Rechts
s Vorne
d Oben
f Isometrie
g Trimetrie
Zoom-Optionen

Durch Zoomen vergroBern oder verkleinern Sie den AnsichtsmaBstab Threr
Zeichnung oder Thres Modells. Es gibt folgende neun Zoom-Befehle: Zoom In,
Out, Vorberiges, Alles, Fenster, Ursprung, Faktor, Mafistab, Markierung. Eine ausfiiht-
liche Beschreibung dieser Befehle finden Sie im Kapitel mit den entsprechenden
Mentibefehlen.

Zoom-Tastaturkiirzel

In der Grundeinstellung sind folgende Tastaturkiirzel fiir Zoomstufen vordefiniert,
die Sie im Dialogfenster Tastaturkiirzel mit dem Befehl Tastaturkiirzel im Meni
Datei andern konnen.

Das Driicken folgender Tasten fithrt zu folgender Ansicht:

Taste Ansicht
e Zoom All
] Zoom In
[ Zoom Out
w Zoom Fenster
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Falls Sie eine Maus mit einem Drehrad besitzen, fihrt das Drehen des Rades,
abhingig von der Drehrichtung einen Zoom In oder Out an der Mauszeiger-
position durch.

Zoom Maushelegung
Es gibt einige vordefinierte Ansichtsoperationen, die direkt tiber die Maus durchge-
fihrt werden kénnen.

Maustaste Ergebnis
Leertaste + Linke Maustaste Bildschirminhalt verschieben

Mausrad oder Strg-Taste+Rechte Taste  Zoom In/Out am Mauszeiger

Ctrl-Taste + Apple Linke Taste Ansicht am Mauszeiger rotieren (Mac)
Alt-Taste + Rechte Taste Ansicht am Mauszeiger rotieren (PC)
Zoom-Strokebefehle
Zusitzlich zu Zoom-Meniibefehlen gibt es sogenannte Stroke-Befehle fir das Zoo-
men.

Strokebefehle gibt es fiir folgende Funktionen:

° Zoomen von Ansichten

* Anlegen von Hilfslinien

* Ein- und Ausblenden von Konstruktionspunkten
Strokebefehle sind transparente Befehle. Sie kénnen diese Befehlen anwenden, ohne
das aktive Werkzeug wechseln zu mussen.
Mit den Zoom-Strokebefehlen kénnen Sie die Darstellung einer Zeichnung optisch
skalieren (verkleinern/vergroBern).

Halten Sie dazu gleichzeitig die Strg- und Umschalttaste (Macintosh: Befehlstaste)
gedriickt und ziehen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste diagonal tiber
den Bildschirm. Der Mauszeiger nimmt die Gestalt des Stroke-Symbols an.

Ziehen Sie den Mauszeiger
diagonal Gber den Bildschirm

Abhingig von der Richtung in die Sie Maus zichen erhalten Sie folgende
Ergebnisse:

Ziehen der Maus von Ergebnis

Links oben nach rechts unten  vergrofierte die Darstellung des Bereichs, der durch die
Diagonale des Strokes als Zentrum definiert wurde.

Rechts unten nach links oben  hebt die durch den Stroke Zoom verursachte Ver-
groBerung wieder auf und zeigt die vorherige
Zoomstufe.
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Rechts oben nach links unten  verkleinerte Darstellung der gesamten Zeichenfliche,
so dass der vorher bildschirmfiillende Bereich ungefihr
in der GréBe der aufgezogenen Diagonale dargestellt
witrd.

Links unten nach rechts oben  hebt die durch den Stroke Zoom verursachte Ver-
kleinerung wieder auf und zeigt die vorherige
Zoomstufe.

Hinweis: Bei den Strokebefehlen Zoom In und Zoom Out bestimmt die 1dnge

und Position des Stroke-1"ektors, den Sie auf dem Bildschirm aunfzichen, die Grifie der

Bildschirmausschnitts. Bei dem Strokebefeh! Zoom Vorheriges dagegen, hat die Linge und

Position des Strokes keine Bedeutung.

Bildschirminhalt verschieben
Wenn Sie die Leertaste auf Ihrer Tastatur gedriickt halten, kénnen Sie mit jedem
Werkzeug bei gedriickter Maustaste den Bildschirminhalt verschieben.

Ansichtswerkzeuge

Die Ansichtswerkzeuge befinden sich in folgenden drei Paletten:
Zoompalette

In der Zoompalette finden Sie folgende Werkzeuge:

Zoom In/Out

Zoomt in einen markierten Bildschirmbereich hinein oder heraus.

Ansichtspalette

In der Ansichtspalette finden Sie folgende Werkzeuge:

Bildschirmausschnitt verschieben

Dieses Werkzeug blendet ein Handsymbol ein, mit dem Sie bei gedriickter
Maustaste den aktuellen Bildschirminhalt der Zeichenflidche verschieben
kénnen.

Dynamisches Zoomen
Dieses Werkzeug vergréBert die Bildschirmdarstellung dynamisch, wenn Sie
die Maus bei gedriickter Maustaste von links nach rechts ziehen und verklei-
nert ihn, wenn Sie die Maus nach links ziehen.

(&)

Dynamisches Rotieren
Dieses Werkzeug rotiert den Bildschirminhalt dynamisch in die Richtung in

die Sie die Maus bei gedriickt.
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Darstellungspalette

BO@
PO

In der Darstellungspalette finden Sie folgende Werkzeuge:

Drahtgitter

Stellt alle Modelle auf dem Bildschirm als Drahtgitter dar.
Verdeckte Kanten gedimmt

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

Sichtbare Kanten
Zeigt von allen Modellen nur die sichtbaren Kanten.

Schattiert
Stellt alle Modelle auf dem Bildschirm schattiert (OpenGL Phong Rendering)
dar.

Perspektive

Wechselt in die perspektivische Darstellung und zeigt alle Objekte auf dem
Bildschirm in einer vordefinierten Perspektive, deren Brennweite Sie mit
dem Befehl Ansicht bearbeiten im Ment Ansicht verindern kénnen.

9l Ansichteinstellungen
Mit diesem Werkzeug blenden Sie einen Dialogfenster ein, in dem Sie ver-
schiedene Einstellungen fiir die aktuelle Ansicht vornehmen kdénnen.
Navigator

Fur das schnelle Anwihlen und stufenlose Drehen von Ansichten dient zusitz-
lich ein Navigator, den Sie mit dem Befehl Navigator im Meni Fenster auf dem
Bildschirm einblenden kénnen.

I Naviaator

Eine genau Beschreibung des Navigators finden Sie im Kapitel Fenster in diesem
Handbuch.
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Tutorial Einfiihrung

Nachdem Sie die verschiedenen Kapitel des Einfiibrungsteils durchgearbeitet haben,
sollten Sie diesen Tutorialteil mit einigen Ubungen durcharbeiten, die sich mit der
Verwendung der Statuszeile beschiftigen.

Eingabebereich

Sobald Sie ein Werkzeug aus der Werkzeugpalette wihlen, wird der Eingabebereich
am oberen Rand der Zeichenfliche eingeblendet. Sie enthilt eine Reihe von Feldern
mit Informationen tiber ein gerade gezeichnete Objekt.

Eingabezeile und Zeichenwerkzeuge

Unmittelbar nachdem ein Objekt am Bildschirm gezeichnet wurde, kénnen Para-
meter wie Ldnge, Winkel und Position in der Eingabezeile verdndert werden. Diese
Anderungen miissen vorgenommen werden, bevor ein neues Objekt gezeichnet
bzw. ein anderes Werkzeug oder ein anderer Befehl gewidhlt wird. Benutzen Sie die
Tab-Taste, um das entsprechende Eingabefeld zu markieren oder klicken Sie mit
der Maus direkt in die einzelnen Felder, um die Eintrige zu korrigieren.

Sobald Sie die Eingabetaste driicken, wird das Objekt entsprechend den Vorgaben
in der Eingabezeile neu gezeichnet. Nach dem Betitigen der Eingabetaste mussen
nachtrigliche Anderungen mit dem Befehl Inspektor im Menii Fenster vorgenom-
men werden.

Versuchen Sie anhand folgender Beispiele, mit im Eingabebereich eine Linie zu
zeichnen und zu bearbeiten.

Objekt direkt nach dem Zeichnen in der Eingabezeile dndern

1. Wihlen Sie das Werkzeug Linien.

2. Setzen Sie zwei Punkte auf der Zeichenfliche.

3. Tippen Sie 3 in das Eingabefeld L fiir Linge.
Die 3 erscheint direkt im Eingabefeld L.

4. Driicken Sie die Tab-Taste, um das nichste Eingabefeld anzuwihlen.
Das Winkelfeld (W) ist markiert.

5. Tippen Sie 15.

6. Driicken Sie die Eingabetaste.

Mit dem Driicken der Eingabetaste ist die Dateneingabe fir dieses Objekt
abgeschlossen. Die Linie wird in einem Winkel von 15° und einer Linge von 3
MafBeinheiten neu gezeichnet.
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Zusétzliches Objekt mit Hilfe der Eingabezeile zeichnen

1.

Durch das vorherige Beispiel ist das Werkzeug Linien noch markiert. Setzen
Sie zwei weitere Punkte auf der Zeichenfliche.

Tippen Sie 4.
Driicken Sie die Tab-Taste und tippen Sie 25.
Driicken Sie die Eingabetaste.

Eine zweite Linie wird gezeichnet.

Neues Objekt mit Hilfe der Eingabezeile zeichnen

1.

9.

10.

Wihlen Sie das Werkzeug Markieren, um die Werte in den Eingabefeldern der
Linienfunktion zu 16schen.

Wihlen Sie erneut das Werkzeug Linien.

Das Eingabefeld X ist markiert, so dass Sie direkt einen Wert fur die
X-Koordinate des Linienstartpunkts eingeben kénnen.

Tippen Sie 0.

Driicken Sie nicht die Eingabetaste, bis Sie Arbeitsschritt Nr. 10 abge-
schlossen haben!

Driicken Sie die Tab-Taste.

Das Eingabefeld Y ist markiert.

Tippen Sie 0.

Driicken Sie die Tab-Taste.

Das dX-Eingabefeld ist markiert. Der dX-Wert entspricht der numerischen
Differenz zwischen den X-Koordinaten des Start- und Endpunktes der Linie.
Tippen Sie 2.

Driicken Sie die Tab-Taste.

Das dY-Eingabefeld ist markiert.

Tippen Sie 2.

Driicken Sie die Eingabetaste.

Die Linie wird gezeichnet.

Objekt von einem Punkt aus versetzt zeichnen

1.
2.

Wihlen Sie das gewiinschte Werkzeug (z.B. Linie oder Kreis).

Bewegen Sie den Mauszeiger tber den Konstruktionspunkt, von dem aus das Ob-
jekt versetzt gezeichnet werden soll (z.B. Endpunkt der zuletzt gezeichneten
Linie).

Klicken Sie einmal diesen Punkt an.

Die Punkt-Koordinaten werden in der Statuszeile angezeigt.

Klicken Sie in das entsprechende X- oder Y-Eingabefeld, so dass die

Einftigemarke rechts von den Zahlen gesetzt wird.

Geben Sie den gewiinschten Versatz tber die Tastatur ein (2.B. + 3 cm) und
driicken Sie dann die Eingabetaste.

Fahren Sie mit Threr Zeichnung fort.
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Datei

Wenn Sie das Programm starten, wird eine leere Zeichnung mit dem Namen Zeich-
nung 1 angelegt und ge6ffnet. Sie kénnen in dieser Zeichnung beginnen Objekte
zu erstellen und zu bearbeiten oder eine bereits existierende Zeichnung laden. Be-

fehle zum Offnen und Speichern von Zeichnungen finden Sie in der Meniileiste im
Ment Datei. Dieses Kapitel behandelt folgende Themen:
B Dokumente
Datenaustausch
Import und Export
Voreinstellungen
Tastaturktrzel
Seitenlayout

Drucken

Programm beenden

Dateimenii
Das Dateiment enthalt alle Befehle fur das Lesen und Schreiben von Dateien, das
Drucken von Zeichnungen und fiir das Beenden des Programms.

Neu Ctri+N
Neu mit Assistent
Offnen... Crl+0

Beispiele 6ffnen..
Schliessen Ctrl+Fa
Speichern ctrlss
Speichern unter...

Speichem fur Revision

Als Symbol speichem...

Alte Fassung

Eigenschaften...

Komprimieren...

Referenz »
Importieren...

Exportieren...

Stapehverarbeitung.

Web Publish

Voreinstellungen...
Tastaturkiizel..

Seitenlayout..

Druckereinrichtung,

Drucken... Ctri+P
Bildschirminhalt drucken...

Layer drucken...

Beenden ChrleQ

Dokumente dffnen

Im Meni Datei finden Sie fir das Offnen von Dateien die Befehle Offnen und
Neu. Mit dem Befehl Neu erstellen Sie eine neue Zeichnung, wihrend Sie mit dem
Befehl Offnen eine bestehende Zeichnung 6ffnen.

Neu  Strg+N [Macintosh 38N]

Mit diesem Befehl im Menti Datei 6ffnen Sie eine neue Zeichnung. Eine neue
Zeichnung besitzt keinen Namen (die Titelleiste zeigt Zeichnung 1), bis Sie sie das
erste Mal speichern. Falls Sie mehr als eine neue Zeichnung 6ffnen, werden diese
sequentiell durch nummeriert, bis Sie jede unter einem Namen speichern.
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Neu mit Assistent

Mit diesem Befehl wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie eine neue Zeich-

nung, entweder basierend auf einer gespeicherten Vorlage, oder durch die Einstel-

lung bestimmter Parameter erstellen kénnen.

Der Befehl Neu mit Assistent blendet folgendes Dialogfenster ein:

Neu mit Assistent

|Benulzerdefimen

Klicken Sie auf \weiter fiir eine neue

m
Papierformat und MaBstab.

Vargabe I Nachste Abbrechen

Im Dialogfenster Neu mit Assistent kénnen Sie folgende Einstellungen

vornehmen:

2D-Vorlagen

3D-Vorlagen

Vorgabe

Benutzerdefiniert

Mafeinbeit

Druckerpapierformat

Zeichnungsmafistab

Anmerkungen

Mit dieser Option kénnen Sie aus einer Liste mit vorein-
gestellten 2D-Konfigurationen eine Vorlagedatei 6ffnen.

Mit dieser Option kénnen Sie aus einer Liste mit vorein-
gestellten 3D-Konfigurationen eine Vorlagedatei 6ffnen.

Wenn Sie auf diese Schaltfliche klicken, wird neue Datei ent-
sprechend dem Befehl Neu geéffnet.

Sobald Sie auf die Schaltfliche Nichste klicken, werden der
Reihe nach Dialogfenster eingeblendet, in denen Sie folgende
Parameter cinstellen kénnen:

In diesem Dialogfenster kénnen Sie eine MaBeinheit fir die
neue Datei wahlen.

In diesem Dialogfenster kénnen Sie Druckerpapierformat
und Secitenorientierung einstellen sowie optional den
Blattrahmen permanent auf der Zeichenfliche einblenden.

In diesem Dialogfenster kénnen Sie den ZeichnungsmaBstab
benutzerdefiniert oder fur verschiedene Fachbereiche einstellen.

In diesem Dialogfenster kénnen Sie die Textgrée auf

der Zeichnungsfliche und auf dem Ausdruck sowie das
BemaBungsformat einstellen und festlegen, ob Bemaflungen
mit dem Text skaliert werden sollen.

Offnen Strg+0 [Macintosh 380]

Mit diesem Befehl im

Ment Datei 6ffnen Sie bestehende Zeichnungsdateien.

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem

Sie das Dateiformat und den Namen der Zeichnung wihlen kénnen und, falls



voreingestellt [Dialogfenster Voreinstellungen im Ment Datei], eine Vorschau der
Zeichnung angezeigt wird.

Datei offnen

Preview
@
| (@5 chnict Ebene m Flache.cu
| @5chnict Flsche it Soid.
[@)5chnetpurie kurve mFlsche.cu
Ly F

Dateiname: [ Schnitt Flache mit Soid cu Offnen
Dateiyp: Abbrechen

Concepts Modeing Fies (*.cu” 030 c2d) v

Ein Mausdoppelklick auf ein Dokument 6ffnet es in der Programm-Arbeitsfliche.
Das voreingestellte Dateiformat ist Shark, ein kompaktes binires Dateiformat, das
nur von Shark gelesen oder geschrieben werden kann und dessen Parameter Sie im
Dialogfenster Voreinstellungen festlegen kénnen. Das Listenfeld Dateityp enthilt
folgende weitere Optionen:

Shark Modeling Files (*.sfx)

ViaCAD Modeling Files (*.vcp, *vc3, *vc2)
Concepts Modeling Files (*cu, *c3d, *c2d)
Alle Dateien (*.*)

Falls Sie Dateien in einem Fremdformat 6ffnen wollen, missen Sie den Befehl
Importieren im Menii Datei wihlen.

Beispiele dffnen
Mit diesem Befehl im Menti Datei 6ffnen Sie alle mitgelieferten Beispieldateien im
Unterverzeichnis Beispiele im Shark Programm-Verzeichnis.

Dateiliste zuletzt gedffneter Dateien

Zeichnungen kénnen auch tber die Dateiliste ge6ffnet werden, die Sie im Meni
Datei nach dem Befehl Beenden finden. Diese Liste enthalt die Dateinamen und,
falls voreingestellt, die Dateipfade der zuletzt ge6ffneten Dateien. Die Anzahl der
angezeigten Dateien kénnen Sie im Dialogfenster Voreinstellungen festlegen.

Dokumente speichern und schlieBen

Sie kénnen eine Zeichnung mit den Befehlen Speichern oder Speichern unter
im Menu Datei sichern. Die Datei wird dann in dem Ordner gesichert, den Sie
gewihlt haben.

SchlieBen Strg+B  [Macintosh: 38B]

Dieser Befehl schlief3t die aktuelle Zeichnung (die Zeichnung, die auf dem Bild-
schirm im Vordergrund steht). Falls Sie in Threr Zeichnung seit dem letzten
Speichervorgang Anderungen durchgefiihrt haben, wird ein Dialogfenster einge-
blendet, in dem Sie angeben konnen, ob Sie Anderungen speichern wollen oder
nicht. Sie kénnen eine Zeichnung auch mit einem Mausklick auf das Schlief3feld in
der rechten oberen Ecke des Zeichnungs-Fensters schlieBen.

Meniibefehle
Datei
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Speichern Strg+S [Macintosh 88s]

Dieser Befehl speichert die aktuelle Zeichnung in ihrem urspriinglichen Ordner.
Falls Sie die Zeichnung in einem anderen Ordner oder unter einem anderen Namen
speichern wollen, miissen Sie den Befehl Speichern unter verwenden.

Wenn Sie Speichern bei ciner Zeichnung wihlen, die noch nicht unter einem
eigenem Namen gesichert worden war, wird automatisch das Dialogfenster
Speichern unter eingeblendet. Jetzt konnen Sie einen Namen fir die Zeichnung
und den Ordner angeben, in dem die Zeichnung gespeichert werden soll.

Speichern unter

Mit diesem Befehl speichern Sie eine aktuelle Zeichnung unter einem neuen Na-
men. Ein Dialogfenster wird eingeblendet, in dem Sie den Namen eingeben und
den Ordner wihlen kénnen, in dem die Zeichnung gesichert werden soll. Falls Sie
in den Voreinstellungen [Ment Datei] unter Dateien die Option Vorschau spei-
chern aktiviert haben, wird zusitzlich auch ein Vorschaubild der Datei gespeichert. In
dieser Rubrik kénnen Sie auch Parameter fir Dateigrifie und Ladezeit einer Datei setzen.

Datei speichern unter m
Speichem it | ) Concepts Unimed RIS == 3=
(3Backup
A =80M
Zuletat |2 Dislogs
vetwendete D... =1
(7 ()Enwiron
Cexe

Desktop (IHelp

(DiLayouts
()PhotoRender

" . [2stings
Eigene Dateien Eiweb
= (G Concepts Testzeichnung.cu
Abeitsplatz
Netzwerkumgeb  Dateiname: |Testzeichnung = Speicrem_|
ung
Dateityp: | Concepts Unimited Fies [*.cu) =l Abbrechen

Speichern fiir Revision

Dieser Befehl speichert die aktuelle Datei unter einem neuen Namen, wobei alle
Layer gesperrt werden, so dass cine Bearbeitung der Zeichnung oder des Modells
nur méglich ist, wenn alle Layer entsperrt werden.

Verwenden Sie diesen Befehl, wenn Sie die Markup-Werkzeuge (Kommentierungs-
werkzeuge) verwenden.

Als Symbol speichern

Dieser Befehl speichert den aktuellen Inhalt (Objekte) der aktuellen Datei als Sym-
bol unter einem neuen Namen, das spiter im Register Symbole des Concepts Explo-
rers ausgewihlt und als Symbol in einer Zeichnung platziert werden kann.

Alte Fassung

Dieser Befehl stellt die letzte gespeicherte Fassung der Zeichnung her. Der Be-
fehl Alte Fassung 16scht alle Anderungen seitdem die Zeichnung das letzte mal
gespeichert wurde. Der Befehl Alte Fassung kann nicht mit dem Befehl Wieder-
herstellen im Ment Bearbeiten aufgehoben werden.



Eigenschaften

Im Dialogfenster Eigenschaften kénnen Sie zusitzliche Informationen zusammen
mit der Datei speichern. Durch Eintrige in die verschiedenen Eingabefelder kén-
nen Sie eine Datei anhand des Autors, dem Zeichnungstitel oder anderen Schlissel-

wortern identifizieren und finden.

Dateizusammenfassung N
a3
Titel | 0K, I
Thema | Hbbrechen

Autor |

Manager |

Firrna I

Kategarie |

Schilisselwortsr |

Kommentare

Komprimieren

Mit diesem Befehl kénnen Sie temporire Objekte aus einer Datei entfernen,
ebenso die Historie, Layer leeren, Ansichten projizieren und Dateien auf ihre
kleinste Gréfie komprimieren.

Komprimierunq}optionen
IV femp, (bl entfemen fil4
[~ Historie entfemen sbbrecher

[ leere Layer ertfemen

[~ Ansichten projizieren

Hinweis: Siehe aunch unter Dateien im Abschnitt Voreinstellungen in diesem Kapitel.

Referenz

Mit diesem Befehl kénnen Sie Referenz-Dateien in eine Zeichnung einbetten, die
mit ihren Originaldateien verknipft sind und so bei deren Anderungen automatisch
aktualisiert werden. Referenzdateien bieten folgende Vorteile:

* kleinere Deteigréfien
* mehrere Anwender kénnen individuell Komponenten einer gré3eren Pro-
jekts bearbeiten.
* Referenzdateien kénnen jederzeit aktualisiert, hinzugefiigt und bearbeitet
werden.
Im Untermenti Referenz finden Sie folgende vier Befehle zur Handhabung von

Referenzdateien:

Verkniipfen

Mit diesem Befehl bestimmen Sie eine Datei als Referenzdatei. Dies ist der erste
Schritt eine andere Zeichnung mit der aktuellen Zeichnung zu verkniipfen. Jedes
Dateiformat, das durch das Programm unterstiitzt wird kann verkniipft werden
einschlieBlich der Formate DWG-, SAT-, STEP-, PDF-, ViaCAD- oder Shark-

Dateien.

Meniibefehle
Datei
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Referenzmanager...
Mit diesem Befehl blenden Sie ein Dialogfenster ein, das zusitzliche Befehle fiir die
Handhabung von Referenzdateien bietet.

Referenzmanager

Refererz-Dalename

.

Referenzplad

Aktualisieren aktualisiert die markierten Datei und lidt sie neu in die Zeich-
nung,.
Aufheben entfernt die markierte Referenzdatei, durch Loschen der

Verkntipfung und der Geometrie aus der Zeichnung,.
Ersetzen ersetzt die markierte Referenzdatei durch eine neue Datei.

Bearbeiten liest die markierte Referenzdatei in ein neues Zeichenfenster fur
eine Bearbeitung,

Einbinden bindet die Geometrie der Referenzdatei in die aktuelle Zeich-
nung ein und entfernt die Verkniipfung zur Referenzdatei.

Alle aktualisieren
Mit diesem Befehl aktualisieren Sie alle Referenzdateien in der aktuellen Zeichnung.

Referenzpunkt setzen

Mit diesem Befehl setzen Sie in einer Zeichnung einen Referenzpunkt, der, sobald
diese Zeichnung als Referenzdatei platziert wird, auf den Verkniipfungspunkt in der
aktuellen Zeichnung gesetzt wird.

Datenaustausch

Jedes Computerprogramm speichert seine Daten in einem Dateiformat, das nur
von diesem Programm interpretiert werden kann. Auch Shark besitzt ein eigenes
Dateiformat, das an der Dateierginzung .sfx nach dem Zeichnungsnamen zu
erkennen ist.

Trotz dieser nicht zu einander kompatiblen Dateiformate ist es méglich, Daten
unter verschiedenen Computerprogrammen auszutauschen. Dafiir bedient man sich
sogenannter neutraler Dateiformate, die von den Computerprogrammen zusitzlich
zu dem eigenem Dateiformat gelesen und geschrieben werden kénnen.

Wenn man eine Zeichnung in einem fremden Datenformat einlesen will, spricht
man von einem Dafei-Import, und wenn man eine Zeichnung in einem fremden
Dateiformat speichern will, von einem Datei-Export.
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Dokumente importieren
Daten, die mit anderen Programmen gespeichert wurden, kénnen in Shark impor- Importformate, die in Shark LT
tiert werden. Dateien, die mit Shark auf dem Macintosh erstellt wurden, mussen niclht enthalten sind, werden am
nicht importiert, sondern kénnen direkt mit dem Befehl Offnen unter Windows ge- f:ilctﬁ:;athd gesondert gekenn-
laden werden und umgekehrt.
Importieren
Mit dem Befehl Importieren im Ment Datei kénnen Sie Daten, die mit anderen
Programmen erstellt wurden, in Shark einlesen und in einer Zeichnung darstellen.
Die verfigbaren Dateiformate erlauben sowohl facettierte Daten wie auch prizise
Spline-, Flichen- und Volumendaten zu importieren.
Drag&Drop
Dateien der Formate SFX, DWG, DXF, IGES, STEP, PRO/E, CATIA, BMP,
RHINO, ADOBE ILLUSTRATOR, 3D Studio kénnen, anstatt sie zu impor-
tieren, auch direkt in die Shark-Arbeitsfliche gezogen werden. Sie werden dann
entsprechend den im Dialogfenster Import fiir dieses Dateiformat eingestellten
Optionen direkt importiert und in Shark gedffnet.
Transparenter Hintergrund
Fir importierte Bilder (BMP,JPEG,PICT) kann im Inspektor ein transparenter
Hintergrund eingestellt werden. Die Transparenzfarbe entspricht der Bildfarbe
an der Position 0,0. Wenn Sie den Befehl Importieren wihlen, wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:
Importieren
Importformat Impartoptionen
| Dl
o et Abbrechen
iEFﬁFSAT [ Alle anzeigen
Tiiespace COB
ng‘u - ;:I:’G-Maﬂemheilan .
:
Folgende Dateiformate werden unterstitzt:
Shark FX oder Shark LT
Importiert eine Shark FX oder LT Datei in die aktuelle Zeichnung; aktuelle und
importierte Zeichnung werden zusammengefthrt. Falls Sie die Datei in einem
eigenen Fenster darstellen wollen, verwenden Sie den Befehl Offnen.
3D XML
Dieser Importfilter liest dreidimensionale XML-Dateien ein. nur Shark FX!
3D Studio

Dieser Importfilter liest 3ds-Dateien von 3D Studio. 3DS beschreibt Facetten,
die fur den Austausch von Daten fur Studio Max entwickelt wurden. Fur dieses

Dateiformat gibt es folgende Importoptionen:

ACIS SAT

Bei ACIS SAT handelt es sich um eine prizises Datenformat fiir Splinekurven,
Flichen- und Volumenkérper. Das SAT-Format wird von allen Programmen ver-
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wendet, die auf dem ACIS-Kern der Firma Spatial Technology basieren. Fur alle diese
Programme ist SAT das bevorzugte Austauschformat, da Daten nicht umgewandelt
werden missen, sondern direkt iibernommen werden kénnen. Fiir SAT gibt es kei-
ne Import-Optionen. Aktuell ist der ACIS Modeling Kernel R24 installiert.

Hinweis: Fs gibt einige Programme, die nicht anf ACIS basieren und SAT-Daten nur
generieren. Diese Daten miissen anf ibre Integritdt iiberpriift werden, da sie oft nicht den
prazisen Toleranzvorgaben von ACIS entsprechen. Dazu gehort beispielsweise das SAT-Format
von Rhino. Um Probleme mit dieser Art von SAT-Daten zu vermeiden, empfiehit es sich

diese Objekte mit dem Befeh! Objektanalyse im Menii Analyse zu iiberpriifen. Falls bei
der Uberpriifung Unterschiede (meist Toleranz bezogen) gefunden werden, verwenden Sie die
Korrekturoption in diesem Dialogfenster.

Adobe lllustrator

Dieser Importfilter liest Adobe Illustrator-Dateien bis Version 9 ein. Dateien von
Illustrator Version 9 oder hoher verwenden ein PDF basierendes Format, wahrend
die friheren Versionen ein Postscript-Format verwenden. Fiir dieses Dateiformat
gibt es folgende Importoptionen:

Gruppiere Kurvensegmente  Fasst Kurvensegmente zu Gruppen zusammen.
Polygone von Fiillobjekten Erzeugt Polygone von Illustrator-Fullobjekten.

Kurvensegmente verbinden  Verbindet Kurvensegmente zu einer einzelnen
Kurve, wenn die sich bertuhrenden Kurven-
segmente tangential zueinander stehen.

Adobe Photoshop
Dieses Importformat liest PSD-Dateien (PhotoShop Document) ein.

BMP

Windows Bitmap Format [BMP], ein Dateiformat, fir den Austausch von
Pixelgrafiken. Dieses Dateiformat ist hilfreich fiir die Erstellung von Skizzen auf
eingescannten Bildern. Fur dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

CATIA v4
Das Importformat CATIA v4 far Windows und Macintosh importiert CATIA-Dateien
von Dassanlt Systems. Fur dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

CATIA v5 [nur Windows]

Das Importformat CATIA v5 [R6-R19] importiert nur unter Windows Bauteile und
Modelle. Folgende Dateierweiterungen kénnen unter anderem importiert werden:
CATPart, CATProduct, .cgr. Der CATIA V5 Importfilter erhilt Layer und Bauteil-
farben.

Fir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

DWG/DXF

Bei DXF handelt es sich um das AutoCAD Data eXchange Format von AntoDesk
und bei DWG um AutoCAD Drawing Format von AutoDesk fir den Austausch von
Modelldaten und Anmerkungen. DXF-Dateien enthalten dieselben Informatio-

nen wie DWG-Dateien. Sie unterscheiden sich nur im Datenformat. DXF schreibt
ASCII-Daten, DWG dagegen Binér-Daten. Es werden die DWG- und DXF -Forma-
te bis 2014 unterstiitzt.
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Sie kénnen unter folgende Importoptionen wihlen:

MafBleinheiten In diesem Listenmenii konnen Sie eine MaBeinheit fir die zu
importierende Datei wihlen. Dies ist notwendig, da es sich
bei DXF-/DWG-Dateien um dimensionslose Datenformate
handelt.

Papierbereich und Ansichtsfenster

AutoCAD-Dateien unterstitzen zwei Zeichenbereiche:
Modellbereich und Papierbereich. Modelliert wird tblicherwei-
se im Modellbereich . Der Papierbereich wird tiblicherweise
verwendet, um die Modelldaten fiir den zweidimensionalen
Druck aufzubereiten. Der Papierbereich Abschnitt in einer
DWG-Datei kann Titelblécke und Modell bezogene An-
merkungen enthalten. Der Papierbereich enthilt ebenfalls
Ansichtsfenster, die durch einen Ansichtsbereich und eine
Blickrichtung auf die Geometrie im Modellraum definiert
werden.

Es werden beim Import Papierbereich und Ansichtsfenster
unterstitzt. Papierbereich-Abschnitte sind in Layer und
Unterlayer entsprechend der Original-Datei organisiert.
Ansichtsfenster werden ebenfalls korrekt ibernommen.

Export-Formate wie Adobe 1/lustrator, DWG und DXF
unterstiitzen Model/- und Papierbereich durch Layer. Da
Abnsichtsfenster von vielen Grafikprogrammen nicht unterstitzt
werden, werden sie fiir diese Programme auf eine
2D-Ebene projiziert.

EPS [nur Macintosh]

Dieses Dateiformat importiert EPS-Dateien (Encapsulated PostScript).

Fir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

Facet

Dieses Dateiformat importiert ASCII-Daten, die von Lockheed definiert wur-

den und vom Amerikanischen Verteidigungsministerium unterstiitzt werden.

Dieses Dateiformat wurde konzipiert, um facettierte Daten mit Normalen und

Materialfarbkodierungen fiir Analyseprogramme auszutauschen. Fiir dieses

Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

Fact
Diese Option importiert das Dateiformat der Firma Electric Images Animation
System.

GIF

Dieses Importformat liest GIF-Dateien (Graphics Linterchange Format) ein.

Grid Surface
Dieser Datenfilter importiert eine n x m-Punktreihe und berechnet daraus eine
NURB-Fiche.

Fir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.
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IGES

IGES steht fur Initial Graphics Exchange Specification, einen Industriestandard fiir
den Austausch priziser CAD-Daten einschlielich der Anmerkungen, Splinekurven,
Fliachen- und begrenzt auch von Volumendaten. Sie kénnen unter folgenden
Importoptionen wihlen:

Format In diesem Listenment finden Sie die Optionen Generisch,
AutoCAD, und SolidWorks. Generell sollten Sie die vorein-
gestellte Option Generisch wihlen. Wenn Sie Daten mit
AutoCAD austauschen, sollten Sie das Datenformat DXF,
DWG oder SAT wihlen. Shark ist eines der wenigen Pro-
gramme, das die im DXF-/DWG-Format eingebetteten prizi-
sen Flichen- und Volumendaten importieren kann. Fir den
Import von SolidWorks sollten Sie das Dateiformat SAT in
Erwigung zichen.

Trimmkurven In diesem Listenment finden Sie die folgenden drei Opti-
onen fir die Handhabung von getrimmten NURB-Flichen:
Dateivorgaben, 2D verwenden und 3D verwenden.

Dateivorgaben Bei dieser Option prift und ibernimmt der IGES-Translator
die Vorgaben, die in der IGES-Date/ gesetzt wurden.

2D verwenden Bei dieser Option werden die dreidimensionalen getrimmten
3D-Flichen anhand der parametrischen 2D-Daten berechnet.
3D verwenden Bei dieser Option werden die 2D-Trimminformationen von
den 3D-Trimmkurven abgeleitet.
Auto-Korrektur Diese Option ermittelt automatisch Gruppen von

geschlossenen Flichen und bildet daraus Volumenkdrper.
Eventuelle kleine Liicken werden automatisch geschlossen.

Inventor [nur Windows]

Mit diesem Format konnen Sie Bauteile und Assemblies der Version AutoDesk
Inventor 2009 importieren (Inventor .ipt Versionen 6-11, 2008, 2009 und Inventor
Assembly .iam Version 11, 2008, 2009).

Layer assembly parts Assemblies werden auf Layern organisiert.

JPG

Dieses Importformat liest JPEG-Dateien (Joint Photographic Expert Group) cin. JPEG
ist ein Standard-Bildkompressionsformat, das zugunsten einer etwas schlechteren
Qualitdt die Dateigréf3e minimiert.

Im Inspektor gibt es die Méglichkeit fiir JPG-Bilder einen transparenten Hinter-
grund fiir das Nachzeichnen einzustellen.

Macro
Dieses Importformat liest eine Reihe von Textbefehlen ein, die erlauben Geometrie
zu erstellen und zu bearbeiten.



Befehl Parameter Erkldrung
ss bezeichnet einen Anmerkungs-String
#line X1,Y1,71,X2,Y2,72 Start- und Endpunkt
#Arc X1,Y1,71, Radius Mittelpunkt und Radius
#Cylinder
#Box
#Cone
#Sphere
Bodyld X1,Y1,71, X2,Y2,Z22 bewegt ein Objekt entlang eines
Move Vektors
Bodyld X1,Y1,Z1, Angle rotiert ein Objekt um die x-Achse um
RotateX enen bestimmten Winkel
Bodyld X1,Y1,71, Angle rotiert ein Objekt um die y-Achse um
RotateY enen bestimmten Winkel
Bodyld X1,Y1,71, Angle rotiert ein Objekt um die z-Achse um
RotateZ enen bestimmten Winkel
#Subtract Bodyld 1, Bodyld 2 subtrahiert Objekt 2 von Objekt 1
#Intersect Bodyld 1, Bodyld 2 verschneidet Objekt 2 mit Objekt 1
#Union Bodyld 1, Bodyld 2 addiert Objekt 2 zu Objekt 1
Bodyld, Height, Angle extrudiert eine BodyID (aus Kurven
bestehend) um eine bestimmte Hohe
entlang der z-Achse in einem
bestimmten Winkel zu einem
#Extrude Extrusionskorper
#Sweep
Bodyld X1,Y1,Z1, X2, Y2,Z2, Angle |rotiert eine BodyID (aus Kurven
bestehend) um einen vorgegebenen
Winkel um eine Achse die durch 2
#Resolve Punkte definiert wird

NX [nur Windows]

Diese Option importiert NX .prt Dateien der Versionen 1 bis 9.

ParaSolid [nur Windows]

Mit diesem Filter importieren Sie ParaSolid .x_t and .x_b der Versionen 10.0 bis

26.01.211

PDF [nur Macintosh]
Dieses Importformat liest PDF-Dateien (Portable Document Format) ein.

PICT [nur Macintosh]

Grafikformat, das von Apple fiir den Austausch von Grafiken verwendet wird. Fur

dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

PLY

Dieses Format wurde hauptsichlich fir den Austausch graphischer 3D-Objekte aus

Scandaten entwickelt.

PNG

Dieses Importformat liest PNG-Dateien (Portable Network Graphics) ein.

PRO/E

Das Importformat PRO/E fir Windows und Macintosh importiert PROEngineer-
Dateien von PTC. Es kénnen PRO/E Parts (.prt) und PRO/E Assemblies (.asm)
importiert werden. Wildfire 4 wird ebenfalls unterstiitzt. Folgende Dateierwei-

terung sind moéglich: .prt, .prt¥*, .asm, .asm*, .xpr, .xas.

Fir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.
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Punch! Objects

Diese Option importiert eine Punch!-Objektdatei in eine Zeichnung. Die beiden Da-
teien werden zusammengefihrt. Verwenden Sie den Befehl Offnen, um die Datei in
cinem eigenen Fenster darzustellen.

Rhino 3DM

Mit diesem Importformat kénnen Sie Rhino 2.0 und 3.0-Dateien importieren.
Rhino ist ein NURB-Fichen Modellierer. Importierte Dateien verwenden die
OpenNutrbs Library, die den Erhalt der NURB Feaures von 3dm-Dateien garan-
tiert. Den Rhino 3dm-Import gibt es fir beide Plattformen Windows und Macintosh.
Fir den Import von 3dm-Daten gibt es die folgenden drei Importoptionen, welche
die geringere Prizision der Rhino-Dafen berticksichtigt:

2D verwenden Bei dieser Option werden die dreidimensionalen getrimmten
3D-Kurven fir die Definition der getrimmten Flichen an-
hand von 2D-Trimmdaten berechnet.

3D verwenden Bei dieser Option werden die 2D-Trimminformationen fiir
die Flichendefinition von den 3D-Trimmkurven abgeleitet.

Auto-Korrektur Diese Option ermittelt automatisch Gruppen von geschlos-
senen Flichen und bildet daraus Volumenkérper. Eventuelle
Geometrie- oder Topologiefehler werden automatisch korrigiert.

SketchUp

Dieser Filter liest Modelldaten von Google SketchUp cin. Es werden SketchUp-
Dateien (.skp) der Version 7 oder friher importiert. SketchUp ist ein Facetten/
Polygon-Modellierer. Importierte Daten werden in Mesh (Facettennetze) (keine
NURB-Flichen) konvertiert.

Spline

Mit diesem Filter kénnen Sie Spline-Koordinaten (x-, y-, z-Werte) im ASCII-Format
importieren. Shark erzeugt dann automatisch aus diesen Koordinaten eine
Splinekurve. Fir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

Step

Step wurde konzeptioniert, um das Dateiformat IGES zu ersetzen. Step ist im

Vergleich zu IGES der neuere Industriestandart und erlaubt den Austausch von

Anmerkungen, Splinekurven, Flichen und Volumenkérpern. Step bietet nur eine

Importoption:

Check Object mit dieser Option wird jedes Objekt auf seine Toleranzen
zum ACIS-Kerne/ untersucht. Falls Abweichungen entdeckt
werden, werden diese automatisch korrigiert.

SolidEdge [nur Windows]
Mit diesem Filter importieren Sie SolidEgde .sldpart und .sldasm Modelle der Ver-
sionen V18 bis ST6.

SolidWorks [nur Windows]
Mit diesem Filter importieren Sie SolidWorks .sldpart und .sldasm Modelle von der
Versionen 2003 bis 2014.

STL

Dieses Importformat liest formatierte STL-Dateien ein. STL beschreibt Korper
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mittels #riangulierter Facetten wie sie fir das Rapid Prototyping verwendet werden. Fur
dieses Dateiformat gibt es folgende Importoption:

STL -MaBeinheiten In diesen Listenfelder konnen Sie eine MaBeinheit fiir die
STL-Daten definieren.

Text
Dieser Importfilter liest als ASCII formatierten Text ein und platziert diesen in
Shark als Textobjekt. Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

TIFF
Dieses Importformat liest TIF-Dateien (T agged Image File) ein.

Truespace COB

Mit diesem Datenformat kénnen Sie Truespace COB-Dateien einlesen. Die-
ses Dateiformat unterstiitzt facettierte Daten und Farbattribute. Fir dieses
Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

VDA nur Shark FX!
VDA-FS (Verband Der Automobilindustrie - Flichen-Schnittstelle ) ist ein

Dateiformat fiir die Ubertragung von Flichenmodellen von einem CAD-System in
ein anderes. Dieses Format wird inzwischen weitgehend durch STEP ISO 10303
abgel6st.

Wavefront 0BJ

ASCII-Dateien sind ein im Grafikbereich weit verbreitetes Dateiformat von Alias
(jetzt Teil von AutoDesk). Es werden Scheitelpunkte, Normalen, Texturkoordinaten und
Banteilnamen importiert. Der Austausch von Texturkoordinaten erméglicht beson-
ders weiches Rendern, da die original NURB-Daten erhalten bleiben.

Dokumente exportieren

Manchmal ist es notwendig, Zeichnungen in einem von Shark abweichenden
Dateiformat zu speichern, um sie in einem anderen Programm bearbeiten zu kénnen.

Exportieren

Mit dem Befehl Exportieren im Meni Datei kénnen Sie Daten fir cine Vielzahl
von Programmen exportieren. Die Exportoptionen enthalten sowohl prizise wie
auch facettierte Datenformate.

Wenn Sie den Befehl Exportiere wihlen, wird folgendes Dialogfenster
eingeblendet:

Exportieren
-~ Exportformat  Exportoptionen

YRML Farmat
* Version 1.0
Abbrech
© Version 2.0 ﬂl

¥ Nur Markierte
I Multiple Dateien

leeilenende

[Pcicrar =]

Adobe [lustrator
Catia vd

Tet [
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Im Dialogfenster Exportieren finden Sie folgende, generell fiir alle Exportformate
giiltigen Exportoptionen:

Nur Markierte Mit dieser Option werden nur Objekte exportiert, die mit
dem Markierenwerkzeug markiert wurden.

Multiple Dateien  Bei dieser Option wird jeder markierte Volumenkérper als
cinzelne Datei exportiert. Falls IThre Zeichnung beispiels-
weise 10 Volumenkérper enthilt, wird jeder Volumenkdrper
in einen eigene Datei geschrieben. Diese Option kann nur
aktiviert werden, wenn die Option Nur Markierte aktiv ist.

Falls ein ASCII basierendes Exportformat gewihlt wurde, steht folgende

Exportoption zur Verfiigung:

Zeilenende Diese Option setzt das Zeilenende fir die Plattformen Win-

dows, Macintosh und Unix.

Folgende Dateiformate werden unterstiitzt:

Shark FX oder Shark LT

Exportiert eine Datei im nativen Format von Shark. Diese Option erméglich Da-
teien in dltere Versionen von Shark (Concept Unlimited) zu exportieren. Folgende
Exportoption wird unterstiitzt:

Version Listenfeld fiir die Auswahl der Programmversion.
3D Studio
Dieser Exportfilter schreibt 3ds-Dateien von 3D Studio. 3DS beschreibt Facetten,

die fur den Austausch von Daten fur Studio Max entwickelt wurden. Fir dieses
Dateiformat gibt es folgende Exportoptionen:

Beleuchtung speichern  Diese Option exportiert Beleuchtungsobjekte in 3D
Studio Beleuchtungsobjekte. Unterstiitzt werden Punkt-
und Parallellichter.

Y fiir nach Oben-Richtung stellt die korrekte Ausrichtung in 3D Studio sicher.

Mafeinheit Hier legen Sie die MaB3einheit fir die exportierte Datei
fest.

3D PDF

Dieser Filter exportiert Flichen- und Volumenkdrper als dreidimensionale PDF-
Datei.

3D XML

Dieser Filter exportiert Flichen- und Volumenkérper als dreidimensionale XML-
Datei.

ACIS SAT
Exportiert Kurven, Flichen und Volumenkérper mittels des Spatial Technology's

ACIS Kernels [R24]. Fur dieses Dateiformat gibt es folgende Exportoption:

Version In diesem Listenfeld wihlen Sie die gewiinschte
Programmversion (Versionen 1 bis 23).

Adobe Illustrator
Dieses Datenformat exportiert die aktuelle Bildschirmansicht fir die Verwendung
in Adobe Illustrator.



MalB3stab In diesem Listenfeld geben Sie den gewiinschten Mal3-
stab ein.

BMP
Windows Bitmap Format [BMP], ein Dateiformat, fiir den Austausch von
Pixelgrafiken. Dieses Dateiformat ist hilfreich fir die Erstellung von Skizzen auf

eingescannten Bildern.

Fir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

CGM

Dieses Datenformat exportiert CGM-Dateien (Computer Graphics Metafile). Die
Datei wird aus eciner zweidimensionalen Ansicht der Daten erzeugt und ist daher
abhingig von der aktuellen Ansicht zum Export-Zeitpunkt.

CATIA v4
Dieser Exportfilter exportiert Flichen und Volumenkdrper in Dassault System’s

Catia version 4 Datenformat.

Fir dieses Datenformat gibt es keine Exportoptionen.

CATIA v5 [nur Windows]

Dieser Exportfilter exportiert Flichen und Volumenkdrper in Dassanlt System'’s
Catia Version 5 Datenformat.

DWG/DXF

Exportiert eine Datei im Aut0CAD DXF- oder DWG-Format. Fir dieses
Dateiformat gibt es folgende Exportoptionen:

DWG/DXF Format In diesem Listenfeld konnen Sie die AutoCAD-Programm-
version fir den Export wihlen.

R72 Letzte AutoCAD-1ersion ohne ACIS-Kern. Flichen und
Volumenkorper werden nicht unterstiitzt, sondern als FACE
3D-Elemente in einer Facettenliste exportiert. Ebenso wenig
werden Ellipsen, Kegelschnitte und Splinekurven unterstiitzt,
sondern als Polylinien exportiert.

R73 ACIS-Daten werden einschlieBlich Flichen, Volumenkérper,
Ellipsen und Splinekurven unterstiitzt.

R74 Identische Datenkonvertierung wie in R13, allerdings
wird eine neuere ACIS-1ersion fur Kurven, Flichen und
Volumenko6rper verwendet.

R2000 Identische Datenkonvertierung wie in R13 und R14, alledings
wird eine neuere ACIS-1ersion fir Kurven, Flichen und
Volumenkérper verwendet.

R2004 Export-Datenformat der AutoCAD-1ersion 2004.
R2007 Export-Datenformat der AutoCAD-1ersion 2007.
R2070 Export-Datenformat der AutoCAD-[ersion 2010.
R20173 Export-Datenformat der AutoCAD-1ersion 2010.
R2074 Export-Datenformat der AutoCAD-1"ersion 2010.

Meniibefehle

nur Shark FX!
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Mafeinheiten In diesem Listenment wihlen Sie eine Mafleinheit
fur die zu exportierende Datei, da es sich bei DXF-/DWG-
Dateien um dimensionslose Datenformate handelt.
Hinweis: Wibrend des DXE-/DWG-Exports werden folgende Konvertierungen durchge-
Sfiibrt: Schraffurmuster werden in Linien umgewandelt, Gruppen antomatisch in Einzgelobjekte
anfgelost, Detailansichten automatisch anf das Blatt projiziert. ACIS-Daten werden nur im
DXF-Format unterstiitzt.

EPS

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

Facet
Dieses Dateiformat exportiert das dargestellte Polygonnetz in einem von Lockheed
definiertem Format. Die facettierten Daten enthalten Scheitelpunktnormale und

Farbinformationen.

FACT

Dieses Datenformat wird von der Firma Electric Images Animation System verwendet.
Maf3einheit In diesem Listenfeld wihlen Sie die gewiinschte MaBieinheit.
IGES

Der IGES-Fi/ter exportiert Kurven, Flichen und Volumenkérper im IGES Format
(Initial Graphics Exchange Specification). Fir dieses Dateiformat gibt es folgende
Exportoptionen:

Format Im Listenmenu Format setzen Sie automatisch fir die
IGES-Datei spezifische Einstellungen fir Programme wie
AutoCAD, SolidWorks, JAMA.

MSBO#186 Mit dieser Option werden Volumenkérper als Manifold So-
lid Boundary Objekte in die IGES-Datei exportiert.

Option Trimmkurven In diesem Listenmenii wihlen Sie Trimmkurven-Vorgaben
fur die Handhabung von getrimmten Flichen.

2D parametrisch Bei dieser Option werden die 3D-Trimmkurven von den
parametrischen 2D-Kurven definiert.

3D Modellranm Bei dieser Option werden die parametrischen 2D-Trimmkur-
ven durch die 3D-Trimmkurven definiert.

IGES-MaBeinheiten Hier wihlen Sie die MaBeinheit fiir die Exportdaten. Das

Programm skaliert die Daten intern entsprechend der ge-
wihlten Einheit.

JPG

Dieses Datenformat konvertiert und exportiert den gesamten Bildschirminhalt
in das JPEG-Format (Joint Photographic Expert Group), das zugunsten einer etwas
schlechteren Qualitit die Dateigré3e minimiert.

PICT [nur Macintosh]

Dieses Datenformat konvertiert und exportiert alle auf dem Bildschirm sichtbaren
Objekte in das Apple PICT Format. Fur dieses Datenformat gibt es keine Exportoptionen.
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RAW

Dieser Filter wird hauptsichlich verwendet, um triangulierte, Facettengeometrie
fur die vielverbreitete Persistance of Vision Ray Trace-Technologie zu exportieren.
Um eine RAW-Datei in POV zu konvertieren, verwenden Sie das Programm RAW-
2POV. Fir dieses Datenformat gibt es keine Exportoptionen.

STEP
Exportiert Daten entsprechend dem Step Standard AP203.

Fir dieses Dateiformat gibt es keine Exportoptionen.

Hinweis: Der Filter unterstiitzt nur Modelldaten wie Kurven, Flichen und Volumenkirper,
Jedoch keine Zeichnungsbeschriftungen.

STL

Der STL-Datenfilter verwendet ein Format, das fir die Erzeugung stereolithographi-
scher Dateien geeignet ist. Das Format beschreibt die Flichen oder Volumenkorper
durch Facetten. Fur dieses Format gibt es folgende Exportoptionen:

STL Format Definiert das Speicherformat fiir den Export. Nachdem Sie den
Export initiiert und einen Namen fiir die Exportdatei angegeben ha-
ben, wird das Facettennetz-Parameter-Dialogfenster eingeblendet,
in dem Sie die Facettenauflésung fiir den Export vorgeben kénnen.

Facettennetzparameter
Die prizise mathematische Beschreibung eines Volumenkérpers oder einer NURB-
Fliche muss in eine Sammlung ungenauer, ebener Facetten konvertiert werden.

Diese Facettenvorgaben verwenden Sie sowohl fiir den STL-Export wie auch fiir
den Befehl Objekttyp dndern im Menii Bearbeiten, wenn Sie eine Fliche oder ei-
nen Volumenkérper in ein Facettennetz verwandeln. Die zuldssige Fehlerquote wird
im Dialogfenster Facettennetzparameter cingestellt.

Facettennetzparameter

Max. Facettenanzahl oK
Flachenabweichung |0.0 J—
Abbrechen |

Mormalenabweichung |16° —_— J
Yoreinstellungen

Kantenlange |0.0

Seitennverhaltnis 0.0 J—
[~ STL-Facetten

Facettenzahl
( Sktualisiersn Facettenanzahl 95 Scheitelpunkte 92 ‘

Wihrend der Konvertierung werden Scheitelpunkte auf der Fliche oder dem
Volumenkorper verteilt und dann in 3- oder 4-seitige Facetten gruppiert. Diese
Daten werden solange optimiert, bis die gesetzte Anzahl von Scheitelpunkten und
Facetten erreicht wird. Im Dialogfenster Facettennetzparameter kénnen Sie
folgende Einstellungen vornehmen:

Aktualisieren Nehmen Sie im Dialogfenster die gewtnschten Einstellungen
vor und klicken Sie dann auf die Schaltfliche Aktualisieren,
um rechts neben der Schaltfliche die berechnete Anzahl von
Facetten und Scheitelpunkten zu sehen. Die korrekte Einstel-
lung ist nicht einfach und erfordert etwas Geduld und Aus-
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probieren. Es gilt dabei zu bedenken, dass, wenn ein Wert zu
eng gesetzt wird, die anderen Einstellungen wirkungslos blei-
ben. Wenn ein Wert zu weit gesetzt wird, bleibt er ebenfalls
wirkungslos.

Bedenken Sie, dass der Berechnungsalgorithmus die Einstel-
lungen nur so weit wie moglich berticksichtigen kann. Oft ist
es nicht méglich, alle Werte zufriedenstellend einzustellen. In
diesem Fall bestimmt der Berechnungsalgorithmus, welche
Einstellungen zu weit sind oder ignoriert werden.

Flichenabweichung Die Flichenabweichung (Surface Deviation) bestimmt den
maximal erlaubten Abstand zwischen jedem Punkt auf
der beschriebenen Fliche (oder Volumenkdrper) und der
entsprechenden Facette, die diesen Punkt reprisentiert.

Die folgende Grafik zeigt den maximal erlaubten Abstand
wischen dem gelben Flichenpatch und der braunen planaren
Facette.

Flachen-
abweichung

Normalenabweichung Die Normalenabweichung (Normal Deviation) bestimmt die
maximal erlaubte Winkeldifferenz zwischen jeder Normalen
auf der beschriebenen Fliche (oder Volumenkérper) und der
entsprechenden interpolierten Normalen auf der Facette.

Kantenlinge Dieser Wert bestimmt die maximal erlaubte Kantenlinge der
einzelnen Facetten.

Seitenverhiltnis Dieser Wert bestimmt das maximal erlaubte Seitenverhiltnis
der einzelnen Facetten.

STL Facetten Diese Option optimiert die generierten Facetten fiir eine
stereolithographische Verwendung. Diese Option ist
iblicherweise beim Export von STL-Dateien aktiviert.
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Text

Dieses Datenformat exportiert alle Texteintrige in eine ASCII-Datei.

Fir dieses Datenformat gibt es keine Exportoptionen.

VDA nur Shark FX!
VDA-FS (Verband Der Automobilindustrie - Flichen-Schnittstelle ) ist ein Datei-

format fiir die Ubertragung von Flichenmodellen von ecinem CAD-System in cin

anderes. Dieses Format wird inzwischen weitgehend durch STEP ISO 10303 abgel6st.

Viewpoint Media nur Shark FX!
Dieses Datenformat exportiert Facettennetze, Flichen und Volumenkirper in einen

Ordner mit HTML-Format, damit diese Daten mit Hilfe der Viewpoint Media-

Technologie betrachtet werden kénnen. Es gibt folgende Exportoptionen

Geometriequalitit definiert visuelle Qualitit des Datensatzes.

Autor Name fir Copyright-Informationen.

VRML

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

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

Wavefront 0BJ

Ein besonders im Grafikbereich weit verbreitetes Dateiformat. Es erlaubt den Ex-
port von Farben, Namen, Texturkoordinaten, und Normalen, Zusitzlich kénnen die Op-
tionen Seiten ablosen und Y fiir nach Oben-Richtung sowie der Mafistab gewihlt werden.
Der Export von Texturkoordinaten ist besonders fiir weiches Rendern hilfreich, da
die original NURB-Daten erhalten bleiben.

Stapelverarbeitung
Mit diesem Befehl konnen Si verschiedenen Dateiformate in einem Prozess in an-
dere Dateiformate Uberfiihren.

N Stapelverarbeitung
I~ Pkl [~ CATIAV I | Driginaldateien loschen | |
I~ camsva [~ cansvs [ inkl. Unterordnem Abbrechen
[~ CATIAVS I Shaik I Fenster rendern
I Inventar ™ DxF I Fenster ducken Alle
I~ Shak I~ D3FW/0 SAT I Make 2D
I~ sAT [ DWG T Polygoniliche zu NURB-Fli S|
I~ oxF I~ sar ™ 3D Pint Check.
I~ DWG I~ IGES
I~ 16ES I~ sTER
[~ STEP A
[~ SketchUP I~ JrEG
I~ vDa I Symbols
[~ oey I~ oey
I~ sTL I~ EPS
I JPG
™ MACRO

Fir die Stapelverarbeitung gibt es folgende Optionen:

Originaldateien 16schen 16scht die Datei nachdem sie in das neue Datei-
format tberfihrt wurde (Vorsicht dieser Schritt
kann nicht riickgidngig gemacht werden!).
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einschlie}l. Unterordnern verarbeitet auch Dateien in entsprechenden
Unterordnern
Fenster rendern rendert den Fensterinhalt
Fenster drucken druckt den Fensterinhalt

Web Publish

Dieser Exportfilter exportiert Facettennetze, Flichen und Volumenkdrper in einen
Ordner im HTML-Format fir die Darstellung in einem Web-Browser.

Voreinstellungen

Mit diesem Befehl kénnen Sie bestimmte Start- und Laufzeitparameter
voreinstellen. Im Listenfenster Kategorie finden Sie bestimmte Einstellungs-
gruppen. Sobald Sie eine anwihlen, werden die entsprechenden Einstellungs-

parameter eingeblendet. In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgenden Einstellun-
gen vornehmen:

Farben Hinstellen der Vordergrund- und Hintergrundfarbe
Voreinstellungen
Fategorie: Einstellungen
fFaiben T Vodergund D—KI
o B o |

ateten

‘;“;fge‘" Hintergrund Ausfibven

Intemationl Option [Eitabg =]

Hsherins

en

Benutzeraberlachs Farbe [ ] webb Sete riickgangig
Bles rickgéngg
Vorgabe Saite

Vergabe

Hintergrundfarbe Hinstellen der Hintergrundfarbe (Einfarbig, Farbgradienten,
Bild, Farbe 2D-Modus) des Zeichenfensters.

Vordergrund Hinstellen der Vordergrundfarbe des Zeichenfensters

Vorschan Im Vorschaufenster kénnen Sie die jeweilige, fiir Vorder-

oder Hintergrund gewihlte Farbe, begutachten.

Darstellung Unter Darstellung stellen Sie die vorgegebene Bildschirm-
auflésung fur Kurven, Flichen und Volumenkérper ein.
Voreinstellungen %)

Kategorie: Einstellungen oK

Faiben Obiekttyp |Kurve - —I

Eangh\lev ~Darstellung &I

Dateten Aufidsung [sehr hoch ~

?l‘:;gem ‘ Busfibven

m"%";fgn"_a

ggﬁgﬁ‘n}}\m o
Alles ruckgangig
Jorgabe S |

Linienbreiten (72 gediudkl [=l —

Objekttyp In diesem Ment wihlen Sie den Objekttyp (Kurve, Fliche,
Volumenkirper), fir den Sie die Auflésung einstellen wollen.
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Iso Linien U

Iso Linien 17

Silhonette

Rantenfarbe

Linienbreite

Linienenden gedruckt

Fangfilter

Fangradius

Hilfswinkel
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In diesem Menii kénnen Sie die Bildschirmauflésung
zwischen Niedrig und Sehr hoch wihlen.

Hier konnen Sie Zahl der U Iso Linien fur Flachen- oder
Volumenkdrper setzen.

Hier konnen Sie Zahl der V Iso Linien fur Flachen oder
Volumenkérper setzen.

Hier kénnen Sie die Silhouette-Kantendarstellung fir Flichen
und Volumenkorper ein- oder ausschalten oder auf Auto set-
zen. Die Methode Auto zeigt Silhouette-Kanten, wenn Sie in
einer bestimmten Zeit berechnet werden kénnen.

Hier wihlen Sie die Farbe, in der die Kanten von Flichen
und Volumenkérpern dargestellt werden soll.

Wenn Linienbreiten nicht in Pixel, sondern in Mafleinheiten
eingestellt wurden, kénnen Sie in diesem Listenfeld fir die
Darstellung dieser Linienbreiten am Bildschirm unter den

Optionen (wie gedruckt, Ansichtsmal3stab, Linienbreiten
aus) wihlen.

In diesem Listenment legen Sie fest wie Linienenden
gedruckt werden. Sie kénnen unter den Optionen stumpf, rund
oder viereckig wihlen.

il

stumpf rund viereckig

In der Kategorie Fangfilter kénnen Sie alle Parameter fiir
die Fangoptionen einstellen. (Weitere Einstellungen finden
Sie unter Fangfilter im Menii Fenster.)

Voreinstellungen
Kategorie Einstellungen 0K
Faben Fangadiss [12
Darstelhng 5
Fangliter o T Drochen
e Hikswinkel [0°30
énifgm 2usatzl Hillswinksl [45°-45° Ausfihren
Markieren %Funit [00
MaBerheilen
Benutzetckerfliche
fufissung benutzerdefnien e
Bedngungen Seite rickgingig

Hier definieren Sie den Radius in Pixel innerhalb dessen der
Fangassistent Objekte fingt.

Diese Winkeln definieren die dynamischen Hilfslinien, die
der Fangassistent automatisch einblendet, wenn er von einem
Fangpunkt weg bewegt wird. Zwischen die einzelnen Winkel-
angaben muss ein Semikolon gesetzt werden.
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zusdtz. Hilfswinkel

Diese Linien blendet der Fangassistent zusitzlich ein, sobald

Sie den ersten Konstruktionspunkt eines Objekts gesetzt ha-
ben. Die Voreinstellung ist 45° und -45°. Zwischen die ein-
zelnen Winkelangaben muss ein Semikolon gesetzt werden.

% Punkt

Prozentwerte, die der Fangassistent entlang eines Objekts (Li-

nie, Kreis, Splinekurven) als Prozentpunkte einblendet.

Anmerkungen einblenden Wenn diese Option aktiv ist, werden alle Anmerkungen des
Fangassistenten wie Endpunkt, Mitte etc. eingeblendet, ist die-
se Option deaktiviert, werden nur die automatischen Hilfsli-

nien eingeblendet.

Dateien

Dateien und Sicherungskopien vor.

In der Kategorie Dateien nechmen Sie alle Einstellungen fiir

Voreinstellungen

Kategorie Einstellungen

I™ Nur Natives PICT/BMP speichem
I Riickgéngia beim Speichem aschen
¥ Displaylisten speichein

I Im Netawerk nur DateiLeserechle
¥ Dateivorschau speichen

Farben
Darstellun;

Allgemein
aster
International
Markieren
Mafeinheiten
Benutzeroberflache
Bedingungen

Liste zuletzt benutzter Dateien
Masimal |5
[ Dateipfad im Dateimenii anzeigen

T~ Automatisch

dernach [T Minten
1[5 ZempDeteien

0K
Abbrechen

Ausfubren

Selte rlickgingig
Ales tickgangia

Vorgabe Sete
Voigabe

Nur native PICT/BMP Wenn diese Option aktiviert wird, werden alle Bilder im
jeweilig nativen Format fiir die Plattformen Windows und Ma-
cintosh gespeichert. Native Formate sind kompakter, kénnen
aber nur auf der jeweiligen Plattform angezeigt werden.

Riickgdngig beim
Speichern lischen

Dieser Befehl 16scht nach dem Speichern einer Datei den In-
halt des Riickgingig-Speichers. Mit diesem Befehl wird auch

betrichtlich viel Arbeitsspeicher freigegeben.

Displaylisten speichern Shark komprimiert Dateien dhnlich dem bekanntem zip-
Algorithmus. Allerdings erfolgt dies bei Shark permanent in
Echtzeit und nicht erst beim Speichern einer Datei.

Optional kann Shark die Displaylisten dieser komprimierten
Dateien speichern, was bis zu 25 mal schnelleren Ladezeiten

fihrt, allerdings auch die gespeicherten Datei etwas vergro-

Bert.

Im Netzwerk nur
Datei-1.eserechte

Wenn diese Option aktiviert wird, sind Dateien fiir andere
in einem Netzwerk gesperrt und kénnen von Thnen weder

bearbeitet noch gespeichert werden, wenn Sie gerade daran

arbeiten.

Dateivorschan

Wenn Sie diese Option markieren, wird ein Vorschaubild

mit der Datei gespeichert, das beim Offnen einer Datei
eingeblendet wird. Dateivorschaubilder sind Plattform

ibergreifend kompatibel.
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Mit dieser Option werden alle zuletzt voreingestellten Lini-
en- und Texteinstellungen mit der Datei gespeichert und sind
nach Offnen der Datei wie fir die Zeichnung cingestellt ver-
fugbar.

Mit dieser Option werden die fir die Zeichnung voreinge-
stellten MaBeinheiten mit der Datei gespeichert und sind
nach Offnen der Datei wie fiir die Zeichnung eingestellt ver-
fugbar.

Mit diesem Befehl speichern Sie die aktuelle Zeichnung unter
dem Namen Zeichnung 1.bk0.cu, Zeichnung 1.bkl.cu,
Zeichnung 1.bk2.cu (und so weiter) in den Ordner Backup
im Shark-Verzeichnis. Sie kénnen festlegen, nach wie vielen
Befehlen, nach welcher Zeit und in wie viele Backup-Dateien
die Zeichnung gespeichert werden soll.

Angenommen Sie definieren finf Sicherungsdateien, wird

die erste Datei *.bko.cu wieder tiberschrieben, sobald die

funfte Datei angelegt wurde, was Sie an der Erstellungszeit
der Datei sehen konnen.

Mit diesem Befehl legen Sie fest, wie viele der zuletzt be-
nutzten Dateien am Ende des Meniis Datei aufgelistet wer-
den, die Sie dann mit einem Mausklick unter Umgehen des
Befehls Offnen direkt 6ffnen kénnen. Wenn Sie die Option
Dateipfad im Dateimenii anzeigen markieren, werden die
Dateien einschlieflich IThres Pfades aufgelistet.

In dieser Kategorie kénnen Sie generelle Parameter wie
Tool-Tips, Tastaturkiirzel etc. einstellen.

Voreinstellungen NS %)
Kategoie Einstehungen oK
Faben [¥ TookTips akfivieren
Darstelung ¥ Tastaturkiirzel aktivieren Abbrechen
Fangfiter
Detoer T™ Furkbonsmauszeiger skivieren
emein - e
Raster i s |
Intemational ¥ Disloglenstemosttionen speichem
Markizien
Maflcinheiten 17 Paettenposionen speich. _Jeiat |
" Seite rlickgangi
Bedingungen E o =
 Yorgabe  erospere
(oD |
Pleitasten‘Vorschub [010 v—, foroaba

Mit dieser Option aktivieren Sie Too/-Tips, kurze Werkzeug-
erklirungen, die automatisch eingeblendet werden, sobald Sie
den Mauszeiger Gber ein Werkzeugsymbol bewegen.

Mit dieser Option aktivieren Sie Tastaturkiirgel, die erlauben
Befehle direkt iber eine Tastaturkombination aufzurufen, die
Sie mit dem Befehl Tastaturkiirzel im Menl Datei definiert
haben.

Aktiviert/deaktiviert die Verwendung von Funktionsmaus-
zeigern. Es gibt zwei Arten von Funktionsmauszeigern zum
Fangen und Markieren.
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Verkniipfungen
antomatisch berechnen

Dialogfenster-
positionen speichern

Palettenpositionen
speichern

Achsen bei
Programmstart

Aunsichtsdefinition

Pfeiltastenvorschub

Raster

Darstellen als

Rasterfarbe

Raster bei

Programmstart

Rasterfang bei
Programmstart

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

Diese Option speichert die Position aller ge6ffneten
Dialogfenster beim Verlassen des Programms und blendet
diese automatisch nach Programmstart wieder ein.

Diese Option speichert die Position aller ge6ffneten
Werkzeugpaletten beim Verlassen des Programms und

blendet diese automatisch nach Programmstart wieder ein.

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

Legt fest, ob VVorder- und Seitenansichten gemill dem Maschinen-
baustandard oder nach Aerospace-Konventionen definiert werden.

Hier definieren Sie die Distanz, um die ein markiertes Objekt
durch Driicken der Pfeiltasten verschoben wird.

In dieser Kategorie werden die Rastervorgaben eingestellt.
(Weitere Einstellungen finden Sie unter Rastereinstellungen
im Menu Arbeitsebene.)
.Vareinstellunqen
Kategorie Einstellungen oK
Farben Darstellen als
Damhes ‘» B Abbrechen
Dacin, @ Rasteivien
e

Rastefabe— Ausfiihren

Intemalional

Markieren Neu . Graul 7 (150,150,150)
MaBeinheiten

Benutzernberflsche -

AufiGsung benutzeidefiniert I™ Riaster bei Programmstart
Bedingungen I~ Rasteriang bei Progiammstart

Seite riickgangig
Ales ickgingio

Vorgabe Seite
Vorgabe

Entsprechend der Option werden die Rasterunterteilungen
als Linien oder Punkte angezeigt.

definiert die Farbe fur die Rasterlinien. Die Unterteilungs-
linien 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 Fangfilter.



International

Markieren

Fangradins

Auswablliste bei
Mebhrdentigkeit

Markierungsfarbe

Markierungsrabmen

Transparenz,

MaBeinheiten
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Hier konnen Se einstellen, ob ein Punkt oder ein Komma als
Trennzeichen bei Dezimalzahlen verwendet wird.

Voreinstellungen
Kategorie Einctelungen oK
Faiben
Darstelung I Komma als Dezmaizeichen Abbrechen
Fangiier
Dateien k
Algemein T
lemalional .
Markieren
Mabieinheilen
Benutzeraberfische Sele rickgéngig
Bedingungen
Ales riickgangi
Vorgsbe Seie
[ oo ]

In dieser Kategorie stellen Sie alle Markierungsoptionen ein.

Voreinstellungen
Kategorie Ei L oK
Farben Fangradius | 8 -~
Darstelung
Fangfter I 3 Abbvecten |
Dateien N
Algemein | Markierungsfarbe: fiwen
Raster
Iniemalional . Fot
Miakieren ]
Waberheien . E——
Seite rickgs
St e gees Okt S|
" Teiobiekie Alles riickgangia
Mo ———
Vorgabe Seite
[

definiert den Fangradius des Markierungszeigers in Pixel.

Mit dieser Option wird automatisch beim Markieren mehre-
rer sich dberlagernder Objekte eine Auswahlliste neben dem
Mauszeiger eingeblendet, in der Sie das gewtlinschte Objekt
auswihlen kénnen. Deaktiviert, markiert diese Option entwe-
der das nichste oder das zuerst erstellte Objekt.

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

definiert den Markierungsmodus fiir Markierungsrahmen.
Nur ganze Objekte bedeutet, zu markierende Objekte
miissen sich ginzlich innerhalb des Markierungsrahmens be-
finden, bei Teilobjekte dagegen ist es ausreichend, wenn ein
Objekt vom Markierungsrahmen nur geschnitten wird.

Markierungsrahmen besitzen eine Hintergrundfarbe mit
ciner gewissen Transparenz. Hier kénnen Sie mit dem
Schieberegler die Hintergrundfarbe und ihre Transparenz
cinstellen.

Hier stellen Sie die Einheit fur Bemaflungen ein.
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Einheiten

Kategorie Einstelungen oK

Faiben Einheiten |2a|[§

Darstelung Abbrachen I
Fangfite: B =

Dateien

Aligemein ¥ Dezimalwinkel #
Raster e
Intemational I Einheiten anzeigen

Markisex

Berutzeiobe Sete rickgangig
Bedingungen
Ales iickgangig

Vorgabe See
Vorgabe

In dieser Auswahlliste wihlen Sie die Einheit fir alle Zahlen
fest, die in Dialogfenster und in der Statuszeile angezeigt und

fur alle BemaBungen verwendet werden. Es werden folgende
MafBeinheiten unterstiitzt:

Einheit Symbol Abkiirzung Beispiel
Zoll . in. 12.0¢
FuB ¢ ft. 1.0
Z.oll/Ful3 < ft-in 1' 0«
Millimeter n/a mm 1000 mm
Zentimeter n/a cm 1000 cm
Meter n/a m 1m

Anzabl Degimalstellen Hier stellen Sie die Anzahl der Nachkommastellen ein, die in

Dezimalwinkel

Einbeiten anzeigen

Dialogfenstern und in der Statuszeile angezeigt werden. Die
Nachkommastellen fiir Bemalungen stellen Sie gesondert im
Menii Bemallung cin.

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 Statuszeile, nicht jedoch fiir Bemafiun-
gen, deren Einstellung gesondert im Menii Bemallung vorge-
nommen werden.

Wenn diese Option aktive ist, werden in allen Eingabefeldern
die eingestellte aktuell Maf3einheit angezeigt.

Symbole fiir Mafeinhenit anzeigen

Benutzeroberfliche

Wenn diese Option aktive ist, wird hinter der Maf3zahl das
Symbol fiir die Maieinheit angezeigt wie z.B. 20m oder 3cm.

Hier konfigurieren Sie die Werkzeug-Hauptpalette.

Voreinstellungen

Kategorie Einstelungen oK

Fatben o i /10Sek)

Darstelung

Fangfiter sirblenden [0 ausblenden [0 | Bl

Dateien

Algemen I Kieine Palettensymbole Ausfibien

Intemation| I Mausrad Zoom urkzhen

Markieren

Mabeinheiter I 3D-Rotation in artho. Ansichten deaktiviersn

| Benutzerobetic!

Aufiosung benutzerdefiniert I Spachausgabe

Bedingungen Sele riickgdngig
Alles riickgangig
Vorgabe Seite.

Vorgabe




Dialog ein-/ ansblenden In diesen Feldern definieren Sie mit welcher Zeitverzogerung

Paletten ein- oder ausgeblendet werden, wenn Sie den
Mauszeiger tber die Titelleiste einer Palette bringen.

Ob Paletten nur durch Mausbewegung cin- oder ausgeblendet
werden, bestimmen Sie im Paletten-Optionsmenii, das Sie mit
einem rechten Mausklick auf die Paletten-Titelleiste einblenden.

v Waagrecht umklappen
Senkrecht umkisppen

Nach oben ausblenden

Nach rechts susblenden
Nach unten ausblenden
NMach links sushlenden

Die Mentibefehle Waagrecht umklappen und Senkrecht
umklappen dndern die Ausrichtung einer Palette von links
nach rechts und von oben nach unten. Nach oben ausblen-
den, Nach rechts ausblenden, Nach unten ausblenden
oder Nach links ausblenden blendet eine Palette automatisch aus,
sobald sich der Mauszeiger nicht mehr tiber einer Palette befindet.

Kleine Palettensymbole Wenn Sie diese Option aktivieren, werden in allen Paletten

kleine Sinnbilder fiir die einzelnen Werkzeuge verwendet.
Wichtig: Diese Option wird erst nach einem Neustart giiltig.

Mausrad Zoom umkehren Alle Anwender, die eine Maus mit Mausrad benutzen, kénnen

3DCon-Rotation

in Ortho-Ansichten

deaktivieren

Sprachausgabe

hier die Zoomrichtung umkehren.

Mit dieser Option werden 3D-Connexion-Rotationen in or-
thogonalen Ansichten deaktiviert.

Diese Option gibt die einzelnen Arbeitsschritte in der
Hinweiszeile iber den Computerlautsprecher wieder.

Arbeitsebenen-Koordinaten bei Dateneingabe

Auflésung

Diese Option gibt die einzelnen Arbeitsschritte in der
Hinweiszeile iiber den Computerlautsprecher wieder.

In diesem Register stellen Sie die Bildschirmauflésung ein

benutzerdefiniert und und definieren Werte fur Kurven- und Facettenwinkel.

Drucken

Seite Riickgingig

Voreinstellungen &
Kategorie Einstelungen oK
Farben
Darstellung " Abreche
Fangfiter Aufissung [hoch =l recnen
Dateien
agemein Kurverwinkel [5.0 _ Aufien |
aster
Intemational Focottoinkel [0
Markisten
MaBeinheten
Beruzersberiiche
Aafigeung benutzerdefinien —
Bedesuraen (e
Alles riickgingia
Vorgabe Sete
Vorgabe

In diesem Register kénnen Sie festlegen, ob alle Ausdrucke
in Schwarz und Weil3 erfolgen sollen.

Dieser Befehl verwirft alle Anderungen, die in der aktuellen
Kategorie (Seite) vorgenommen wurden und setzt alle Werte
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dieser Seite auf die Werte zuriick, die vor dem Offnen des
Dialogfensters giiltig waren.

Alles Riickgiangig  Dieser Befehl verwirft alle Anderungen und setzt alle
Voreinstellungen auf die Werte zuriick, die vor dem Offnen
des Dialogfensters gultig waren.

Vorgabe Dieser Befehl verwirft alle Anderungen und setzt alle Vorein-
stellungen auf die urspriinglichen Installationswerte zuriick.

Ausfiithren Dieser Befehl speichert alle vorgenommenen Anderungen in
die Vorgabedatei, ohne das Dialogfenster Voreinstellungen
zu schlieBen.

Abbrechen Dieser Befehl schlief3t das Dialogfenster Voreinstellungen,
ohne vorgenommenen Anderungen auszufiihren oder zu
speichern.

Ok Dieser Befehl speichert alle vorgenommenen Anderun-

gen in die Vorgabedatei und schlieB3t das Dialogfenster
Voreinstellungen.

Tastaturkiirzel definieren

Wenn Sie einmal mit dem Programm besser vertraut sind, kénnen Sie Thre persén-
lichen Tastaturkurzel fiir spezifische Befehle definieren. Tastaturkiirzel reduzieren
zwar die Mausbewegungen, um bestimmte, hiufig benutzte Befehle aufzurufen,
verlangen aber vom Benutzer die definierten Tastaturkirzel auswendig erinnern zu
kénnen oder zumindest eine Liste der definierten Kommandos parat zu haben.

Tastaturkiirzel

Mit diesem Befehl kénnen Sie Tastaturkiirzel fir die meisten Werkzeuge und
Befehle in Shark erstellen und bearbeiten. Tastaturkiirzel kénnen in Gruppen
zusammengefasst werden, so dass sich Benutzer, die sich einen Compu-

ter teilen, jeweils ihre eigenen Tastaturkiirzel zusammenstellen kénnen. Der
Tastaturkiirzelmanager listet alle Befehle auf, denen Tastaturkiirzel zugewiesen wer-
den kénnen.

Mit dem Befehl Tastaturkiirzel wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Tastaturkiirzel-Manager ﬁ
- 0K
[ Tastaturkiize! w|  HNeu. Lscher 4|
Abbrechen
Kategarie Befehl
Pukl || [Bufsatz
?e‘ndem gielgzn g
pine ohiung ->
Text Fase Entfemen
Transformationen Verunden
Trimen
Volumenfeaturas E Zuriicksetzen
Volumenoperationen
Volumenoptionen N
Zeichnungsansichien | Kiizehaste [k Vorgabe
Beschreibung
Bohrung Diucken
[™ zugewiesene

Kiirzelgruppe In diesem Listenment wihlen Sie die gewiinschte
Kirzelgruppe.



Neu

Loschen

Kategorie

Befehl

Kirzeltaste

Beschreibung

Zuweisen

Entfernen

Zuricksetzen

Vorgabe

Drucken

Zugewiesene

Mit dieser Schaltfliche legen Sie eine neue Kirzelgruppe an.

Mit dieser Schaltfliche 16schen Sie die in dem Listenment
Kiirzelgruppe markierte Kiirzelgruppe. Sie kénnen nur
benutzerdefinierte Gruppen l6schen. Die systemdefinierte
Kiirzelgruppe Shortcuts kann nicht geléscht werden.

In dieser Liste werden alle verfiigbaren Befehlsgruppen auf-
gelistet.

In dieser Liste finden Sie alle in der markierten Katego-

rie verfiighbaren Befehle aufgelistet. Jedes zugeordnete
Tastaturkurzel ist ebenfalls nach dem Befehlsnamen ange-
zeigt.

In diesem Feld wird das einem markierten Befehl zugeordne-
te Tastaturkiirzel angezeigt. In dieses Feld tragen Sie auch ein
neues Tastaturkiirzel ein oder konnen ein bestehendes bear-
beiten.

Hier finden Sie eine kurze Beschreibung eines in der
Befehlsliste markierten Befehls.

Mit dieser Schaltfliche weisen Sie ein definiertes
Tastaturkirzel einem markierten Befehl zu. Ein bereits zuge-
wiesenes Tastaturkirzel wird automatisch tiberschrieben.

Mit dieser Schaltfliche entfernen Sie ein zugewiesenes
Tastaturkiirzel von einem markierten Befehl.

Diese Schaltfliche setzt alle zugewiesenen Tastaturktrzel auf
die beim Offnen des Tastaturkiirgel-Managers giltigen Werte
zuriick.

Diese Schaltfliche setzt alle zugewiesenen Tastaturkiirzel auf
die bei der Installation vorgegebenen Werte zuriick.

Mit dieser Schaltfliche drucken Sie eine Liste aller Tasten
und die ihnen zugewiesenen Tastaturkirzel.

Wenn diese Option aktiviert wurde, werden nur die
Tastaturktrzel gedruckt, die Befehlen zugeordnet sind.

Seite einrichten

Wenn Sie eine Zeichnung ausdrucken wollen, miissen Sie die Zeichnung dem ge-

withlten Blattformat Thres Druckers anpassen und unter Umstinden skalieren.

Seitenlayout...

Mit diesem Befehl kénnen Sie das Seitenformat, die Ausrichtung und andere

Seitenoptionen wie die Zeichnungsgrofie oder den Zeichnungsmalstab fiir de Aus-

druck eines Dokuments einstellen.

Wenn Sie diesen Befehl aufrufen wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:
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T B
Zeichnungsgichie Seite ar =
ot 201.083  mm ;,
288205 mm I rur merkie
Druckereingichtung ..
MaBstab

| Maschinebar =]

I~ Geometie sinblenden

1= 1" Ful Size) = I Blattishmen auf Zeichenfliche einblender

Mafistab 1.0

[V Anmerkungsgrfien ethalien Abbrechen 0K

Im Dialogfenster Seite einrichten finden Sie folgende Elemente und kénnen fol-

gende Einstellungen vornehmen:

Seitenlayout

Vorschaufenster

Geometrie einblenden

Druckereinrichtung

Mal3stab

In die diesem Listenmeni kénnen Sie zwischen vier
Seitenlayouts wihlen, die im Abschnitt Zeichnungsgrifie
beschrieben werden.

Das Vorschaufenster zeigt immer in der Farbe Rot, abhingig
vom gewihlten Layout, entweder die gesamte in der Zeich-
nung erstellte Geometrie oder ein Begrenzungsrechteck
der Geometrie, falls die Option Geometrie einblenden
deaktiviert ist. Es zeigt die gewihlte Zeichnungsgréfe

als schwarzes Rechteck und das mit dem Befehl
Druckereinrichtung cingestellte Blattformat als graues
Rechteck (dies kann auch ein Mosaik von Rechtecken sein,
falls fiir die gewihlte Zeichnungsgré3e mehrere Blitter fir
den Ausdruck benétigt wiirden). Falls Zeichnungsgrifse und
Blattformat identisch sind, tberlagert das schwarze Rechteck
das graue.

Wenn diese Option aktiviert wurde, wird die erstellte Geo-
metrie im Vorschaufenster angezeigt. Bei sehr komplexen
Zeichnungen kann unter Umstinden der Bildschirmaufbau
etwas Zeit in Anspruch nehmen. In diesen Fillen empfichlt
es sich diese Option zu deaktivieren. In diesem Fall wird nur
ein rotes Begrenzungsrechteck der gesamten Geometrie im
Vorschaufenster dargestellt.

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

In diesem Listenment kénnen Sie einen der voreingestellten

Mafstibe wihlen oder einen beliebigen Maf3stab im Feld da-
neben definieren. MaBistibe werden als Dezimalzahlen einge-
tragen, ein Maf3stab von 5:1 als 5.0 und ein MafB3stab von 1:5

als 0,20. Alle vorgenommenen Anderungen werden direkt im
Vorschaufenster angezeigt.

Den Maf3stab eciner Zeichnung miissen Sie immer dann
indern, wenn die Zeichnung gréf3er als das gewihlte
Blattformat oder so klein ist, dass sie auf dem gewihlten



Anmerkungsgrofen
erhalten

Maf3stiblich

Seite anpassen

Zentrieren

nur markierte

Druckbereich
anzeigen

Zeichnungsgrofle
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Blattformat nicht sichtbar wire. Die Groéflenverhiltnis-

se zwischen Geometrie, gewihlter Zeichnungsgréfie und
eingestelltem Blattformat werden im Vorschaufenster immer
exakt wiedergegeben.

Wichtig: Wenn Sie Geometrie skalieren wird nicht die Geometrie an
sich, sondern nur ibre optische Darstellung skaliert, also in ihrer opti-
schen GrofSe verdndert.

Wenn diese Option markiert ist, wird bei der maB3stiblichen
Anpassung einer Zeichnung nur die Geometrie skaliert,

die Text- und BemaBungen werden dagegen nicht skaliert,
sondern bleiben in ihrer wahren definierten GroB3e erhalten.
D.h., dass Text und BemafBungen werden nach der Skalierung
im Vergleich zur Geometrie verkleinert oder vergréBert dar-
gestellt werden.

Wenn Sie diesen Befehl anklicken, wird die Zeichnungsgrofie
der Geometrie in ihrem aktuellen MaBistab angepasst. [Dieser
Befebl ist nur im Seitenlayoutmodus Exweitert verfiighar.]

Mit diesem Befehl wird die Zeichnung blattfillend skaliert.

Mit diesem Befehl zentrieren Sie die Zeichnung im
Blattrahmen.

Wenn diese Option markiert ist, werden bei den Befeh-
len Mafistiblich, Seite anpassen und Zentrieren nur markierte
Objekte berticksichtigt.

Wenn diese Option markiert ist, wird der Blattrahmen,
Seitenrinder oder mehrere im Mosaik angeordnete
Blattrahmen auf der Zeichenfliche eingeblendet. Dies ist
dann hilfreich, wenn Sie den Blattrahmen im Bezug zur
Geometrie verschieben mussen. Sie konnen Blattrahmen
oder ein Mosaik an ihrem Ursprung in der linken unteren
Rahmen- oder Mosaikecke bei gedriickter Maustaste mit der
Markierungsfunktion verschieben.

{9 . -
“— Urzpung Zeichnungsarchie

Mit dem Befehl Zeichnungsgrofle wihlen Sie das Format
Ihrer Zeichnung, bestimmen also die GréBe fir den Aus-
druck. Die Zeichnungsgréfie muss nicht unbedingt mit dem
gewihlten Blattformat Ihres Druckers Gbereinstimmen, da
Sie eine grofle Zeichnung auch auf mehreren Blittern ausge-
ben kénnen.
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Zeichnungsgrofse In diesem Listenment kénnen Sie Standard-Zeichnungs-

gréBen wihlen (ANSI oder ISO). Die angebote-
nen ZeichnungsgroBen sind abhingig von der unter
Voreinstellungen cingestellten MafB3einheit. Felder wie
Breite und Hohe werden entsprechend der gewihlten
Zeichnungsgréfie automatisch ausgefillt.

Zeichnungsarale Zeichnungsarale
A8x105] - A4 (297« 210 -
benutzerdefiniert
)

2]

44 (210 % 297)
43420 % 297)
43297 » 420)
42 (594 x 420]
42 (420 % 594)
41 (841 534)

e ——

B
B (10 16]

Der Befehl ZeichnungsgréBe bietet abhingig von dem gewihlten Seitenlayout un-

terschiedliche Optionen an, die nachfolgend beschrieben werden.

Einzelseite In diesem Seitenlayout wird die gesamte Zeichnung automa-
tisch so skaliert, dass sie auf das unter Druckereinrichtung

gewihlte Blattformat passt.

Seite einrichten..
Einzekele - 0K
Zechnungsgbe | Abbrechen
/——P
L
I~ nur markiert=
Mabstab
B =10 ¥ Geameti entlenden Inuckereinichung |
[~ Blatishmen auf der Zeichenfliche sinblenden

Breite und Héhe Dieses Seitenlayout ist gedacht, um benutzerdefinierte,
beliebig grofie Zeichnungsgréfen definieren zu kénnen.
Die Breite und Hdhe der Zeichnungsgréfie wird in der un-
ter Voreinstellungen eingestellten Mafleinheit angegeben.
Die Zeichnungsgréfie ist bei diesem Layout nicht auf die
unter Druckereinrichtung eingestellte physische Gro-
Be des Blattformats beschrinkt. Falls notwendig, werden
entsprechend viele Blitter automatisch, dhnlich einem
Mosaik in Reihen und Spalten angeordnet, so dass die
definierte Zeichnungsgréfle auf mehrere Blitter ver-
teilt gedruckt werden kann. Die Blattformate werden im
Vorschaufenster grau dargestellt, der Zeichnungsrahmen

dagegen in schwarzer Farbe.

Seite einrichten...

Seiterlayout WYorschau
Hihe und Bieite -
Zeichnungsgrofie

A2 (534 « 420] -

Breite [534.0 o
Hihe [4200 m N
T R

Mabstab
11 ~| o ‘ ¥ Geometie einblenden Jmckevan,vichmgj

[™ Blathishmen auf der Zeichenfliche sinblenden
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In diesem Feld geben Sie die gewtnschte Zeichnungsgrofsen-
breite in der Maf3einheit an, die unter Voreinstellungen
definiert wurde.

In diesem Feld geben Sie die gewtinschte Zeichnungsgrofenhihe
in der unter Voreinstellungen definierten Maleinheit an.

Dieses Seitenlayout ist dhnlich dem Seitenlayout Breize

und Hohe gedacht, um benutzerdefinierte, beliebig grof3e
ZeichnungsgréBen definieren zu kénnen. Allerdings wird
bei diesem Layout die ZeichnungsgroBe nicht durch Habe
und Breite, sondern durch eine bestimmte Anzahl von Re:-
hen und Spalten definiert, denen entsprechend das unter
Druckereinrichtung gewihlte Blattformat zugeordnet wird.

Die Zeichnungsgréf3e ist auch bei diesem Layout nicht auf
die unter Druckereinrichtung cingestellte physische Grofie
des Blattformats beschrankt. Sie mussen nur so viele Blitter
anordnen, dass die definierte Zeichnungsgréfle auf meh-
rere Blitter verteilt gedruckt werden kann. Dieses Mosaik
aus Blattformaten wird im Vorschaufenster durch graue
Rechtecke angezeigt, wihrend der Zeichnungsrahmen als
schwarzes Rechteck eingeblendet wird.

Seite einrichten...
Vorschau

Zeichnungsgraie

T e

Rehen|2  Spaten|3 Zenlieren
Ubelappung 00 mm T
MaBstab
11 =l 0 ‘ [¥ Geometrie einblenden )lm:keleﬂlch(ng
o auf der Zei ¢ inblende

Definiert die Hohe der ZeichnungsgréB3e durch eine definierte
Anzahl von Blattreihen.

Definiert die Breite der Zeichnungsgréf3e durch eine definier-
te Anzahl von Blattspalten.

Mit diesem Wert bestimmen Sie in der unter
Voreinstellungen eingestellten MaBeinheit die Uberlappung
fur die einzelnen Blitter, dhnlich einem Rand, der auf jedem
Blatt mit derselben Geometrie bedruckt wird. Die gedruckte
Uberlappung erlaubt, falls erwiinscht, die einzelnen Blitter
im Bereich der Uberlappung zusammenzukleben. Der Wert
kann auch auf 0 gesetzt werden.

Dieses Seitenlayout ist ebenfalls dafiir gedacht, um
benutzerdefinierte, beliebig grofie ZeichnungsgréBen

zu definieren. Allerdings kann bei diesem Layout die
Zeichnungsgrofie aus einer Kombination von Breize und Hdbe
und/oder Reshen und Spaiten definiert werden.
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Die Zeichnungsgréfle ist auch bei diesem Layout nicht auf
die unter Druckereinrichtung cingestellte physische GréB3e
des Blattformats beschrinkt. Sie missen nur so viele Blitter
anordnen, dass die definierte Zeichnungsgrofie auf mehrere
Blitter verteilt gedruckt werden kann. Dieses Mosaik aus
Blattformaten wird im Vorschaufenster durch graue Recht-
ecke angezeigt, wihrend der Zeichnungsrahmen als schwar-
zes Rechteck eingeblendet wird.

Der jeweils dominierende Werte (Breite/ Spalte, Hihe/ Rei-
he) wird fett dargestellt. In dem folgenden Beispiel wird
die Breite der ZeichnungsgréBe durch einen eingegebenen
Wert, die Hohe dagegen durch 2 Reihen des gewihlten
Blattformats angegeben.

Seite einrichten...
Seitenlayout Vorschau
Emveitert - OK
Zeichnungsaroie Abbrechen
benulzerdefinier v
Breite [529657  mm /’ N Mabatabiich
_—
e [peed mn \ \‘_/ Seie anpassen
Ubedappung [00 I markisite
Mafistab
= = [ Geometie sirblenden dnuckereinichlung |

I Blatiahmen auf der Zeichenfliche einblenden

Dokumente drucken

Fir das Drucken von Zeichnungen gibt es mehrere Befehle.

Druckereinrichtung

Mit diesem Befehl kénnen Sie einen Drucker auswihlen sowie das Blattformat, die
Ausrichtung und andere Seitenoptionen fiir den Ausdruck eines Dokuments einstel-
len.

Drucken Strg+P  [Macintosh: 38 P]

Mit diesem Befehl drucken Sie die aktuelle Zeichnung entsprechend dem gewihl-
ten Seitenlayont und der eingestellten Blatigriffe auf dem unter Druckereinrichtung
gewihlten Drucker.

Bildschirminhalt drucken

Mit diesem Befehl drucken Sie die aktuelle Zeichnung wie Sie auf dem Bildschirm
dargestellt ist, auf dem unter Druckereinrichtung gewihlten Drucker.

Layer drucken

Mit diesem Befehl kénnen Sie eine Zeichnung layerweise ausdrucken. Dies ist
besonders hilfreich, wenn eine Zeichnung mehrere Projekte oder Zeichenblitter
enthilt.
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Layer drucken
Beginn ILayeﬂ LI ’—IDK
Ende [[Zier2 T<|| Abbrecken |

Zeichnungen layerweise drucken

1. Stellen Sie mit dem Befehl Seite einreichten im Ment Datei das Druckformat
und den Zeichnungsmafstab ein.

2. Waihlen Sie den Befehl Layer drucken im Ment Datei.
Das Dialogfenster Layer drucken wird eingeblendet.

3.  Wihlen Sie den ersten Layer im Listenment Beginn und den letzten Layer im
Listenment Ende, der gedruckt werden soll.

Der Befehl Layer drucken ist vor allem fir die Erstellung von PDF-Dokumenten

gedacht, wenn Sie ein einzelnes Dokument aus mehreren Seiten bestehend erstellen

wollen.

Beenden Strg+Q[Macintosh: 38 Q]

Dieser Befehl im Menii Datei beendet das Programm. Falls Sie seit dem letzten
Speichervorgang Anderungen in Ihrer Zeichnung durchgefiihrt haben, wird ein
Dialogfenster eingeblendet, das Thnen erlaubt, Thre Anderungen zu speichern. Falls
Sie mehrere Zeichnungen gedffnet haben, kénnen Sie die einzelnen Zeichnungen
der Reihe nach speichern.

Liste zuletzt gedffneter Dateien

Am unteren Ende des Dateimeniis finden Sie eine Liste der zuletzt ge6ffne-

ten Dateien. Die Anzahl der angezeigten Dateien kénnen Sie unter Dateien im
Dialogfenster Voreinstellungen festlegen. Wenn Sie einen Dateinamen anklicken,
wird die dazugehérige Zeichnung direkt gedffnet.
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Kapitel

Bearbeiten

Im Menu Bearbeiten finden Sie Befehle fiir das Markieren und Bearbeiten von

Objekten wie beispielsweise die Befehle Ausschneiden, Kopieren, Einfiigen oder
Alles markieren. Fir nahezu alle Befehle im Ment Bearbeiten gilt, dass Objekte
erst markiert werden mussen, bevor Sie einen Befehl aufrufen konnen.

Bearbeiten
RUCKGANGIG Kreis1 Ctrl+Z
KEIN WIEDERHERSTELLEN Ctrl+Shift+Z
Ausschneiden Ctrl+x
Kopieren Ctrl+C
BitMap kopieren
Einfugen Ctrl+v
Einfligeoptionen...
Alles markieren Ctrl+A
Alles demarkieren Ctrl+Shift+A
Kette markieren ~
Gruppieren ’
Anordnen ’
Richtung &ndern
Auflésung &ndern...
Layer dndern...
Objekttyp &ndern...
Vereinfachen
Punkte zeigen Ctrl+D
Verknipfungen aufheben

Ruckganglg Strg+Z [Macintosh: 38 Z]

Dieser Befehl im Ment Bearbeiten hebt den letzten Arbeitsschritt auf. Zu den
Befehlen, die mit dem Befehl Riickgingig aufgehoben werden kénnen, geh6ren
alle Befehle fiir das Erstellen, Bearbeiten und Léschen von Objekten und Layern.
Befehle, die nicht aufgehoben werden kénnen, beinhalten alle Ansichtsbefehle wie
Zoomen oder das Andern der Ansichtsausrichtung.

Es ist eine unbeschrinkte Anzahl von Riickgidngig-Operationen erlaubt. Sie kénnen
die Anzahl der Riickgingig-Operationen limitieren, wenn Sie die Option Riickgin-
gig beim Speichern 16schen unter Voreinstellungen im Abschnitt Dateien akti-
vieren. Dann wird bei jedem Speichervorgang der Riickgingig-Speicher geloscht.

Wiederherstellen

Der Befehl Wiederherstellen stellt den Zustand vor dem letzten
Riickgingig-Befehl wieder her. Die Anzahl der moglichen Wiederberstellungen ent-
spricht den der zuvor durchgefithrten Rickgingig-Operationen.

Ausschneiden Strg+X  [Macintosh: 38 X]
Dieser Befehl im Menii Bearbeiten 16scht ein oder mehrere markierte Objekte
vom Bildschirm und tbertrigt sie in die Zwischenablage.
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In das System-Zwischenablage kénnen nur 2D-Informationen kopiert werden. Die
programmeigene Zwischenablage kopiert 3D-Objekte, jedoch ohne eventuell
vorhandene assoziative Verkniipfungen.

Kopleren Strg+C  [Macintosh: 38 C]

Der Befehl Kopieren platziert eine 2D-Kopie der markierten Objekte in die
System-Zwischenablage und eine nicht verkntpfte Kopie in die programmeigene
Zwischenablage, ohne das Original zu verindern oder zu léschen.

BitMap kopieren

Mit diesem Befehl kénnen Sie einen rechteckigen Bildschirmbereich (nicht nur von
der Zeichenfliche) in die Zwischenablage als BitMap /Macintosh: Pict] kopieren,
um es in andere Anwendungen einzufligen.

Einﬁigen Strg+V  [Macintosh: 38 V]

Mit dem Befehl Einfiigen platzieren Sie eine Kopie des Inhalts der Zwischenablage
zentriert um die Position der letzten Mausposition. Befinden sich auf der Zeichen-
fliche Objekte oder Texte, tiberlagert die Kopie die vorhandenen Objekte. Der In-
halt einer Zwischenablage wird durch den Befehl Einfiigen nicht veridndert.

Einfiigeoptionen
Mit dem Befehl Einfiigeoptionen kénnen Sie festlegen wie Objekte mit dem
Befehl Einfiigen in eine Zeichnung einfiigen werden.

Mit diesem Befehl wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Einfiigeoptionen

i~ Position

= letater Mau:
" zu definierander Punkt

Jezugspurkt IMi!!s - I

- Attribute

I Layer erhalten
IV Linienstil erhalten

0K | Adbrechen |

Im Dialogfenster Einfiigeoptionen kénnen Sie folgende Einstellungen
vornehmen:

Position

In diesem Abschnitt kénnen Sie festlegen an welcher Position Objekte aus der

Zwischenablage auf der Zeichenfliche platziert werden.

Original Position positioniert Objekte an ihrer in der Zwischenablage
gespeicherten Originalposition
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letzter Mausklick positioniert Objekte an der Position des letzten
Mausklicks

zu definierender Punkt  Objekte werden an dem Punkt platziert, den Sie mit
einem Mausklick auf der Zeichenfliche setzen.

Bezugspunkt

In diesem Listenment kénnen Sie wihlen, mit welchem Referenzpunkt einzufiigen-
de Objekte am Positionspunkt platziert werden. Sie kénnen zwischen den Optionen
Mitte, Links oben, Links unten, Rechts oben, Rechts unten wihlen.

Attribute

In diesem Abschnitt konnen Sie festlegen, mit welchen Attributen Objekte an der

neuen Position platziert werden.

Layer erhalten mit dieser Option werden Objekte mit ihrem
Originallayer platziert.

Linienstil erhalten mit dieser Option werden Objekte mit ihrem
Originallinienstil platziert.

Alles markieren Strg+A [Macintosh:ggA]

Mit diesem Befehl im Menii Bearbeiten markieren Sie alle Objekte mit Ausnah-
me derer, die entweder auf einem ausgeblendeten Layer liegen oder zuvor mit-
tels der Auswahlmaske von einer Markierung ausgeschlossen wurden. Mit einem
Doppelklick auf die Funktion Markieren erzielen Sie dasselbe Ergebnis.

Alles demarkieren Strg+Umschalt+A [Mac: Umschalt+A]

Mit diesem Befehl im Menti Bearbeiten demarkieren Sie alle markierten Objekte.

Kette markieren

Mit diesem Befehl markieren Sie alle Kurvenelemente, die mit einem markierten
Objekt verbunden sind.

Ketten markieren

1. Markieren Sie ein Kurvensegment.

2.  Wihlen Sie den Befehl Kette markieren im Menu Bearbeiten.

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

Markieien Sie ein Kurvenssgment Sobald Sie den Befehl Kette markieren wahlen.
werden alle Kurvensegmente markient
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Gruppieren

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

Gruppieren

3 Gruppieren
Degruppieren
Sperren
Entsperren

Gruppieren

Degruppieren

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 Gruppie-
ren im Unterment des Befehls Gruppieren im Menii Bearbei-
ten wihlen. Es werden hierarchisch ineinander verschachtelte
Gruppen unterstitzt.

Der Befehl Degruppieren gibt das letzte der Gruppe hinzu-
gefiigte Objekt frei. Besitzt die Gruppe in sich verschachtelte
Gruppen, hebt dieser Befehl die letzte vorgenommene Gruppie-
rung der markierten Gruppe auf.

Alle Objekte kénnen gesperrt werden. Wird ein Objekt gesperrt,
wird ein Attribut gesetzt, das jedes Markieren, Bearbeiten oder
Verschieben dieses Objekts verhindert. Sie sperren ein Objekt,
indem Sie es erst markieren und dann den Befehl Sperren im
Untermenti Gruppieren im Ment Bearbeiten aufrufen.

Mit diesem Befehl im Untermenit Gruppieren im Menii Layout
wird die Sperrung eines Objekts aufgehoben. Sie entsperren ein
Objekt, indem Sie es erst den Befehl Entsperren im Untermeni
Gruppieren im Ment Bearbeiten aufrufen, und dann das Ob-
jekt anklicken, das Sie entsperren wollen.

Hinweis: Dies ist einer der wenigen Befeble, bei dem Sie erst den Menii-
befeh! aufrufen miissen und dann das Objekt anklicken, auf das der
Befehl angewendet werden soll. Dies kommt daber, dass gesperrte Objekte
nicht markiert werden kinnen.

Gruppen bearbeiten
Gruppen kénnen wie jedes andere Objekt mit dem Befehl Inspektor im Meni

Fenster bearbeitet werden. Zum Markieren und Verschieben einer Gruppe verwen-

den Sie das Werkzeug Markieren. Fiir das Markieren, Verschieben und Bearbeiten

von Punkten einzelner Gruppenobjekte das Werkzeug Direktmarkieren.

Fir das Rotieren und Skalieren einer Gruppe, markieren Sie die Gruppe mit dem

Werkzeug Markieren im Ment Datei und wihlen Dann den Befehl Punkte zeigen

im Ment Bearbeiten. Gemil3 der folgenden Grafik kénnen Sie dann mittels der

cingeblendeten Punkte die Gruppe rotieren der skalieren.
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> /Skalieren

O[Ol
[

Punkte zeigen aktiv

Anordnen
Der Befehl Anordnen sortiert Objekte auf der Zeichnungsfliche Nach vorne
oder Nach hinten, wobei ein Objekt im Vordergrund das dahinter liegende Objekt
verdeckt. Im Prinzip wird mit diesem Befehl die Position eines Objekts in der
Programm-Olbjektliste verindert. Die Position eines Objekts kann mit folgenden vier
Befehlen im Unterment Anordnen im Menii Layout geindert werden.

Anordnen P Wonwarts

Nach vorne stellen

Riickwérts
Mach hinten stellen

Vorwiirts verschiebt das Objekt um eine Position nach vorne.

Nach vorne stellen stellt das Objekt in den Vordergrund, positioniert es also in
der Objektliste ganz oben.

Riickwirts verschiebt das Objekt um eine Position nach hinten.

Nach hinten stellen 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, verdeckt. Im nachfolgenden Beispiel wurde der gefiillte Kreis
mit dem Befehl Nach vorne stellen vor dem gefiillten Rechteck einsortiert, so
dass er das Rechteck abdeckt.

. |

Richtung @ndern

Mit diesem Befehl dndern Sie die Ausrichtung einer Fliche oder Kurve. Die Aus-
richtung einer Kurve zu dndern, ist manchmal fiir die Erstellung bestimmter Fla-
chen wie beispielsweise von Netzflichen notwendig. Die Richtungsinderung von
Flachen kann das Schattieren oder Rendern eine Fliche beeinflussen.
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Auflosung dndern

Dieser Befehl dndern die Bildschirmauflésung einer Kurve, Fliche oder eines
Volumenkdrpers.

Kurven

Im Falle einer Kurve kontrolliert die Auflésung inwieweit eine Kurve perfekt
gekrimmt oder aufgeldst in Liniensegmente am Bildschirm dargestellt wird. Wenn
Sie diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

| Objektauflisung
~Auligsung

" sehrhoch 0K
* hoch Abbrechen

" mittel
* niediig
" sehr niediq

I™ GleichméRige Verteiung (langsamer)

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Auflésung Sie kénnen die Auflésung zwischen sehr niedrig-
(schnellere Darstellung) und sehr hoch (langsamere
Darstellung) einstellen.

GleichmiBige Verteilung Die optimierte Darstellung wird nicht nur auf kleine
Krimmungsradien, sondern gleichmiBig tber die Kur-
ve verteilt, was einen lingeren Bildschirmaufbau verlangt.

Flaichen/Volumenkaorper

Im Falle einer Fliche oder eines Volumenkdrpers kontrolliert die Auflésung in wie
weit eine gekrimmte Fliche in der Darstellung am Bildschirm von einer planaren
Facettenfliche abweicht.

Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

| Objektauflésung

 hech v Abbrechen
 mittel ru=v

* niedig —_

W s ¥ Sihouetten einblendzn

|~ Prazise Facelten langsamer]

~Auflosung ~lso Linien———
" isehr hach ulo oK

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Auflésung Sie kénnen die Auflésung zwischen sehr niedrig
(schnellere Darstellung) und sehr hoch (langsamere
Darstellung) einstellen.

Iso Linien Im Abschnitt Iso Linien bestimmen Sie wie viele
Lsometrische Linien Uber eine Fliche berechnet werden.
Wenn Sie beispielsweise 10 x 5 Iso Linien fir einen
Volumenkérper eintragen, wird fiir jede Korperseite
ein Netz von 10 x 5 Kurven berechnet und dargestellt.
U=1" Die Werte fir U und V sind immer gleich. Andern

Sie den Wert fur U, wird der Wert fiir V automatisch
gedndert und umgekehrt.
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Hinweis: Das Netz wird fiir eine ungetrimmte Fliche berech-
net und dann auf die sichtbaren Teile der Flache getrimmt?. Da-
her kann es vorkommen, dass nicht alle berechneten Iso-1.inien
angezeigt werden.

Silhouetten einblenden  Mit dieser Option legen Sie fest, ob ansichtsabhingige
Koérperkanten berechnet werden sollen. Bei NURB-
Flichen kann dies die Schnelligkeit reduzieren.

Prizise Facetten Die Option Prizise Facetten verwendet eine alter-
native Berechnung der Facettierung, die zwar priziser
ist, aber deutlich mehr Facetten berechnet und daher
eine langsamere Darstellung zur Folge hat. Dieser
Algorithmus empfiehlt sich fiir NURB-I[/ichen mit aus-
geprigter Kriimmung,

Layer andern

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

Objekttyp @ndern
Mit diesem Befehl kénnen Sie den Geometrietyp fir markierte Objekte beispiels-
weise wie folgt dndern:

Objektgeometrie andern in

Kurven anderen Kurventyp, Polylinien, Linien

Fliachen Kurven, Polygonnetz

Polygonnetz Polygonnetz, Seiten, Volumenkdrper
Volumenkérper Kurven, Flichen, Polygonnetz, Volumenkdrper

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

In allen mit diesem Befehl eingeblendeten Dialogfenstern finden Sie folgende Op-

tionen:

Originale 16schen  Die Originalgeometrie wird geléscht, nur der geinderte
Objekttyp bleibt erhalten.

auf Arbeitslayer Der geinderte Objekttyp wird auf dem Arbeitslayer gespeichert
und nicht dem Originallayer des umzuwandelnden Objekts.

Kurven umwandeln

Wenn Sie ein Kurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse, oder Kegel-
schnittkurve) markieren und den Befehl Objekttyp dndern aufrufen, wird folgen-
des Dialogfenster eingeblendet:
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Objekityp andern

TRuvg

oK
# Lirien [s o |
£ Poblren Abbrechen
" Knotenpunkt-5 pline _I
 Kontrollpunk!-Spiine
€ Ber

¥ Oiiginale [dschen
¥ auf Arbeitslayer

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

Linien Die Kurve wird linearisiert, d.h. in individuelle Linien-
segmente umgewandelt.

Polylinien Die Kurve wird linearisiert, allerdings wird sie nicht in in-
dividuelle Liniensegmente umgewandelt, sondern in eine
Polylinie mit vielen kleine Liniengeraden.

Knotenpunkt-Spline Die markierte Geometrie wird mittels eines speziellen Algo-
rithmus neu berechnet und in eine Punkt-Splinekurve umge-
wandelt.

Kontrollpunkt Spline Die markierte Geometrie wird in eine NURB-K#rve umge-
wandelt, deren Kontrolltangenten mit dem Befehl Punkte zei-
gen cingeblendet werden kénnen.

Bézier Die markierte Geometrie wird in eine NURB-Kwurve umge-
wandelt, aus der eine Bézierkurve berechnet wird.

In den nachfolgenden Beispielen wird ein Kreis in jeweils eine Knotenpunkt-
Splinekurve, KOntrollpunkt-Splinekurve und in eine Bézier-Splinekunrve umgewandelt.

-

Kreis —— Punkt-Spline Vektor-.

Der Befehl Objekttyp dndern ist bei Kurven besonders hilfreich fir das Reduzie-
ren von Splinekurven mit GibermiBig vielen Kontrollpunkten. Im folgenden Bei-
spiel wurden die 50 Kontrollpunkte eines Flichenprofils auf 5 reduziert bei einer
Toleranz von 0.001 Zoll.

e

50 Kontrollpunkte 5 Kontrollpunkte

Flachen umwandeln
Wenn Sie ein Fliche markieren und den Befehl Objekttyp dndern aufrufen, wird
folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Objekttyp andem  IE

1 Flache:

: K
& K -
 Flschen Aivechen

© Polgonnnetz

¥ Diiginge schen
¥ auf Arbeislaper

In diesem Dialogfenster kénnen Sie die markierte Fliche wie folgt umwandeln:

Kurve wandelt die Flichen-Auflenkanten in individuelle Kurven um.
Falls Iso-Linien vorhanden sind, werden sie in Kurven umge-
wandelt.
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Flichen hebt die assoziative Verknipfung der Fliche auf.
Polygonnetz wandelt die markierte Fliche in ein Polygonnetz um.

Hinweis: Eine Beschreibung der Polygonnetzparameter finden
Sie unter Volumenkorper ummwandeln im nichsten Abschnitt.

Polygonnetz umwandeln
Wenn Sie ein Polygonnetz markieren und den Befehl Objekttyp dndern aufrufen,
wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Objekttyp andern ~ IEM

1 Pobgonmetz
2 oK

@ Plygprmieid o]

€ Seiten Abtrechen

€ Velumerkper

¥ Oiginsle gschen
7 auf Abeislaper

In diesem Dialogfenster kénnen Sie das markierte Polygonnetz wie folgt umwan-

deln:

Polygonnetz Das Polygonnetz wird in einzelne Netzfacetten umgewandelt.

Seiten Das Polygonnetz wird in einzelne Seitenfacetten umgewan-
delt.

Volumenkérper Das Polygonnetz wird in einen Volumenkérper umgewan-
delt..

Volumenkdrper umwandeln
Wenn Sie einen Volumenkdrper markieren und den Befehl Objekttyp dndern auf-
rufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Objekttyp andern  IEM

1 Volumenkorper

: ¢
- Kig o |
€ Flachen ‘Abbrechen
" Volumenkiiper
V' Originale lgschen
W auf Avbeitslayer

In diesem Dialogfenster kénnen Sie Volumenkérper in eine Anzahl von Kur-
ven, in Flichen oder Polygonnetze umwandeln. Falls Sie Volumenkérper in
Facettennetzflichen umwandeln, wird folgende Dialogfenster eingeblendet:

e N
X oK |

Max. Facettenanzahl

!
J
e~}
Kenlenirge [00 | Vorsinsteliigen
Setemverhilis [0 | ——— |— | I Knoten anpassen

I Adaptive Facatten
I STLFacetten

Gemischt/Rand Stul v
~ Facettenzahl

Abbrechen |

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

Flichenabweichung regelt den maximal erlaubten Abstand zwischen jedem Punkt
auf einer beschriebenen Fliche (oder Volumenkérper) und
der entsprechenden Facette, die diesen Punkt reprisentiert.

Normalenabweichung regelt die maximal erlaubte Winkeldifferenz zwischen
jeder Normalen auf einer beschriebenen Fliche (oder
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Volumenkérper) und der entsprechenden interpolierten Nor-
malen auf der Facette.

Kantenlinge bestimmt die maximal erlaubte Kantenlinge der einzelnen
Facetten.

Seitenverhiltnis regelt das maximal erlaubte Seitenverhiltnis der einzelnen
Facetten.

Knoten anpassen repositioniert und verteilt die Knoten gleichmiBiger tber die
Flache.

Adaptive Facetten in Bereichen stirkerer Kriimmung wird die Anzahl der Drei-
ecks-Facetten erh6ht

STL Facetten optimiert die generierten Facetten fiir eine stereolithographi-
sche Verwendung. Eine genaue Beschreibung finden Sie im
Kapitel Dateimenii im Abschnitt Dokumente exportieren
untet STL-Format.

Volumenkdrper wird in Facettennetzflachen umgewandelt

Aktualisieren berechnet die aktuelle Anzahl von Facetten und Scheitel-
punkten.

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

¢ Kurven mit der Linge Nu// werden in Punkte umgewandelt,
e kreisférmige Splinekurven werden in Kreisbégen oder Kreise umgewandelt,
e gerade Splinekurven werden in Linien umgewandelt,

* NURB-Flichen oder Volumenseiten werden in analytische Flichen
umgewandelt.

Mégliche NURB-Objekte, die in analytische Objektformen umgewandelt werden
konnen, beinhalten Zylinder, Kegelflichen, Kugeln, Tori und Ebenen. Importdaten, fur
die eine Vereinfachung empfehlenswert ist, sind unter anderem IGES, Step, Rhino,
und Alias. AuBlerdem kénnen einige Flichen, die in Shark erzeugt wurden, wie bei-
spielsweise Profilflichen, zu analytischen Formen vereinfacht werden.

Die analytische Beschreibung von Objekten bietet viele Vorteile gegentiber einer
NURB-Beschreibung. Analytische Beschreibungen gelten als exakt, NURB-Fichen
als prizise. Analytische Operationen werden intern wesentlich schneller abgear-
beitet, benotigen weniger Arbeitsspeicher und ergeben beim Speichern eine kleine
DateigréBe. So reduziert sich beispielsweise die GroBie einer IGES-Datei oft um die
Hilfte, nachdem der Befehl Vereinfachen angewendet wurde.
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Punkte zeigen Strg+D [Macintosh: 88 D]
Der Befehl Punkte zeigen blendet alle Kontrollpunkte eines markierten Objekts
ein, die bearbeitet werden kénnen.

Punkt-Strokebefehl

Punkte kénnen nicht nur mit dem Meniibefehl Punkte zeigen eingeblendet
werden, sondern auch durch einen sogenannten Stroke-Befehl.
Strokebefehle gibt es fiir folgende Funktionen:

* Zoomen von Ansichten

* Anlegen von Hilfslinien

U Ein- und Ausblenden von Konstruktionspunkten
Strokebefehle sind transparente Befehle. Sie kénnen diese Befehlen anwenden,

ohne das aktive Werkzeug wechseln zu missen.

Konstruktionspunkte ein-/aushlenden
*  Klicken Sie bei gleichzeitig gedriickter Strg- und Umschalttaste (Macintosh:
Befehlstaste) die Objekte an, deren Punkte Sie einblenden wollen.

Sobald Sie die Strg- und Umschalttaste (Macintosh: Befehlstaste) driicken,
nimmt der Mauszeiger nimmt die Gestalt des Stroke-Symbols an. Ein erncutes
Anklicken blendet eingeblendete Punkte wieder aus.

Verkniipfungen berechnen
Dieser Befehl iiberpriift das aktuelle Dokument auf nicht berechnete Objekt-
verkntipfungen und berechnet jede unberechnete Verkntupfung neu.

Verkniipfungen aufheben

Dieser Befehl entfernt jede assoziative Verkniipfung von einem markierten Objekt.
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Ansicht

Im Menii Ansicht finden Sie Befehle fir Ansichtsausrichtungen, das Zoomen sowie
Einstellungen fiir die OpenGL Darstellung wie Schattieren etc.

o
Bildchirm auffrischen Ctrl+R

Rechts Alt+1

Vorderansicht Alt+2
v Draufsicht Alt+3

Links

Hinten

Unten

Isometrie

Trimetrie

Ansicht gleich Ebene
Ansicht umkehren
Ansicht 180° drehen

Neue Ansicht...

Benutzerdefinierte Ansichten 4
Ansicht l6schen 4
Ansicht bearbeiten.....

Multiple Ansichten »

Zoom In Ctrl++
Zoom QOut Cirl+
Zoom Vorheriges

Zoom Alles Cirl+F
Zoom Fenster Alt+4
Zoom Vorgabe Alt+6
Zoom Faktor...

Zoom Malistab..,

Zoom Markierung

Koordinatenachsen einblenden
Triade einblenden

<<

Schattieren Cirl+T
Schattierungsoptionen. ..
Umgebungslicht einstellen...

Bildschirm auffrischen stg+R [Macintosh: 38 R]

Mit diesem Befehl wird das Zeichnungsfenster neu aufgebaut, also die
Bildschirmdarstellung in diesem Bereich neu generiert.

Ansichten ausrichten

Im folgenden Abschnitt werden die verschiedenen Ansichten beschrieben, die Sie
in diesem Meni aufrufen kénnen. Alle Ansichten kénnen aber auch im Navigator
gewihlt werden. Eine ausfithrliche Beschreibung des Navigators finden Sie im Ka-
pitel Fenster in diesem Handbuch.

Bei der Beschreibung der verschiedenen Ansichtsausrichtungen werden auch

die Werte fir die Normale Blickrichtung angegeben. Die Normale Blickrichtung
entspricht einer Linie, die vom Startpunkt der Normalen aus im 90°-Winkel von
der Bildschirmoberfliche weg auf den Betrachter zeigt.

Im Abschnitt Ansichtsausrichtung kénnen Sie folgende Ansichtsausrichtungen
wihlen:
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Rechts

Vorderansicht

Draufsicht

Links

Hinten

Unten

136

Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von rechts
entlang der x-Achse auf die y-z-Ebene.

Die Werte fur die Normale (90°) Blickrichtung betragen
x=1y=0,z=0.

Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von vorne
entlang der y-Achse auf die x-z-Ebene.

v
Die Werte fur die Normale (90°) Blickrichtung betragen
x=0,y=-1,z=0.

Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von oben
entlang der z-Achse auf die x-y-Ebene.

Die Werte fur die Normale (90°) Blickrichtung betragen
x=1y=0,z=0.

Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von links
entlang der x-Achse auf die y-z-Ebene.

Die Werte fur die Normale (90°) Blickrichtung betragen
x=-1,y=0,z=0.

Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von hinten
entlang der y-Achse auf die x-z-Ebene

Die Werte fur die Normale (90°) Blickrichtung betragen
x=0,y=12z=0.

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

Isometrie Fur eine Isometrische Ansicht werden die x-,y-,z-Achsen der Ansicht
wie folgt gedreht:

Die Werte fur die Normale (90°) Blickrichtung betragen
x =.577,y =-.577,z = .577.
Trimetrie Fur eine Trimetrische Ansicht werden die x-,y-,z-Achsen der Ansicht

wie folgt gedreht:

z
A

Die Werte fur die Normale (90°) Blickrichtung betragen
x =.76,y = -.512, z = .39.

Ansicht gleich Ebene

Mit diesem Befehl im Menii Ansichten richten Sie die Ansicht parallel zur aktu-
ellen Arbeitsebene aus, so dass die aktuelle Arbeitsebene parallel zum Bildschirm
liegt. Der Referenzpunkt beginnt im Ursprung der Arbeitsebene und der Blick-
punkt liegt 500 MaBeinheiten von der Ebene entfernt.

Ansicht umkehren

Mit diesem Befehl verschieben Sie den Blickpunkt auf die entgegen gesetzte Seite
der Ansichtsebene. Intern dndert dabei die Blicknormale ihre Richtung. Wenn Sie
beispielsweise diesen Befehl bei der Ansicht Oben anwenden, wechseln Sie in die
Ansicht Unten, oder von der Vorderansicht in die Ansicht Hinten.
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Ansicht 180° drehen
Dieser Befehl dreht die Ansicht (den Blickpunkt) um 180° um den Nach oben
Vektor.

Neue Ansicht

Mit diesem Befehl kénnen Sie eigene Ansichten definieren. Wenn Sie diesen Befehl
aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Heue Ansicht
Ansichtsnams
|Draulsicht-1 ‘
 Defiriett durch _atbechen |
| Augenpunkt/Blickpunkt ~|
Apse[in BFx[00 Vert Dix*[00 _ punten |
4Pv=[00 BPY*[0.0 Ve, D" [10
APZ=[5000 BPZ*[0.0 Ve DZ*[00
I~ Perspekiive Brennweite [100.0

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Ansichtsname Hier geben Sie einen Namen fur die Ansicht ein. Die-
ser Name wird im Meni Layout unter Benutzer und
im Trackballmenii eingetragen.

Definiert durch In diesem Listenment konnen Sie unter einer der fol-
genden drei Methode wihlen, nach der Sie die Ansicht
definieren wollen:

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

AP XY, Z* In diese Felder tragen Sie die Koordinaten des Augen-
punkts ein, dem Startpunkt fiir die Normale Blick-
richtung. Diese Werte konnen Sie auch grafisch auf der
Zeichenfliche bestimmen.

BP XY, Z* In diese Felder tragen Sie die Koordinaten des Blick-
punkts (auch Referenzpunkt genannt) ein, dem End-
punkt fiir die Normale Blickrichtung ein. Diese Werte
kénnen Sie auch grafisch auf der Zeichenfliche bestimmen.

Vert. DX, DY, DZ* In diesen Feldern definieren Sie die Vertikale, also
wie die neue Ansicht nach oben ausgerichtet sein
soll. Es empfichlt sich diese Werte grafisch auf der
Zeichenfliche zu bestimmen. Wenn die Vertikale der
y-Achse entsprechen sollte, wiirden folgende Werte ein-
getragen: x=0. y=0, z=1.

Azimut/Elevation Bei dieser Methode bestimmen Sie jeweils einen Winkel
fur den Agzmut und die Elevation. Fir die Ausrichtung
nach oben wird die Vertikale der aktuellen Ansicht
ubernommen.
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Elevationswinkel

‘‘‘‘‘

Agzim. In dieses Feld tragen Sie einen Wert fiir den
Agimutwinkel ein.

Elev. In dieses Feld tragen Sie einen Wert fir den
Elevationswinkel ein. Der Elevationswinkel wird oft auch
Erhebungswinkel genannt.

Aktuelle Ansicht rotieren Bei dieser Methode definieren Sie die Ansicht, indem
Sie festlegen, um wie viel Grad die Ansicht um jede
Achse gedreht werden soll.

Rot X, Y, Z In diese Winkel tragen Sie Winkelwerte ein, um wie viel
Grad die Ansicht um die jeweilige Achse rotiert werden
soll.

Perspektive Wenn Sie diese Option markieren, wird eine perspekti-

vische Darstellung fiir die definierte Ansicht aktiviert.

Brennweite Unter Brennweite versteht man den Abstand zwischen
dem Augen- und dem Referenzpunkt. Die Brennweite
wird nur fiir eine perspektivischen Darstellung verwen-
det.

Benutzerdefinierte Ansichten

In dieses Unterment werden alle benutzerdefinierten Ansichten eingetragen und
kénnen von dort aus aufgerufen werden. Diese Ansichten kénnen auch im Meni
des Navigators aktiviert werden. Hine ausfiihrliche Beschreibung des Navigators
finden Sie im Kapitel Fenster in diesem Handbuch.

Ansicht loschen

Mit diesem Befehl konnen Sie benutzerdefinierte Ansichten 16schen, die in diesem
Untermeni aufgelistet sind. Sobald Sie eine Ansicht in diesem Unterment wihlen,
wird die Ansicht geléscht sobald Sie die Maustaste loslassen.

Hinweis: Das Lischen einer Ansicht kann nicht riickgingig gemacht werden.

Ansicht bearbeiten

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialogfenster mit allen relevanten
Informationen tber die aktuelle Ansicht eingeblendet. Diese Parameter kénnen Sie
bei allen benutzerdefinierten Ansichten bearbeiten. Standardansichten konnen nicht
bearbeitet werden. Das eingeblendete Dialogfenster entspricht dem Dialogfenster
Neue Ansicht und wird bei der Erklirung dieses Befehls beschrieben.
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Multiple Ansichten

Multiple Ansichten erlauben eine Zeichnung oder ein Model in mehreren Ansich-
ten gleichzeitig darzustellen. Jede Ansicht kann dabei unterschiedlich ausgerichtet
sein. Dadurch kénnen Sie ein Objekt gleichzeitig in einer Isometrischen Ansicht, einer
Draunf-, Seiten- oder Vorderansicht betrachten.

Neue Ansicht...

Ansicht lésches ’
Ansicht bearbeiten.....
Multiple Ansichten »  Ene

Zwei

Zoom In Ctrl++
Zoom Out Cirl+-
Zoom Vorheriges

Zoom Alles Cirl+F
Zoom Fenster Alt+4
Zoom Vorgabe Alt+6 Alle Ansichten zoomen
Zoom Faktor...
Zoom Mafistab...
Zoom Markierung

Drei

Vier

Vier-Links 13
Vier-Rechts 1/3

Schwebendes Fenster hinzufligen

Koordinatenachsen einblenden
v Triade einblenden

<

Schattieren Crl+T
Schattierungsoptionen. ..
Umgebungslicht einsteflen...

Sie kénnen unter ciner Reihe von vordefinierten Ansichtslayouts wihlen, die den
Bildschirm in zwei, drei oder vier Ansichten aufteilen. Zusitzlich kénnen Sie eine
frei verschiebbare Schwebende Ansicht erstellen, die sich gerade bei der Verwendung
mehrerer Monitore fiir die Darstellung von Daten empfichlt.

Wenn Sie auf den gelben Ansichtsnamen in der Mitte des oberen Ansichtsrahmens
klicken, wird ein Menu eingeblendet, in dem Sie die Ansichtsdarstellung und das
Ansichtslayout indern kénnen. Jede Ansicht kann eine eigene Darstellung besitzen
wie z.B. Drabtgitter, Schattiert, Sichtbare Kanten etc. Mit den Befehlen Ansicht maxi-
mieren und Multiple Ansichten wiederherstellen kénnen Sie die aktive Ansicht
auf die GroBe der Zeichenfliche vergréfiern und wieder zu dem urspriinglichen
Ansichtslayout zurtickkehren.

Hinweis: Mit einem rechten Mansklick anf den gelben Ansichtsnamen wechseln Sie zwischen
einer maximalen Ansicht und dem urspriinglichen Ansichtslayout entsprechend den Befehlen
Ansicht maximieren #nd Ansichtslayout wiederherstellen.

Ansichtslayouts
Sie kénnen unter den folgenden sechs verschiedene Ansichtslayouts wihlen:
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2 Ansichten 3Ansichten 4 Ansichten

18] 3]

3 Ansichten links 3 Ansichten rechts

AnsichtsgroBe andern

Sobald Sie den Mauszeiger tiber den Fensterrahmen bewegen, dndert der Maus-
zeiger entsprechend die Form und Sie kénnen die GroBe des Fensterrahmens bei

gedriickter Maustaste wie bei jedem Fenster verindern.

Ansichtsausrichtung

Sobald Sie den gelben Namen des Ansichtsfensters anklicken, wird ein Menii mit
einer Liste moglicher Ansichtsausrichtungen wie Vorder-, Seiten-, Draufsicht etc. und

den Meniipunkten Schattierungsoptionen un Optionen cingeblendet.

15 12—

Rechts
Draufsicht
Vorderansicht
Links

Unten

Hinten
Isometrisch
Trimetrisch
Dyn Ansicht

Schattierungsoptionen »

vollansicht
Optionen

Ansichtsoptionen

Mit diesem Befehl wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie die Farben und

die Meniiposition der Ansicht kontrollieren kénnen.

Ansichtsoptionen &=
Menhpusit\unm 0K |
Rahmentaibe -

Fiitate [
Aktive Farbe -
Tenttaibe |:|

Meniibefehle
Ansicht

M
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Triade einblenden

Der Befehl Triade einblenden im Ment Ansichten gilt auch fir jede einzel-
ne multiple Ansicht. Wenn dieser Befehl aktiviert wird, wird in jedem einzelnen
Ansichtsfenster in der rechten oberen Ecke eine Triade zu Orientierung der
Ansichtsausrichtung und der Arbeitsebene eingeblendet.

Ansichtsdarstellung
Fir jede einzelne multiple Ansicht kénnen Sie im Ansichtsmentd der Ansicht eine

individuelle Darstellung wie Drabtgitter, Schattiert, Sichtbare Kanten etc. wihlen.

[ -ssmﬂysrkl)rul_:ch A=
Dial pechis Isometisch

» | orehgter
ey | schattert Fet

schattert [Gouraud]
Schattert Gouraud mit Kanter]
| schattert Phong]
 Schattirt Phong mit Kanter]

‘Schtbare Kantiy
Verdeckte Kanten gedimmt

Schwebendes Fenster hinzufiigen

Der Befehl Schwebendem Fenster bezeichnet eine Ansicht, die in einem neuen
Fenster erstellt wird, das liber den anderen Ansichten "schwebt" und frei auf der
Zeichenfliche oder zwischen verschiedenen Monitoren verschoben werden kann.
Fir die Erstellung eines schwebenden Fensters wihlen Sie im Ment Ansicht den
Befehl Schwebendes Fenster hinzufiigen.
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Zoom In Strg+]  [Macintosh: 38]]

Mit diesem Befehl wird die aktuelle Ansicht um 20 Prozent vergroBert.

Zoom Out Strg+l  [Macintosh: 38]]

Mit diesem Befehl wird die aktuelle Ansicht um 20 Prozent verkleinert.

Zoom Vorheriges

Dieser Befehl stellt den vorherigen Zoomfaktor wieder her.

Zoom Alles strg+F  [Macintosh: 38F]

Mit diesem Befehl zoomen Sie den gesamten Inhalt der Zeichenfliche so, dass er
bildschirmfillend dargestellt wird. Objekte, die ausgeblendet sind oder auf einem
ausgeblendeten Layer liegen, werden nicht berticksichtigt.

Zoom Fenster

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, kénnen Sie mit der Maus einen Fensterrahmen auf
der Zeichenfliche aufziehen, in dessen GroBe die Ansicht dann bildschirmfillend
gezoomt wird. Mit dem Rahmen bestimmen Sie lediglich die Fenstergréf3e, nicht
jedoch den Bereich, der gezoomt werden soll. Falls Sie einen bestimmten Be-

reich zoomen wollen, miissen Sie das Zoom In-Werkzeng in der Ansichtenpalette
verwenden.

Zoom Vorgabe
Mit diesem Befehl stellen Sie die Zoomstufe her, die automatisch fir den
Programmstart eingestellt ist.

Zoom Faktor

Mit diesem Befehl zoomen Sie die Ansicht um einen bestimmten Faktor wie 2, 3
oder 4.5, den Sie in dem ecingeblendetem Dialogfenster eingeben.

Zoom Mal3stab

Mit diesem Befehl zoomen Sie die Ansicht in einen bestimmten Mal3stab wie 1:0,
50:1 oder 1:5 zwischen dem Fenster- und Modellbereich (Window und Model space),
den Sie in dem eingeblendetem Dialogfenster eingeben.

Zoom Markierung

Dieser Befehl zoomt die Ansicht so, dass alle markierten Objekte einschlieBlich
eventueller Objektseiten und -kanten bildschirmfillend dargestellt werden.

Koordinatenachsen einblenden

Dieser Befehl blendet im Ursprung (0,0,0) die Modellkoordinaten-Systemachsen
ein oder aus. Bei multiplen Ansichten werden die Koordinatenachsen mit diesem
Befehl in allen Ansichten eingeblendet.
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Triade einblenden

Dieser Befehl blendet in der rechten oberen Ansichtsecke als Orientierungshilfe
unabhingig vom Zoomfaktor eine Triade ein, mit den einzelnen Modellachsen und
der aktuellen Arbeitsebene, die durch ein Dreieck zwischen zwei Modellachsen an-
gedeutet wird. Bei multiplen Ansichten blendet dieser Befehl die Triade ein- oder aus.

Schattieren Strg+T  [Macintosh: 88 T]

Der Befehl schattiert alle auf dem Bildschirm dargestellten Objekte entsprechend
den aktuellen OpenGL-Einstellungen. Dieser Befehl empfichlt sich, wenn Sie nor-
malerweise im Drabtgittermodus arbeiten und gelegentlich die Daten schattiert
(gerendert) iberpriifen wollen.

Schattierungsoptionen

Mit diesem Befehl stellen Sie in einem Dialogfenster die Darstellungsoptionen fir
OpenGL cin. Dieser Befehl blendet folgendes Dialogfenster ein:

Schattierungsoptionen

Statisch Su:hatllert [Phong mit Kanten] VI
Dynamisch |Schatliert [Phong] LI
Abbrechen |
=

Befehl I Schattiert [Gouraud]

V¥ Flachennormale umdrehen [ Kantenglattung
¥ Z-Buffer Kurven ™ Am Augenpunkt clippen
I Facettenkanten einblenden ¥ Transparenz
¥ Clipping-Ebenen aktivieren €00 —fF——
Leistungssteigerung
¥ Riickseiten ignor. Statische Detailtiefe |1 0

V' Silhouetten aktual. Dynamische Detaitiefe |5_g
I Wertex Arraps verw.
¥ OpenGL aklivieren

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Flichennormale drehen Mit dieser Option wird die Richtung aller Flichen-
normalen automatisch umgekehrt, so dass Flichen,
die auf der abgelegenen Scite eines Betrachter liegen
nicht dunkel dargestellt werden. Wenn diese Opti-
on deaktiviert ist, werden Flichen lediglich mit dem
Umgebungslicht ausgeleuchtet.

Z-Buffer Kurven Mit dieser Option schalten Sie das OpenGIL. Kurven
Depth buffering in Verbindung mit der Darstellung von
Flichen und Volumenkérpern ein oder aus. Wenn diese
Option deaktiviert ist, werden verdeckte Kanten darge-
stellt. Nur wenn diese Option aktiv ist, weden verdeck-
te Kanten ausgeblendet.

]
/

Z-Buifer aktiviert Z-Buffer deaktiviert
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Facettenkanten einblenden Diese Option blendet die Kanten der berechneten
Facetten ein oder aus. Die Anzahl der Facetten wir von
der Objektauflésung bestimmt.

=22

Facettenkanten eingeblendet Facettenkanten ausgeblendet

Clippingebenen aktivieren Wenn Sie diese Option aktivieren, werden alle als
Clippingebenen gekennzeichneten Ebenen bei der
schattierten OpenGL Darstellung die aktuelle Ansicht
beschneiden (clippen).

OpenGL-Klipping- OpEnGL*Kllpplng’
ebenen aus ebenen an

Um eine Ebene als Clippingebene zu kennzeichnen,
markieren Sie die Ebene und blenden mit einem
rechten Mausklick das Objektment ein, in dem Sie die
entsprechende Option wihlen kénnen.

B Symbol fur unendliche Ebene

Ausblenden

Zeige nur

Auflésung »
Farbe 3
Layer 3

Objekte bearbeiten ...
Obijekttyp dndern

FLACHE_700
Als Klippingebene verwenden

Kantenglittung Mit dieser Option aktivieren Sie die OpenGL
Kantenglittung.

Am Augenpunkt clippen Diese Option schaltet das Klippen der Ansichts-
darstellung am Augenpunkt ein oder aus. Wenn
deaktiviert, wird das Klippen der Ansicht durch die
Ausmale des dargestellten Modells bestimmt.

Transparenz verwenden Mit dieser Option kénnen Sie fiir die OpenGL
Darstellung die Transparenz fur alle als transparent
gekennzeichneten Objekte einstellen.

145



Meniibefehle
Ansicht

146

Riickseiten ignorieren

Silhouetten aktualisieren

Vertex Arrays verwenden

OpenGL aktivieren

Statische Detailtiefe

Mit dem Schieberegler kénnen Sie global die Trans-
parenz fir die OpenGL Darstellung zwischen 0 und
100 Prozent fir alle transparenten Objekte einstellen.
Ein Wert von 100 entspricht keiner Transparenz, ein
Wert von 0 voller Transparenz. Damit OpenGL Ob-
jekte transparent darstellen kann, miissen diese als
transparent gekennzeichnet werden. Dazu markieren
Sie ein Objekt und blenden mit der rechten Maustaste
ein Ment ein, in dem Sie die Option Transparenz
aktivieren kénnen.

25 % Transparenz 75 % Transparenz

Mit dieser Option kann die OpenGL-Darstellung deut-
lich beschleunigt werden.

Wenn sie aktiviert ist, ignoriert OpenGL bei

der Darstellungsberechnung alle Seiten eines
Volumenk6rpers, die von einem Betrachter aus gese-
hen auf der abgewandten Seite liegen. Deaktivieren
Sie diese Option vor allem bei Volumenkérpern, die
zusammen mit offenen Flichen dargestellt werden, da
ansonsten diese Flichen unter Umstinden nicht be-
rechnet und dargestellt werden.

Wenn diese Option aktiviert ist, wird bei Koérpern ohne
Kanten wie beispielsweise Kugeln die Umrisskurven
bei Drehungen aktualisiert.

Diese Funktion verwendet die schnellste OpenGL-Be-
rechnung, indem sie organisierte Scheitelpunktgruppen
zur Grafikkarte schickt. Sie ist voreingestellt aktiviert
und verwendet aktiviert mehr Arbeitsspeicher.

Diese Funktion aktiviert OpenGL

Objekte, die unter einer bestimmten GréB3e im
Verhiltnis zur BildschirmgréBe liegen, werden nur
noch als Kuben dargestellt. Die Werte liegen wischen
0% und 100% bezogen auf die BildschirmgrofBe.

0% deaktiviert diese Funktion, 100% zeigt alle
Objekte als Kuben. Diese Funktion wird verwen-

det bei der Bildschirmanffrischung, beim Zoomen und
Apnsichtsandernngen.
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Dynamische Detailtiefe Entspricht in ihrer Funktion der Szatischen Detailtiefe,
wird jedoch fir dynamisches Zoomen, Verschieben und Ro-
tieren verwendet.

Umgebungslicht einstellen
Mit diesem Befehl kénnen Sie das Umgebungslicht fir alle dargestellten Objekte
einstellen. Wenn Sie diesen Befehl wihlen,wird folgendes Dialogfenster eingeblen-

det:

( Umgebungslicht einstellen E

~Farbe

[fwiein LI
Fit IF Abbrechen |

=l
—
Griin [255  ———
Blau [255 —
Intensitzt [0.20 —_—y—
" -

i
Schattenfaktor ID.‘I 0 I e ——
Abnehmrate ID.SD —

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Farbe In den drei Farbfeldern kénnen Sie Werte fir die ein-
zelnen Farbkanile Rot, Griin und Blau eingeben, mit-
tels der Schieberegler individuell einstellen oder eine
vordefinierte Farbe aus dem Listenmeni wihlen.

Intensitit Mit dem Schieberegler bestimmen Sie die Intensitit des
Umgebungslichts. Sie kénnen die Intensitit zwischen 0
und 1 einstellen.

Umgebungsokklusion In diesem Abschnitt kénnen Sie den Schattenfaktor
und seine Abnehmrate mittels Schieberegler einstellen.
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Arbeitsebene
Im Ment Arbeitsebene finden Sie Befehle fur das Erstellen, Aktivieren und
Bearbeiten der Arbeitsebene. Unter Arbeitsebene versteht man eine ebene,
unsichtbare, endlos grole Ebene fir die Definition planarer Objektgeometrie. In
der Arbeitsebene liegt ebenfalls der Ursprung der z-Achse fur den Fangassistenten.

[ Arbeitsebene |

v Welt

Vome

Seite

Oben

Ebene gleich Bildschirm
3-Punkt Ebene
Objektebene

Setze Ursprung
Parallelebene

Neue Arbeitsebene...

Benutzerdefinierte Arbeitsebenen 3
Arbeitsebene bearbeiten 3
Arbeitsebene loschen 3

Arbeitsebene anzeigen

Dimmen

Raster einblenden Ctrl+G

Rastereinstellungen...

Arbeitsebenensymbol

Die aktuelle Ausrichtung der Arbeitsebene wird sowohl im Triadensymbol (Lage

der Modellachsen), im Navigator als auch durch das Arbeitsebenensymbol angezeigt,
Das Arbeitsebenensymbol wird mit dem Befehl Arbeitsebene anzeigen im Meni
Arbeitsebene cingeblendet.

Die cingeblendete Arbeitsebene kann mit der Maus bei gedriickter Maustaste ver-
schoben und gedreht werden.

Triadensymbol im Navigator
Ein schwarzes Dreieck in der Triade zeigt die Lage der Arbeitsebene bezogen auf
die Modellachsen.

1 Mavigator
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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 im Ment Ebenen mit dem Befehl

Arbeitsebene ein-/ausblenden jederzeit ein- oder ausgeblendet werden.

Arbeitsebene ausrichten

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

ausgerichtet werden:

Welt

Vorne

Seite

Oben

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

Mit diesem Befehl richten Sie die Arbeitsebene nach vorne aus,
parallel zur x-,z-Achse.

| T

Dieser Befehl richtet die Arbeitsebene seitlich aus, parallel zur
y-,z-Achse.

Dieser Befehl richtet die Arbeitsebene nach oben aus, parallel zur
x-,y-Achse.

A
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Ebene gleich Dieser Befehl richtet die Arbeitsebene parallel zur aktuellen Ansicht,
Bildschirm also parallel zur Bildschirmebene aus.

3 Punkt-Ebene Dieser Befehl spannt die Arbeitsebene zwischen folgenden drei
Punkten auf, die Sie auf der Zeichenfliche setzen:

1. Punkt Ursprung der neuen Arbeitsebene,
2. Punkt Ausrichtung der x-Achse,
3. Punkt Ausrichtung der x-Achse.

Dieser Befehl ist sehr hilfreich fir die Definition von schrig im
Raum stehenden Arbeitsebenen.

Objektebene Mit diesem Befehl definieren Sie die Arbeitsebene durch das Mar-
kieren von Kurven, Flichen oder Korperseiten. Die nachfolgenden
Beispiele zeigen, wie die Arbeitsebene bei welchen Objekttypen aus-
gerichtet 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 be-
stimmt den Ebenenursprung.

Korperseite

Die Normale der markierten Kérperseite bestimmt die Ausrichtung
der Arbeitsebene. Der auf der Koérperseite angeklickte Punkt be-
stimmt den Ebenenursprung.

Arbeitsebene ausrichten [Tastaturkiirzel]

Die aktuelle Arbeitsebene kann auch iber Tastaturkiirzel ausgerichtet werden.
Dazu missen Sie bei aktivem Werkzeug den Mauszeiger tiber einen Objektpunkt
bringen und der Fangassistent muss eine entsprechende Anmerkung wie Endpunkt
einblenden.

Wenn Sie jetzt die Taste C driicken, wird die Arbeitsebene an diesem Punkt ausge-
richtet. Wenn Sie erneut die Taste C drucken, dndert die Arbeitsebene an diesem
Punkt der Reihe nach, dem Koordinatensystem entsprechend, ihre Ausrichtung.

Wen Sie bei gedrickter Umschalttaste die Taste C driicken wird die Arbeitsebene
in 90°-Schritten um die Z-Achse gedreht.
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Bei Kurven wird uber die Taste C die Arbeitsebene automatisch lotrecht an dem
identifizierten Punkt ausgerichtet. Dazu muss der Fangassistent nur auf, End-
punkt, Scheitelpunkt oder Mitte anzeigen.

Hinweis: Das Arbeitsebenensymbol wird nur angezeigt, wenn es mit dem Befeh! Arbeitsebene
anzeigen 7/m Menii Arbeitsebene zuvor eingeblendet wurde.

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

Parallelebene

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

Neue Arbeitsebene
Mit diesem Befehl konnen Sie eine neue, benutzerdefinierte Ebene erstellen. Wenn

Sie diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Arbeitsebene definieren

Name IBenutzelarbeitsebeneU‘l

Ursprung®: % IEI.EI N ID.D z |5.D

Rechts* DX [1.0 dv [oo & |00

Nach oher [0.0 dr |10 & 0o
0K | Abbrechen |

Das Asterisk * hinter manchen Feldnamen zeigt an, dass Sie diese Werte auch gra-
fisch auf der Zeichenfliche bestimmen kénnen. Dazu missen Sie erst in eines der
Felder klicken und dann auf der Zeichenfliche 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 tibernommen.

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Name Hier geben Sie einen Namen fiir die Ebene ein. Dieser Name wird
im Ment Arbeitsebene in die Untermeniis Benutzerdefinierte
Ebenen und Ebene 16schen cingetragen.

Ursprung*  In diese Felder tragen Sie die Koordinaten fir den Ursprung der neu-
en Arbeitsebene ein. Diese Werte kénnen Sie auch grafisch auf der
Zeichenfliche bestimmen, indem Sie einen Punkt anklicken.
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Rechts* In diese Felder tragen Sie die Werte fiir die x-Achse der neuen
Arbeitsebene ein. Diese Werte kénnen Sie auch grafisch auf der
Zeichenfliche 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 kénnen Sie auch grafisch auf der
Zeichenfliche bestimmen, indem Sie einen Vektor aufziehen.

Benutzerdefinierte Arbeitsebenen

In dieses Unterment werden alle benutzerdefinierten Ebenen eingetragen und kén-
nen von dort aus aufgerufen werden.

Arbeitsebene bearbeiten

Mit diesen Befehl wird ein Unterment aller benutzerdefinierten Arbeitsebenen
eingeblendet. Sobald Sie eine Ebene auswihlen, wird ein Dialogfenster mit allen
Informationen tGber diese Ebene eingeblendet, die Sie bearbeiten kénnen.

Arbeitsebene loschen

Mit diesem Befehl konnen Sie benutzerdefinierte Ebenen loschen, die in diesem Hinweis: Das Léschen einer
Untermenti aufgelistet sind. Wenn Sie eine Ebene in diesem Untermeni wihlen, Ebene kann nicht rickgéngig

wird die Ebene geléscht, sobald Sie die Maustaste loslassen. gemacht werden.

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

Dimmen
Mit diesem Befehl dimmen Sie alle Objekte und kénnen so alle Objekte optisch zu
identifizieren, die nicht in der aktuellen Arbeitsebene liegen.

Geometrie, die nicht in der Arbeitsebene
liegt wird gedirmmt.
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nur Shark FX!

Raster einblenden

Mit diesem Befehl blenden Sie das Raster ein oder aus. Eine genaue Beschrei-

bung des Befehls Raster finden Sie im Menii Datei unter Raster im Untermenti

Voreinstellungen in diesem Handbuch.

Raster

Rasterparameter kénnen mit mehreren Befehlen eingestellt werden.

Voreinstellungen

Fangfilter

Raster einblenden

Im Register Raster unter Voreinstellungen im Meni Datei
koénnen Sie generelle Attribute wie die Darstellungen der
Rasterlinien (als Punkte oder Linien), deren Farbe und das
automatische Einblenden beim Programmstart einstellen.

Im Dialogfenster Fangfilter im Meni Fenster kénnen Sie
die Option Raster aktivieren. Mit dieser Option fingt der
Mauszeiger automatisch Rasterpunkte und blendet dabei die
Anmerkung Raster cin. Wenn diese Option aktiviert ist, wer-
den Rasterpunkte auch dann identifiziert, wenn das Raster
nicht eingeblendet ist.

Dieser Befehl im Menu Arbeitsebene blendet das Raster ein.

Rastereinstellungen Dieser Befehl wird im nichsten Absatz beschrieben.

Rastereinstellungen...
Mit diesem Befehl blenden Sie folgendes Dialogfenster ein:

Rasterein%ellungen n

Darstellung IYE
Teilung >< | :H:

winkel
¥V werte

Unterteilungen  dx
Rastergriofe #

Riasterlinien #

R(T@I3|

TL]

r—

1.00em  dy |1.00cm

1]

4 |5

1o

4 |10

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Darstellung Sie kénnen tber die 6 Sinnbilder unter folgenden Rasterarten

wihlen:

¢ kein Raster

* Rechtwinklig

* Kreisf6rmig

¢ Isometrisch Oben

¢ Isometrisch Links

¢ Isometrisch Rechts

Teilung Sie kénnen tber die 4 Sinnbilder wie die Raster mit Rasterlinien un-

terteilt werden:
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* keine Rasterteilung
* Teilung
* cinfach versetzt
* zweifach versetzt

Abstand definiert den Abstand zwischen den einzelnen Rasterlinien entlang
der x- und y-Achse, die das Raster unterteilen.

Rastergrofle bestimmt die Anzahl der Raster, die entlang der negativen und po-
sitiven x- und y-Achse angelegt werden. Geben Sie einen Wert von
2 an, werden 4 Raster angelegt (zwei in Richtung der positiven und
zwei in Richtung der negativen x-Achse).

Rasterlinien bestimmt die Anzahl der Rasterlinien (Raster-Unterteilungen) in ei-
nem Raster entlang der x- und y-Achse

Winkel polar bestimmt den Rasterwinkel fur das Raster und die Rasterlinien bei
einem kreisférmigen Raster.

Beispiel

Im folgenden Beispiel wurden folgende Einstellungen gewihlt:

Darstellung Rechtwinklig

Teilung Teilung

Abstand 1 entspricht einem Abstand von 1 mm fir die einzelnen Rasterlinien
Rastergrofle 2 jeweils zwei in positiver und negativer x- und y-Achsenrichtung

Rasterlinien 3 entspricht drei Rasterlinien in einem Abstand von 1 mm innerhalb
eines Rasters.

Rastereinstellungen ©
Darstellung X I@ @ @ @ @ N
Teilung X I:H: tg
YV werte o
Abstand ®x |10 ¥ I1 0 T
Rastergrife |2
I3

11

Rasterlinizn X
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Erstellen

Im Menii Erstellen finden Sie alle Werkzeuge, die Sie tiber die einzelnen Symbole
in der Hauptwerkzeugpalette anwihlen kénnen. Analog zu den Unterpaletten in der

Werkzeugpalette, enthalten sie auch Untermentis mit den einzelnen Werkzeugen.

Erstellen
Punkte 3
Linie L
Kreisbogen 3
Kreis I
Ellipse v
Kegelschnittkurve 3
Splinekurve 5
Polygon 3
Fiillen >
Text 3
BemaBung 3
Architektur 3
Polygonnetz 3
Basisfléchen 3
Referenzflichen I
Basiskérper b
Profilkérper 3
Zeichnungsansichten 3
Beleuchtung v

Werkzeug auswahlen
Alle Werkzeuge im Ment Erstellen sind in Untermeniis organisiert.

1. Offnen Sie im Meni Erstellen die gewiinschte Werkzeuggruppe.
Das entsprechende Untermenii wird geéffnet.
2.  Wihlen Sie im ge6éffnete n Unterment das gewlinschte Werkzeug,

Das Ment wird geschlossenen und der Mauszeiger nimmt die Form des ge-
withlten Werkzeugsymbols an.

| Erstellen

Punkte 3
Linie 3
Kreisbogen r
Kreis L O Kreis 1 Punkt
Ellipse 3

Kreis Mittelpunkt
Kegelschnittkurve 3 o HEBLAREETY
Splinekurve > O Kreis Durchmesser
Polygon e o Kreis 3 Punkte
Fallen e O Kreis 2 Tangenten
Text r
BemaBung o O Kreis 3 Tangenten
Architektur 3
Basisflachen 3
Referenzflichen: 3
Basiskérper »
Profilkérper 3
Zeichnungsansichten 3
Beleuchtung »
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Andern

Im Menii Andern finden Sie alle Werkzeuge der Hauptwerkzeugpalette mit denen

Sie bereits erstellte Objekte verindern und bearbeiten kénnen. Analog zu den
Unterpaletten in der Werkzeugpalette, gibt es auch in diesem Menii Unterments

mit den einzelnen Werkzeugen.

TFindern)
Gripper
Transformationen »
Erweiterte Transformationen 3
Trimmen »
Abrunden und Fasen >
Fillen
Text
BemaBung 4
Flachenoptionen >
Fléchenbearbeitung »
Fléchenoperationen »
Volumenoptionen 4
Volumenoperationen >
Boolesche Operatonen »
Volumenfeatures »

Werkzeug auswahlen
Alle Werkzeuge im Menit Andern sind in Untermeniis organisiert.

1. Offnen Sie im Menit Andern die gewiinschte Werkzeuggruppe.
Das entsprechende Unterment wird ge6ffnet.
2. Wihlen Sie im ge6ffneten Unterment das gewiinschte Werkzeug.

Das Ment wird geschlossenen und der Mauszeiger nimmt die Form des ge-
wihlten Werkzeugsymbols an.

e
Gripper
Transformationen »
Erweiterte Transformationen » OPB Pfadkopie
Trimmen »
Abrunden und Fasen » g}o usnchten
— ‘-" Positionieren
Text m Dehnen
BemaBung 4 " Verwinden
Flichenoptionen »
Flichenbearbeitung »
Flachenoperationen »
Velumenoptionen »
Velumenoperationen »
Boolesche Operatonen »
Volumenfeatures »
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Analyse

In diesem Ment finden Sie eine Reihe von Befehlen zum Analysieren von
Objektgeometrie und ihrer Attribute.

Analyse

3 Punkt-Winkel. ..
2 Punkt-Abstand. ..

Lange...
Umfang...
Flache...

Eigenschaften...
Interferenz...
Hullbegrenzung

Richtung anzeigen
Krimmung anzeigen
Krimmungskreis
Krimmungseinstellungen...

Objekte zahlen...

X.Y.Z
Wenn Sie ein Objekt markieren (Punkt, Fliche oder Volumenkirper), wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:

‘ Analysiere XYZ
“WOLUMENKOPER_24"
—_— 0K
%= |4.334 —_—
v 251 Abbrechen
Z= 14199

In diesem Dialogfenster werden die Mode/lraum-Koordinaten des markierten
Objekts angezeigt (GroBe des belegten dreidimensionalen Modellraums).

Hinweis: Mit diesem Befeh! kann auch sehr gut die Position eines markierten Punktes
bearbeitet werden.
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3 Punkt-Winkel

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet. Gleichzeitig
werden Sie in der Hinweiszeile aufgefordert drei Punkte zu setzen.

Der zwischen diesen drei Punkten gemessene Winkel wird im Feld W1 und der ent-
sprechende Gegenwinkel im Feld W2 angezeigt.

Winkel
wi 31,897

W2 |328.103

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.

2 Punkt-Abstand

Mit diesem Befehl kénnen Sie die Koordinaten-Lingen einer Strecke im Welt-Koor-
dinatensystems analysieren.

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet. Gleichzeitig
werden Sie in der Hinweiszeile aufgefordert zwei Punkte zu setzen.

2 | Abstand 2 Punkte &

Abstand [cm)*
’7 17.321

Deltas [cm]
&% |10.0

dr (100

&2 (100

Die zwischen diesen beiden Punkten gemessene Strecke wird in der aktuellen
MafBeinheit im Feld Abstand angezeigt und die drei entsprechenden Koordinaten-
Komponenten in den Feldern dx, dy und dz.

Minimalabstand

Mit diesem Befehl berechnen Sie den Minimalabstand zwischen zwei Objekten.
Folgende Paarungen sind zulissig Kurve/ Kurve, Kurve/ Fliche, Fliche/ Fliche, Kurve/
Volumenkirper, Fliche/ Volumenkirper und Volumenkirper/ Volumenkirper.

Wichtig: Sie miissen erst die beiden Objekte markieren, bevor Sie diesen Befeh! anfrufen
kdnnen.



Wenn Sie diesen Befehl wahlen, wird die Minimalabstand zwischen den beiden
markierten Objekten grafisch auf der Zeichenfliche eingeblendet sowie der
Minimalabstand in einem eingeblendeten Dialogfenster einschlieBlich der drei
entsprechenden Koordinaten-Komponenten angezeigt.

—_—
Minimalabstand E Minimalabstand E

Abstand [cm) Abstand (cm)
11.042 5.048

- Deltas [em) Deltas [cm]
2.668

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

Wichtig: Sie miissen erst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl anfrufen kinnen.

Umfang
Mit diesem Analysebefehl berechnen Sie den Umfang einer markierten Kurve, der
in einem Hinweisfenster eingeblendet wird.

Wichtig: Sie miissen erst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl anfrufen kinnen.

Flache

Mit diesem Analysebefehl berechnen Sie den Flicheninhalt einer Fliche oder eines
Volumenkérpers. Im Falle eines Volumenkdrpers entspricht der berechnete Fli-
cheninhalt der Summe der einzelnen Korperseiten. Das Ergebnis wird als Hinweis
eingeblendet.

Wichtig: Sie miissen erst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl anfrufen kinnen.

Volumen
Mit diesem Analysebefehl berechnen Sie den Kérperinhalt eines Volumenkorpers.
Das Ergebnis wird als Hinweis ecingeblendet.

Wichtig: Sie miissen erst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl anfrufen kinnen.

Eigenschaften

Mit diesem Analysebefehl analysieren Sie Flichen- und Massencigenschaften.
Abhingig vom markierten Objekt wird das Dialogfenster 2D-Flichenanalyse oder
das Dialogfenster Masseneigenschaften ecingeblendet.

Meniibefehle
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Eigenschaften eines 2D-0bjekts

Das Dialogfenster 2D-Flichenanalyse wird eingeblendet, wenn Sie den Befehl
Eigenschaften aufrufen und dabei entweder Kurven oder Flichen markiert haben.
Im Falle von Kurven miissen diese eine geschlossenen Kontur ohne tiberlappende
Elemente bilden.

2D Fldchenanalyse
Umfang 1253588 mm oK |
Flacherinhalt [3883.082 mm"2 e |
Schwerpunkt X ¥ 2 [43503 -67.641 00
Tragheitsmomerte [376031.726 1813451344 mm™4 ~Erstelle
I~ Schwerpunkt
RAchse [10 (i} [il] [~ ASCI-Datei
‘réchse (00 1.0 0.0 ™ Tidgheitsachsen

Das Dialogfenster 2D-Flidchenanalyse enthilt folgende Elemente:

Umfang zeigt die Summe aller Kurvenlingen oder Flichenkanten.

Flicheninhalt zeigt den Flicheninhalt zweidimensionaler Ebenen oder von
3D-Flichen.

Schwerpunkt berechnet den Schwerpunkt von zweidimensionalen Ebenen.

Fir dreidimensionale Flichen wird der Schwerpunkt nicht
berechnet.

Tragheitsmomente berechnet die Trigheitsmomente von zweidimensionalen
Ebenen. Fir dreidimensionale Flichen werden die Trigheits-
momente nicht berechnet.

X-Achse berechnet fiir zweidimensionalen Ebenen die X-Trdgheitsachse.
Fir dreidimensionale Flichen wird diese Berechnung nicht
durchgefiihrt.

Y-Achse berechnet fir zweidimensionalen Ebenen die Y-Tragheitsachse.
Fir dreidimensionale Flichen wird diese Berechnung nicht
durchgefiihrt.

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

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

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

Tragheitsachsen zeigt die Haupttrigheitsachsen von zweidimensionalen
Ebenen als Linien grafisch auf dem Bildschirm.

Masseneigenschaften

Wenn Sie einen oder mehrere Volumenk6rper markieren und den Befehl Eigen-
schaften aufrufen, wird das Dialogfenster Masseneigenschaften eingeblendet. Es
listet Analyseergebnisse wie Volumen, Gewicht, Schwerpunkt, und Trigheitsmomente auf.
Wird mehr als ein Volumenkorper markiert, wird die markierte Baugruppe analy-
siert. Auch wenn eine Baugruppe markiert wurde, kénnen einzelne Bauteile analy-
siert werden, indem Sie im Objektlistenfenster das gewiinschte Bauteil markieren.



Wenn Sie eine Baugruppe (mehrere Volumenkérper) markieren und den Befehl Ei-

genschaften aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Masseneigenschaften

M aterial I“" Benutzerdefinierte Materialisn = ;I

Abbrechen
WVolumen |1 047198 mm3 4|
Gewicht ID o Kilogramn

Dichte (kgsmma3] |0.0

Schwerpunkt IU.U IEI.EI IU 0

i Einheiten

Iy ly Iz (kg-mm2) [0.0 [oo Joo Milimeter =]

|yz |z [#y (kg-mm2) IU.U IEI.EI |El 0 I~ Gramm

~Erstelle

[~ Schwerpunkt
[~ ASCI-Datei
|~ Tragheitzachsen

Im Dialogfenster Masseneigenschaften konnen Sie folgende Einstellungen

vornehmen:

Objekt

Material

Dichte

Einheiten

In diesem Listenfenster kénnen Sie, falls eine Baugruppe
markiert wurde, die Analyseergebnisse einzelner Bauteile ab-
fragen.

Masseneigenschaften
Obiext [Bautzi_a1
Materi) |8 2ucupee.""

e — Bauteil 42
maicht [10765 " Phund Dichte (b/t3) [430.752

:JI 0K I
1 Abbrechen

Wenn nur ein Volumenkdrper markiert wurde, ist dieses
Listenfenster deaktiviert.

Masseneigenschaften
Obiekt [Eaute 4 2
oK
Materia [SEHTTE8 oot g [
Abbrechen
Vomen [0022 13 e |

Rk

Caee

In diesem Listenfenster kénnen Sie den markierten Objekten
ein Material mit einer spezifischen Dichte zuweisen. Wenn
Sie einzelnen Objekten unterschiedliche Materialien fur die
Analyse zuweisen wollen, miissen Sie sie einzeln markieren
und analysieren oder jedes mal, wenn Sie ein Objekt aus dem
Objektlistenfenster wihlen, ein neues Material zuweisen.

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

In diesem Listenfenster wihlen Sie die Einheit, in der die
Ergebnisse angezeigt werden sollen. Abhingig davon, ob Sie
eine metrische oder eine z6llische Einheit gewihlt haben,
kénnen Sie zusdtzlich die Option Gramm oder Unzen ak-
tivieren. Mit jeder Anderung werden die Analyseergebnisse
automatisch aktualisiert.
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Erstelle

Schwerpunkt

ASCI-Datei

Trégheitsachsen

OK

Interferenz

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

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

exportiert die Analyseergebnisse fiir jedes einzelnen 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 Schaltfliche betitigen, werden die zuge-

wiesenen Dichtewerte fiir jedes Objekt gespeichert und die
markierten Erstelle-Optionen ausgefithrt.

Mit diesem Befehl tiberpriifen Sie, ob sich zwei oder mehr Volumenkdrper schneiden.

Wenn Sie zwei oder mehr Volumenkorper markieren und den Befehl Interferenz

aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Interferenzanalyse

.

Objekt 1 Objekt 2

Interferenz Volumen Schwerpunkt

Kubus_24  Kugel 38 Schnittkorper_253 47 7135cm3 [ 1.68875, 16875, 1.687R) Fartig I
Kubus_24  Kugel 134 Schnitkiorper_267 81814 cm3 [ B.23681, 11.7476, 0.9375)

™ Ethalte Schnittvolumnen

Speichem

i

Drucken

Das Dialogfenster Interferenzanalyse enthilt Zeile fur Zeile folgende Elemente:

Objekt 1

Objekt 2

Interferenz

Volumen

Der Name des ersten Volumenkérpers, der Objekt 2
schneidet.

Der Name des zweiten Volumenkérpers, der Objekt 1
schneidet.

In dieser Spalte wird der Name fiir den
Schnittvolumenkdrper angezeigt, der erstellt wird, wenn Sie
die Option Erhalte Schnittvolumen aktivieren.

In dieser Spalte wird das Schnittvolumen zwischen Objekt 1
und Objekt 2 angezeigt.
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Schwerpunkt Hier finden Sie den Interferenzschwerpunkt zwischen Ob-
jekt 1 und Objekt 2.

Erhalte Schnittvolumen Wenn Sie diese Option markieren, bleibt der gemeinsame
Schnittkérper als eigenstindiger Volumenkérper erhalten.

Drucken Mit dieser Schaltfliche kénnen Sie die angezeigten
Ergebnisse ausdrucken.

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

Hiillbegrenzung

Dieser Befehl erstellt einen Hullkubus um ein oder mehrere markierte Objekte.
Nachdem ein Hinweis tiber die Ausrichtung des Begrenzungskubus eingeblendet
wird, werden Lange, Breite und Hihe des Quaders in den Eingabefeldern angezeigt.

MafRe des Hullkubus

fasy o s —

Dieser Befehl ist besonders hilfreich fiir das Uberpriifen von ModellgréBen fiir
Verpackungen oder Prototyping.

Richtung anzeigen
Mit diesem Befehl kénnen Sie von einer markierten Kurve die Startrichtung Wichtig: Bei diesem Befehl

der Kurve und von einer markierten Fliche die positive Flichenrichtung durch handelt es sich um einen
Wechselbefehl. D,h., um die
Richtungsanzeige auszu-
blenden, miissen Sie diesen
Befehl erneut wéahlen.

Richtungspfeile anzeigen.

Kriimmung anzeigen
Dieser Befehl zeigt die Kriimmung einer markierten Kurve oder Fliche. Die Krim-
mung wird solange angezeigt, bis Sie sie mit demselben Befehl wieder ausblenden.
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Solange die Kriimmung angezeigt wird, kénnen Sie Kurven oder Flichen
dynamisch verindern und dabei direkt die Auswirkungen auf die Krimmung
beobachten.

Kriimmungskreis

Dieser Befehl erzeugt einen dynamischen Kreis an der Mauszeigerspitze an der
markierten Kurve. Der Kriimmungskreis ist eine bestmégliche Annidherung an der
aktuellen Position auf der markierten Kurve. Wenn Sie den Mauszeiger entlang
der Kurve bewegen, wird in den Eingabefeldern der aktuelle Kreismittelpunkt und
-durchmesser angezeigt.

Krimmungskreis

Sobald Sie die Maustaste driicken, wird an der aktuellen Kurvenposition
der Krimmungskreis erstellt, den Sie mit dem Befehl Riickgidngig im Meni
Bearbeiten wieder entfernen konnen.

Kriimmungseinstellungen
Mit diesem Befehl kénnen Sie verschiedene Einstellungen fiir die Krimmungs-
anzeige vornehmen.

Wenn Sie eine Kurve oder Fliche markieren und diesen Befehl aufrufen, wird
folgende Dialogfenster eingeblendet:

Kriimmungseinstellungen

Auswertungen |40 oK I
Mabstab[10

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Auswertungen In diesem Eingabefeld bestimmen Sie die Anzahl der Aus-
wertungen, die fiir die Anzeige der Kriimmung vorgenom-
men werden sollen. Je héher die Anzahl der Auswertungen,
desto feiner ist die angezeigte Krimmung und die bendtigte
Berechnungszeit.

Mafstab In diesem Feld geben Sie einen Faktor fiir die angezeigte
KrimmungsgréBe ein. Je héher der Faktor, um so ausgeprigter
wird die Krimmung dargestellt.

Kriimmungseinstellungen { Krimmungseinstellungen ﬁ

Auswertungen [40 . Auswerungen [100 0K
Mahstab [0.05 i Maistab [0.10
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Objekte zahlen

Mit diesem Befehl kénnen Sie alle Objekte in Threr Zeichnung zidhlen. Mit Hil-

fe des Listenmeniis kdnnen Sie verschiedene Filter setzen wie fir Objekte auf
Arbeitslayer oder allen sichtbaren Layern, fir alle markierten oder ausgeblendeten
Objekte.

Kreisbogen/Kre
Zeichnungsan:
Kegelkaper
Schraffurmuste
Abziehbilder
Bemaliungen
Ellipsen
Gruppen
Beleuchtung
Linien
Facettenflache
Bilder
Punkte
Palygone
Splinekurven
Yolumenkdrper
Flachen
Symbole 0
Text 0
~Speicher
Frei 1465.2 M
Facettenanzeige 356.9 K(5848)
Kurvenanzeige 3T K9]

OK |

Im unteren Teil des Dialogfensters finden Sie Informationen tUber Arbeitsspeicher
und Displayliste.

Objektanalyse

Mit diesem Befehl kénnen Sie Objekte auf potentielle Probleme und
Inkonsistenzen Uberpriifen. Méglich Probleme beinhalten geometrische und
topologische Fehler wie:

* Toleranziiberschreitungen (Liicken) zwischen Scheitelpunkten, Kanten und
Korperseiten

e TFalsche Ausrichtungen von Kanten und Kérperseiten

* Unstetigkeiten von Kurven und Flichen

e Sich selbst schneidende Geometrie

e Fehlerhafte Darstellung von analytischen und NURB-Daten
e Fehlerhaft getrimmte Kurven

Fehlerhafte Objekte finden sich haufig bei Modellen, die von anderen Modellierern
importiert wurden. Daher empfichlt es sich, importierte Modelle
mit diesem Befehl zu iberpriifen.

Wenn Sie Objekte markieren und diesen Befehl aufrufen, wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:
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Objektanalyse - 0 inkonsistente Objekte gefunden.
I8

& Schleifen

B Korperseiten

12 Kanten

24 Gemeinsame Kanten
8 Scheitelpunkte

1 Kirperseiten

Speichernalsl F!eparierenl Néchs!esﬂbiekll

Das Dialogfenster Objektanalyse enthilt folgende Elemente:
Speichern als Mit dieser Schaltfliche kénnen Sie das Ergebnis der
Objektanalyse in einer Text-Datei speichern.

Reparieren Mit dieser Schaltfliche wird versucht die fehlerhaften Daten

zu reparieren.

Nichstes Objekt zeigt das nichste analysierte Objekt an, indem es den Inhalt
des Datenfensters entsprechend verschiebt.

Hinweis: Reparieren Sie fehlerbafte Objekte mit dem Werkzeng Flichenkorper anstatt
mit der Schaltfliche Reparieren. Das Werkzeng Flachenkorper bicetet eine Reibe von
Funktionen, die mit der Schaltfliche Reparieren nicht zur Verfiigung stehen.

Flachenanalyse
Im Untermeni Flichenanalyse finden Sie die vier Optionen Kriimmung,
Formschrdge, Normal und Zebra fur die Flichenanalyse.

Analyse

3 Punkt-Winkel...
2 Punkt-Abstand...
Minimalabstand...

Lange...
Umfang...
Fache...
Eigenschaften...
Interferenz...
Hullbegrenzung

Richtung anzeigen
Krimmung anzeigen
Kriimmungskreis
Krimmungseinstellungen...

Objekte z3hlen...

Objektanalyse

Flachenanalyse »  Krimmung...
Formschrage. ..
Zebra... 4

EnvironmentMap »
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Die Darstellungsgenauigkeit aller Flichenanalysen hingt von der eingestellten Auf-
16sung ab.

Kriimmung
Die Option Kriitmmung bietet Farbanalysen nach Gauss, Krimmungsmittelwert
und Minzmalen und Maximalen Kriimmungstadius.

Darstellung

+ Gaubsche
" Mittelwert
" Min. Radius
" Max Radius

-

I-D 043

1| -0.097

Fir 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 passiert 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
Krimmungsbereich zusitzlich analysiert wird. Dazu klickt man den gewtlinschten
Farbbereich des Histogramms mit der linken Maustaste an. Der gewihlte Bereich
wird dann auf der Fliche schwarz markiert. Geinderte Min/Max-Werte fiir die
angezeigte Farbskala werden auf ihre Vorgabewerte zurlickgesetzt, sobald eine der
folgenden Darstellungsoptionen gewihlt wird.

Fir jeden Scheitelpunkt werden minimale und maximale Krimmung berechnet
K

min’

K_ ], die wie folgt angezeigt werden kénnen:

Gauss zeigt das Produkt aus maximaler und minimaler Kriimmung.
Mittelwert  zeigt den Mittelwert aus maximaler und minimaler Kriimmung.
Min. Radius zeigt die Flichenbereiche, deren Kriimmung den minimal gewihlten
Radius besitzen.

Max. Radius zeigt die Flichenbereiche, deren Kriimmung den maximal gewihlten
Radius besitzen.

Formschrédge

Die Flichenanalyse Formschrige errechnet Winkelabweichungen von der
Arbeitsebene in Grad [°]. Es konnen obere und untere Grenzwerte fur die
Formschrige gesetzt werden. Auch bei dieser Flichenanalyse kénnen mit der lin-
ken Maustaste Analysenmarken in der Farbskala gesetzt werden, die dann auf der
Fliche schwarz cingefirbt werden.

Meniibefehle
Analyse
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Zebra

Mit dieser Analyseoption kann eine schnelle Uberpriifung der Flichenstetigkeit vor-
genommen werden. Diese Flichenanalyse ist abhidngig vom gewihlten Blickpunkt.

Im eingeblendeten Dialogfenster kénnen Sie die Anzah/ der Analysestreifen,
Streifenrichtung- und farbe einstellen.

Environment Map

Environment Map bildet ein Bild auf einem Objekt ab. Diese Analyse ist wie die
Zebraanalyse fiir die schnelle Uberpriifung der Flichenstetigkeit geeignet, besonders
dort, wo zwei Flichen sich treffen.
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Fenster

In diesem Meni finden Sie Befehle zum Einblenden der Werkzeugpalette, von
Dialogfenstern, die permanent geéffnet bleiben kénnen und Befehle fur die Hand-
habung von Fenstern.

Fenster

Hauptpalette

Werkzeuge benutzerdefiniert 3

Mavigator

Ein-/Ausblenden

Fangfilter

Renderbibliothek...

Concept Explorer

Inspektor... Ctrl+|
Auswahlmaske

Holzbearbeitung

Attribute und Stickliste

Markup

Alle Werkzeuge ausblenden

Mebeneinander

Ubereinander

Dokumentsymbole anordnen

1 Zeichnung 1--Draufsicht

Hauptpalette
Mit diesem Wechselbefehl blenden Sie die zweispaltige Hauptpalette ein oder aus.
Die Hauptpalette, ist wie folgt gegliedert:

YL |

%1 T Umschalten 2D/3D
=F Markieren

T

+ Zeichenpaletten

Text{ “}BemaRungen
Architektur {_ "} Schraffuren/Fullungen
Transformationen{_ “} Mehrfachkopien

Flachenpaletten - Volumenpaletten

Ry E>_JO /0¥
€030 5% FirXLAON

=[]
|5[=)

Beleuchtungspalette-[ :I- Zeichnungsableitung
[nur FX] Fotorendern-[ j- Animationen [nur FX]
Ansichtspalette-[ ¥R, ]— Zoomwerkzeuge

89? :l- Darstellungspalette

&

8
s
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Werkzeuge benutzerdefiniert

Mit diesem Befehl kénnen Sie eigene Werkzeugpaletten erstellen.

Fenster
v Hauptpaletts
Werkzeuge benutzerdefiniert *|  NeuePalette...
1 Laschen 3
v N_awgator Einblenden 3
Ein-fAusblenden

Fangfilter

Neue Palette

Mit diesem Befehl kénnen Sie eigene Werkzeugpaletten definieren. Dabei kénnen
Sie die GréBe der Werkzeugsymbole festlegen, ob diese transparent sein sollen oder
nicht und wie viele Symbole die Palette waagrecht und senkrecht enthalten soll.

Spalten I 5
Reihen I 1

Symbolgrole |32x32 vl

oK | Abbrechen

Laschen
Mit diesem Befehl konnen Sie Paletten, die Sie erstellt haben, l16schen.

Ein-/Ausblenden

Mit diesem Befehl konnen Sie Paletten, die Sie erstellt haben, ein- oder ausblenden.

Navigator

Der Navigator einen Standard- und einen Schrittmodus. Wenn Sie den Navigator
einblenden, wird vorgegeben der Standardmodus eingeblendet.

Standardmodus Schrittmodus

Im Standardmodus kénnen Sie mit dem Navigator die aktuelle Modellansicht
dynamisch rotieren oder eine Standardansicht wihlen. Wenn Sie den Mauszeiger
bei gedriickter Maustaste tber den Navigator 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 beschrinkt.

Im Zentrum des Navigators wird ein Triadensymbol angezeigt, das die drei
Raumachsen und mittels eines schwarzen Dreiecks die Lage der aktuellen
Arbeitsebene anzeigt.
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Schrittmodus

Wenn Sie auf die Treppenlinie in der rechten oberen Ecke des Navigators klicken,

schaltet er in die Schrittversion um, in der die Ansicht schrittweise um einen
definierten Winkel gedreht wird.
-/ Navinator

Wenn Sie auf das runde Sinnbild, das eine Treppe anzeigt, in der Mitte des
Navigators klicken, schaltet er in die Endlosschleife, in der die Ansicht, abhingig
von der gewihlten Richtung, endlos gedreht wird

Ansichtsmenii

Wenn Sie auf das am unteren rechten Rand des Navigators eingeblendete Symbol
klicken, wird ein Menii eingeblendet, in dem Sie eine der Standardansichten oder
eine selbstdefinierte Ansicht wihlen kénnen.

Rechts
Vorderansicht
Draufsicht
Links
Hinten
Unten
Isometrisch
Trimetrisch

v Dyn Ansicht

Speichere aktuelle Ansicht

Navigator-Einstellungen
Wenn Sie auf das Augensymbol in der linken oberen Ecke des Navigators klicken,
wird ein Dialogfenster mit weiteren Einstellungsoptionen eingeblendet.

Drehapti (sck Modus) E
"

Tvp Schritbwinkel
’V (" iModsk  Bildschim ’7? -‘
Ursprung
" Modellpunkt & Objektmitte
% |89 v [352 z oo

ok | Abbrechen |
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Ein-/Ausblenden

Mit diesem Befehl kénnen Sie die Objektdarstellung auf dem Bildschirm kontrollie-
ren, indem Sie einzelne Objekte aus- oder einblenden kénnen. Dieser Befehl unter-

scheidet sich grundlegend vom Befehl Loschen. Beim Loschen eines Objekts wird

dieses aus der Datenbank entfernt, wihrend der Befehl Ein-/Ausblenden lediglich
die Darstellung eines Objekts auf dem Bildschirm bestimmt.

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird eine Palette eingeblendet, die, wihrend Sie
weiter arbeiten, permanent gedffnet bleiben kann.

TEEERM Y ®

Die Platte Ein-/Ausblenden enthilt von links nach rechts folgende Funktionen,
wobei griine Werkzeugsymbol fiir das Einblenden und rote Werkzeugsymbole fiir
das Ausblenden stehen:

Einblenden blendet alle markierten Objekte ein. Wenn Sie diesen Befehl
wihlen, werden alle ausgeblendeten Objekte in gedimmter
Farbe angezeigt, so dass Sie diese Objekte weiterhin
anwihlen kénnen.

Ausgeblendele
jekle __

Alle einblenden blendet alle markierten Objekte auf allen sichtbaren Layern
ein.

Zeige nur blendet alle Objekte, die Sie nicht markieren aus.

Ausblenden blendet alle Objekte, die Sie markieren, aus.

Anzeige umkehren blendet alle sichtbaren Objekte aus und alle ausgeblendeten
Objekte ein.

Eltern einblenden blendet die assoziierte Bezugsgeometrie (Eltern) der markier-
ten Objekte ein.

Eltern ausblenden blendet die assoziierte Bezugsgeometrie (Eltern) der markier-
ten Objekte aus.

Alle Funktionen in der Platte Ein-/Ausblenden fiihren jeweils nur eine Aktion aus
und kehren dann sofort zu dem zuvor aktiven Werkzeug zuriick. Wenn Sie Objekte
markiert haben und den Befehl Ein-/Ausblenden aktivieren, werden nur diese
Objekte ausgeblendet. Wenn keine Objekte markiert wurden, kénnen Sie in einem
Arbeitsschritt mehrere Objekte nur bei gedriickter Umschalt-Taste ausblenden.

Fangfilter

Der Fangfilter erméglicht spezifische Fangpunkte an- oder abzuschalten.
Wenn Sie den Befehl Fangfilter im Menii Fenster aufrufen, wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:
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v Endpunkt
v Mitte

[v Ellipse Mittelpur
[v Schnittpunkt
[V Tang./Lot.
v %Z Achsen
¥ Kurven

v Kanten

[~ Seiten

[~ Arbeitsebene
[~ Raster

I rur Ebene

2] 14

Im Dialogfenster Fangfilter konnen Sie folgende Einstellungen fiir den Fang-

assistenten vornehmen, wenn Sie den Mauszeiger tiber Geometrie und Objekte auf
der Zeichenfliche bewegen:

aktivieren Diese Option deaktiviert den Fangassistenten, ohne die
Fangeinstellungen zu veridndern.

Endpunkt Wenn diese Option aktiv ist, werden Objekz-Endpunkte
als Fanghinweis eingeblendet.

Mitte Wenn diese Option aktiv ist, werden Kurven-Mitten so-
wie Kreis- und Kreisbigen-Mittelpunkte als Fanghinweis
cingeblendet.

Ellipse Mittelpunkt Wenn diese Option aktiv ist, werden E//ipsen-Mittelpunkte
als Fanghinweis eingeblendet.

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

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

XYZ-Achsen Wenn diese Option aktiv ist, werden fir Objekte
Ausrichtungsinformationen entlang der x-, y- und z-Achsen
cingeblendet.

Kurven Wenn diese Option aktiv ist, wird der Fanghinweis auf
cingeblendet sobald sich der Mauszeiger auf Kurven (Linien,
Kanten etc.) befindet, ohne spezifische Punkte zu fangen.

Kanten Alle Fanghinweise wie Endpunkte, Mitten oder Scheitelpunkte,
die der Fangassistent iblicherweise bei Kurven einblendet,
werden auch fiir Volumenkérper eingeblendet.

Seiten Wenn diese Option aktiv ist, werden Flichen- oder 1Volumen-
kirper-Seiten als Hinweis eingeblendet.

Arbeitsebene Wenn diese Option aktiv ist, werden alle Fangpunkte von
Objekten, die nicht auf der Arbeitsebene liegen, auf die
Arbeitsebene projiziert. Dies erlaubt Thnen 2D-Kurven in
Referenz zu 3D-Objekten auf der aktuellen Arbeitsebene
zu zeichnen. Bei dieser Option empfiehlt es sich, mit dem
Befehl Ebene gleich Bildschirm direkt auf die Arbeits-

ebene zu schauen.
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Raster Wenn diese Option aktiv ist, werden Rasterpunkte als
Fanghinweis eingeblendet, auch wenn das Raster nicht einge-
blendet ist.

nur Ebene Wenn diese Option aktiv ist, fingt der Fangassistent nur Punk-
te oder Elemente, die auf der Arbeitsebene liegen. Wenn Sie
diese Option aktivieren, empfichlt es sich, die Ausrichtung
entlang z-Achse bezogen auf die aktuelle Arbeitsebene zu

deaktivieren.
Theoretischer Wenn diese Schaltfliche aktiv ist, wird der Theoretische
Schnittpunkt Schnittpunkt zwischen zwei Kurven als Fanghinweis einge-
blendet.
Mitte zwischen Wenn diese Schaltfliche aktiv ist, wird die Mitte zwischen
2 Punkten zwei Punkten als Fanghinweis eingeblendet.

Objektschwerpunkt Wenn diese Schaltfliche aktiv ist, wird die Objekt-
schwerpunkt cines markierten Objekts eingeblendet.

Renderbibliothek

Mit diesem Befehl blenden Sie die Renderbibliothek ein, die Thnen erlaubt Mate-
rialien (Texturen) fiir fotorealistische Darstellungen auf Objekte zu ziehen. Die
Renderbibliothek wird ausfithrlich im Kapitel Rendern & Animieren in diesem Hand-
buch beschrieben.

Concept-Explorer

Der Concept-Explorer enthilt mehrere Funktionen: Das Verwalten von Layern
durch den Layermanager, die Kontrolle tiber Assoziativitit, Objekt-Verknipfungen
und -Historie iber den Feature-Manager, sowie die Verwaltung von Symbolen tber
den Symbolmanager.

Layermanager

Layer bieten eine sehr effiziente Methode um Objekte innerhalb einer Zeich-
nung zu logischen Gruppen zusammenzufassen. Wenn Sie beispielsweise
BemaBungsinformationen von der Objektgeometrie trennen wollen, kann dies mit
Layern cinfach erreicht werden.

Fir Designer sind Layer an sich nichts Neues. Bereits lange vor CAD-Systemen
verwendeten Sie transparente Folien um zusammengehérige Objekte auf einer Folie
zusammenzufassen. Sie konnten dann die einzelnen Folien fiir spezifische Prisenta-
tionen zusammenfassen. Mit dem Aufkommen von Computern wurde diese Idee in
Form von Layern nahezu in alle CAD-Systeme tibernommen.

Den Layermanager finden Sie, indem Sie den Concept-Explorer cinblenden und das
Register Layermanager anklicken.

Die Layer Hilfslinien, Bemaffung und Layer 1 werden automatisch fir jede neue Zeich-
nung erstellt. Fiir jede Zeichnung kénnen bis zu 1200 Layer angelegt werden.



Umschalten zwischen Layer-, Symbol-
Feature-Manager
‘Conce rer @

Feature-Manager  Layermanager |Symbula|

| Hilsiien [ [ kene 0

[ : ‘P Bemalbung [ g [ keine 1]

[Z [«C| =+ Objektgeometrie [ ’i | keine 1

| "‘( ‘L Kurven | ‘. |9 ‘Haallin o

[ =< TF\échen [ M| kere o

& ~ Wolumen | ‘. | ‘keine 0

|7 ’: = Beleuchtung |7 ’g |7 Stichp 0

& -il Umgebung LD ‘ | ‘Sllichp 1]

[ r pukticht | | | Sviche 0

r ’? - I ’7 & Stichp 0 etete Objektanzahl

I — L Layer Linienstil
4 | ]
I— '_; _'i—J @- » Layer [dschen
L Neuer Sublayer

Arbeitslayer Se— Neuer Layer
Layer ein-fausblenden
Baumstruktur 6finen(schliefen = Layer beim Drucken ignorieren
Layername [Umschalt+Mausklick b Layerfarbe
= Layer an neue Position ziehen] ®sLayer sperren

Jedes Modellobjekt kann immer nur auf einem Layer liegen. Jeder Layer besitzt

verschiedenen Attribute, womit das Verhalten einzelner Objekte auf dem Layer

kontrolliert werden kann. Wenn immer mdglich, erben Sublayer die Hauptattribute

Aunsgeblendet, Gesperrt und Farbe von ihren Hauptlayern,

Im Layermanager kénnen Sie folgende Attribute einstellen:

Arbeitslayer

Ein-/Ausblenden

In der ersten senkrechten Spalte von links wird der ak-
tuelle Arbeitslayer angezeigt. Alle neu erstellten Objekte
werden automatisch auf dem Arbeitslayer platziert. Ein
Bleistiftsymbol Il kennzeichnet den aktuellen Arbeitslayer.
Ein Mausklick auf eine leere Zelle in der Spalte oder ein
Doppelklick auf den Layernamen dndert den Arbeitslayer.

x| <{| -/ Objektgeometric | M| |keine 1
[ i [& Haarin 0

In der zweiten Spalte von links sehen Sie, welche Layer

sichtbar oder ausgeblendet sind. Wenn ein Layer sichtbar ist,
werden auch alle Objekte auf diesem Layer in der Zeichnung
dargestellt. Wenn ein Layer ausgeblendet ist, sind auch alle
Objekte auf diesem Layer (und den zugeh6rigen Sublayern)
in der Zeichnung nicht sichtbar. Sichtbare Layer sind durch
ein Augensymbol gekennzeichnet. Sublayer, die durch einen
ausgeblendeten Hauptlayer ebenfalls ausgeblendet sind, wer-
den durch ein gedimmtes Augensymbol gekennzeichnet.

Wenn Sie in eine Zelle in dieser Spalte klicken, wechselt der
Zustand von sichthar za ansgeblendet und umgekehrt. Wenn
Sie bei gedriickter Umschalttaste klicken erfolgt dies ohne
Neuzeichnung auf dem Bildschirm.
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7 “‘f‘ :H—Ubieklgeumellie ‘. |kemne 1 ' ||

| ﬁ Linke Maustaste Layer aushlenden / Rechte Maustaste: Menii einblencen |
1

Ein rechter Mausklick blendet das Optionsment Einblen-
den cin, in dem der Layerstatus durch ein vorangestelltes
Hikchen gekennzeichnet ist.

Einblenden
v Ausblenden
Laver isoliert anzeigen

Baum sinblenden
Eaum susblenden
Baum izaliert anzeigen

Alle ginblznden

Alle ausblenden

Einblenden blendet den markierten Layer ein.
Ausblenden blendet den markierten Layer aus.

Layer isoliert anzgeigen macht den markierten Layer zum Arbeitslayer und blendet
alle anderen Layer aus.

Banm einblenden blendet den markierten Layer und alle zugehdrigen Sublayer ein.
Baum aunsblenden blendet den markierten Layer und alle zugeh6rigen Sublayer
aus.

Banm isoliert anzeigen macht den markierten Layer zum Arbeitslayer, blendet alle
zugehorigen Sublayer ein und alle anderen Layer aus.

Alle einblenden blendet alle Layer und Sublayer ein.
Alle ansblenden blendet alle Layer und Sublayer aus.

Symbol Baumstruktur In der zentralen Spalte werden die Layernamen hierar-
chisch in einer Baumstruktur dargestellt. Wenn ein Layer
keine Sublayer besitzt, steht vor dem Layernamen ein leeres
Verzweigungssymbol £}

Falls der Layer nicht angezeigte Sublayer besitzt (der Baum
ist geschlossen), wird das geschlossene Verzweigungs-
symbol II'-}angezeigt. Hin Mausdoppelklick auf das
Verzweigungssymbol 6ffnet den Strukturbaum und zeigt alle
dazugehorigen Sublayer.

Falls der Layer angezeigte Sublayer besitzt (der Baum ist
gedffnet), wird das offene Verzweigungssymbol !i angezeigt.
Hin Mausdoppelklick auf das Verzweigungssymbol schlieB3t
den Strukturbaum einschlieBlich aller Layer und Sublayer.

Ein linker Mausklick auf das Verzweigungssymbol 6ffnet
oder schlieft die Layerstruktur, ein rechter Mausklick blendet
das Verzweigungsment ein.

Element offenen  +
Element schlisfien -
Baurn dffnen Chrla+>
Baurn schlisfizn Chrl-=

Alle ffnen
Alle schliefien




Element dffnen

Element schliefien

Baum dffnen

Banm schliefen

Alle iffnen

Alle schliefien

Layername

Nach oben

Nach unten

Neuer Layer
Neuer Sublayer
Layer lischen

Sublayer
gusammenfassen

Umbenennen

Meniibefehle
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6ffnet die direkt darunterliegende Layerstruktur. Hierar-
chisch tiefer geschachtelte Strukturen werden nicht ge6ffnet.
Das Dricken der + Taste ist das dazugehorige Tastaturkirzel.

schlieBt die direkt darunterliegende Layerstruktur. Das Drii-
cken der - Taste ist das dazugeho6rige Tastaturkiirzel.

offnet die vollstindige Layerstruktur einschlieBlich
aller Sublayer. Das Driicken der Strg+ Taste ist das dazuge-
horige Tastaturkirzel.

schlie3t die vollstindige Layerstruktur einschlieflich aller
Sublayer. Das Driicken der Strg- Taste ist das dazugehoérige
Tastaturkirzel.

offnet die vollstindige Layerstruktur aller Layer und
Sublayer.

schlieB3t die vollstindige Layerstruktur aller Layer und
Sublayer.

Ein rechter Mausklick auf den Layernamen 6ffnet das Layermend.

Nach oben
Nach unten

Neuer Layer

Neuer Sublayer

Layer loschen

Sublayer zusammenfassen

Umbenennen

Alle einblenden
Alle ausblenden

Alle sperren
Alle entsperren
Objekte auf Layer markieren

Layer drucken...

Layer kénnen bei gedriickter Maustaste jederzeit an eine
neue Position gezogen werden.

verschiebt den markierten Layer um eine Position in der ak-

tuellen Hierarchie nach oben.

verschiebt den markierten Layer um eine Position in der
aktuellen Hierarchie nach unten.

legt einen neuen Hauptlayer an.

legt einen neuen Sublayer unter dem markierten Layer an.
16scht den markierten Layer einschlieBlich aller dazu-
gehorigen Sublayer. Falls einer der Layer Objektgeometrie
enthilt, werden Sie vor dem Ldschen darauf hingewiesen.

Die Léschoption ist deaktiviert, falls sich innerhalb der zu
16schenden Struktur der Arbeitslayer befindet.

verschiebt den Inhalt eines Sublayers auf den Hauptlayer und
16scht den Sublayer.

mit diesem Befehl kénnen Sie den Layernamen umbenennen.
Mit einem Mausdoppelklick auf Layernamen kénnen Sie ei-
nen Layer ebenfalls umbenennen.

181



Meniibefehle
Fenster

Alle einblenden
Alle ansblenden
Alle sperren

Alle entsperren

Objekte anf Layer
markieren

Layer drucken

blendet alle Layer und Sublayer ein.
blendet alle Layer und Sublayer aus.
sperrt alle Layer und Sublayer.
sperrt alle Layer und Sublayer.

markiert alle Objekte auf diesem Layer.

druckt den Inhalt dieses Layers.

Sperren/Entsperren In der senkrechten Spalte rechts neben den Layernamen

Sperren
Entsperren
Alle sperren
Alle entsperren

Layerfarbe
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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 Sublayer nicht markiert
werden. Gesperrte Layer werden durch ein SchloBsymbol A
angezeigt. Alle Sublayer, die durch einen Hauptlayer gesperrt
wurden, besitzen ein gedimmtes SchloBsymbol 1 Nicht ge-
sperrte Layer besitzen kein Schlof3symbol.

Wenn Sie eine Zelle in dieser Spalte mit der linken Maustaste

anklicken, wechselt der Zustand von gesperrt zu entsperrt und
umgekehrt.

‘4 Umgebung Lf! ‘ Stichp 0 H

[« - Punkticht [ Linke Maustaste: Layer entsp

erren / Rechte Maustaste: Meni sinblenden

Hin rechter Mausklick in eine Zelle in dieser Spalte blendet
das Optionsmenii Sperren ein, in dem der Layerstatus durch
ein vorangestelltes Hikchen gekennzeichnet ist.

Sperren
v Entsperren

Alle sperren
Alle entsperren

sperrt den markierten Layer.
entsperrt den markierten Layer.
sperrt alle Layer einschlieBlich aller Sublayer.

entsperrt alle Layer einschlieBlich aller Sublayer.

In der zweiten senkrechten Spalte rechts neben den
Layernamen wird die zugewiesene Layerfarbe angezeigt.
Wenn keine Farbe zugewiesen ist, wird die Zelle durch ein
Kreuz .Jmarkiert. Wenn eine Farbe zugewiesen wurde, wird
diese Farbe in der Zell angezeigt W) und alle Objekte auf
diesem Layer einschlieflich eventueller Sublayer werden in
dieser Farbe gezeichnet. Sublayer, die durch ihren Hauptlayer
eine Farbe automatisch zugewiesen bekommen haben, sind
durch ein zweifarbiges Farbsymbol ggekennzeichnet.

Mit einem Mausklick auf eine Zelle in dieser Spalte, werden

der Reihe nach die Standard Layerfarben zugewiesen. Der
letzten Layerfarbe folgt die Option Keine Farbe.



Schwarg — Navy Blau
Benutzerdefiniert...

Layer gedimmt
Entfernen
Alle entfernen

Layer beim
Drucken ignorieren

Linienstil zuweisen

Objektzahl

Meniibefehle
Fenster

Umgebung m R r Strichp 0 |

Punkticht r ﬁLinke Maustaste: Lay;arf”arbe setzen / Rechte Maustaste: Meni einblenden I

Ein rechter Mausklick in eine Zelle in dieser Spalte blendet
das Optionsmenii Layerfarbe cin.

WeiB

Rot

Blau

Grin

Zyan

Grau

Magenta

Gelb

Rot16 (144,16,16)
Punch! Blau

Benutzerdefiniert...
Layer gedimmt

Entfernen
Alle entfernen

weilit dem markierten Layer eine Standardfarbe zu.

6ffnet den Farbendialog, in dem Sie eine individuelle Farbe
wihlen kénnen.

dimmt die Farbe aller Objekte auf diesem Layer.
entfernt die dem markierten Layer zugewiesene Farbe.

entfernt alle allen Layern zugewiesenen Farben.

Wenn Sie dieses Kdstchen neben der Layerfarbe aktivieren,
wird der Layer beim Drucken ignoriert, also sein Inhalt nicht
geduckt.

4| Spoticht & Stichp 0

‘—
dicken = Layer beim Drucken ignorieren.

In diesem Kistchen konnen Sie tiber ein Kontextmenii, das
Sie mit der rechten Maustaste 6ffnen, allen Objekten auf die-

sem Layer einen Linienstil zuweisen.

“speticht | |1 & ‘Shiclig 0

| Kilicken um Linienstil zuzuweisen |

Die Zahl in der duBersten rechten Spalte zeigt die Objektzahl
auf dem markierten Layer an. Falls der Layer Sublayer be-
sitzt, auf denen sich Objekte befinden, steht hinter der zahl
ein + Zeichen und zeigt die Gesamtzahl der Objekte an. Fir
die Objektzahl auf Sublayern, die nicht im Strukturbaum
angezeigt werden, bringen Sie den Mauszeiger tiber diese
Zelle und erhalten dann in dem eingeblendeten Tooltip

die Objektzahl auf dem markierten Hauptlayer und die
Objektzahl fir alle Sublayer.

;J{ R Obickigeonctic I I

[ || ) Lichter [CIX o N

[Dbjektzahl auf diesem Laver 0 / Objektzahl auf Sublayem 3 F
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Schaltflichen Mit den drei Sinnbild-Schalflichen am unteren Rand kénnen
Sie neue Layer und Sublayer anlegen sowie Layer 16schen.

legt einen neuen Hauptlayer an.

legt einen Sublayer unter dem markierte Layer an.

16scht den markierten Layer.

Feature-Manager
Der Feature-Manager zeigt alle assoziativen Informationen fiir ein markiertes
Objekt. Assoziativitit, die visuell kontrolliert und in vielen Fillen tiber der Feature-
Manager verindert werden kann, beinhaltet:

* Feature-Verwaltung

*  Kurven/Flichen-Assoziativitit
Den Featuremanager finden Sie, indem Sie den Concept-Explorer einblenden und das
Register Feature-Manager anklicken.

Historienbaum
Der Historienbaum zeigt die Historie eines Bauteil durch hierarchische Auflistung
der einzelnen Arbeitsschritte, mit denen das Bauteil erstellt wurde.

Concept Explorer X

Feature-Manager | Layermanager I
j—& Kubus griin
= Instanz_305
;‘b—& Kubus scharz
+‘ f Objektverkniipfungen
j—& Kubus scharz
_‘b—& Kubus scharz
.r—‘i:] Transformierte Instanz_320
L uisatz_t16

Das Offnen und SchlieBen des Historienbaums wird genauso gehandhabt wie beim

Layermanager.

Feature-Verwaltung
Wenn Sie mit der rechten Maustaste ein Featuresymbol (kein Kurvensymbol), das
dem Bauteilnamen vorangestellt ist, anklicken, wird folgendes Ment eingeblendet:

Umbenennen
Inspektor-Attribute

Feature unterdriicken
Feature umsortieren
Feature l6schen
Volumenkorper austauschen

Verknipfungsberechnung erzwingen

In diesem Ment finden Sie folgende Befehle fiir die Feature-Verwaltung:
¢ TFeature unterdriicken/aktivieren
* Feature 16schen

¢ Feature umsortieren



Umbenennen

Inspektor-Attribute

Feature unterdriicken

Feature 16schen

Feature umsortieren

Mit diesem Befehl kénnen Sie den automatisch verge-
benem Bauteil- oder Featurenamen bearbeiten.

Mit diesem Befehl blenden Sie den Inspektor ein und
konnen die Attribute fur dieses Bauteil oder Feature
bearbeiten.

Mit dem Wechselbefehl Feature unterdriicken/
aktivieren konnen Sie im Historiebaum einzelne
Features deaktivieren, so als ob diese Operation an
einem Volumenké&rper nie stattgefunden hitte. Nach
Anwendung dieses Befehls wird das Bauteil ohne die
unterdriickten Features neu aufgebaut. Sie kénnen die
Feature mit dem Befehl Feature aktivieren jederzeit
wiederherstellen.

FestueManaget | Lajemanager

I Kubus_25

-1 Fose [Konstoni]_40

4| Bohvung_385

o | Bohung 432

4| Bohung 465

4| Bohung 541

4 Y7 Kerische Senkung_601

- & Aushilung_72

++-_ Subiraklionsk iper_259 =l

Im nichsten Beispiel wurden die vier Bohrungen und die
konische Senkung der Reihe nach unterdriickt. Sobald
eine Feature unterdruckt wird, wird dies durch ein ent-
sprechendes Symbol vor dem Namen gekennzeichnet.

(—>’7M

Foature-Manager | Layermanager |
gy BavtelL 41
L Kubus_25
s ovimio

+g  Bohung 385

+g  Bohung 433
+g  Bohung 541

+g  Bohung 495
ﬁ*s— Korische Senkung 601
Aushohhing_72
=+ Sublraktionskiiper_259

Mit diesem Befehl loschen Sie ein markiertes Feature.
Der Léschvorgang kann mit dem Befehl Rickgingig
im Menii Datei aufgehoben werden.

Manchmal ist es notwendig ein Bauteil zu verindern,
indem Sie einzelne Features umstellen. Mit dem Befehl
Feature umsortieren kénnen Sie einzelne Features
im Historiebanm nach unten oder oben verschieben,
indem Sie erst ein Feature markieren, dann den Befehl
Feature umsortieren aufrufen und zuletzt die neue
Position im Historiebanm anklicken.
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Im nachfolgenden Beispiel wurden die vier Bohrungen
hinter die Feature Awushihlung verschoben. Dadurch
entstehen im Gehiuse keine Bohrungen, sondern vier
Lécher.

(6] Feature-Manager | Lapemanage: |
= Baviel 41
I Kuba_25
S
'+ Y7 Korische Senkung_601
& Aushoiung 72
Bohung ¢85
Q O Bohung 541
Bohung 433
Bonung 385

Mit diesem Befehl konnen Sie den markierten

Volumenkérper

austauschen Volumenko6rper durch einen anderen ersetzen.
Verkniipfungsberech- Mit diesem Befehl erzwingen Sie eine Neuberechnung
nungen erzwingen von verkniipften Objekten.

Kurven/Flachen Assoziativitat

Der Featuremanager zeigt im Historiebaum nicht nur die Entstehung des Bauteils,
sondern auch alle assoziativen Verkniipfungen, die innerhalb des Bauteils zwischen
Kurven und Flichen bestehen. Diese assoziativen Verkniipfungen kénnen im
Featuremanager bearbeitet werden. Dazu klicken Sie eine Kurve oder Fliche mit der
rechten Maustaste an. In dem daraufhin eingeblendeten Meni finden Sie Befehle
tar das Hingufiigen, Ersetzen und Entfernen von Kurven und Profilen.

Concept Explorer x|
FeatusManager | Lapemanager |
=4 Hilllche_126
[\ BSPLINE_24
[\ BSPLNE_27

L [Mnenome s
Umbenennen

Objekts bearbeiten

Kurve ersetzen
Kurve hinzufiigen
Kurve entfernen

verknipfungsberechnung erzwingen

Kurve entfernen Mit diesem Befehl entfernen Sie die assoziative Verkniipfung
einer Kurve zu einer Netz- oder Profilfliche, die durch diese
Kurve mitdefiniert wird.

Die eigentliche Kurve wird nicht geloscht, sondern lediglich
die assoziative Verkniipfung zwischen Kurve und Fliche.

Sie entfernen die assoziative Verkniipfung zwischen einer
Kurve und einer Fliache, indem Sie erst die Kurve im
Historiebanm markieren, dann mit einem rechten Mausklick
das Menu einblenden und dort den Befehl Kurve entfernen
aufrufen.

Kurve hinzufiigen Mit diesem Befehl fiigen Sie eine neue Kurve in eine Nesz-
oder Hiillfliche ein und stellen so eine neue assoziative Ver-
bindung her.



Sie fiigen eine neue Kurve in eine Fliche ein, indem Sie erst
eine Fliche im Historiebanm markieren, dann mit einem rech-
ten Mausklick das Meni einblenden, dort den Befehl Kurve
hinzufiigen aufrufen und zuletzt die hinzuzufiigende Kurve
auf der Zeichenfliche markieren.

Kurve ersetzen Mit diesem Befehl ersetzen Sie eine Kurve durch eine belie-
bige andere Kurve im Historiebaum. Dies beinhaltet Kurven

fur Netz- und Hullflichen ebenso wie Kurven fur die Defini-
tion von Flichenprofilen, die durch Extrusionen oder Rotati-

onen entstanden sind.

Sie ersetzen eine Kurve durch eine beliebig andere Kurve

im Historiebanm, indem Sie erst die Kurve im Historiebanm
markieren, dann mit einem rechten Mausklick das Menu
einblenden, dort den Befehl Kurve ersetzen aufrufen und
schlieBlich die Ersatzkurve auf der Zeichenfliche markieren.

Symbolmanager
Mit dem Symbolmanager kénnen Sie 2D- und 3D-Symbole direkt auf die
Zeichenfliche ziehen.

Concept Explorer )
Lapermanager  Symbole | o
~-150 r
r

— Business Flow Charting

Ein Symbol, das auf die Zeichenfliche gezogen wurde, ist automatisch markiert
und besitzt Kontrollpunkte, mit denen dynamisch Grifle, Winke/ oder Position des
Symbols verindert werden kénnen.

Alternativ konnen Sie diese Anderungen auch iber die Eingabefelder im
Eingabebereich fir die markierten Symbols vornehmen.
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Inspektor

Mit dem Inspektor kénnen Sie ein Vielzahl von Objektinformationen einblenden
und bearbeiten. Das Symbol fiir das Einblenden des Inspektors finden Sie rechts
neben den Dateneingabefeldern.

e

s |3 | X = 171 o

¥ = 280w
7 |
1
Inspektor
Mauszeigerkoordinaten
Préazise Bezugskordinaten

Wenn Sie das Symbol anklicken, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Inspektor: Vorgaben (%

&/ LAk

BemaBungseigenschaften (neu)
Schitert| Wen  Toleranz |

LinearTdl 0000 ¥
wikel [0 ¥
winkelTdl 000 <]
MaBrilisivien [Becde =]
Obere Tal [0.10
Untere ot [0.10
Mefz 01 vor [ nach
TdO var [ nach

Tol Testgiahe (1000 %

In diesem Dialogfenster finden Sie eine Vielzahl von Informationen iiber ein oder
mehrere markierte Objekte wie Objektattribute, Linienparameter, Fiill- und Textattribute,
sowie Bemafungsparameter. Alle diese Parameter kénnen in diesem Dialogfenster in
den einzelnen Registern verdndert und bearbeitet werden. Zusitzlich finden Sie
hier auch das Werkzeug Gripper, mit dem Sie Objekte sehr schnell und effizient
modifizieren kénnen. Eine genaue Beschreibung des Inspektors finden Sie im Kapi-
te/ 6 in diesem Handbuch.

Auswahlmaske

Mit Hilfe der Auswahlmaske kénnen Sie Objekte durch die Auswahl bestimm-
ter Kriterien wie Objekttyp, Farbe oder Layer selektieren. Wenn Sie den Be-

fehl Auswahlmaske im Menii Fenster wihlen, wird folgendes Dialogfenster

eingeblendet:

Auswahlmaske
Tvp Laver Farbe
Punkte [A Construction Schwarz lﬂ
Linien L Dimenzion Wil =
Kreise ﬂ Layerl
Ellipze
Kegel
Splines
Palygone M

™ Zeige Objektattibute Alle markiered lichts markierd
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Wenn dieses Dialogfenster eingeblendet wird, sind alle Attribute selektiert (grau
hinterlegt). Sie markieren einzelne Attribute, indem Sie sie einfach anklicken.
Bei gedriickter Umschalt-Taste kénnen Sie mehrere aufeinanderfolgende At-
tribute markieren und bei gedriickter Strg-Taste markieren Sie mehrere nicht
aufeinanderfolgende Attribute. Ein Mausdoppelklick auf ein Attribut in einem
Listenfenster markiert alle Attribute in diesem Fenster.

Das Dialogfenster Auswahlmaske enthilt folgende Elemente:

Typ In diesem Listenfenster wihlen Sie den Objekttyp, den Sie
selektieren wollen.

Layer In diesem Dialogfenster kénnen Sie zusitzlich Layer festle-
gen, die in die Auswahl einbezogen werden sollen.

Farbe In dieser Liste kénnen Sie zusitzlich eine Auswahlfarbe angeben.

Zeige Objektattribute Wenn Sie diese Option aktivieren, werden nur die Attribute
in den einzelnen Listenfenstern aufgefithrt, die derzeit von
allen Objekten auf der Zeichenfliche verwendet werden.

Alles markieren Mit dieser Schaltfliche markieren Sie alle Attribute in allen
Listenfenster. Dies entspricht auch der Voreinstellung beim
Offnen des Dialogfensters. Wenn Sie nur alle Attribute in ei-
nem Listenfenster markieren wollen, mussen Sie ein Attribut
mit einem Mausdoppelklick anklicken.

Nichts markieren  Mit dieser Schaltfliche demarkieren Sie alle Attribute in allen
Listenfenstern. Bei dieser Auswahl kénnen Sie kein Objekt
mehr markieren.

Nachdem Sie Thre Auswahl getroffenen haben, werden bei der Verwendung des ,
Befehls Alles markieren im Ment Bearbeiten oder bei einem Mausdoppelklick
auf das Markierensymbol nur die Objekte markiert, die den getroffenen
Auswahlkriterien entsprechen. Die getroffenen Auswahlkriterien bleibt solange giil-
tig, bis Sie diese im Dialogfenster Auswahlmaske wieder aufheben, indem Sie alle
Attribute mit der Schaltfliche Alles markieren wieder anwihlen.

Das Dialogfenster Auswahlmaske kann permanent ge6ffnet bleiben.
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Holzbearbeitung

Mit diesem Befehl blenden Sie eine Palette mit Holzwerkzeugen ein. Hilfe der
Holzwerkzeuge kénnen Sie Verbindungen zwischen brettartigen Holzbauteilen her-
stellen.

LTl D
Falz

7]

Mit dem Falz-Werkzeug wird am Rande eines der zu verbindenden Bretter eine Stu-

fe erzeugt. Diese Stufe wird tber ihre Breite und Tiefe definiert.

Falzstirnseite /

Der Wert fiir die Tiefe der Abstufung sollte der Stirke des zu verbindenden Brettes
entsprechen, der Wert fiir die Falzbreite bestimmt wie weit das zu verbindende
Brett in den Falz hineinreicht.

Falzverbindung konstruieren

1.  Wihlen sie das Falz-Werkzeug aus der Holzbearbeitungspalette.

2. Geben Sie optional Werte fiir die Falzbreite und -Tiefe ein und driicken Sie
dann die Eingabetaste, um die neuen Werte zu aktivieren.

3. Markieren Sie eine Falzkante, das ist die Kante, an der entsprechende der ange-
gebenen Falzbreite und -Tiefe Material entfernt wird. Der Falz verliuft parallel
zu der markierten Brettkante.

4.  Markieren Sie die Falzstirnseite des Brettes.

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fiir die Falztiefe und Breite eingeben.

Tiefe E
0.250 IEI a0 '

Wenn Sie einen Falz nachtriglich verindern wollen, miissen Sie ihn erst markieren
und dann die Werte im Inspektor dndern.

Nut

(]

Mit dem Nut-Werkzeug wird auf einer Objektseite eine Nut (Vertiefung) erzeugt, in
die das zu verbindende Objekt gesteckt wird.

Im Optionsment kénnen Sie unter folgenden Nutverbindungen wihlen:



Meniibefehle
Fenster

Objektlinge Die Nut verlduft tiber die gesamte Linge parallel versetzt zu der
markierten Objektkante (Parallelkante).
Linge Die Nut beginnt parallel versetzt zu der markierten Objektkante am

Objektrand und endet nach einer vorgegebenen Linge.

Innen Die Nut hat zusidtzlich zu dem vorgegeben Versatz zur parallelen
Objektkante einen Abstand zu den oben und unten liegenden Rin-
dern.

Individuell Die Nut wird entlang und in der Linge ciner markierten Linie oder
Kurve erzeugt

individuell

innen
Laenge\ \

Objektlaenge——

/L\bstand 2

Versatz

Nutverbindung konstruieren

1. Wihlen sie das Nut-Werkzeug aus der Holzbearbeitungspalette.

2. Waihlen sie im Optionsmenii eine der Optionen fiir die Nutverbindung
(Objektlinge, Linge, Innen oder Individuell).

3. Geben Sie optional, abhingig von der gewihlten Option Werte fir die
Nutparameter ein und driicken Sie dann die Eingabetaste, um die neuen Wer-
te zu aktivieren.

4. Markieren Sie eine Objektkante (bei der Option individuell eine Linie oder
Kurve), zu der die Nut parallel versetzt (entsprechend dem definierten Ver-
satz) nach dem vorgegebenen Parametern verlaufen soll.

5.  Markieren Sie die Nutseite des Objekts.

In der Eingabezeile kénnen Sie, abhingig von der gewihlten Option, Werte fiir

Versatz, Tiefe, Breite, Linge, Abstand 1 und Abstand 2 entsprechend der oben

liegenden Grafik eingeben

Versatz Tiefe Braite Paralell Start  Paralell Ende
|7.0 .50 1.0 254 |2.54 I

Wenn Sie einen Nut nachtriglich verindern wollen, miissen Sie sie erst markieren
und dann die Werte im Inspektor dndern.

Gehrung

7]

Das Gehrungs-Werkzeug erzeugt tiber die gesamte Stirnseite eines Objekts eine
Abschrigung,.
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Gehrung

Gehrungskants

Gehrung konstruieren

1.  Wihlen sie das Gehrungs-Werkzeug aus der Holzbearbeitungspalette.

2. Markieren Sie eine Gehrungskante, das ist die Kante, an der das fiir die Geh-
rung notwendige Material entfernt wird. Die Gehrung verlduft parallel zu der
markierten Brettkante.

Die Gehrung wird an der markierten Gehrungskante erzeugt.

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Wenn Sie eine Gehrung nachtriglich verindern wollen, mussen Sie sie erst markie-
ren und dann die Werte im Inspektor dndern.

Schwalbenschwanz

(]

Mit dem Schwalbenschwanz-Werkzeug erzeugen Sie in mehreren Schritten verzahn-
te Schwalbenschwanz-Verbindungen.

Bei einer Schwalbenschwanzverbindung greifen mehrere keilférmige oder gerade
Zinken in entsprechende schwalbenférmige Gegenstiicke.

Im Optionsment finden Sie die beiden Optionen Schwalben und Zinken. Anders
als Gblich handelt sich dabei nicht um Optionen, sondern um Arbeitsschritte. Fur
eine Schwalbenschwanz-Verbindung miissen im ersten Schritt unter der Option
Schwalben die Schwalben und im zweiten Schritt unter der Option Zinken die
Zinken erzeugt werden.

Schwalben

Nutverbindung konstruieren
1. Erzeugen Sie dhnlich wie in der folgenden Grafik eine Eckverbindung aus zwei
Objekten.
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2. Wibhlen sie das Werkzeug Schwalbenschwanz aus der

Holzbearbeitungspalette.
3.  Wihlen sie im Optionsmenii die Option Schwalben.

4. Geben Sie in der Eingabezeile die gewlinschten Parameter fir die Schwalben

ein.
Schwalben Abst. Kante SchwaTiefe  Schwa-Breite  Winkel
[5 |0.25 127 .64 I l

5. Blenden Sie das Objekt Zinken aus.

6. Markieren Sie die Stirnseite des Objekts Schwalben.

Die gewtinschten Schwalben werden entsprechend der Vorgaben erstellt.
7. Blenden Sie das Objekt Zinken ein.

N

8.  Waihlen sie im Optionsmeni die Option Zinken.

9. Markieren Sie entsprechend der Hinweiszeile erst das Objekt Zinken und das
Objekt Schwalben.

Die Schwalbenschwanzverbindung wird erstellt.

In der Eingabezeile kénnen Sie unter der Option Schwalben Werte fiir die Anzahl
der Schwalben, den Abstand der Schwalben von den beiden Objektrindern. die
Schwalbentiefe und -Breite sowie den Winkel fiir die Keilform eingeben.
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Wenn Sie einen Schwalbenschwanzverbindung nachtriglich verindern wollen, mus-
sen Sie sie erst markieren und dann die Werte im Inspektor dndern.

Nut und Feder

(]

Mit dem Nut und Feder-Werkzeug wird am einen Rand eines Brettes eine Feder
und am anderen Rand eine Nut erzeugt. Die beiden Werte fiir Tiefe und Breite in
der Eingabezeile bestimmen sowohl die MaB3e der Nut wie der Feder.

Nutkante

Federkante

Nut und Feder-Verbindung konstruieren

1. Wihlen sie das Nut und Feder-Werkzeug aus der Holzbearbeitungspalette.

2. Geben Sie optional Werte fiir die Federtiefe und -Breite ein und driicken Sie
dann die Eingabetaste, um die neuen Werte zu aktivieren.

3. Markieren Sie erst die Feder- und dann die Nutkante.
Gemil} der angegebenen Werte wird auf der einen Seite die Feder und auf der
gegeniiber liegenden Seite die entsprechende Nut erstellt.

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fir die Federtiefe und -Breite eingeben, wobei

der Wert fiir die Breite der Stirke der Feder entspricht.

Tiele B
0.280 IU 50 l

Wenn Sie eine Nut und Feder nachtriglich verindern wollen, miissen Sie erst das
Bauteil markieren und dann die Werte im Inspektor dndern.

Attribute und Stiickliste
Mit Stiicklisten kénnen Objekten benutzerdefinierte Attribute zugewiesen werden,
die in einer Tabelle dargestellt oder fir andere Programme wie Microsoft Excel

exportiert werden kénnen.

Attribute/Stiickliste |
Layout I Standard LI
Element Nr | I\njez-: LI Attribute zuweisen
Menge |1 0 |D 1y |

Bauteil Nr [D-745 28 | sting _v|  Stiickliste erstellen
Beschreibung |Kubus | Stiing | stiickiiste akualisieren
Stiickliste exportieren

Symbole erstellen




Im Dialogfenster Attribute/Stiickliste finden Sie folgende Elemente:

Layout

Neben der Moglichkeit Sticklisten-Layouts selbst zu definieren, gibt es 11

vordefinierte Layouts, die Sie im Listenfenster Layout wihlen kénnen:

Attribute/Stiickliste

X

Layout | Standard

Bauteil Nr

Beschreibung

Flacheninhalt 2D

Element Mr [ Flacheninhalt Al e ST

Gewicht
Menge | Lagerbestand

Masseneigenschaften —
1 Stiickliste erstellen

Stiickliste aktualisweren|

Wolumen

| Stiickliste expartieren
Symbole erstellen

Material
Preis

Standard

Lagerbestand

Verkaufsnummer

Umfang
Volumen
Gewicht

Flicheninhalt

Flicheninhalt 2D

weist Objekten ein Material zu.

weist Objekten einen Preis zu.

versieht Elemente mit einer Bauteilnummer und mit einer Be-

schreibung.

versieht Elemente mit einer Bauteilnummer, dem aktuellen
Vorrat und einer Beschreibung.

weist Elementen Bauteil- und Verkaufsnummer sowie eine
Beschreibung zu.

berechnet den 2D-Umfang von Kurven.
berechnet das 1Vo/umen eines Volumenké&rpers.

berechnet das Gewicht eines Volumenké&rpers. Dabei
wird das Material beriicksichtigt, das im Dialogfenster

Masseneigenschaften im Menii Analyse zugewiesen wurde.

berechnet den Fliacheninhalt von Polygonziigen, Flichen oder
Volumenkirpern.

berechnet den 2D-Flicheninhalt und Schwerpunkt von Kur-
ven.

Masseneigenschaften berechnet die Massencigenschaften von Volumenkdrpern.

Dabei wird das Material berticksichtigt, das im Dialogfenster
Masseneigenschaften im Meni Analyse zugewiesen wurde.

In die ersten 5 Layouts miissen alle Attributswerte in das Layout eingetragen

werden, wihrend in den letzteren sechs Layouts die Berechnungen fiir die Elemente

automatisch durchgefithrt werden.

Hinweis: In viele Felder werden aktuellen Bezeichnungen wie beispielsweise Kubus fiir

Bauteilname antomatisch eingetragen, wenn Sie einmal in das Feld klicken.

Attribute zuweisen
Mit dieser Schaltfliche weisen Sie alle im aktuell gedffneten Sticklistenlayout

definierten Attribute allen markierten Objekten zu.

Meniibefehle
Fenster
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Stiickliste erstellen

Mit dieser Schaltfliche erstellen Sie auf Basis des gewihlten Stiicklistenlayouts
eine Stiickliste. Dabei miissen gemill den Hinweisen in der Hinweiszeile erst eine
Eckpostion fiir die Stiicklistentabelle und danach in einem Dialogfenster Werte fiir
Textgrofse, Spaltenbreite und Sortierungsmodns angegeben werden.

Element-Nr_| Bauteil-Nr_| Menge |Beschreibung | Gewicht
1 D-46L33 2 Zahrrad 01232 gl
2 D-43L21 1 Schraube 00142 ko |}
3 D-14H11 3 Mutter 00368 ka |F

Hinweis: or dem Platzieren der Stiickliste sollten Sie eine Standardansicht wie beispielswei-
se ezne Draufsicht wiblen, um eine korrekt platzierte Tabelle 3u erhalten.

Symbole erstellen

Mit diesem Befehl kennzeichnen Sie die einzelnen Sticklistenobjekte durch
Bezugssymbole auf der Zeichenfliche. Dies ist nur moglich, wenn einem Objekt
das Attribut Element-Nr. zugewiesen wurde. Alle mitgelieferten Layout-Vorlagen
besitze das Attribut Element-Nr.

D @ @

mu(efet

Element-Nr. | Bauteil-Mr.| Menge |Beschreibung
1 R-4L 2 Rechteck
2 2R-1 1 Ellipse
3 1H-2 3 Kreis

Stiickliste exportieren
Mit diesem Befehl exportieren Sie eine Stiickliste als komma separierte Textdatei
fur den Import in andere Anwendungen.

Benutzerdefinierte Stiicklistenlayouts

Sie kénnen eigene Sttcklisten-Layouts erstellen, indem Sie eine
Attributs-Definitionsdatei anlegen. Attributsdefinitionsdatei finden Sie im
Unterordner BOM im Shark-Verzeichnis. Dabei handelt es sich um Textdateien,
die mit der Dateierweiterung *.bom gespeichert wurden.

In der ersten Zeile einer Attributs-Definitionsdatei steht der Attributsname, das
ist der Name, unter dem Sie spiter das Layout im Listenfenster Layout wihlen
kénnen.

Die nichste Zeile enthilt zwei Spalten durch ein Komma getrennt. Die erste Zeile
enthilt die Az#tributsbegeichnung und die zweite Zeile das Attributsformat. Folgende
Attributsformate (Attributstypen) werden unterstiitzt:

float Benutzerdefinierter Dezimalwert

integer Benutzerdefinierter Integerzahl

string benutzerdefinierter Texteintrag

area berechnet den Fliacheninhalt eines Objekts.

perimeter  berechnet den Objektumfang.

volume berechnet den Objektvolumeninhalt.
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weight berechnet das Gewicht eines Objekts.
qty zihlt wie oft ein Attribut zugewiesen wurde.
index fortlaufende Zahl, die in der Stucklistentabelle oder im

Bezugssymbol verwendet wird.

name trigt 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 trigt in das Feld den Namen des Materials ein, das einem

Objekt im Dialogfenster Eigenschaften im Ment Analyse
zugewiesen wurde.
Nachfolgend ein Beispiel einer Attributs-Definitionsdatei. Das Attributsformat
wurde in diesem Beispiel fett geschrieben, um es besser zu kennzeichnen. Dies
ist in der Attributsdatei nicht erforderlich:

Material/Name

Element-Nr. index
Summe qty
Name name
Material string
Beschreibung string

MarkUp

Mit den MarkUp-Werkzeugen konnen Sie Zeichnungen kommentieren und mit

Hinweisen versehen. Sie werden auch hdufig fiir Zeichnungs-Revisionen einge-
setzt. Mit den verschiedenen Werkzeugen, kénnen Zeichnungen mit Hinweisen
versehen werden, die in einer Tabelle zusammengefasst alle Anderungen sowie den
Zeichnungsstatus auflisten.
Die MarkUp-Werkzeugpalette enthilt folgende Werkzeuge:

e Freiform-Markierung

*  Markierungsrechteck und -linie

* Wolkenwerkzeuge

* Bezugswerkzeuge

*  MarkUp-Tabelle

* Messwerkzeug

MarkUp-Einstellungen

Alle MarkUps (Kommentare, Hinweise, Tabellen etc.) werden automatisch auf
dem MarkUp-Layer platziert. Alle MarkUp-Werkzeuge besitzen im Eingabebereich
die Schaltfliche Optionen, iiber die Sie das Dialogfenster Markup-Einstellungen
aufrufen kénnen.
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Markup T abells
Attrbute zunisen

Das Dialogfenster MarkUp-Einstellungen enthilt folgende Optionen:

Linie In diesen Feldern stellen Sie die Farbe und Stirke der
Hinweislinien und der Markierungsrahmen ein.

Markierung In diesen Feldern stellen Sie die Farbe und Stirke der Fillung der
Markierungsrahmen ein.

iberpriift von  In diesem Feld tragen Sie den Namen des Revisors ein.

Status In dieser Liste kénnen Sie einen Revisionsstatus wihlen: anbdngig,
akzeptiert, gestrichen abgeschlossen, abgelehnt.

Kommentar In diesem Feld kénnen Sie einen Kommentar eingeben.

MarkUp-Tabelle Diese Schaltfliche 6ffnet das Dialogfenster MarkUp-Tabelle.

Markup-Tabelle %]

{ Tabeils erstsiien
Tabelle aktualisieren
Nummerierung anfiigen
Expotteren

0K Abbrechen

In diesem Dialogfenster kénnen Sie aus den zugewiesenen At-
tributen eine MarkUp-Tabelle auf der Zeichenfliche platzieren,
Tabellen aktualisieren, Nummerierungen zuweisen oder Tabellen
exportieren. Wenn Sie eine Tabelle platzieren, wird nach dem
Mausklick folgendes Dialogfenster fir die Tabellenpostionierung
eingeblendet:
Tosrte [

@ Obenfrke  © Obenrechts
© Untenfinks ¢ Untenrechis

[V Elementi. absteigend sortiert

Abbizchen

Attribute zuweisenweist definierte Parameter einem markieren MarkUp zu.

Freiform-Markierung
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Mit diesem Werkzeug zeichnen Sie eine Freiformlinie, um einen bestimmten Punkt
oder Bereich hervorzuheben. Das Werkzeug Freiform-Markierung verwendet die
Linienfarbe und -stirke, die Sie im Dialogfenster MarkUp-Einstellungen festge-
legt haben. Alle weiteren Eintragungen in diesem Dialogfenster wie Revisionsstatus,
Bemerkungen etc. werden als Attribute dieser Markierung zugeordnet und spiter
in der MarkUp-Tabelle aufgelistet. Durch Driicken der Strg-Taste (Macintosh:
Wahltaste) konnen Sie das Dialogfenster schlieSen.

Markierungsrechteck und -linie

Mit diesen beiden Werkzeugen erstellen Sie Markierungsrechtecke oder Markie-
rungslinien. Linienfarbe und -stirke werden im Dialogfenster MarkUp-Einstellun-
gen festgelegt.

Revisionswolken

EnkEle

Mit diesem Werkzeug zeichnen Sie Revisonswolken in Form eines Rechtecks, einer
Ellipse oder einer Freiformlinie. Sie werden tblicherweise in Architektur oder Ma-

schinenbau verwendet, um auf Konstruktions- oder Design-Korrekturen hinzuwei-
sen.

Beziige )
[[OOAVOOB8HA

Mit diesem Werkzeug platzieren Sie Bezugsbemafungen, deren Eintrige automatisch

in die MarkUp-Tabelle aufgenommen werden. Daher sollten sie immer dann ver-
wendet werden, wenn Andetungen in der MarkUp-Tabelle aufgelistet werden sollen.

Messen

Das Werkzeug Messen erstellt eine Parallel-Bemafung zwischen zwei Punkten In
der Zeichnung,.

MarkUp-Tabelle

Mit diesem Befehl im Dialogfenster MarkUp-Einste//lungen kénnen Sie eine Tabelle
erstellen und auf der Zeichnung platzieren mit einer Auflistung der einzelnen An-
merkungen und dem Revisionsstatus der Zeichnung.

Wenn Sie diesen Befehl im Dialogfenster MarkUp-Einstel/lungen blenden Sie ein
Dialogfenster mit folgenden vier Schaltflichen ein.

Markup-Tabelle

{ Tabei

Tabelle aktualsieren

Tabelle erstellen Diese Schaltfliche blendet ein Dialogfenster ein, indem Sie
cinige Parameter fiir das Tabellenposition einstellen kénnen.
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Markup-Tabelle

Testhohe [28143
Anker

@ Oben ks " Oben rechts
" Untenlirks " Untenrechis

| Elementr. absteigend sarfiert

Abbrechen

Sobald Sie OK klicken, wird die Tabelle mit einer Liste aller
MarkUps erstellt un in der Zeichnung platziert.

Element Revisor Anmerkungen Datum Status
1 Revisor VIl Mafbe Uberprufen Okt 7, 2008 12:35:42 abgelehnt
2 Rewvisor 'V Okt 7, 2008 12:34.51 anhangig
3 Revisor V. unnotig Okt 5, 2008 12:35:49 gestrichen
4 Rewvisor | OK Okt 7, 2008 12:36:5 abgeschlossen
5 Revisor |1 Farben andern Okt 1. 2008 12:36:28 abgeschlossen
6 Rewvisor [ Farben falsch Okt 7, 2008 12:36:40 abgelehnt

Tabelle aktualisieren Mit dieser Schaltfliche aktualisieren Sie eine Tabelle, falls
einzelnen MarkUps gedndert oder hinzugefiigt wurden.

Nummerieren Mit der Schaltfliche Nummerierungen hinzufiigen kénnen
Sie einzelnen Markierungen ein Nummerierung hinzuftgen.

Tabelle exportieren Mit dieser Schaltfliche exportieren Sie eine MarkUp-Tabelle
als Komma separierte Textdatei fiir die Verwendung in
Tabellenkalkulationsprogrammen wie Exve/ etc.

Alle Werkzeuge ausblenden
Mit diesem Befehl blenden Sie alle offenen Dialoge und Werkzeugpaletten aus.
Wenn Sie diesen Befehl erneut wihlen, werden die zuvor ausgeblendeten Dialoge

und Werkzeugpaletten wieder eingeblendet. Dies ist fiir alle beim Photorendern
sehr hilfreich.

Fenster anordnen

Mit den letzten beiden Befehlen im Menii Fenster kénnen Sie alle gedffneten
Zeichnungsdokumente, die am Ende des Fensters aufgelistet werden, anordnen.

Ubereinander
Dieser Befehl ordnet alle ge6ffneten Dokumente nebeneinander spaltenférmig an
(Nur Windows).

Nebeneinander
Dieser Befehl ordnet alle ge6ffneten Dokumente untereinander zeilenférmig an

(Nur Windows).
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Dokumentsymbole anordnen

Wenn Sie mehrere Dokumente in ge6ffnet haben und diese mit dem
Verkleinerungssymbol rechts oben in der Titelleiste auf Symbolgréf3e verkleinern,
kénnen Sie mit diesem Befehl die Dokumentsymbole am linken unteren Rand

des Zeichenfensters anordnen.
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Einfiihrung
Linien und Punkte
Kreisbdgen und Kreise
Ellipsen und Kegelschnitte
Splinekurven
Polygone
Text
BemalBungen
Architektur
Abrunden und Fasen
Trimmen
Transformationen
Erweiterte Transformationen






Einfiihrung
Der dritte Teil dieses Handbuchs behandelt alle Zeichenwerkzeuge fiir die Erstel-
lung von Drahtgittermodellen.

Kapitel

Drahtgittermodelle

Das Drabtgittermodell eines Objekts ist die einfachste mathematische Darstel-
lung eines Bauteils. Die Bezeichnung Drahtgitter basiert auf der Vorstellung
mittels eines gebogenen Drahtes lediglich alle Kanten eines Objekts abzubil-
den. Drahtgittermodelle bestehen aus Punkten, Linien, Kreisbogen, Kreisen, Ellip-
sen, Kegelschnittkurven und Splinekurven. Diese Drahtgitterelemente werden héufig
auch einfach Kurven genannt. Auch wenn Drahtgitterkurven nur relativ wenige
Elemente eines Modells darstellen, sind sie doch sehr michtige Bausteine fiir
die Erstellung komplexer Modelle, die sich aus Flichen und Volumenkérpern
zusammensetzen.

Zeichenwerkzeuge

Alle Werkzeuge fir die Erstellung von Drahtgitterelementen werden Zeichen-
werkzenge genannt und befinden sich in der oberen Hilfte der Hauptpalette, die Sie
mit dem Befehl Hauptpalette im Menii Fenster cin- oder ausblenden.
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Drahtgitter-Fangpunkte
Alle Zeichenwerkzeuge erkennen automatisch bei Drahtgitterobjekten viele
dynamische Fangpunkte wie

* Endpunkte

e Scitenmitten

e Schnittpunkte

* Projektionspunkte

Markieren und Darstellen

Drahtgitterelemente markieren Sie, indem Sie sie irgendwo anklicken oder mit
cinem Markierungsrahmen selektieren.

Kegelschnittkurven, Ellipsen, Splinekurven und Kreise konnen fir die Bildschirm-
darstellung und den Ausdruck in unterschiedlichen Auflésungen erzeugt wer-
den. Diese Auflésung kénnen Sie mit dem Befehl Auflésung dndern im Meni
Bearbeiten zwischen sebr hoch und sebr niedrig einstellen.

LI

sehr niedrig  niedrig mittel hoch sehr hoch




Kapitel

Linien und Punkte

Im oberen Teil der Hauptpalette befinden sich zwei Abreifipaletten mit Punkt- und

Linienwerkzeugen.

Punkt-Werkzeuge

Es gibt in der Punktpalette folgende drei Zeichenwerkzeuge fir die Erzeugung von
Punkten.

* Punkte

* Kurvenpunkte

* Flichenpunkte
Punkte
[+]
Mit diesem Werkzeug setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche mit bestimmten

x-, y-, z-Koordinaten. In einem Listenmeni kénnen Sie unter vier Optionen fir die
Darstellung der Punkte wihlen.

Punkte erzeugen

1. Klicken Sie auf der Zeichenfliche die gewtnschte Stelle an, 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 Zeichenfliche dargestellt.

oo | oo | \.

In der Eingabezeile konnen Sie die x-, y- und z-Koordinaten fir den Punkt eingeben.
Sobald Sie einen Punkt gesetzt haben, ist die x-Koordinate als Vorgabe markiert.

Sie kénnen nachtriglich die Position des gesetzten Punktes verdndern, indem
Sie die Punktkoordinaten in der Eingabezeile indern und dann die Eingabetaste
dricken.
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Kurvenpunkt

(]

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie eine bestimmte Anzahl von Punkten entlang einer
markierten Kurve setzen. Die Punkte werden parametrisch gleichmiB3ig Gber die
markierte Kurve verteilt.

C D

In einem Listenment kénnen Sie unter vier Optionen fiir die Darstellung der Punk-

te wihlen.

IAnzahI der Purkte  w I

Anzahl der Punkte

Gleiche Lange

Anzahl der Punkte Hier kénnen Sie die Punktmenge eingeben, die auf einer
markierten Kurve platziert werden sollen. Voreingestellt sind

5 Punkte.

Gleiche Linge Hier geben Sie einen Abstand zwischen den einzelnen Punk-
te vor.

Linge Hier geben Sie eine Linge vor nach der ein Punkte gesetzt

werden soll.

Kurvenpunkte erzeugen
1. Markieren Sie die Kurve, auf der Sie Punkte platzieren wollen.
Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Anzahl der Punkte, entsprechend
der gewihlten Option, Gber das markierte Objekt verteilt.
Sie kénnen nachtriglich die Anzahl der gesetzten Punkte verindern, indem Sie
die entsprechende Option in der Eingabezeile indern und dann die Eingabetaste
driicken.

Flachenpunkte

7]

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie eine bestimmte Anzahl von Punkten auf einer
markierten Fliche platzieren. Die Punkte werden entsprechend den Werten in der
Eingabezeile in einem UxV-Raszer gleichmilig tiber die markierte Fliche verteilt.

Flaichenpunkte erzeugen

1.  Markieren Sie die gewtinschte Fliche, auf der Sie Punkte setzen wollen.
Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Anzahl der Punkte, die in der
Eingabezeile angegeben wurden, gleichmifig tber die markierte Fliche verteilt.

mE__1#E___Jj
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In der Eingabezeile konnen Sie die Anzahl der Punkte eingeben, die auf einer
markierten Fliche in einem UxV-Raster verteilt werden sollen. Voreingestellt sind 5
Punkte in U- und 5 Punkte in V-Richtung.

Sie kénnen nachtriglich die Anzahl der gesetzten Punkte verindern, indem Sie die
Punktmenge in der Eingabezeile indern und dann die Eingabetaste driicken.

Linien-Werkzeuge
. DAY

Mit den Linien-Werkzeugen kénnen Einzellinien, VVerbundene Linien, Parallele inien,

Doppellinien, oder Hilfslinien zu bestehenden Linien gezeichnet werden.

Linien werden entsprechend den voreingestellten Parametern (Farbe, Breite und Ari)
gezeichnet.

Einzellinie

Zeichnet eine Linie zwischen zwei Punkten. Die Linie kann entweder durch Klicken
oder durch Ziehen gezeichnet werden.

Einzelne Linien zeichnen

e Setzen Sie mit jeweils einem Mausklick zwei Konstruktionspunkte, die den An-
fang und das Ende der Linie markieren.

Oder:

*  Bestimmen Sie durch Ziehen des Mauszeigers Anfangs- und Endpunkt der
Linie. Driicken Sie am Startpunkt der Linie die Maustaste und lassen Sie sie am
Endpunkt der Linie wieder los. Wihrend des Ziehens schen Sie eine Art Gum-
miband, das die spitere Linie darstellt.

Sobald Sie eine Linie gezeichnet haben, kénnen Sie eine Kopie der Linie erzeugen,
indem Sie die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) festhalten und an die Stelle klicken,
an der die Kopie dieser Linie beginnen soll.

hs Z L Winkel
o0 [1o o0 [10 00 I

In der Eingabezeile kénnen Sie die x-, y-, z-Koordinaten des Startpunktes, die Lange
der Linie und den Winke/ zwischen gezogener Linie und der Waagrechten (Abs-
zissenachse) eingeben. Sobald eine Linie gezeichnet wurde, ist Linge als Vorgabe
markiert.

Lotrechte oder Tangente zeichnen

1. Zeichnen Sie eine Linie, eine Splinekurve, einen Kreis, Kreisbogen oder eine
Ellipse.
Wihlen Sie das Werkzeug Einzellinie.
Bewegen Sie den Mauszeiger beispielsweise tber den Kreisbogen, bis die An-
merkung auf angezeigt wird. Es muss definitiv auf und nicht Endpunkt, Mit-
te oder Quadrant angezeigt werden.

4. Ziehen Sic den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste in die entsprechende
Richtung (im 90°-Winkel fir eine Lotrechte, in einem kleineren Winkel fir eine
Tangente), bis die Anmerkung Lotrechte oder Tangente angezeigt wird.

209



Zeichenwerkzeuge
Linien und Punkte

210

5. Sobald die Anmerkung Lotrechte oder Tangente angezeigt wird, kénnen Sie
den Endpunkt der Linie bei gedriickter Maustaste entlang des Kreisbogens an
die gewlinschte Position ziehen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die
Tangente oder Lotrechte gezeichnet.

Verbundene Linien

Dieses Werkzeug zeichnet Linien, bei denen der Endpunkt eines Linienabschnitts
der Startpunkt des nichsten ist.

Verbundene Linien zeichnen

1. Bestimmen Sie die Linienendpunkte durch einzelne Mausklicks oder Ziehen
des Mauszeigers.
Wenn Sie einen Endpunkt gesetzt haben, dies aber wieder riickgiingig machen
wollen, dricken Sie die Esc-Taste oder verwenden den Befehl Riickgéingig im
Ment Bearbeiten, um den letzten Linienabschnitt zu entfernen. Das Driicken
der Entf-Taste entfernt alle bereits gezeichneten Linienabschnitte.

2. 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 Strg-Taste (Macintosh:
Wahltaste), bevor Sie den Endpunkt dieses Segments setzen und halten Sie sie
fest. Es muss mindestens ein Linienabschnitt gezeichnet sein, bevor Sie diese Option
benutzen kénnen.

lotrecht

_/ “x\

\}
//'

2

Sobald Sie die Maustaste loslassen, kénnen Sie weitere Liniensegmente zeichnen.

Y 2 L Winkel
o0 1.0 joo |10 j0.0 |

In der Eingabezeile kénnen Sie die x-, y-, z-Koordinaten des Startpunkts, die Lange
der Linie und den Winke/ zwischen gezogener Linie und der Waagrechten (Abszis-
senachse) eingeben. Sobald ein Liniensegment gezeichnet wurde, ist Linge als Vor-
gabe markiert.

Mittelpunktlinie

Dieses Werkzeug zeichnet Linien, die durch einen Punkt fiir die Linienmitte und
einen Endpunkt definiert werden.
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Mittelpunktlinien zeichnen

e Setzen Sie mit jeweils einem Mausklick zwei Konstruktionspunkte, den ersten
fir die Linienmitte und den zweiten fur einen Linienendpunkt.

Oder:

*  Bestimmen Sie durch Ziehen des Mauszeigers Mittel- und Endpunkt der Li-
nie. Driicken Sie am Mittelpunkt der Linie die Maustaste und lassen Sie sie am
Endpunkt der Linie wieder los. Wihrend des Ziehens schen Sie cine Art Gum-
miband, das die spitere Linie darstellt.

Sobald Sie eine Linie gezeichnet haben, kénnen Sie eine Kopie der Linie erzeugen,
indem Sie die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) festhalten und an die Stelle klicken,
an der die Kopie dieser Linie beginne soll.

¥ z L winkel
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In der Eingabezeile kénnen Sie die x-, y-, z-Koordinaten des Mittelpunktes, die Ldinge

der Linie und den Winke/ zwischen gezogener Linie und der Waagrechten (Abs-
zissenachse) eingeben. Sobald cine Linie gezeichnet wurde, ist Linge als Vorgabe
markiert.

Parallele

Dieses Werkzeug zeichnet Linien parallel zu bereits bestehenden Linien. Verwenden
Sie eine der folgenden Methoden fiir das Zeichnen paralleler Linien:

Parallele Linien zeichnen

*  Ziehen Sie mit gedrickter Maustaste aus einer bestehenden Linie eine Parallele
an die gewtnschte Position. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Linie
gezeichnet.

Oder:

*  Wihlen Sie das Werkzeug Parallele und klicken Sie die Linie an, die Sie dupli-
zieren wollen. Geben Sie den gewiinschten Abstand in das Statusfeld A (Ab-
stand) der Eingabezeile ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Bei der zweiten Methode kénnen Sie die Richtung, in der die Verschiebung er-
folgt, durch ein vorangestelltes + oder - Zeichen kontrollieren. Bei der Angabe
eines + Zeichens erfolgt die Verschiebung am Bildschirm nach rechts oder
nach oben, bei einem - Zeichen nach links oder nach unten.

In der Eingabezeile kann der gewiinschte Abstand zwischen der markierten Linie und
der Parallelen eingegeben werden.

Doppellinie

Dieses Werkzeug zeichnet Doppellinien in einem vorgegebenen Abstand. Dieses
Werkzeug arbeitet wie das Werkzeug Verbundene Linien, nur dass es Doppellinie
zeichnet.
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Doppellinien zeichnen
1.  Wihlen Sie das Werkzeug Doppellinie aus der Werkzeugpalette.

2. Setzen Sie den Startpunkt der ersten Doppellinie und danach die Endpunkte
der weiteren Linien.

2.  Setzen Sie den letzten Endpunkt mit einem doppelten Mausklick oder driicken
Sie ESC-Taste oder wihlen Sie ein anderes Werkzeug,.

e

In der Eingabezeile kann der gewilinschte Abstand zwischen der markierten Linie und
der Parallelen eingegeben werden.

Hilfslinien

Mit diesen Werkzeugen kénnen Sie Hilfslinien erstellen. Hilfslinien werden automa-
tisch auf dem Layer Hilfslinien platziert und als rot gepunktet dargestellt. Beim
Markieren von sich iberlagernden oder nahe beicinander liegenden Objekten, wer-
den in der Mehrdeutigkeitsauswahlliste Hilfslinien automatisch ignoriert.

Hilfslinie

Dieses Werkzeug erstellt eine unendlich lange Hilfslinien. Der Zeichenassistent bie-
tet automatisch 15°-Winkelschritte als Ausrichtung an.

Hilfslinien zeichnen

1.  Wihlen Sie das Werkzeug Hilfslinie aus der Werkzeugpalette.

2. Setzen oder zichen Sie zwei Punkte fir die Ausrichtung der unendlich langen
Hilfslinie.

® Y

z Winkel
1s1308  [r7aser oo 1510971 [285.0 I

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten, Ldnge und Winkel eingegeben werden.

Parallele Hilfslinie

15

Dieses Werkzeug erlaubt aus bestehenden Linien parallele Hilfslinien zu ziehen.

Parallele Hilfslinien zeichnen

1.  Wihlen Sie das Werkzeug Parallele Hilfslinie aus der Werkzeugpalette.

2. Zichen Sie bei gedriickter Maustaste aus einer bestehenden Linie eine Parallele
Hilfslinie. An der Stelle, an der Sie die Maustaste loslassen, wird die Hilfslinie
platziert.

N

In der Eingabezeile kann der gewilinschte Abstand zwischen der markierten Linie und
der Parallelen eingegeben werden.



Kreisbogen und Kreise

In der Hauptpalette befinden sich zwei Abreiipaletten fir das Erstellen von Kreis-
boégen und Kreisen.

Kreishogen-Werkzeuge
IC > 0572

Fir das Zeichnen von Kreisbégen gibt es finf verschiedene Werkzeuge:

o Kreisbogen 2 Punkte

o Kreisbogen Bogenpunkt

o Kreisbogen Mittelpunkt

. Kreisbogen 3 Punkte

. Kreisbogen Tangentialpunkt
. Kreisbogen von Kurven

In der Eingabezeile werden Koordinaten der Konstruktionspunkte, Radius,
Horizontalwinkel und Bogenwinkel angezeigt.

Kreisbégen werden entsprechend der voreingestellten Parameter wie Farbe, Breite
oder Art gezeichnet.

Kreishogen 2 Punkte

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, der durch Kreisbogen-Startpunkt, -End-
punkt und Mittelpunkt definiert wird. Start- und Endpunkt behalten ihre Position
bei, auch wenn der Radius geindert wird.

Kreishogen 2 Punkte zeichnen
1. Setzen Sie den Kreishogen-Startpunkt.
2. Setzen Sie den Kreishogen-Endpunkt.

3. Bewegen Sie den Mauszeiger, bis der gewlinschte Kreisbogenradius angezeigt
wird und setzen Sie dann an dieser Stelle den Kreishogen-Mittelpunkt.

N Z R adius Startwinkel  Gesambwinke
[0.o 0.0 I 0.0 10 0.0 [360.0 II

In der Eingabezeile kénnen Werte fir die x-, y- #nd z--Koordinaten des mittleren
Punktes, Radius, Start- und Gesamtwinkel eingegeben werden.

Kreishogen Bogenpunkt

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, der durch folgende drei Punkte
definiert ist: Kreisbogenstartpunkt, Kreishogenendpunkt und Kreishogenpunkt.

Kreishogen Bogenpunkt zeichnen
1. Setzen Sie den Kreishogen-Startpunkt.

2. Setzen Sie den Kreishogen-Endpunkt.

Kapitel
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3. Setzen Sie einen dritten Punkt, der auf dem Kreisbogen liegt.
Der Kreisbogen wird dhnlich einem Gummiband angezeigt.

Wenn Sie die einzelnen Kreispunkte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh:
Wahltaste) auf andere Objektelemente setzen, wird der Kreisbogen, wenn mdglich
tangential anliegend, an diese Objekte gezeichnet.

Dadurch ergeben sich viele Kombinationsméglichkeiten fiir das Setzen der Kreis-
punkte: Beispielsweise fiir einen Bogen, der durch einen Konstruktionspunkt ver-
lduft, aber tangential an einem Objekt anliegt oder einen Bogen, der tangential an
drei Objekten anliegt.

|oo Joo N Joo J10 joo Jas0.0

N z Radius Startwinkel  Gesambwinke | I

In der Eingabezeile kénnen Werte fur die x-, y- #nd z--Koordinaten des mittleren
Punktes, Radius, Start- und Gesamtwinkel eingegeben werden.

Kreishogen Mittelpunkt

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, der durch folgende drei Punkte defi-
niert ist: Mittelpunkt, Kreisbogenstartpunkt und Kreisbogenendpunkt.

Kreishogen Mittelpunkt 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 Kreishogenendpunkt zu
setzen, wird der Kreisbogen entsprechend einem Gummiband angezeigt.

3. Setzen Sie mit einem weiteren Mausklick den Kreisbogenendpunkt.

Fir einen Kreisbogen groBer als 180° miissen Sie den Mauszeiger um den Mit-
telpunkt in der gewiinschten Bogenlinge bewegen. Der Kreisbogen wird der
Mausbewegung entsprechend am Bildschirm angezeigt.

Y z Radius Startwinkel  Gesambwinke
o0 Joo N Joo |10 joo Jas0.0

In der Eingabezeile kénnen Sie die x-, y-, z-Koordinaten des Kreisbogenmittelpunkts,
den Radins, den von der Waagrechten abweichenden Szartwinke/ und den Bogenwinkel
cingeben. Das Feld fir die x-Koordinate ist als Vorgabe markiert.

Kreishogen 3 Punkte

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen durch drei Konstruktionspunkte.
Kreishogen 3 Punkte zeichnen

1. Setzen Sie den ersten Kreisbogenpunkt.

2. Setzen Sie den zweiten und dritten Kreisbogenpunkt.

Wenn Sie die einzelnen Kreispunkte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh:
Wabhltaste) auf andere Objektelemente setzen, wird der Kreisbogen, wenn méglich
tangential anliegend, an diese Objekte gezeichnet.
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Dadurch ergeben sich viele Kombinationsméglichkeiten fiir das Setzen der Kreis-
punkte: Beispielsweise fir einen Bogen, der durch einen Konstruktionspunkt ver-
lauft, aber tangential an einem Objekt anliegt oder einen Bogen, der tangential an
drei Objekten anliegt.

Ny Z R adius Startwinkel  Gesamiwinke
[o.o Joo I Joo J1.0 Joo J360.0 ||

In der Eingabezeile kénnen Sie die x-, y-, z-Koordinaten des Kreisbogenendpunkts,
den Radins, den von der Waagrechten abweichenden Startwinke/ und den Bogenwinkel
eingeben.

Kreishogen Tangentialpunkt

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, tangential anliegend an die unsichtba-
re Tangente, die Sie mit dem ersten und zweiten Kreispunkt definieren. Im Prinzip
wird mit dieser Funktion erst eine Linie gezeichnet, dann ein Kreisbogen tangential
an diese Linie angelegt und zum Schluss wird die Tangentiallinie wieder geléscht.

Kreishogen Tangentialpunkt zeichnen
1. Setzen Sie den Kreisbogenstartpunkt (entspricht gleichzeitig dem Startpunkt
der Tangentiallinie).

2. Setzen Sie mit dem zweiten Punkt den Endpunkt der Tangentiallinie (die Linge
dieser Linie ist nebensichlich, entscheidend ist die Richtung, da der Kreisbo-
gen 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

In der Eingabezeile kénnen Sie die x-, y-, z-Koordinaten des Kreisbogenendpunkts,
den Radins, den von der Waagrechten abweichenden Startwinke/ und den Bogenwinkel
eingeben.

0o joo N joo 1.0 joo 360.0

N Z Radius Startwinkel  Gesamtwinke |l

Kurven in Kreishogen umwandelt

o)

Dieses Werkzeug erzeugt eine Reihe von Kreisbégen, die der Form einer bestehen-
den Splinekurve, Ellipse oder Kegelkurve folgen. Wenn Sie das Werkzeug wihlen,
koénnen Sie die gewiinschte Kurvenkontinuitit wihlen.
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Eine Positionskontinuitat erhilt innerhalb der angegebenen Toleranzen die Original-
kurve, wihrend eine Tangentialkontinuitat die Tangentialitit zwischen zwei Kreis-
bogen sicherstellt. Je kleiner Sie in beiden Fillen die Toleranz bestimmen, desto
genauer werden Kreisbégen und Originalkurven tGbereinstimmen.

Kurven in Kreishogen umwandeln

1. Setzen Sie den Kreisbogen-Startpunkt.
2. Setzen Sie einen Punkt auf dem Kreisbogen.

3. Setzen Sie den Kreisbogenendpunkt.

Die Kreisbogen werden tber die Originalkurve gezeichnet.

4. Wiederholen Sie die Schritte fiir den nichsten Kreisbogenendpunkt.

Wenn Sie mit diesem Werkzeug Kurven mit einem Markierungsrahmen mar-
kieren, werden alle Kurven innerhalb des Markierungsrahmens in Kreisbégen

umgewandelt.

Kreis-Werkzeuge

[@O0000J0

Kreise kénnen mit fiinf verschiedenen Werkzeugen erstellt werden.

Kreis 7 Punkt
Kreis 3 Punkte
Kreis Durchmesser
Kreis Mittelpunkt
Kreis 3 Tangenten
Kreis 2 Tangenten
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Die ersten drei Werkzeuge sind selbst erklirend. Ein Kreis, erstellt mit der Funk-
tion Kreis 3 Punkte, verliuft durch drei Punkte oder tangential zu bestehenden
Objekten. Die beiden Werkzeuge Kreis zangential anliegend zeichnen entweder bei
vorgegebenem Durchmesser einen Kreis, der tangential an zwei Objekten anliegt
oder einen Kreis, der tangential an drei Objekten anliegt.

Kreise werden entsprechend der eingestellten Parameter wie Farbe, Breite oder Art
gezeichnet.

Kreis 7 Punkt

Dieses Werkzeug erstellt einen Kreis, der durch den Mittelpunkt definiert wird.

Kreis 1 Punkt zeichnen
1. Geben Sie im Eingabebereich den gewtinschten Krezsdurchmesser ein.

2. Setzen Sie einen Punkt fiir den Kreismittelpunkt.

X ¥ z
| 5797 jo.37e joo &3 | I

In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den dritten Punkt und der
Durchmesser 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 platzieren, verlduft
der Kreis durch diesen Punkt. Setzen Sie jedoch diesen Punkt bei gedriickter Strg-
Taste (Macintosh: Wahltaste), wird der Kreis tangential an diesem Objekt anliegen.
Sie kénnen Kreise erstellen, die durch einen bestimmten Punkt, aber tangential zu
einem Objekt verlaufen, tangential an drei Objekten anliegen oder andere Kombi-
nationen verwenden.

% ¥ z
[5.797 |07 joo |2.588 | l

In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den dritten Punkt und der
Durchmesser eingegeben werden.

Kreis Durchmesser
Dieses Werkzeug erstellt einen Kreis, der durch seinen Durchmesser definiert ist.

Kreis Durchmesser zeichnen
o Setzen Sie zwei Konstruktionspunkte fiir den Kreisdurchmesser

oder
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*  Ziehen 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 gewtlinschte GréBe erreicht hat.

Wenn Sie anschlieBend bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) cinen neu-
en Konstruktionspunkt setzen, wird an dieser Stelle eine Kopie des letzten Kreises
mit gleichem Durchmesser erstellt.

% ¥ z
| 5797 |0.378 j0.0 |=.528 | l

In der Eingabezeile kénnen x-, y-, z-Koordinaten fir Endpunkt des Durchmessers und
der Durchmesser eingegeben werden.

Kreis Mittelpunkt

Dieses Werkzeug erstellt einen Kreis, der durch seinen Mittelpunkt und seinen Ra-
dius bestimmt wird.

Kreis Mittelpunkt zeichnen
*  Setzen Sie zwei Konstruktionspunkte, den ersten fiir den Mittelpunkt, den
zweiten fir den Radius (= Punkt auf dem Kreisumfang).

Oder:

*  Ziehen Sie den Kreis bei gedriickter Maustaste auf, indem Sie beim Setzen
des Mittelpunktes die Maustaste driicken und erst wieder loslassen, wenn der
Kreisradius die gewlinschte GréBe erreicht hat.

Wenn Sie anschlieBend bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) cinen neu-

en Konstruktionspunkt setzen, wird an dieser Stelle eine Kopie des letzten Kreises
mit gleichem Durchmesser erstellt.

b Y z
| 5797 f0.378 fo.0 |2.588 | l

In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten des Radiuspunkts und der Durch-
messer eingegeben werden. Das Durchmesserfeld ist als Vorgabe markiert.

Kreis 2 Tangenten

o]

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 welchen der Kreis

tangential anliegen soll.
In der Eingabezeile kénnen Sie einen Wert fir den Kreisdurchmesser eingeben.

[



Kreis 3 Tangenten

Dieses Werkzeug erstellt einen Kreis, der tangential an drei Objekten anliegt, die
zuvor markiert wurden.

Kreis 3 Tangenten zeichnen
1. Bestimmen Sie zuerst den Durchmesser des Kreises, indem Sie in das
Hingabefeld D (Durchmesser) einen Wert eingeben.

1. Markieren Sie mit einem Mausklick der Reihe nach die drei Objekte, an wel-
chen der Kreis tangential anliegen soll.
In der Eingabezeile kénnen keine Eintrige gemacht werden.

Zeichenwerkzeuge
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Kegelschnitte und Ellipsen

In der Hauptpalette befinden sich zwei Abreiflpaletten fiir das Erstellen von
Ellipsen und Kegelschnittkurven.

Kegelschnittwerkzeuge
In dieser Unterpalette finden Sie Kegelschnitte wie sie in der Luftfahrtindustrie

weit verbreitet sind. Die Definition dieser Kegelschnitte kénnen Sie der nachfol-
genden Grafik entnehmen.

Neigungskontrollpunkt

Startpunkt at, .' ’

Konische Kurven oder Kegelschnittkurven sind die allgemeinste Form quadrati-
scher Kurven. Neben den Ellipsen gibt es folgende Werkzeuge fiir die Erstellung
von Kegelschnittkurven:

* Kegelschnittkurve 2 Punkte

* Kegelschnittkurve 3 Punkte

* Kegelschnittkurve 4 Punkte

Kegelschnittkurve 2 Punkte

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine Kegelschnittkurve durch Setzen des Start-
und Endpunkts sowie durch die Angabe cines Wertes fir Rho in der Eingabezeile.
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Diese Kegelschnittkurve besitzt waagrechte und senkrechte Neigungstangenten be-
zogen auf die Tangenten-Konstruktionsebene.

Startpunkt

Endpunkt

Kegelschnittkurve 2 Punkte erstellen

1. Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenstartpunkt.

2. Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenendpunkt.

3. Andern Sie, falls erwiinscht, den Wert fiir Rbo in der Eingabezeile und
dricken Sie die Eingabetaste.

In der Eingabezeile kénnen Sie den Wert fiir Rho dndern.

Kegelschnittkurve 3 Punkt

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine Kegelschnittkurve durch Setzen des Start-
und Endpunkts, des Neigungskontrollpunkts sowie durch die Angabe cines
Wertes fiir Rho in der Eingabezeile.
Der Neigungskontrollpunkt ist der Schnittpunkt der beiden Neigungstangenten des
Start- und Endpunkts.
Meigungskontrollpunkt
Startpunkt ? :’I

Endpunkt

Kegelschnittkurve 3 Punkte erstellen
1. Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenstartpunfkt.

2. Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenendpunkt.
3. Setzen Sie einen Punkt fir den Nedgungskontrollpunkt.
4

Andern Sie, falls erwiinscht, den Wert fiir Rbo in der Eingabezeile und driicken
Sie dann die Eingabetaste.

In der Eingabezeile kénnen Sie den Wert fiir Ro indern.



Kegelschnittkurve 4 Punkt

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine Kegelschnittkurve durch Setzen des Start-
und Endpunkts, des Neigungskontrollpunkts, des Steigungspunkts sowie
durch die Angabe eines Wertes fiir Rho in der Eingabegeile. Der Steigungspunkt liegt
im Scheitelpunkt der Kurve.

Meigungskontrollpunkt

Endpunkt

Kegelschnittkurve 4 Punkte erstellen
1. Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenstartpunkt.

Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenendpunkt.

2
3. Setzen Sie einen Punkt fir den Neigungskontrollpunkt.
4. Setzen Sie einen Punkt fir den Steigungspunkt.

5

Andern Sie, falls erwiinscht den Wert fiir Rjo in der Eingabezeile und driicken
Sie dann die Eingabetaste.

In der Eingabezeile kénnen Sie den Wert fir Rho dndern.

Ellipsenwerkzeuge

Ellipsen sind Sonderfille von Kegelschnittkurven. Alle Ellipsen sind von einem un-
sichtbaren Rechteck oder Parallelogramm umschrieben und werden definiert durch
einen Mittelpunkt, die beiden Achsen und den Radius dieser Achsen. Per Vorgabe
wird die Ellipse von 0° bis 360° erstellt und in positive Richtung, ausgehend von
der Ellipsennormalen gemessen. Die Ellipsennormale ist ein Produkt aus den bei-
den Ellipsenachsen.

Es gibt folgende den Ellipsen-Werkzeuge:
e Ellipse Mittelpunkt

Sie ist definiert durch den Mittelpunkt und einen Eckpunkt des
umschreibenden Rechtecks.

e Ellipse Diagonal
Sie ist definiert durch die beiden Eckpunkte des umschreibenden Rechtecks.

e Ellipse 2 Achsen
Sie ist definiert durch zwei Punkte fir den Durchmesser und einen Eckpunkt
des umschreibenden Parallelogramms.

Zeichenwerkzeuge
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*  Ellipse 3 Punkt
Sie ist definiert durch die Seitenmitte und einen Eckpunkt des umschreibenden
Parallelogramms sowie den Ellipsenmittelpunkt.

e Ellipse Hauptachsen
Sie ist definiert durch drei Eckpunkte des umschreibenden Parallelogramms.

Ellipsen werden entsprechend der voreingestellten Parameter wie Farbe, Breite oder
Art gezeichnet.

Ellipse Mittelpunkt

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°-Ellipse, die in ein unsichtbares Hilfsrechteck
eingezeichnet ist und durch zwei Punkte berechnet wird: den Elipsenmittelpunkt und
cinen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks.

Ellipse Mittelpunkt zeichnen

1. Setzen Sie den Mittelpunkt der Ellipse.

2. Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks.

Werden beide Konstruktionspunkte auf einer waagrechten oder senkrechten Achse

platziert, wird die Fehlermeldung Ungiiltige Ellipsengeometrie! cingeblendet, da
so eine Linie entstehen wiirde.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie eine Kopie der zuletzt
gezeichneten Ellipse erstellen, wobei der erste Konstruktionspunkt dem Mittel-
punkt entspricht.

Y z 5] L2
0.0 fo.0 fo.0 fo.50 fo.50 ||

In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den zweiten Eckpunkt,
sowie Ldngen und Winkel der beiden Ellipsenhalbachsen eingegeben werden.

Ellipse Diagonal

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°-Ellipse, die in ein unsichtbares Hilfsrechteck
cingezeichnet und durch zwei Eckpunkte dieses Rechtecks definiert ist.

Ellipse Diagonal zeichnen

1. Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks.

2. Setzen Sie den gegeniiberliegenden Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks.
Werden beide Konstruktionspunkte auf einer waagrechten oder senkrechten Achse

platziert, wird die Fehlermeldung Ungiiltige Ellipsengeometrie! cingeblendet, da
so eine Linie entstehen wiirde.
Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie eine Kopie der zuletzt

gezeichneten Ellipse erstellen, wobei der angeklickte Punkt der linken unteren Ecke
des umschreibenden Rechtecks entspricht.

¥ z L1 L2
[ [00 [00 [050 [050 II
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In der Statuszeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den zweiten Eckpunkt sowie
Lingen und Winkel der beiden Ellipsenachsen eingegeben werden.

Ellipse 2 Achsen

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°Ellipse, eingezeichnet in ein unsichtbares Hilfs-
parallelogramm und durch drei Punkte definiert: Durchmesserpunkte der Ellipse
sowie ein Eckpunkt des Hilfsparallelogramms.

Ellipse 2 Achsen zeichnen

1. Setzen Sie den ersten Punkt fir den Durchmesser der Ellipse.

2. Setzen Sie den zweiten Punkt fir den Durchmesser der Ellipse.

3. Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Parallelogramms.

Werden alle Konstruktionspunkte auf einer Achse platziert, wird die Fehlermel-
dung Ungiiltige Ellipsengeometrie ! eingeblendet, da so eine Linie entstehen
wiirde.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie eine Kopie der zu-

letzt gezeichneten Ellipse erstellen, wobei der angeklickte Punkt zum Ellipsen-
mittelpunkt wird.

h z L1 L2
o0 .0 0.0 o.50 50 | I

In der Statuszeile kdnnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den Eckpunkt sowie Halblangen
und Winkel der beiden Parallelogrammseiten eingegeben werden.

Ellipse 3 Punkte

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°Ellipse, eingezeichnet in ein unsichtbares Hilfs-
parallelogramm und durch drei Punkte definiert: Mittelpunkt der Ellipse sowie
Seitenmitte und Eckpunkt des Hilfsparallelogramms.

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 Parallelogramms.

Werden alle Konstruktionspunkte auf einer Achse platziert, wird die Fehlermel-
dung Ungiiltige Ellipsengeometrie ! cingeblendet, da so eine Linie entstehen
wirde.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine Kopie der
zuletzt gezeichneten Ellipse erstellen, wobei der angeklickte Punkt zum Ellipsen-
mittelpunkt wird.

¥ 2 L1 L2
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In der Statuszeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den Eckpunkt sowie Halblingen
und Winkel der beiden Parallelogrammseiten eingegeben werden.
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Ellipse Hauptachsen

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°Ellipse, eingezeichnet in ein unsichtbares Hilfs-
parallelogramm und durch die drei Eckpunkte des Parallelogramms definiert.
Ellipse Hauptachsen zeichnen

1. Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Parallelogramms.

2. Setzen Sie einen weiteren Eckpunkt des umschreibenden Parallelogrammes.

3. Setzen Sie den dritten Eckpunkt des umschreibenden Parallelogramms.
Werden alle Konstruktionspunkte auf einer Achse platziert, wird die Fehlermel-
dung Ungiltige Ellipsengeometrie! cingeblendet, da so eine Linie entstehen
wiirde.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie eine Kopie der zuletzt

gezeichneten Ellipse erstellen, wobei der angeklickte Punkt dem linken unteren
Eckpunkt des Parallelogramms entspricht.

¥ z L L2
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In der Statuszeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten des dritten Eckpunkts, sowie Ldin-
gen und Winkel der beiden Parallelogrammseiten eingegeben werden.

Ellipsen bearbeiten

Alle Ellipsen-Werkzeuge erstellen 360°-E//ipsen. Durch Anderung des Start- und
Endwinkels einer Ellipse im Inspektor, den Sie mit einem Doppelklick auf das
Objekt oder mit dem Befehl Inspektor im Ment Fenster einblenden, kénnen Sie
Linge der elliptischen Kurve bearbeiten.

1 Ellipse. X
W/ 4 AiSk
Objekteigenschalten
Geometie  Altribute |

Name [Elipse_153

Auligsung | hoch
Farbe |Punchi Blau
Kontiolipkte | verdzckt
Laver |Layerl
At |VOLLINIE
Breite: | 2 Pixel
Startpfeil | {keine}
Endpfeil | {keine}
I gespent

Lelbefbe e lela Le]Le

Anderung des Start- und Endwinkels




Polygone
Diese Werkzeuge erstellen Rechtecke oder Polygone, die einen unsichtbaren Kreis

umschreiben oder darin eingezeichnet sind. Die Polygone bestehen optional aus
Polygonziigen oder aus ecinzelnen Linien. Zusdtzlich kénnen Polygone aus beliebi-

gen Kurvenelementen gebildet werden.

Polygonwerkzeuge
Nn[=l=YoYolviv

In der Polygonpalette finden Sie folgende fiunf Werkzeuge fir die Erstellung von

Rechtecken und Polygonen:
* Rechtecke
* Rechtecke gerundet
* Ovale
* Polygon einbeschrieben
* Polygon umschrieben
* Polygon N-Seciten
* Polygon aus Kurven
Fillmuster und Fillfarben werden mit den entsprechenden Befehlen im Meni Li-

nie zugewiesen, die am Ende diesen Kapitels beschrieben wird.

Wichtig: Fiillmuster und Fiillfarben kinnen nur Polygonen ugewiesen werden, die ans
Polygonziigen bestehen, nicht jedoch ans Einzellinien.

Rechteck
‘aoono

Mit dem Rechteckwerkzeug kénnen Sie Rechtecke durch vier unterschiedliche Me-
thoden erstellen.

Rechteckoptionen

In der Hinweiszeile kénnen Sie fir alle Rechteckwerkzeuge zwischen den Optionen
Einzellinie und Polygonzug wihlen. Bei der Option Einzellinie besteht ein
Rechteck aus vier einzelnen Linienobjekten, wihrend bei der Option Polygonzug
ein einzelnes Geometricobjekt erstellt wird, das aus einem einzigen Polygonzug
besteht. Nur Rechtecke, die aus einem Polygonzug bestehen, kénnen mit Mustern
oder Farben gefiillt werden.

Rechteck Mittelpunkt

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch seinen Mittelpunkt und
einen Eckpunkt definiert wird.
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Rechteck Mittelpunkt zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fir 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 dhnlich einem Gum-
miband aufgezogen.

3. Setzen Sie einen Punkt fiir den Rechteck-Eckpunkt.
Das Rechteck wird entsprechend der zwei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie mit einem Mausklick
cine Kopie des zuletzt gezeichneten Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem Mittelpunkt des Rechtecks entspricht.

In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den Eckpunkt, sowie Breite

® ¥ z H
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und Hdhe des Rechtecks eingegeben werden.

Rechteck Diagonal

[=]

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch zwei diagonal
gegentiberliegende Eckpunkte definiert wird.

Rechteck Diagonale zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fir einen Rechteck-Eckpunkt.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger in die gewiinschte Richtung fiir den diagonal
gegeniiber liegenden der Rechteck-Eckpunkte.

Wihrend Sie den Mauszeiger bewegen, wird ein Rechteck dhnlich einem
Gummiband aufgezogen.

3. Setzen Sie einen Punkt fiir den zweiten Rechteck-Eckpunkt.
Das Rechteck wird entsprechend der zwei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie mit einem Mausklick
cine Kopie des zuletzt gezeichneten Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem zuerst gesetzten Rechteck-Eckpunkt entspricht.

® ¥ z H
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In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den zweiten Eckpunkt,

sowie Breite und Hibe des Rechtecks eingegeben werden.

Rechteck 3 Punkt
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Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch den Rechteck-
mittelpunkt, einen Punkt firr die Breite und einen Punkt fiir die Héhe des Recht-
ecks definiert wird.

Rechteck 3 Punkte zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fiir den Rechteck-Mittelpunkt.

2. Setzen Sie einen zweiten Punkt fur die Breite des Rechtecks.

3. Bewegen Sie den Mauszeiger in die gewilinschte Richtung, um die Hohe des
Rechtecks zu definieren.

Wihrend Sie den Mauszeiger bewegen, wird ein Rechteck dhnlich einem Gum-
miband aufgezogen.

4. Setzen Sie den dritten Punkt fiir die Héhe des Rechtecks.
Das Rechteck wird entsprechend der drei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) knnen Sie mit einem Mausklick
eine Kopie des zuletzt gezeichneten Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem Rechteck-Mittelpunkt entspricht.

® ¥ z H
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In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fur die Seitenmitte, sowie Breite

und Hdhe des Rechtecks eingegeben werden.

Rechteck 2 Seite

(=

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch zwei Punkte fiir die
Breite des Rechtecks und einen Punkt fiir die Hohe des Rechtecks definiert wird.

Rechteck 2 Seiten zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fiir ecinen Rechteck-Eckpunkt.

2. Setzen Sie einen zweiten Punkt fur die Breite des Rechtecks.

3. Bewegen Sie den Mauszeiger in die gewilinschte Richtung, um die Hohe des
Rechtecks zu definieren.

229



Zeichenwerkzeuge
Polygone

230

4. Setzen Sie den dritten Punkt fiir die Hohe des Rechtecks.
Das Rechteck wird entsprechend der drei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie mit einem Mausklick
cine Kopie des zuletzt gezeichneten Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem zuerst gesetzten Rechteck-Eckpunkt entspricht.

% ¥ z H
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In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den zweiten Eckpunkt, so-

wie Breite und Hdhe des Rechtecks eingegeben werden.

Rechtecke gerundet
onoD

Die gerundeten Rechtecke werden definiert durch Lange, Breite und Radius. Der Ra-
dius definiert an jeder Rechtechtecke einen 90°-Kreishogen.

Rechteckoptionen

In der Hinweiszeile kénnen Sie fiir alle gerundeten Rechtecke zwischen den Optio-
nen Einzellinie und Polygonzug wihlen. Bei der Option Einzellinie besteht ein
Rechteck aus einzelnen Linien- und Kreisbogen-Objekten, wihrend bei der Option
Polygonzug cin einzelnes Geometricobjekt erstellt wird, das aus einem einzigen
Polygonzug besteht. Nur Rechtecke, die aus einem Polygonzug bestehen, kénnen
mit Mustern oder Farben gefillt werden.

Rechteck gerundet Mittelpunkt

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein gerundetes Rechteck, das durch seinen Mittel-
punktund einen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks definiert wird

+

Rechteck gerundet Mittelpunkt zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fir den Rechteck-Mittelpunkt.

2. Setzen Sie einen Punkt fir einen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks.
Das Rechteck wird entsprechend der zwei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie mit einem Mausklick
eine Kopie des zuletzt gezeichneten Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem Mittelpunkt des Rechtecks entspricht.

b ¥ = H Radius
-70.585 31.206 0.0 71.456 -39.397 100 l

In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den Eckpunkt, sowie Breite,
Hihe und Eckenradius eingegeben werden.
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Rechteck gerundet Diagonal
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Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein gerundetes Rechteck, das durch zwei diago-
nal gegentiberliegende Eckpunkte des umschreibenden Rechtecks definiert wird.

+

+

Rechteck gerundet Diagonale zeichnen

1. Setzen Sie einen Punkt fir einen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks.

2. Setzen Sie einen zweiten Punkt fiir den gegeniiberliegenden Eckpunkt des um-
schreibenden Rechtecks.
Das gerundete Rechteck wird entsprechend der zwei gesetzten Punkte gezeich-
net.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie mit einem Mausklick

eine Kopie des zuletzt gezeichneten Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte

Konstruktionspunkt dem zuerst gesetzten Rechteck-Eckpunkt entspricht.

Radius

b N z H
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In der Eingabezeile konnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den Eckpunkt, sowie Breite,
Hdhe und Eckenradius eingegeben werden.

Rechteck gerundet 3 Punkte

Dieses Werkzeug erstellt ein gerundetes Rechteck, definiert durch den Rechreck-
mittelpunkt, einen Punkt fir die Breite und einen fir die Hibe des Rechteck.

Rechteck gerundet 3 Punkte zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fiir den Rechteck-Mittelpunkt.

2. Setzen Sie einen zweiten Punkt fir die Breite des Rechtecks.
3. Setzen Sie den dritten Punkt fur die Hohe des Rechtecks.

Das gerundete Rechteck wird entsprechend der drei gesetzten Punkte gezeich-
net.
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Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie mit einem Mausklick
eine Kopie des zuletzt gezeichneten Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem Rechteck-Mittelpunkt entspricht.

® ¥ z H Radius
-70.585 31.206 0.0 71.456 -33.397 100 '

In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fiir den Eckpunkt, sowie Breite,
Hdhe und Eckenradius eingegeben werden.

Rechteck gerundet 2 Seiten

(=)

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein gerundetes Rechteck, das durch zwei Punkte
fur die Breite des Rechtecks und einen Punkt fir die Hohe des umschreibenden
Rechtecks definiert wird.

X

Rechteck gerundet 2 Seiten zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fir einen Rechteck-Eckpunkt.

2. Setzen Sie einen zweiten Punkt fur die Breite des Rechtecks.
3. Setzen Sie den dritten Punkt fiir die Hohe des Rechtecks.
Das Rechteck wird entsprechend der drei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie mit einem Mausklick
cine Kopie des zuletzt gezeichneten Rechtecks erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem zuerst gesetzten Rechteck-Eckpunkt entspricht.

X ¥ r4 H Radius
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In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den Eckpunkt, sowie Breite,
Hdhe und Eckenradius eingegeben werden.

Ovale
OnoD

Die gerundeten Rechtecke werden definiert durch Ldinge und Breite, wobei die Breite
den Durchmesser der beiden 180°-Bdgen auf beiden Seiten mit definiert.

Ovaloptionen

In der Hinweiszeile kdnnen Sie fiir alle Ovale zwischen den Optionen Einzellinie
und Polygonzug wihlen. Bei der Option Einzellinie besteht ein Oval aus ein-
zelnen Linien- und Kreisbogen-Objekten, wihrend bei der Option Polygonzug
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ein einzelnes Geometrieobjekt erstellt wird, das aus einem einzigen Polygonzug

besteht. Nur Ovale, die aus einem Polygonzug bestehen, kénnen mit Mustern oder
Farben gefillt werden.

Oval Mittelpunkt
Ol

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Oval, das durch seinen Mittelpunks und einen
Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks definiert wird.

+
+

Oval Mittelpunkt zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fiir den Oval-Mittelpunkt.

2. Setzen Sie einen Punkt fur einen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks.
Das Oval wird entsprechend der zwei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie mit einem
Mausklick eine Kopie des zuletzt gezeichneten Ovals erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem Mittelpunkt des Ovals entspricht.
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In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fiir den Eckpunkt, sowie Breite
und Hdbe eingegeben werden.

Oval Diagonale

[=)

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Oval, das durch zwei diagonal gegen-
iberliegende Eckpunkte des umschreibenden Rechtecks definiert wird.

+

+

Oval Diagonale zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fiir einen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks.

2. Setzen Sie einen zweiten Punkt fiir den gegeniiberliegenden Eckpunkt des um-
schreibenden Rechtecks.

Das Oval wird entsprechend der zwei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie mit einem
Mausklick eine Kopie des zuletzt gezeichneten Ovals erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem zuerst gesetzten Rechteck-Eckpunkt entspricht.
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In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den Eckpunkt, sowie Breite
und Hdhe eingegeben werden.

Oval 3 Punkte

9l
Dieses Werkzeug erstellt ein Oval, definiert durch den Ovalmittelpunkt, einen Punkt
fur die Breite und einen fir die Hdhe des Ovals.

X

Oval 3 Punkte zeichnen
1.  Setzen Sie einen Punkt fir den Oval-Mittelpunkt.

2. Setzen Sie einen zweiten Punkt fur die Breite des Ovals.
3. Setzen Sie den dritten Punkt fiir die Hohe des Owvals.
Das Oval wird entsprechend der drei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie mit einem
Mausklick eine Kopie des zuletzt gezeichneten Ovals erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem Rechteck-Mittelpunkt entspricht.
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In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fir den Eckpunkt, sowie Breite
und Hdhe eingegeben werden.

Oval 2 Seiten

ol

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Oval, das durch zwei Punkte fir die Breite
und einen Punkt fiir die Hohe des umschreibenden Rechtecks definiert wird.




Oval 2 Seiten zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fiir einen Rechteck-Eckpunkt.

2. Setzen Sie einen zweiten Punkt fir die Breite des Ovals.
3. Setzen Sie den dritten Punkt fur die Hohe des Owals.
Das Oval wird entsprechend der drei gesetzten Punkte gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie mit einem
Mausklick eine Kopie des zuletzt gezeichneten Ovals erstellen, wobei der gesetzte
Konstruktionspunkt dem zuerst gesetzten Rechteck-Eckpunkt entspricht.
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In der Eingabezeile kénnen die x-, y-, z-Koordinaten fiir den Eckpunkt, sowie Breite
und Hohe eingegeben werden.

Polygone
oopr

Es gibt vier Polygonwerkzeuge fir die Erstellung von Polygonen.

Polygonoptionen

In der Hinweiszeile kbnnen Sie fiir drei der vier Polygonwerkzeuge zwischen
den Optionen Einzellinie und Polygonzug wihlen. Bei der Option Einzellinie
besteht ein Polygon aus einzelnen Linienobjekten, wihrend bei der Option
Polygonzug cin einzelnes Geometrieobjekt erstellt wird, das aus einem einzigen
Polygonzug besteht. Nur Polygone, die aus einem Polygonzug bestehen, kénnen
mit Mustern oder Farben gefillt werden.

Polygon einbeschrieben

Dieses Werkzeug zeichnet ein n-seitiges, in einen Kreis eingeschriebenes Polygon,
wobei der Radius dieses Kreises die Seitenecken des Polygons bestimmt. Die vorge-
gebene Seitenzahl betrigt sechs (Hexagon), kann aber jederzeit im Eingabebereich
verindert werden.

Polygon einbeschrieben zeichnen

1. Setzen Sie einen Punkt fiir den Polygon-Mittelpunkt.

2. Setzen Sie den zweiten Punkt fiir einen Polygon-Eckpunkt.
3. [Editieren Sie in der Eingabezeile die Koordinatenwerte fir den

Polygonmittelpunkt, die Seitenanzahl sowie den Durchmesser des Polygons
und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Zeichenwerkzeuge
Polygone
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Das Polygon wird entsprechend der gesetzten Punkte und den Werten in der
Eingabegeile gezeichnet.
Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie eine Kopie des
zuletzt gezeichneten Polygons erstellen, wobei der angeklickte Punkt dem
Polygonmittelpunkt entspricht.
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In der Eingabezeile kénnen die XY-Koordinaten des Eckpunkts, des Kreisdurchmessers,
den das Polygon umschreibt, sowie die Anzah/ der Polygonseiten eingegeben wer-

den. Eingabevoreinstellung ist das Statusfeld D (Durchmesser). Die Seitenvorgabe
betrigt sechs.

Polygon umschrieben

Dieses Werkzeug zeichnet ein n-seitiges Polygon, dessen Eckpunkte durch den Ra-
dius eines umschreibenden Kreises bestimmt werden. Die vorgegebene Seitenzahl
betrigt sechs (Hexagon), kann aber jederzeit in der Statuszeile verdndert werden.

Polygon umschrieben zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fir den Polygon-Mittelpunkt.
2. Setzen Sie den zweiten Punkt fiir eine Polygon-Seitenmitte.

3. Editieren Sie in der Eingabezeile die Koordinatenwerte fiir den
Polygonmittelpunkt, die Seitenanzahl sowie den Durchmesser des Polygons
und dricken Sie dann die Eingabetaste.

Das Polygon wird entsprechend der gesetzten Punkte und den Werten in der
Eingabegeile gezeichnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie eine Kopie des
zuletzt gezeichneten Polygons erstellen, wobei der angeklickte Punkt dem
Polygonmittelpunkt entspricht.
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In der Eingabezeile kénnen die XY-Koordinaten der Seitenmitte, des Kreis-
durchmessers, den das Polygon umschreibt, sowie die Anzah/ der Polygonseiten
cingegeben werden. Eingabevoreinstellung ist das Eingabefeld D (Durchmesser).
Die Seitenvorgabe betrigt sechs.

Polygon N-Seiten

=
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Dieses Werkzeug zeichnet ein n-seitiges Polygon, das durch eine Anzahl N von
Punkten definiert wird. Mit einem Mausdoppelklick wird der zuletzt gesetzte Punkt
automatisch mit dem zuerst gesetzten Punkt zu einem Polygonzug verbunden.

Polygon N-Seiten zeichnen

1. Setzen Sie drei oder mehr Punkte, um die Form des Polygons zu definieren.

2. Beenden Sie das Polygon 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 Polygon wird entsprechend der gesetzten Punkte
und den Vorgaben in der Eingabezeile erstellt.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen Sie eine Kopie des zuletzt
gezeichneten Polygons erstellen, wobei der angeklickte Punkt dem zuerst gesetzten
Polygonpunkt entspricht.
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In der Eingabezeile kénnen die XY-Koordinaten des zuletzt gesetzten Polygonpunkts

eingegeben werden.

Polygon aus Kurven

[

Dieses Werkzeug erstellt ein Polygon aus einer markierten Anzahl von Kurven,
Falls die markierten Kurven keinen geschlossenen Polygonzug bilden, werden sie
automatisch durch Liniensegmente verbunden, so dass sie einen geschlossenen
Polygonzug bilden. Das so definierte Polygon wird automatisch mit dem aktuellen
Fullmuster in der aktuellen Fullfarbe erstellt.

Polygon aus Kurven zeichnen
1. Markieren Sie eine oder bei gedriickter Umschalt-Taste mehrere Kurven, aus
denen Sie ein Polygon bilden wollen.

Sie kénnen nur eine Kurve markieren; markieren Sie jedoch Linien, mussen Sie
mindestens zwei markieren.

2. Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen wird automatisch ein Polygon mit
dem aktuellen Fullmuster in der aktuellen Fullfarbe erstellt. Falls die markier-
ten Kurven keinen geschlossenen Polygonzug bilden, werden sie automatisch
durch Liniensegmente verbunden, so dass sie einen geschlossenen Polygonzug

bilden.
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Fiillmuster und Fiillfarben

Alle Polygone, die aus geschlossenen Polygonziigen und nicht aus Einzellinien
bestehen, konnen mit den Befehlen Fiillmuster und Fiillfarbe im Menu Linien
mit einem Fullmuster in einer bestimmten Fillfarbe verschen werden. Bei dem
Werkzeug Polygon aus Kurven erfolgt dies automatisch.

Wichtig: Fiir das Schraffieren und Fiillen von geschlossenen Konturen gibt es auch
Schraffur- und Fullwerkzeuge in der Werkzengpalette sowie Optionen im Inspektor.

Polygone Fiillmuster zuweisen
1. Markieren Sie ein oder mehrere Polygone.

2.  Waihlen Sie im Meni Linien im Unterment Fuallmuster das gewtnschte Mus-
ter (voreingestellt ist kein Fillmuster).
Das markierte Polygon wird mit dem gewihlten Fillmuster in der aktuellen
Fillfarbe im Untermenii Fallfarbe des Meniis Linien gefillt.

Wichtig: Nur Polygonen, die ans geschlossenen Polygongiigen bestehen, kinnen Fiillmuster

gugewiesen werden.

Farbe eines Fiillmusters &ndern

1. Markieren Sie ein oder mehrere Polygone, die ein Fillmuster besitzen.

2. Wihlen Sie im Ment Linien im Unterment Fiillfarbe die gewiinschte Farbe
fir das gewihlte Fillmuster.

Das Fallmuster des markierten Polygons wird in der gewihlten Fullfarbe
automatisch neu gezeichnet.

Wichtig: Nur Polygone, die ein Fiillmuster besitzen, kann eine entsprechende Fiillfarbe
gugewiesen werden. Wenn Sie ein Polygon nicht fiillen wollen, miissen Sie das voreingestellte
Fiillmuster kein wdiblen.
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Splinekurven

In der Mitte der Hauptpalette finden Sie eine Abreiipalette fiir das Erstellen und
Bearbeiten von Splinekurven.

Splinekurven sind besondere Freiformkurven. So kénnen Sie NURBs (Non-Uni-
formal Rational B-Splines), ein Superset von Bézierkurven, erstellen. Splines sind
Kurven, die durch komplexe mathematische Formeln beschrieben werden.

Splinewerkzeuge
AN e S AANAT

Splinekurven sind glatte Kurven, die durch eine Reihe von benutzerdefinierten

Punkten verlaufen. Es gibt 11 Splinewerkzeuge. Die ersten sechs in der Palette die-
nen fiir die Erstellung und die letzten funf fir die Bearbeitung von Splinekurven.

Spline Knotenpunkte

Dieses Werkzeug zeichnet Splinekurven, die durch die Konstruktionspunkte fiith-
ren, die Sie mit der Maus setzen. Die Kurvensteigungen werden automatisch be-

rechnet,

K

Die Splinekurve verlauft durch
die Konstruktionspunkte, die Sie
mit der Maus setzen.

Spline Knotenpunkte zeichnen
1. Setzen Sie die einzelnen Punkte, durch die die Kurve verlaufen soll.

2. Klicken Sie zweimal mit der Maus, um den letzten Punkt zu setzen. Sie kénnen
die Funktion auch beenden, indem Sie die ESC-Taste driicken oder ein neues
Werkzeug wihlen.

Falls der Spline-Endpunkt identisch mit dem Spline-Staripunkt 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 endpunkts einblenden, indem Sie die Splinekurve erst markieren
und dann den Befehl Punkte zeigen im Ment Bearbeiten wihlen.
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Die Eingabezeile zeigt die x-, y-, z-Koordinaten des Punktes, den Sie gerade setzen.

Spline Kontrollpunkte

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 Konstruktionspunkten werden
als Vektorscheitelpunkte interpretiert.

Konstruktionspunkt

N

Q\

Konstruktionspunkt

Kontrollpunkt /

>

"

Konstruktionspunkt Konstruktionspunkt Konstruktionspunkt

Spline Kontrollpunkte zeichnen
1. Setzen Sie die einzelnen Punkte fir die Spline-Vektoren.

2. Klicken Sie zweimal mit der Maus, um den letzten Punkt zu setzen. Sie konnen
die Funktion auch beenden, indem Sie die ESC-Taste driicken oder ein neues
Werkzeug wihlen.

Basierend auf den definierten Vektoren werden die Spline-Kontrollpunkte (zwei

weniger als Sie Scheitelpunkte definiert haben) berechnet. Die Splinekurve verlduft

tangential zum ersten und letzten Vektor und dazwischen durch die berechneten

Kontrollpunkte.

Mit Hilfe der Konstruktionspunkte wird die Splinekurve berechnet, tber die Kontroll-

punkte lisst sich die Kurve bearbeitet.

N z l

|oo joo joo
Die Eingabezeile zeigt die x-, y-, z-Koordinaten des zuletzt eingegebenen
Konstruktionspunktes.

Bézier-Spline

Dieses Werkzeug zeichnet Splinekurven, die durch die Konstruktionspunkte
verlaufen, die Sie setzen. Bei Bézier-Splinckurven konnen Sie die Splinesteigung
an jedem Kontrollpunkt bearbeiten. Fir die Bearbeitung miissen Sie die
Kontrolltangenten der einzelnen Spline-Kontrollpunkte einblenden, indem Sie die
Splinekurve erst markieren und dann den Befehl Punkte zeigen im Menii Bear-
beiten wihlen.
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Kaontrolltangente

Kontrollpunkt

Bézier-Spline zeichnen

1. Setzen Sie die einzelnen Punkte fiir die Spline-Kontrollpunkte.

2. Klicken Sie zweimal mit der Maus, um den letzten Punkt zu setzen. Sie kénnen
die Funktion auch beenden, indem Sie die ESC-Taste driicken oder ein neues
Werkzeug wihlen.

¥ z
[oo foo foo I'

Die Eingabezeile zeigt die x-, y-, z-Koordinaten des zuletzt eingegebenen
Konstruktionspunktes.

Spline skiziert

Dieses Werkzeug berechnet aus den Punkten, die sich beim Ziehen des Mauszeigers
bei gedriickter Maustaste ergeben, eine Splinekurve.

Spline skizziert zeichnen

1. Ziehen Sie bei gedriickter Maustaste die gewiinschte Kurve auf der
Zeichenfliche auf.

2. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird aus den skizzierten Punkten die
Splinekurve berechnet.

Sie kénnen jeden einzelnen Kontrollpunkt der berechneten Kurve bearbeiten. Dazu
mussen Sie die Splinekurve erst markieren und dann den Befehl Punkte zeigen im
Ment Bearbeiten wihlen.

Bei diesem Werkzeug kénnen keine Daten in die Eingabezeile eingegeben werden.

Spline auf Flache

]

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie eine Splinekurve, die prizise auf einer Fliche
oder einer Volumenkdrperseite liegt.

Spline auf Flache projizieren
1. Markieren Sie eine Fliche oder einen Volumenkdrper, auf dem Sie eine
Splinekurve erstellen wollen.
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2. Setzen Sie auf der markierten Fliche oder dem Kérper die einzelnen Punkte,
durch die die Kurve verlaufen soll.

3. Setzen Sie den letzten Punkt mit einem Mausdoppelklick. Sie kénnen die Funk-
tion auch beenden, indem Sie die ESC-Taste driicken oder ein neues Werkzeug
wihlen.

Hinweis: Dieses Werkszeng ist sehr bilfreich fiir das Trimmen von Flichen oder
Volumenkirpern. Verwenden Sie die Funktion Splinepunkt hinzufiigen oder entfer-
nen, um die Anzahl der Kurvenpunkte u bearbeiten. Einzelnen Punkte kinnen Sie mit dem
Markierungswerkzeug auf der Fliche verschieben. Dazu sollten Sie die eingelnen Splinepunkte
mit dem den Befeh! Punkte zeigen im Menii Bearbeiten einblenden.

Helixkurven und Spiralen

Mit dem Helix-Werkzeug in der Spline-Unzerpalette konnen Sie verschiedene Arten
von Helixkurve erzeugen.

OEW|

Dieses Werkzeug besitzt folgende drei Optionen:
3 Helix
*  Spirale
e Helixpfad

Bei allen drei Optionen wird eine Vektor-definierte Splinekurve berechnet.

Option Spirale

Mit dieser Option erzeugen Sie eine zweidimensionale Spiralkurve in der aktuellen
Arbeitsebene.
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Spirale zeichnen
1. Setzen Sie einen Punkt fiir den Mittelpunkt der Spiralkurve.

2. Setzen Sie einen zweiten Punkt fiir den Durchmesser der Spiralkurve.

Die Spirale wird als Vektorspline berechnet.

Durchmesser
0.10 0.250 l

In der Eingabezeile kénnen Sie nachtriglich die Steigung und den Durchmesser
der gezeichneten Spirale verindern.

Option Helix

Mit dieser Option erzeugen Sie eine Helixkurve entsprechend den Vorgaben, die
Sie in der Eingabezeile definieren.

Formschrage

Steigung

*J . L—Durchmesser

Helix zeichnen
1. Geben Sie in der Eingabezeile die entsprechenden Parameter fir Szeigung,

Durchmesser, Linge und Formschrige der gewunschten Helix ein.

Setzen Sie einen Startpunkt der Helixkurve.

Setzen Sie einen Endpunkt der Helixkurve.

Die Helix wird entsprechend der Vorgaben in der Eingabezeile als Vektorspline
berechnet.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie eine links drehende
Helix erzeugen.

Durchmesszer L Formzchiage
Join [n250 [1o [oo ||

In der Eingabezeile kénnen Sie Werte fir die Steigung, Durchmesser, Linge dex
Formschrage gewtinschten Helix eingegeben.

Option Helixpfad

v]

Mit dieser Option erzeugen Sie eine Helixkurve entlang eines vorgegebenen Pfads
entsprechend den Vorgaben, die Sie in der Eingabezeile definieren.
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Helixpfadkurve zeichnen

1. Geben Sie in der Eingabezeile die entsprechenden Parameter fiir Steigung,
Durchmesser und Formschrige der gewtnschten Helix ein.

2. Markieren Sie eine Kurve fiir den Helixpfad.

Die Helixkurve wird als Vektorspline entlang des markierten Pfades berechnet.

Durchmesszer Formschrage
010 f0.250 fo.0

In der Eingabezeile kénnen Sie Werte fur die Szeigung, den Durchmesser und
die Formschrage fir die Helixkurve definieren.

Splinekurven bearbeiten
Splinekurven kénnen vielfiltig bearbeitet werden. Dazu dienen die letzten fiunf
Werkzeuge in der Splinekurven-Palette.

Splinepunkt hinzufiigen
7a

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie einer existierenden Splinekurve einen Kontrol/-
punkt hinzufigen. Dies ist sehr hilfreich fir die Feinabstimmung einer Kurve.

»

Neuer Kontrollpunkt

—

N%

Splinepunkt hinzufiigen

1.  Markieren Sie eine Splinekurve.

2. Klicken Sie die Stelle auf der Splinekurve an, an der Sie einen Kontrollpunkt
hinzufiigen wollen.

Hinweis: Sie kinnen anch Splinekurven durch einen usatzlichen Kontrollpunkt
verlangern.

Der Splinekurve wird ein weiterer Kontrollpunkt hinzugefiigt.

In der Eingabezeile kénnen fiir dieses Werkzeug keine Eingaben gemacht werden.

Splinepunkt entfernen
7%
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Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Splinekontrollpunkte von einer existierenden
Splinekurve entfernen. Dies ist dann notwendig, wenn eine Kurve durch zu viele
Punkte tberdefiniert ist.

,’/ -
o

Kontrollpunkt wird entfernt

~— ;/c/.

Splinepunkt entfernen
1. Klicken Sie den zu entfernenden Kontrollpunkt an.

Der Kontrollpunkt wird entfernt und die Splinekurve neu berechnet.

In der Eingabezeile kénnen fur dieses Werkzeug keine Eingaben gemacht werden.

Splinesteigung d@ndern

N
Dieses Werkzeug besitzt ein Menii mit folgenden fiinf Optionen die Splinesteigung
zu modifizieren.

| uniick z=lzen lJ

Buiichizetzen
e ehoereh

Lange 2unickeetaen |

zuriicksetzen Diese Option setzt die Splinesteigung auf die System-
vorgaben zuriick. Sie kann bei punktdefinierten
Splinekurven fiir die Anfangs- und Endsteigung und bei
Bézier-Splinekurven fir die Steigung jedes Kontrollpunkts
angewendet werden.

referenzieren Mit dieser Option kénnen Sie die Steigung einer Kurve an
die Steigung einer anderen Kurve, der Kriimmung einer Fli-
che oder cines VolumenkdSrpers anpassen.

umkehren Mit dieser Option wird die Steigungstangente um 180° ge-
dreht. Diese Option ist oft in Verbindung mit der Option
Referenzsteigung hilfreich.

Winkel angeben Diese Option setzt den Tangentenwinkel einer Steigung auf
einen gewiinschten Wert. Der Tangentenwinkel wird bezogen
zur x-Achse der aktuellen Arbeitsebene gemessen.

Linge zuriicksetzen Mit dieser Option kénnen Sie bei Bézier-Splinekurven die
Tangentenlidnge einer Steigung zuriicksetzen.

Kurvengrad erhdhen
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Mit diesem Werkzeug erhéhen Sie den internen polynomialen Ordnungsgrad von
Kurven und damit die Anzahl der Kontrollpunkte. Es kann bei allen Kurvenarten

angewendet werden (Linien, Splinekurven, Kegelschnitte, Kreisbigen, Kreise, Ellipsen).

urspriingliche Ordnungszahl

cinmal erhoht zweimal erhoht

Kurve glatten

Mit dem Werkzeug Kurve glitten verschieben Sie die Kontrollpunkte von
Vektor-Splinekurven in eine biindige Position. Der maximale Wert um den jeder Kon-
trollpunkt verschoben wird, entspricht dem Toleranzwert in der Eingabezeile. Mit
diesem Werkzeug wird nicht die Anzahl von Kontrollpunkten einer Kurve erhéht
oder reduziert. Im Prinzip werden die Krimmungsidnderungen einer Kurve redu-
ziert, 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 Thren Vorstellungen
entspricht oder dndern Sie den Toleranzwert in der Eingabezeile.

o )

In der Eingabezeile kénnen Sie nachtriglich den Toleranzwert verindern.



Abrunden und Fasen

Die Unterpalette Abrunden und Fasen enthilt fiinf Werkzeuge fiir das Abrunden
und Fasen von Linien und Kurven.

Abrunden- und Fasenwerkzeug

Mit diesen Werkzeugen erzeugen Sie Abrundungen und Fasen zwischen nicht-
parallelen Linien und Kurven. Diese Abrundungen und Fasen werden automatisch
getrimmt. Wenn Sie Objekte ohne Trimmung abrunden oder fasen wollen, missen
sie die Objekte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) anklicken.

Abrunden von 2 Linien

Dieses Werkzeug erzeugt einen Kreisbogen tangential zwischen den beiden Linien,
die Sie anklicken. Beide Objekte miissen in einer planaren Ebene liegen. Ist dies
nicht der Fall, miissen Sie das Werkzeug Abrunden von 2 Kurven verwenden.

Zwei Linien abrunden
1. Wihlen Sie das Werkzeug Abrunden von 2 Linien.
2.  Geben Sie den gewiinschten Radius in der Eingabezeile ein. Der voreingestellte

Radius betrigt 1 Maf3einheit.

3. Klicken Sie die abzurundenden Objekte mit der Maus an oder klicken Sie bei
gedriickter Umschalt-Taste in die abzurundende Ecke.
—_—

Wenn Sie die abzurundenden Objekte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh:
Wahltaste) anklicken, werden die Objekte nicht getrimmt.

Abrundungen verwenden den kleinstméglichen Kreisbogen zwischen zwei
Objektgeometrien.

In der Eingabegeile kann der Radius der Abrundung vor oder nach dem Abrunden
eingegeben werden.

‘Hadius '
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Abrunden von 3 Linien

Dieses Werkzeug erzeugt einen Kreisbogen tangential an alle drei Objekte, die Sie
anklicken. Alle Objekte missen in einer planaren Ebene liegen.

Drei Linien abrunden
1. Wibhlen Sie das Werkzeug Abrunden von 3 Linien.
2. Klicken Sie der Reihe nach die drei Objekte an, die Sie abrunden wollen.

Wenn Sie die abzurundenden Objekte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh:
Wahltaste) anklicken, werden die Objekte nicht getrimmt.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Abrunden von 2 Kurven

Dieses Werkzeug erzeugt eine tangentiale Splinerundung zwischen zwei Kurven. Im
Gegensatz zu den Abrunden-Werkzeugen miissen die beiden Kurven nicht in einer
planaren Ebene liegen.

Zwei Objekte abrunden

1.  Wihlen Sie das Werkzeug Abrunden von 2 Kurven.

2. Klicken Sie in die Nahe des Kurvenendes der ersten Kurve.
3. Klicken Sie in die Niahe des Kurvenendes der zweiten Kurve.

Zwischen beiden Kurven wird eine an beide Kurvenenden tangential anliegen-
de Splinekurve erzeugt.

In der Statuszeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Fasen von 2 Linien

Dieses Werkzeug erzeugt eine Abschragung (Fase) zwischen zwei Linien in einem
vorgegebenen Abstand vom Schnittpunkt dieser beiden Linien. Der voreingestellte
Abstand betrdgt 1 Maf3einheit.
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Zwei Objekte fasen
1.  Wihlen Sie das Werkzeug Fasen von 2 Linien.
2.  Geben Sie den gewiinschten Abstand von der zu fasenden Ecke in der
Hingabezeile ein. Der voreingestellte Abstand betrdgt 1 Ma3einheit.
3. Klicken Sie die beiden Objekte, welche die zu fasende Ecke bilden, einzeln mit
der Maus an. Ebenso kénnen Sie bei gedriickter Umschalt-Taste in die zu fa-

sende Ecke klicken.
e

Die Linien werden automatisch getrimmt oder verlingert, um die Fase zu erzeugen.
Wenn Sie die zu fasenden Objekte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste)
anklicken, werden die Objekte nicht getrimmt.

w0 |
In der Eingabezeile kann der Abstand zwischen der Fase und dem Schnittpunkt
der beiden Ecklinien eingegeben werden.

Winkelfasen
=

Dieses Werkzeug erzeugt eine Abschrigung (Fase) in einem vorgegebenen Winkel
und Abstand von der zu fasenden Ecke. Der vorgegebene Winkel entspricht dem
Winkel zwischen der Fase und der ersten Ecklinie, die Sie anklicken. Der vorgege-
bene Abstand zwischen der Fase und dem Schnittpunkt der beiden Ecklinien be-
trigt 1 MafBeinheit, der vorgegebene Winkel 45°.

Mit einem vorgegebenen Winkel fasen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Winkelfasen.

2.  Geben Sie den gewiinschten Abstand vom Schnittpunkt der zu fasenden Linien
in der Eingabezeile ein. Der voreingestellte .Abstand betrigt 1 Maieinheit.

3. Geben Sie in der Eingabezeile den Winke/ zwischen der Fase und der ersten
Ecklinie ein. Der vorgegebene Fasenwinkel betrigt 45°.

4. AnschlieBend klicken Sie jede Ecklinie einzeln an oder klicken Sie bei
gedriickter Umschalt-Taste in die zu fasende Ecke.
_&“_

Wenn Sie die zu fasenden Objekte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste)
anklicken, werden die Objekte nicht getrimmt.

| Lnga 10 /| 'wmel\ﬁ’ |
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In der Eingabezeile kénnen Sie sowohl den Abstand der Fase vom Schnittpunkt der
beiden Ecklinien als auch den Winke/ eingeben.
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Kapitel

Trimmen

In der Unterpalette Trimmen finden Sie alle Werkzeuge fir das Trimmen und An-
passen von Linien und Kurven.

Trimmwerkzeuge
DU v

Trimmmwerkzenge verlingern oder verkiirzen Linien oder Kreisbégen. Zuerst miis-

sen Sie immer das oder die begrenzenden Objekte markieren. Nachdem Sie ein
Trimmmwerkzeng aktiviert haben, kénnen Sie bei gedruckter Umschalt-Taste weite-
re Begrenzungslinien markieren. Wenn Sie die Umschalt-Taste loslassen, ist das
Trimmwerkzeng wieder aktiv.

Trimmen und Anpassen

Dieses Werkzeug 16scht ein Objekt (Linie etc.) bis zu einer markierten Begrenzung.
Wenn Sie dabei die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) driicken, wechseln Sie in die
Funktion Anpassen. Dann werden die angeklickten Objekte bis zur markierten Be-
grenzung verktrzt oder verlingert.

Regel: Bei der Funktion Trimmen klicken Sie immer die Objekte an, die Sie lschen wollen,
bei der Funktion Anpassen immer die Objekte, die Sie erhalten wollen.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
Objekte trimmen
1. Markieren Sie ein Objekt (Linie oder Kurve) als Trimmbegrenzung.

2. Waihlen Sie das Werkzeug Trimmen.
Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) kénnen Sie weitere
Begrenzungslinien markieren.

3. Klicken Sie den Teil des Objekts an, den Sie 16schen wollen.

Objekte anpassen
1. Markieren Sie das begrenzende Objekt.

2. Wibhlen Sie das Werkzeug Trimmen.

Bei gedriickter Umschalt-Taste kénnen Sie weitere begrenzende Objekte mar-
kieren.
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3. Driicken Sie die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste).
Das Werkzeug wechselt in die Funktion Anpassen.

4. Klicken Sie den Teil des Objekts an, der erhalten bleiben soll.

Die angeklickten Linien werden bis zur markierten Begrenzung verlingert oder
verkurzt.

Ecken trimmen

Dieses Werkzeug bildet aus den beiden Objekten, die Sie anklicken, eine Ecke. Die
Linien werden entsprechend angepasst (verlingert oder verkiirzt).

Ecke erzeugen

1.  Wihlen Sie das Werkzeug Ecken trimmen.

2. Klicken Sie die Ecklinien einzeln an oder klicken Sie bei gedriickter Umschalt-
Taste in die zu bildende Ecke.

Die beiden Linien werden entsprechend verlingert oder verkiirzt, um eine
Ecke zu bilden.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintrige vorgenommen werden.

Kurve verlangern

Mit diesem Werkzeug verlingern Sie Kurven um einen bestimmten Wert. Es
gibt drei Verlingerungsoptionen und -Methoden, die Sie rechts in den beiden
Listenfenstern wihlen konnen.

T

bis Kurve/Objekt Markieren Sie erst eine Kurve oder ein Objekt als
Verlingerungsbegrenzung und dann das Kurvenende, das Sie
verlingern wollen.

Distanz Geben Sie einen Wert in das Distanzfeld ein, um den Sie die
Kurve verlingern wollen und markieren Sie dann das zu ver-
lingernde Kurvenende.

Dynamisch Zichen Sie bei gedriickter Maustaste das zu verlingernde
Kurvenende an die gewiinschte Position.
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Die drei Verlingerungsmethoden erméglichen unterschiedliche Geometrieformen.

Linear
Quadratisch
Fubisch

Eine Kurve bis zu einer hestehenden Kurve/Objekt verlangern
1. Wihlen Sie im linken Listenfenster die Option bis Kurve/Objekt.

2. Wihlen Sie im rechten Listenfenster eine Verlingerungsmethode.

3. Markieren Sie eine Kurve oder ein Objekt als Verlingerungsbegrenzung.
4. Markieren Sie das Kurvenende, das Sie verlingern wollen.

Eine Kurve um einen hestimmten Wert verldngern

1. Wihlen Sie im linken Listenfenster die Option Distanz.

2. Waihlen Sie im rechten Listenfenster eine Verlingerungsmethode.

3.  Geben Sie in das Feld Distanz den gewtinschten Wert ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

4. Markieren Sie das Kurvenende, das Sie verlingern wollen.

Eine Kurve dynamisch verlangern

1. Wihlen Sie im linken Listenfenster die Option Dynamisch.

2. Waihlen Sie im rechten Listenfenster eine Verlingerungsmethode.
3. Markieren Sie das Kurvenende, das Sie verlingern wollen.
4

Ziehen Sie das Kurvenende bei gedriickter Maustaste zur gewilinschten Positi-
on.

Objekte trennen
oL PV

Dieses Werkzeug trennt Linien oder Kurven an Schnittpunkten mit anderen Linien
oder Kurven.

Kurventrennung
X

Dieses Werkzeug trennt Linien oder Kurven an Schnittpunkten mit anderen Linien
oder Kurven.

Objekte trennen
1. Markieren Sie die Objekte, die das zu trennende Objekt schneiden.

2. Waihlen Sie die Werkzeugoption Kurventrennung. Bei gedriickter Umschalt-
Taste konnen Sie weitere begrenzende Objekte 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 kénnen, kann jetzt jeder einzelne Abschnitt des getrennten
Objekts markiert werden.

Wenn Sie das zu trennende Objekt bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste)
anklicken, wird der getrennte Objektabschnitt mit den aktuellen Linienattributen
angezeigt, die Sie fur eine bessere Identifizierung vorher verindern kénnen.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Segmentieren

n"’
/

Dieses Werkzeug segmentiert Kurven in einen vorgegebene Anzahl gleich groBer
Kurvenabschnitte.

Objekte segmentieren

1. Wihlen Sie das Werkzeug Segmentieren.

2. Geben Sie in der Eingabezeile im Feld # Abschnitte 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 kénnen Sie die gewtinschte Anzahl von gleich langen
Kurvenabschnitte eingeben.

(hbchite | '

Punkttrennung

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Kurven an einem Punkt, den Sie auf der Kurve
setzen, trennen.

Kurven an einem Punkt trennen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Punkttrennung.

2.  Markieren Sie die zu trennende Kurve.

3. Setzen Sie auf der Kurve einen Trennungspunkt. Bei gedriickter Umschalt-
Taste kénnen Sie auch mehrere Trennungspunkte setzen.

Die Kurve wird an dem gesetzten Punkt getrennt. Auch wenn die Trennung am
Bildschirm nicht sichtbar ist, kénnen Sie die getrennten Kurvenabschnitte einzeln
markieren und verschieben.

_——

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Endpunkte verbinden

“

_—

Dieses Werkzeug verbindet die Endpunkte zweier Kurven. Dabei wird der End-
punkt der zweiten Kurve zum Endpunkt der zuerst markierten Kurve verschoben.
Kurvenendpunkte verbinden

1. Wihlen Sie das Werkzeug Endpunkte verbinden.

2. Klicken Sie der Reihe nach die beiden Kurven an, deren Endpunkte Sie mitein-
ander verbinden wollen.
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Der Endpunkt der zuletzt angeklickten Kurve wird auf den Endpunkt der zu-
erst angeklickten Kurve verschoben und die zweite Kurve entsprechend verlingert.

Kurvenendpunkte mehrerer Objekte verbinden

1. Wihlen Sie das Werkzeug Endpunkte verbinden.

2. Setzen Sie den gewiinschten Wert fiir die Suchtoleranz im Eingabefeld Tole-
ranz cin, innerhalb dessen Abstand die Endpunkte mehrerer Objekte verbun-
den werden.

Wichtig: Der Wert sollte dem realistischen Abstand der Punkte entsprechen,
da bei einem zu groB3en Wert fiir die Suchtoleranz alle Linien zu einer Linie
verbunden werden kénnten.

3. Markieren Sie bei gedrickter Maustaste mit einem Rahmen alle Objekte, deren
Endpunkte Sie miteinander verbinden wollen.

\

In der Eingabezeile kénnen Sie fur das Verbinden von Endpunkten einen
Toleranzwert eingeben.

‘ Tolzranz '
Kurven verbinden

e
——

Dieses Werkzeug verbindet zwei Kurven gleichmiBig geglittet. Aus beiden Kur-
ven entsteht eine einzelnen Kurve mit einer kontinuierlichen Krimmung. Falls
die beiden Kurven nicht tangential zueinander sind, wird die Kurvenform im
Vereinigungsbereich nicht sehr originalgetreu sein.

Kurven verbinden
1. Waihlen Sie das Werkzeug Kurven verbinden.

2. Geben Sie in der Eingabefeld Toleranz einen Toleranzwert fir die
Kurvenvereinigung an. Je kleiner der Toleranzwert, desto genauer wird die ver-
einte Kurve den beiden Originalkurven entsprechen.

3. Klicken Sie jede Kurve in der Nihe des Kurvenendes an, das verbunden wer-
den soll.

SN TN
NN
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Die beiden Kurven werden, entsprechend dem angegebenem Toleranzwert, zu einer
kontinuierlichen G2-Kurve vereint. Falls die beiden Kurven nicht tangential zuei-
nander sind, kann die resultierende Kutrve in der Form von den beiden vereinten
Kurvenenden abweichen.

In der Eingabezeile kénnen Sie fir das Vereinen von Kurven einen Toleranzwert
cingeben.

| Toleranz '

Aquidistanten

Dieses Werkzeug besitzt zwei Optionen fiir das Erzeugen von Aquidistanten, die
entweder durch einen anzugebenden Abstand definiert werden oder durch einen
anzugebenden Punkt, durch den die Aquidistante verlaufen soll.

Abstandséquidistante

(7

Mit dieser Werkzeugoption erzeugen Sie eine Aquidistante in einem definierten
Abstand von einer Kurve.

Aquidistante in einem definierten Abstand erzeugen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Aquidistante.
2. Wihlen Sie die Option Abstandsidquidistante.

3. Geben Sie in der Eingabezeile im Feld Abstand den gewiinschten
Abstandswert ein.

4.  Markieren Sie die Kurve, von der Sie eine Aquidistante erzeugen wollen.

Definieren Sie mit einem Punkt die Seite auf der die Aquidistante erzeugt wer-
den soll.

A

Die Aquidistante wird auf der angegebenen Seite der Kurve in dem definiertem

Abstand erzeugt.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) wird die Aquidistante an eventuel-
len Ecklinien nicht abgerundet.

In der Eingabezeile konnen Sie einen Wert fiir den Abstand der Aquidistante ange-

ben.
| Abstand
Punktiaquidistante

=

Mit dieser Werkzeugoption erzeugen Sie eine Aquidistante, die durch einen zu set-
zenden Punkt verlduft.
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Aquidistante durch einen definierten Punkt erzeugen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Aquidistante.

2. Wihlen Sie die Option Punktiquidistante.
3. Markieren Sie die Kurve, von der Sie eine Aquidistante erzeugen wollen.
4

Setzen Sie einem Punkt, durch den die Aquidistante verlaufen soll.

Die Aquidistante wird erzeugt und verliuft durch den gesetzten Punkt.

Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) wird die Aquidistante an eventuel-
len Ecklinien nicht abgerundet.

Das Abstandsfeld in der Eingabezeile hat bei dieser Option keine Bedeutung.

Seiten-/Flachenéquidistante

£

Mit dieser Werkzeugoption erzeugen Sie eine Aquidistante von einer Seiten- oder
Flichenkante. Dazu geben Sie den gewtlinschten Wert in das Eingabefeld Abstand
ein. Die resultierende dquidistante Kurve liegt exakt auf der Fliche.

Aquidistante einer Seiten-/Flachenkante erzeugen
1. Waihlen Sie die Werkzeugoption Seiten-/Flicheniquidistante.

2. Markieren Sie die Kérperseite oder Fliche, deren Kante Sie dquidistant verlin-
gern wollen.

3. Markieren Sie die Seiten- oder Flichenkante, die Sie dquidistant verlingern
wollen.

4. Setzen Sie einem Punkt, durch den die Aquidistante verlaufen soll.

In der Eingabezeile konnen Sie einen Wert fir den Abstand der Aquidistante ange-
ben.

- Abotnd

Bereich trimmen

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Bereiche trimmen. Dazu klicken Sie innerhalb
oder auBlerhalb des markierten Bereiches, den Sie trimmen wollen. Wenn Sie dabei
die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) driicken, wird eine Kopie der Trimmung er-
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zeugt, die Originalgeometrie bleibt unverindert. Bei gedriickter Umschalt-Taste

konnen Sie weitere Kuren markieren.

Trimmebereich Mausklick auBerhalb Mausklick innerhalb

Bereich trimmen
1.  Wihlen Sie das Werkzeug Bereich Trimmen.

2. Klicken innerhalb oder aulerhalb des zu trimmenden Bereichs.

Die Geometrie wird entsprechend getrimmt.
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Text

Mit den Textwerkzeugen kann Text waagrecht, entlang eines Vorgabepfads, in einem
bestimmten Winke/ oder innerhalb eines Textrahmens erstellt werden.

Textwerkzeuge
ol s
In der Textpalette finden Sie folgende vier Werkzeuge fiir die Erstellung von Text
und Anmerkungen:
e Text waagrecht
e Pfadtext
*  Winkeltext

* Rahmentext

Text waagrecht

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie von links nach rechts waagrechte Texteintrige
in der aktuellen Arbeitsebene an der von Thnen angeklickten Stelle auf der
Zeichenfliche.

Waagrechter Text'

Waagrechten Text erstellen
1. Klicken Sie mit der Maus an die Stelle auf der Zeichenfliache, an der Sie Text
erstellen wollen.

2. Geben Sie tiber die Tastatur den gewiinschten Text ein.
Der Text wird Buchstabe fiir Buchstabe parallel zur Bildschirmebene angezeigt.

3. Beenden Sie die Texteingabe mit einem Mausklick, mit der Eingabetaste oder
indem Sie ein anderes Werkzeug wihlen.

Der Text wird entsprechend der aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.

In der Eingabegeile konnen fir dieses Werkzeug keine Eingaben vorgenommen wer-
den.
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Waagrechten Text bearbeiten

Waagrechten Text bearbeiten Sie, indem Sie mit einem Mausdoppelklick mit dem
Markierungszeiger den Texteditor 6ffnen, in dem Sie den Text bearbeiten kénnen.
Schriftart, -grad und -schnitt indern Sie, indem Sie den Text mit dem Markierungs-
zeiger markieren und die gewiinschten Attribute im entsprechenden
Text-Untermeni wihlen.

Waagrechten Text ausrichten

Waagrechter Text ist immer linksbiindig ausgerichtet. Wenn Sie Text /inks-,
rechtsbiindig oder zentriert ausrichten wollen, miissen Sie Text mit dem
Textrahmen-Werkzeng erstellen.

Pfadtext

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie von links nach rechts Texteintrige, die entlang
ciner Pfadkurve in einer gewiinschten Richtung ausgerichtet werden und assoziativ
mit dieser Kurve verbunden sind.

e — Y

Text entlang eines Pfades erstellen
1. Markieren Sie eine Kurve, an der der Text ausgerichtet werden soll.

2.  Definieren Sie mit zwei Punkten die Textvertikale (senkrechte Ausrichtung des
Textes relativ zur Kurve).

3.  Geben Sie iiber die Tastatur den gewlnschten Text ein.
Der Text wird Buchstabe fir Buchstabe 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 entlang der markierten Kurve in der vorgegebenen Vertikalen
ausgerichtet. Der Text ist assoziativ mit der Kurve verbunden. Wird die Kurve
verindert, wird der Text entsprechend neu ausgerichtet.

In der Eingabezeile konnen fiir dieses Werkzeug keine Eingaben vorgenommen wer-
den.

Pfadtext bearbeiten
Pfadtext bearbeiten Sie, indem Sie mit einem Mausdoppelklick mit dem
Markierungszeiger den Texteditor 6ffnen, in dem Sie den Text bearbeiten kénnen.

Schriftart, -grad und -schnitt indern Sie, indem Sie den Text mit dem Markierungs-
zeiger markieren und die gewlinschten Attribute im entsprechenden
Text-Untermeni wihlen.

Pfadtext ausrichten

Pfadtext ist immer linksbiindig ausgerichtet. Wenn Sie Text /inks-, rechtshiindig oder
gentriert ausrichten wollen, mussen Sie Text mit dem Textrahmen-Werkzeng erstel-
len.



Text winklig

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie in der aktuellen Arbeitsebene Texteintrige 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 Zeichenfliche, an der Sie Text
erstellen wollen.

3.  Geben Sie iiber die Tastatur den gewiinschten Text ein.
Der Text wird Buchstabe fiir Buchstabe 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 Win-
kel ausgerichtet.

In der Eingabezeile geben Sie den gewtlinschten Winkel ein.

=

Text winklig bearbeiten

Einen in einem Winkel geneigten Text bearbeiten Sie, indem Sie mit einem
Mausdoppelklick mit dem Markierungszeiger den Texzeditor 6ffnen, in dem Sie
den Text bearbeiten kénnen.

Text winklig ausrichten

Einen in einem Winkel geneigten Text ist immer linksbiindig ausgerichtet. Wenn
Sie Text /links-, rechtsbiindig oder gentriert ausrichten wollen, miissen Sie Text mit dem
Textrahmen-Werkzeng erstellen.

Rahmentext

Mit diesem Werkzeug definieren Sie mit zwei diagonal gegentberliegenden Punkten
einen Textrahmen fiir den Texteintrag. Text wird automatisch in der definierten
Breite des Textrahmens umgebrochen. Innerhalb des Textrahmens kénnen Sie Text
links-, rechtsbiindig oder zentriert formatieren. Text in einem Textrahmen kann direkt
im Textrahmen mit einem Mausdoppelklick bearbeitet und formatiert werden.

Da Sie Rahmentext direkt im Textrahmen bearbeiten konnen, wird auch das Aus-
schneiden, Einfiigen oder Kopieren von Text im Textrahmen unterstiitzt.

Zeichenwerkzeuge
Text
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Textin einem

Textrahmen
rechtsbuindig
ausgerichtet.

Text in einem Textrahmen erstellen

1. Zichen Sie bei gedriickter Maustaste einen Textrahmen auf der Zeichenfliche
auf oder setzen Sie zwei Punkte auf der Zeichenfliche fir die gegentiber-
liegenden Ecken des Textrahmens.

2. Geben Sie iiber die Tastatur den gewtnschten Text ein.
Der Text wird Buchstabe fiir Buchstabe parallel zur Bildschirmebene angezeigt.
3. 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
platziert.
In der Eingabezeile konnen keine Eintrige vorgenommen werden.
Rahmentext bearbeiten
Texteintrige in Textrahmen kénnen mit einem Mausdoppelklick direkt im

Textrahmen bearbeitet werden. Zusitzlich kann Text in einen Textrahmen e/ngefiigt,
kopiert und ausgeschnitten werden.

Rahmentext ausrichten

Texteintrdge in Textrahmen richten Sie aus, indem Sie den Textrahmen mit einem
Mausdoppelklick anklicken, dann den Text markieren und schlieBllich die gewtinsch-
te Ausrichtung im Ment Text wihlen.



BemaBung

In der Unterpalette BemaBlungen finden Sie ein Vielzahl von Werkzeugen fiir das
Anlegen von Bemaflungen.

Kapitel

BemaBungswerkzeug
[EFC STV OO0 H]

In der Bemafungspalette finden Sie folgende zehn BemalBungswerkzeuge:

* AutobemalBung

* Waagrechte Bemallung

* Senkrechte Bemalung

* Parallelbemallung

* Ordinatenbemafung

* Radius- und Durchmesserbemallung
*  Winkelbemalung

* Achsenkreuz-Bemalung

* Bezugssymbole

* Bogenlingenbemalung

* Form- und Lagetoleranzen

Assoziative BemalBungen bearbeiten
Inwieweit eine Bemaflung assoziativ ist, hingt von dem verwendeten

BemaBungswerkzeug ab.

Intelligente BemaBBung Objekte, die mit der intelligenten BemalBung
bemalt werden, sind assoziativ, d.h., wenn die
Objektgeometrie verindert wird, wird die Bema-
Bung automatisch angepasst.

Restliche Bemaflungspalette Viele der anderen BemalBungswerkzeuge erstellen
keine assoziativen Bemallungen, d.h., die Bema-
Bung wird nicht automatisch angepasst, wenn die
Objektgeometrie verindert wird.

Nur wenn Sie einen bemafBiten Objektpunkt (z.B.
einer Linie) mit einem Markierungsrabmen markie-
ren und dann bei gedriickter Maustaste verschie-
ben, wird die BemaBBung automatisch angepasst.
Diese Anpassung erméglicht ein Kontrollpunkt

am Ende der MaBlinie, der beim Bemalen au-
tomatisch auf dem angeklickten Linienendpunkt
platziert wird. Wenn Sie daher den Endpunkt der
Linie markieren, markieren Sie automatisch auch
den Kontrollpunkt der dazugehdrigen Bemaflung,

Endpunkte. - 40 bl

N

Line /

BemaBungskontrollpunkt
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MaRBzahlen und MaBpfeile verschieben

Wenn die BemalBung gesetzt wird, ist sie markiert und kann verschoben werden.
Dazu bringen Sie den Mauszeiger iiber den BemaBungstext. Sobald er sich in das
Verschiebesymbol verwandelt, ziehen Sie die BemaBung bei gedriickter Maustaste an
die gewiinschte Stelle.

Wenn Sie eine Bemallung zu einem spiteren Zeitpunkt verschieben wollen, markie-
ren Sie die Maf3zahl, indem Sie sie anklicken oder mit der Markierungsfunktion
und ziehen Sie sie an ihre neue Position.

Sie kénnen den BemaBungstext, die gesamte BemaBung oder mehrere Bemallungen
mit einem Markierungsrahmen markieren.

~ 1524 1.524
» 1
‘ N

Eingabezeile
Bei den BemaBungen Waagrecht, Senkrecht, Parallel, Ordinaten, Durchmesser und

Winkelbemafiung finden Sie in der Eingabezeile das Eingabefeld Text und bei eini-
gen BemaBungen zusitzlich die Eingabefelder Ober Tol und Unter Tol.

Text Obere Tal Untere Tal
[ {0.006m [-0.006m I

Das Eingabefeld Text enthilt voreingestellt ein #-Symbol. Solange dieses #-Sym-
bol eingetragen ist, wird das aktuelle Mal3 des angeklickten Objekts als Maf3zahl in
der Bemallung angezeigt.

Text, den Sie vor oder nach diesem #-Symbol eintragen, wird entsprechend vor
oder nach der aktuellen MaBzahl in der BemaBBung angezeigt.

Wenn Sie das #-Symbol 16schen und Text eintragen, wird nur dieser Text (oder
Zahl) angezeigt, unabhingig von den aktuellen Malen des Objekts.

Wenn Sie ein geléschtes #-Symbol wieder eintragen wollen, miissen Sie die Bema-
Bung markieren, dann den Inspektor 6ffnen und dort unter Objekteigenschaften
im Register Geometrie wieder cintragen. Was immer Sie in dieses Feld eintragen,
gilt fiir die markierte BemaBBung oder falls keine BemaBBung markiert ist als generel-
le Vorgabe.

In den Felder Obere Tol und Untere Tol kénnen Sie Werte fir die gewlinschte
Toleranz angeben, Diese Werte werden in einer BemalBung nur sichtbar, wenn Sie
im Inspektor unter BemaBBungseigenschaften im Register Wert im Listenfeld
Format ein Toleranzformat gewihlt haben.

AutobemalBung

Das Werkzeug Automatische Bemallung erzeugt waagrechte, senkrechte, parallele,
radiale, Abstands- und Durchmesserbemaflungen abhingig von dem markierten Objekt
und der Richtung in die der Mauszeiger bewegt wird.

BemaBungen, die mit diesem Werkzeug erstellt werden, sind assoziativ mit der
bemaBten Geometrie verbunden. Haben Sie die Objektgeometrie verindert, wird
automatisch die BemaBung angepasst.
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Objekte automatisch waagrecht, senkrecht oder parallel bemaB3en

1. Bringen Sie den Mauszeiger tiber eine Linie und klicken Sie die Linie an, sobald
der Fangfilter auf anzeigt.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger relativ zum angeklickten Objekt und klicken Sie
entsprechend auf die Zeichenfliche fir eine waagrechte, senkrechte oder parallele
Bemalung.

Kreise automatisch bemaBen

1. Bringen Sie den Mauszeiger tiber einen Kreis und klicken Sie den Kreis an,
sobald der Fangfilter auf anzeigt.

2. Bewegen Sie den Mauszeiger relativ zum angeklickten Objekt nach innen
oder nach aullen und klicken Sie entsprechend auf die Zeichenfliche, um die
Durchmesserbemalung innerhalb- oder auf3erhalb des Kreises zu platzieren.

Zwei Punkte automatisch bemaBen

1. Bringen Sie den Mauszeiger Gber einen Objektpunkt und klicken Sie ihn an,
sobald der Fangfilter Endpunkt, Mitte, Scheitelpunkt oder Mittelpunkt an-
zeigt.

2. Bringen Sie den Mauszeiger tGber ein zweiten Objektpunkt und klicken Sie ihn
an, sobald der Fangfilter Endpunkt, Mitte, Scheitelpunkt oder Mittelpunkt
anzeigt.

3. Bewegen Sie den Mauszeiger relativ zum angeklickten Objekt und klicken Sie
entsprechend auf die Zeichenfliche fir eine waagrechte, senkrechte oder parallele
Bemalung.

Winkel automatisch bemaRen

1. Bringen Sie den Mauszeiger iiber einen der Winkelschenkel und klicken Sie ihn
bei gedriickter Maustaste an, sobald der Fangfilter auf anzeigt.

2. Bringen Sie den Mauszeiger iber den zweiten Schenkel und klicken Sie ihn an,
sobald der Fangfilter auf anzeigt.

3. Klicken Sie auf der Zeichenfliche die Stelle an, wo Sie die MaBzahl platzieren
wollen.

Minimalabstand (z.B. Kurve/Kurve) automatisch bemaRen

1. Bringen Sie den Mauszeiger Giber ein Objekt und klicken Sie es bei gedriickter
Maustaste an, sobald der Fangfilter auf anzeigt.

2. Bringen Sie den Mauszeiger Gber ein zweites Objekt und klicken Sie es an, so-
bald der Fangfilter auf anzeigt.

3. Klicken Sie auf der Zeichenfliche die Stelle an, wo Sie die Mal3zahl platzieren
wollen.

Minimalabstand (z.B. Kurve/Punkt) automatisch bemaRen

1. Bringen Sie den Mauszeiger tiber ein Objekt und klicken Sie es bei gedriickter
Maustaste an, sobald der Fangfilter auf anzeigt.

2. Bringen Sie den Mauszeiger iiber ein zweites Objekt und klicken Sie es an, so-
bald der Fangfilter auf anzeigt.

Bringen Sie den Mauszeiger tiber ein zweites Objekt und klicken Sie es an,
sobald der Fangfilter Endpunkt, Mitte, Scheitelpunkt oder Mittelpunkt an-
zeigt.

3. Klicken Sie auf der Zeichenfliche die Stelle an, wo Sie die Mal3zahl platzieren
wollen.
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Waagrechte BemalSungen

Mit diesem Werkzeug vermaBen den waagrechten Abstand zwischen zwei
Bezugskanten. Das Werkzeug Waagrechte Bemallung besitzt folgende drei Optio-
nen in der Hinweiszeile:

3 Bemalung waagrecht
3 GrundlinienbemafBung waagrecht
*  Kettenbemallung waagrecht

Waagrechte BemaBungen sind nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die Geo-
metrie, indem Sie einen bemaBten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschie-
ben; nur dann wird die BemafBung automatisch angepasst.

In der Eingabezeile kénnen Sie verschiedene Werte eingeben, die unter

Eingabezeile am Anfang des Abschnitts Bemallungseigenschaften in diesem
Kapitel beschrieben werden.

BemaBung waagrecht

Diese Werkzeugoption vermalBit den waagrechten Abstand zwischen zwei Bezugs-
punkten. Dazu klicken Sie erst den linken und dann den rechten Bezugspunkt an.
Wenn Sie die Bemallung unterhalb des Objekts positionieren wollen, miissen Sie
das Objekt in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

-

151

L1

Sobald der Bemaflungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben. Die BemalBung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.

Diese BemaBung ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die Geometrie, in-
dem Sie einen bemalBten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann wird die BemafBlung automatisch angepasst.

GrundlinienbemaBung waagrecht

Diese Werkzeugoption vermal3t den waagrechten Abstand zwischen zwei Bezugs-
punkten ausgehend von einer Grundlinie, auf die sich alle Startpunkte der Mal3-
linien beziehen. Dazu klicken Sie erst den linken und dann jeweils nur den rechten
Bezugspunkt der zu bemafBlenden Objekte an. Wenn Sie die Bemallung unterhalb
der Geometrie positionieren wollen, miissen Sie die Objekte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.
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Sobald ein Bemafungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben, bevor Sie die nichste Bemaflung setzen.

Die BemaBlungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.

Diese Bemallungen ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verdndern die Geometrie,
indem Sie einen bemalten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann werden die Bemalungen automatisch angepasst.

KettenbemaBung waagrecht

Diese Werkzeugoption vermalit den waagrechten Abstand zwischen Bezugspunkten
in Form einer Kette, wobei der Startpunkt einer MafBlinie am Endpunkt der vor-
herigen ansetzt. Dazu klicken Sie erst den linken und dann jeweils nur den rechten
Bezugspunkt der zu bemafBlenden Objekte an. Wenn Sie die Bemallung unterhalb
der Geometrie positionieren wollen, missen Sie dies Objekte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.
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Sobald ein Bemafungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben, bevor Sie die nichste Bemaflung setzen.

Die BemaBlungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.
Diese Bemallungen ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die Geometrie,

indem Sie einen bemalten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann werden die BemaBBungen automatisch angepasst.

Senkrechte BemaBBungen

Mit diesem Werkzeug vermallen den senkrechten Abstand zwischen zwei
Bezugskanten. Das Werkzeug Senkrechte Bemallung besitzt folgende drei Optio-
nen in der Hinweiszeile:

*  BemalBung senkrecht
. GrundlinienbemalBung senkrecht
e Kettenbemallung senkrecht

Senkrechte Bemallungen sind nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die
Geometrie, indem Sie einen bemalten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste
verschieben; nur dann wird die BemaBBung automatisch angepasst.
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In der Eingabezeile kénnen Sie verschiedene Werte eingeben, die unter
Eingabezeile am Anfang des Abschnitts Bemallungseigenschaften in diesem
Kapitel beschrieben werden.

BemaBung senkrecht

Diese Werkzeugoption vermalt den senkrechten Abstand zwischen zwei Bezugs-
punkten. Dazu klicken Sie erst den oberen Bezugspunkt an, dann den unteren.
Wenn Sie die BemaBung auf der linken Seite des Objekts platzieren wollen, missen
Sie die Bezugspunkte in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

Sobald der Bemaliungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben. Die BemaBung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.

Diese Bemallung ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verdndern die Geometrie, in-
dem Sie einen bemalBiten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann wird die BemaBlung automatisch angepasst.

GrundlinienbemalBung senkrecht

Diese Werkzeugoption vermalBt den senkrechten Abstand zwischen zwei Be-
zugspunkten ausgehend von einer Grundlinie, auf die sich alle Startpunkte der
MaBlinien beziehen. Dazu klicken Sie erst den oberen und dann jeweils nur den
unteren Bezugspunkt der zu bemallenden Objekte an. Wenn Sie die BemalBlung
auf der linken Seite positionieren wollen, miissen Sie die Objekte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.

94

Sobald ein BemaBungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben, bevor Sie die nichste BemaBlung setzen. Die Bemalungen werden auf der
aktuellen Arbeitsebene platziert.

268



Zeichenwerkzeuge
BemaBung

Diese Bemallungen ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die Geometrie,
indem Sie einen bemafliten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann werden die BemaBungen automatisch angepasst.

KettenbemaBung senkrecht

Diese Werkzeugoption vermalit den senkrechten Abstand zwischen Bezugspunkten
in Form einer Kette, wobei der Startpunkt einer Malllinie am Endpunkt der vorhe-
rigen ansetzt. Dazu klicken Sie erst den oberen und dann jeweils nur den unteren
Bezugspunkt der zu bemallenden Objekte an. Wenn Sie die Bemaflung auf der lin-
ken Seite positionieren wollen, mussen Sie die Objekte in umgekehrter Reihenfolge
anklicken.

Sobald ein Bemafungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben, bevor Sie die nichste Bemalung setzen. Die BemaBungen werden auf der
aktuellen Arbeitsebene platziert.

Diese Bemallungen ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die Geometrie,
indem Sie einen bemalten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann werden die BemaBBungen automatisch angepasst.

ParallelbemaBung

Mit diesem Werkzeug vermallen Sie einen Abstand schrig zu Bezugspunkten oder
parallel zu einem Objekt. Dazu klicken Sie zuerst den linken, danach den rechten
Bezugspunkt an. Wenn Sie die Bemallung auf der anderen Objektseite platzieren
wollen, miissen Sie die Bezugspunkte in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

.
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Sobald der Bemaflungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben.

Die BemaBung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.

Diese Bemallung ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verdndern die Geometrie, in-
dem Sie einen bemaliten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann wird die BemaBlung automatisch angepasst.

In der Eingabezeile kénnen Sie verschiedene Werte eingeben, die unter
Eingabezeile am Anfang des Abschnitts Bemallungseigenschaften in diesem
Kapitel beschrieben werden.

OrdinatenbemalBBungen

Mit diesem Werkzeug vermallen Sie den waagrechten oder senkrechten Abstand zwi-
schen Objektpunkten zu einem Bezugspunkt, auf den sich alle Endpunkte der
Maflinien beziehen. Das Werkzeug Ordinatenbemallung besitzt folgende zwei
Optionen in der Hinweiszeile:

*  Waagrechte Ordinatenbemallung
. Senkrechte Ordinatenbemalung

OrdinatenbemalBungen sind nicht assoziativ, es sei denn, Sie verdndern die Geome-

trie, indem Sie einen bemaliten Objektpunkt bei gedrickter Maustaste verschieben;
nur dann wird die Bemaflung automatisch angepasst.

In der Eingabezeile kénnen Sie einen Wert fir Text eingeben, der unter
Eingabezeile am Anfang des Abschnitts BemaBungseigenschaften in diesem
Kapitel beschrieben wird.

OrdinatenbemaBung waagrecht

Diese Werkzeugoption vermalBt den waagrechten Abstand zwischen Objektpunkten
zu einem Bezugspunkt, auf den sich alle Endpunkte der Mafilinien beziehen.

Die waagrechte Ordinatenbemalung, auch Begugspunktbemafung oder Koordinaten-
bemaffung genannt, dient zur BemaBung der X-Koordinate, das heif3t, der Abszisse
cines Punktes.

Dazu klicken Sie erst den linken und dann jeweils nur den rechten Bezugspunkt

der zu bemafBlenden Objekte an. Wenn Sie die Bemaflung unterhalb der Geome-
trie positionieren wollen, miissen Sie dies Objekte in umgekehrter Reihenfolge

anklicken.
@ 4 -1
o Lol o =

Sobald ein BemaBungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-

schieben, bevor Sie die nichste BemaBung setzen.

Die BemaBlungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.
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Diese Bemallungen ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die Geometrie,
indem Sie einen bemafBiten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann werden die BemaBBungen automatisch angepasst.

OrdinatenbemaBung senkrecht

Diese Werkzeugoption vermalt den senkrechten Abstand zwischen Objektpunkten

zu einem Bezugspunkt, auf den sich alle Endpunkte der MaBlinien bezichen.

Die senkrechte OrdinatenbemalBung, auch Bezugspunktbemaflung oder Koordinaten-
bemafung genannt, dient zur BemalBung der Y-Koordinate, das heil3t, der Ordinate
eines Punktes.

Dazu klicken Sie erst den oberen und dann jeweils nur den unteren Bezugspunkt
der zu bemaBenden Objekte an. Wenn Sie die BemaBung auf der anderen
Objektseite positionieren wollen, miissen Sie die Objekte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.

0
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Sobald ein Bemafungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben, bevor Sie die nichste Bemafung setzen. Die Bemaflungen werden auf der
aktuellen Arbeitsebene platziert.

Diese Bemallungen ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die Geometrie,
indem Sie einen bemalten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann werden die BemaBungen automatisch angepasst.

Radius- und Durchmesser-BemaBungen
NAIANOT

Mit diesen Werkzeugen bemafBen Sie den Radien und Durchmesser von Kreisen
oder Kreisbigen. In der BemalBungspalette finden Sie folgende vier Radius- und
Durchmesserbemalungen:

*  Radiusbemalung aullen
*  Radiusbemallung innen
. Durchmesser BemaBlung innen
o Durchmesser Bemaung aullen

Wichtig: Naturgemaifd kinnen Ellipsen, Kegelschnittkurven und Splinekurven nicht mit Radi-
en oder Durchmesser bemafSt werden.

2Nn
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Radius- und Durchmesser-Bemaflungen sind assoziativ mit der bemalten Geome-
trie verbunden. Haben Sie die Objektgeometrie verindert, wird automatisch die
BemalBung angepasst.

In der Eingabezeile kénnen Sie verschiedene Werte eingeben, die unter
Eingabezeile am Anfang des Abschnitts BemalBungseigenschaften in diesem
Kapitel beschrieben werden.

RadiushemaBung auBBen

Mit diesen Werkzeugen bemalen Sie den Radius eines Kreises oder eines Kreisbogens.
Der Mafipfeil wird aulerhalb des Kreises oder Kreisbogens platziert. Dazu klicken
Sie in die Nihe des zu bemaBlenden Objekts (der Fangfilter muss auf anzeigen).
MaBpfeil und MaBtext werden auBlerhalb des Objekts platziert.

a1

>
<N

Sobald ein BemaBungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben, bevor Sie die nichste Bemalung setzen.

Die Bemaflungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese Bema-
Bungen sind assoziativ mit der bemalten Geometrie verbunden. Haben Sie die
Objektgeometrie verdndert, wird automatisch die BemaBlung angepasst.

RadiushemaBung innen

Mit diesen Werkzeugen bemafien Sie den Radius eines Kreises oder eines Kreishogens.
Der Mafipfeil wird innerhalb des Kreises oder Kreisbogens platziert. Dazu klicken

Sie in die Nihe des zu bemaBlenden Objekts (der Fangfilter muss auf anzeigen). Der
MaBpfeil wird innerhalb des Objekts und der MaBtext aullerhalb des Objekts plat-

ziert.

&

Sobald ein BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben, bevor Sie die nichste BemaBlung setzen. Die BemaBungen werden auf der
aktuellen Arbeitsebene platziert.

Diese Bemallungen sind assoziativ mit der bemafiten Geometrie verbunden. Haben
Sie die Objektgeometrie verdndert, wird automatisch die Bemaflung angepasst.

Durchmesser BemaBung innen
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Mit diesen Werkzeugen bemafBien Sie den Durchmesser eines Kreises. Dazu klicken
Sie in die Nidhe des zu bemaBlenden Objekts (der Fangfilter muss auf anzeigen). Die
MaBlinie mit zwei Pfeilen wird innerhalb und der MaBtext auBBerhalb des Kreises
platziert.

=

Sobald ein Bemafiungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben, bevor Sie die nichste Bemalung setzen.

Die Bemallungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.

Durchmesser-BemaBlungen sind assoziativ mit der bemaliten Geometrie verbunden.
Haben Sie die Objektgeometrie verindert, wird automatisch die Bemaung ange-
passt.

Durchmesser BemaBung au8en

Mit diesen Werkzeugen bemaflen Sie den Durchmesser eines Kreises. Dazu klicken
Sie in die Nihe des zu bemaBienden Objekts (der Fangfilter muss auf anzeigen).
MaBpfeil und Maitext werden aullerhalb des Kreises platziert.

=

Sobald ein BemalBungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben, bevor Sie die nidchste Bemallung setzen. Die Bemallungen werden auf
der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese Bemallungen sind assoziativ mit der
bemafBten Geometrie verbunden. Haben Sie die Objektgeometrie verindert, wird
automatisch die BemaBung angepasst.

WinkelbemaBung

]

Mit diesem Werkzeug bemafBen Sie den Winkel zwischen zwei Linien. Dazu klicken
Sie zuerst die erste und dann die zweite Linie an.

[
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Sobald der Bemaflungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben. Die BemaBung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.

Diese BemaBung ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die Geometrie,
indem Sie einen bemaliten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur

dann wird die Bemaflung automatisch angepasst.

In der Eingabezeile kénnen Sie verschiedene Werte eingeben, die unter
Eingabezeile am Anfang des Abschnitts BemalBungseigenschaften in diesem
Kapitel beschrieben werden.

Achsenkreuz und Mittellinien BemaBung

In dieser Optionspalette finden Sie BemalBungen fir Achsenkrenze, Mittellinien und
Winkelhalbierende.

In der Eingabezeile kénnen Sie einen Wert fir die Achsiiberlappung ecingeben.

BemaBung Achsenkreuz

Mit diesem Werkzeug versehen Sie Kreise mit einem Achsenkreuz. Dazu mussen
Sie einen Kreis anklicken.

Die Bemafiung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese Bemallung
ist assoziativ mit der bemafiten Geometrie verbunden. Haben Sie die Objekt-
geometrie verindert, wird automatisch die BemaBBung angepasst.

BemaBung Mittellinie

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie die Mittelachse zwischen zwei Punkten. Im Feld
Achsiiberstand kénnen Sie angeben wie weit die beiden Achsenden die markierten
Punkte Gberragen.

BemaBung Mittellinie winkelhalbierend

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie die Mittellinie zwischen zwei Linien oder Krei-
sen. Im Feld Achsiiberstand kénnen Sie angeben wie weit die beiden Achsenden
die markierten Linien iiberragen.
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Bezugssymbole
[QOAVOOLBA|

Bezugssymbole erzeugen eine Beschriftung, die von einem Kreis, Rechteck oder

Dreieck eingerahmt wird. Es gibt neun Bezugssymbole. Beim letzten Bezugssymbol
handelt es sich um eine Bemalungskennzeichnung ohne Rahmen.

VA A

Bezugssymbole platzieren

1. Wihlen Sie das gewtinschte Bezugssymbol.

2. Geben Sie in der Eingabegeile den gewiinschten Bezugstext und die gewiinschte
GrélBe (Breite) fiir das Bezugssymbol ein.

3. Definieren Sie mit einem Mausklick die Position fur die Pfeilspitze der
Bezugslinie.

4.  Definieren Sie mit einem zweiten Mausklick die Anfangsposition der
waagrechten Textlinie.

Sie kénnen Bezugstext und -gréBe auch direkt nach dem Setzen des Bezugssymbols

verindern, indem Sie die gewiinschten Werte in die Eingabezeile eingeben und dann
die Eingabetaste driicken.

BogenldngenbemaBung

il
—~

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie eine assoziative LingenbemalBung einer Kurve.
Dazu klicken Sie zuerst das eine und dann das andere Kurvenende an.

A=

8.7

N

Sobald der BemalBungstext erscheint, kénnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste ver-
schieben. Die BemaBlung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.

Diese Bemaflung ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verindern die Geometrie, in-
dem Sie einen bemaliten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur
dann wird die BemaBung automatisch angepasst.
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In der Eingabezeile kénnen Sie verschiedene Werte eingeben, die unter
Eingabezeile am Anfang des Abschnitts Bemalungseigenschaften in diesem
Kapitel beschrieben werden.

Form- und Lagetoleranzen (F&LT)

F&LT steht fiir die Eintragung von Form- und Lagetoleranzen nach DIN ISO
1101 (Englisch: GD&T fiir Geometric Dimensioning and Tolerancing).

EHin Werkstiick setzt sich im allgemeinen aus einzelnen geometrischenFormele-
menten zusammen. Da es weder moéglich noch wirtschaftlich ist geometrisch ide-
ale Werkstiicke herzustellen, weichen die Formelemente der Werkstiicke von der
geometrisch idealen Form und Lage ab. Um trotzdem Funktion und Austausch-
barkeit von Werkstiicken und Baugruppen zu gewihrleisten, werden die erlaubten
Form- und Lagetoleranzen angegeben. Sie werden nur dann zusitzlich zu den
MafBtoleranzen mit Hilfe von Grundzeichen eingetragen, wenn sie fiir Funktion
und/oder wirtschaftliche Herstellung der Teile unerlisslich sind.

F&LT-Werkzeuge

Die Werkzeuge fiir Form- und Lagetoleranzen finden Sie ganz rechts in der
BemaBungspalette. Sie enthilt eine Unterpalette mit folgenden drei Werkzeugen:
* Bezugselement
* Bezugsstelle

e Toleranzrahmen

Bezugselement

Mit diesem Werkzeug setzen Sie ein Bezugselement, das durch ein Bezugsdreieck
markiert wird und tiber eine Hinweislinie mit dem Bezugsbuchstaben in einem qua-
dratischen Rahmen verbunden wird.

Bezugselement setzen
1. Setzen Sie einen Punkt fir die Position das Bezugsdreieck.

2. Setzen Sie einen Punkt fir das Ende der Hilfslinie (untere Quadratkante des
Bezugsrahmens).
Das Bezugselement wird entsprechend den gesetzten Punkte mit
Bezugsdreieck, Hinweislinie und Kennbuchstaben platziert.

e

Die Eingabezeile kann der Kennbuchstabe cingegeben werden.
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Bezugsstelle

Mit diesem Werkzeug setzen Sie eine Bezugsstelle, die durch einen kreisférmigen
Rahmen hervorgehoben wird, der eine waagrechte Teilungslinie besitzt. In der
unteren Hilfte wird der Bezugsbuchstabe eingetragen und in der oberen Hilfte An-
gaben zur GroBe der Bezugsstelle.

2\
B

Bezugsstelle setzen

1. Setzen Sie einen Punkt fir die Position das Markierungskreuz.

2. Setzen Sie einen Punkt fir das Ende der Hilfslinie (untere Kreisquadrant des
Rahmens).
Dis Bezugsstelle wird entsprechend den gesetzten Punkten mit Positionskreuz,
Hinweislinie und kreisférmigen Rahmen platziert.

Die Eingabezeile kénnen in die Felder Obere (Kreishilfte) und Untere
(Kreishilfte) der Bezugsbuchstabe und Angaben zur Gréfie der Bezugsquelle einge-

tragen werden.

Toleranzrahmen

=]
]

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie einen Toleranzrahmen. Ein Toleranzrahmen
enthilt ein Toleranzsymbol fur die tolerierte Eigenschaft (Form-, Richtungs-, Orts-
oder Lauftoleranzen),. Zusitzlich enthilt er bei Bedarf Beziige und zusitzliche
Bezugshinweise.

Das Dialogfenster Toleranzrahmen enthilt die beiden Register Gré3e und
Rahmenlayout.

Register GroRe
Wenn Sie auf das Register GroBe klicken, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

%
Ausfidhren

v

Grfe | Fiahmenlapout |

Toleranzlapout

(3200 3200 *gg; 32004002 O 312815 ~ 31.08-3200 Abbrechen
. ) IV Hinweislinie
™ Rundumkreis

o0
Poxlg P e @

I GriBenanzeige unterdriicke:
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Im Register Gro3e konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Toleranzlayout In diesem Abschnitt bestimmen Sie das Toleranzformat.
Das Layout der darunter liegenden Eingabefelder dndert sich
entsprechend.

Eingabefelder In diesem Abschnitt geben Sie im ersten Feld an, wie oft die
tolerierte Eigenschaft mit welchen MaBBen und Toleranzen bei
welchen Materialbedingungen in der Zeichnung vorkommit.

Hinweislinie fugt einen Hinweispfeil mit -linie hinzu.

Rundumkreis platziert ein Kreissymbol auf der Hinweislinie und zeigt an, dass
die Toleranzen fur alle Seiten eines Bauteils gelten.

J
GroBBenanzeige Wenn diese Option aktiviert ist, werden alle Angaben, die Sie

unterdriicken im Register Gréfe machen, nicht zusammen mit dem
Toleranzrahmen auf der Zeichnung platziert.

Register Rahmenlayout
Wenn Sie auf das Register Rahmenlayout klicken, wird folgendes Dialogfenster
cingeblendet:

Im Register Rahmenlayout kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Rahmentyp In diesem Abschnitt bestimmen Sie den Rahmentyp. Es gibt die
Optionen Keinen, Einfach, Doppelt oder Zusammengesetzt.
Das Layout der darunter liegenden Eingabefelder dndert sich
entsprechend.

Eingabefelder In diesem Abschnitt geben Sie im ersten Feld die To/erierte Eigen-
schaft an, im zweiten Feld, ob sie fiir einen Durchmesser gilt oder
nicht. Nach den Toleranzwerten, konnen Sie in einem weiteren
Dialogfenster den Toleranzgbereich bestimmen, das Sie mit einem
Mausklick auf die Fliche hinter dem Toleranzwert einblenden
(Siehe nichster Abschnitt). Nach den Materialbedingungen und
dem Symbol fir das tolerierte Element mit entsprechenden
Toleranzwerten, kénnen Sie am Ende die entsprechenden Bezii-
ge in einem eigenem Dialogfenster einblenden, das Sie mit einem
Mausklick auf die Fliche hinter dem Toleranzwert einblenden
(Siche nichster Abschnitt).

Dialogfenster Toleranzbereich
Wenn Sie die Fliche hinter dem ersten Toleranzwert anklicken, wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:
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Toleranzbereich
; |
i~ Bereichslayout b
" Keinen ¢ Linear * Fliche Ausfuhren
Ahhreche
oo /|2 % |4

In diesem Dialogfenster kénnen Sie fiir den Toleranzbereich die Optionen Kei-
nen, Linear und Fliche wihlen. Bei der Option Keinen gelten die Toleranzen fiir
das ganze Element, bei Linear fir eine lineare Unterlange und bei Fliche fir einen
Flichenbereich des Elements.

Dialogfenster Beziige
Wenn Sie die Fliche hinter dem zweiten Toleranzwert anklicken, wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:

X
-~ Prioritdt I -
* Primér "(_ Kener & Effahis  Mehriach(aB) | Ausfubren

" Sekundsr

In diesem Dialogfenster kénnen Sie Beziige definieren. Bis zu drei Bezlge (primir,
sekundir, tertidr) konnen mit einem Toleranzrahmen verbunden werden. Dazu
muss ein Bezug voll definiert sein, bevor Sie einen zweiten hinzufiigen kénnen. Ein
Bezug besteht aus einem Kennbuchstaben (jede Kombination der Buchstaben A-H,
J-N, P, R-Z) und einem Toleranzsymbol. Die Buchstaben I, O und Q sind nicht
erlaubt.

Toleranzsymbole
Nachfolgend finden Sie eine Auflistung der Toleranzsymbole, unter denen Sie in
den verschiedenen Auswahlfeldern im Dialogfenster Toleranzrahmen wihlen

kénnen.
FORMTOLERANZEN
Straightness Geradheit (Geradheitstoleranz)
/7 Flatness Ebenheit (Ebenheitstoleranz)
O  Roundness Rundheit (Rundheitstoleranz)
/é/ Cylindricity Zylinderform (Zyinderformtoleranz)
M Profil of a Line Profil einer Linie (Profilformtoleranz einer Linie)

N Profil of a Surface Profil einer Fliche )Profilformtoleranz einer Fliche)

RICHTUNGSTOLERANZEN
Z Angularity Neigung (Neigungstoleranz)

_L Perpendicularity Rechtwinkligkeit (Rechtwinkligkeitstoleranz)

// Parallelism Parallelitit (Parallelititstoleranz)
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ORTSTOLERANZEN

_49_ Position

@ Concentricity

Symmetry
LAUFTOLERANZEN
/ Runout

U Total Runout

Modifizierer

@ MMC

L 1mc

,

P Projected Tol. Zone
p
\-D Tangent Plane

N
F, Free State Variations

Parameter

@ Diameter

— Conical Taper
== Slope
Counter /Spotfce

NV Countersink

% Depth/Deep
D Square

R Radius

SR Spherical Radius
S Spherical Diameter
CR cControlled Radius

s ) . .
ST, Statistical Tolerance

Position (Positionstoleranz z.B. eines Punktes)

Konzentrizitit (Koaxialititstoleranz einer Achse)

Symmetrie (Symmetrietoleranz)

Lauf (Rundlauftoleranz)

Gesamtlauf (Gesamtrundlauftoleranz)

Maximale Materialbedingung
Minimale Materialbedingung
Projizierte Toleranzzone
Tangentiale Ebene

Kraftfreie Varianten

Durchmesser
Konizitit

Neigung
Bohrung/Senkung
Kegelige Senkbohrung
Tiefe

Quadrat

Radius

Sphirischer Radius
Sphiirscher Durchmesser
Kontrollierter Radius

Statistische Toleranz
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F&LT-Beispiele

Nachfolgend einige Beispiele fir Form- und Lagetoleranzen.

Neigung

=

Rechtwinkligkeit

Zylinderform

oot

1/

Rundheit

oo

BemaBungen bearbeiten

Alle grundlegenden BemafBungseinstellungen finden Sie im Inspektor. Die
BemalBungsdarstellung wird im Listenment Standards im Unterregister Wert unter
Standardeinstellungen festgelegt. Wenn Sie Bemaflungsattribute nachtriglich ver-
indern wollen, verwenden Sie ebenfalls den Befehl Inspektor.

Den Inspektor kénnen Sie auf drei verschiedene Arten einblenden:

* mit dem Befehl Inspektor im Menii Fenster

* mit einem Mausdoppelklick auf eine Bemaflung
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* oder indem Sie eine Bemallung markieren und dann in dem mit der rechten
Maustaste eingeblendeten Kontextment den Befehl Inspektor wihlen.

2476

Inspektor: 1LaNGE BEMADUNG | |

G/ 2 ABL

BemaBungssigenschaften
Schitat Werl | Toleranz |

Standards [ANS +|
Testposiion [Ted waagrecht |
Fomat| 3123 <
Fleiat [=t— | Gribs
Tertabstand [20
Pleliberstand [2540

(Iberstand [6:350

Zwischeriaum [2540

Abstand 1 [26.113

Einheiten [Vorgaben 5

IV Skelire mit Texigrie

Layer: Bemabung

Der Inspektor enthilt im Register Objekteigenschaften fir markierte Bemaiun-
gen folgenden Anderungsméglichkeiten:

Text

In diesem Eingabefeld finden Sie als Vorgabe das
#-Symbol. Solange dieses Symbol in das Textfeld
eingetragen ist, wird immer das aktuelle Mal3 angezeigt,
das bei Anderung der Geometrie automatisch aktuali-
siert wird.

Text I#

254

Wenn Sie vor und/oder nach dem Symbol zusitzli-
chen Text eintragen, wie zum Beispiel Durchmesser
# Inch, wird der Zusatztext und das aktuelle Mal}
angezeigt. Die MaB3zahl wird bei Geometrieinderungen
automatisch aktualisiert.

Text IDuvchmessev Hinch

Durchmesse: 954 Wch

Sie kénnen das Nummernsymbol auch durch einen
Texteintrag oder eine Zahl tberschreiben. In diesem
Fall wird nur der eingetragene Text angezeigt. Bei
Anderung der Geometrie wird das aktuelle Ma dann
nicht aktualisiert.

Text IDurchmesser

Durehmesset

Alle weiteren Anderungsméglichkeiten fur markierte BemaBungen finden Sie im
Inspektor im Register BemaBBungseigenschaften.

282



Architektur 27
i EREY

Mit den Architekturwerkzeugen kénnen Sie sehr schnell 2D-Objekte wie Wande, KapltEI
Tiiren und Fenster erstellen.

Winde

T

Mit den ersten beiden Werkzeuge in der Architekturpalette kénnen Sie Einzelwinde
oder Verbundene Winde erstellen.

Alle Winde werden definiert entweder durch die Wandmitte, die Wandauffen-oder
Wandinnenkante.

Wandeinstellungen

Fir alle Wandwerkzeuge kénnen Vorgaben gewihlt werden, die Sie im Dialog-
fenster Wandeinstellungen cinstellen, das Sie im Eingabebereich eines jeden
Werkzeugs mit der Schaltfliche Optionen cinblenden kénnen.

Wandeinstellungen
Wandarten
Kompanenten [+ —

Biste 1 [E00 LG |
~ =l

Breite #2 [400

X

Gesamibrete 1000 mm

I™ Automatisch bemaien

o | [owm]

Im Dialogfenster Wandeinstellungen kénnen Sie die Breite, Farbe und Muster von
bis zu finf Mauerschichten definieren, indem Sie die Werte in die entsprechenden
Felder eintragen und bei gedriickter Maustaste auf die Symbole Farbe und Muster
aus einer Liste die gewlnschten Elemente auswihlen. Zusitzlich kénnen Sie festle-
gen, ob bei der Erstellung Winde automatisch bemal3t werden sollen.

Wande bearbeiten

Im Inspektor kénnen Sie von markierten Winden die Gesamtbreite und Wand-
definition (Mittig, Innen, Anfen) und tber die Schaltfliche Wanddaten die einzelnen
Wandschichten bearbeiten.

Objekte i . %]
markiert 1 Wand W

Geometie | Atibute |

Wandoreite [100.0
L [e53526
Winkel [0.0
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N

Die Unterpalette Einzelwinde in der Werkzeugpalette Architektur enthilt die drei
Werkzeuge Wand wittig, Wand innen und Wand anfien.

Wand mittig Wand innen Wand aufien

Mit diesen drei Werkzeugen erstellen Sie Einzelwinde, die entweder durch die
Wandmitte, die Wandauflen- oder Wandinnenkante definiert werden.

Einzelwand zeichnen
1. Setzen Sie den Startpunkt der Einzelwand.
2. Setzen Sie den Endpunkt der Einzelwand.
Die Wand wird entsprechend den Parametern, die Sie unter Wand-
einstellungen festgelegt haben, gezeichnet.
In der Eingabezeile kénnen Sie Werte fiur die Wandstirke, ihre Linge, den Win-
kel sowie fiir ihre H6he eingeben.

Starke L Winkel H
[1.16cm |27.05em 3200 |2.00cm I

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie das Dialogfenster Wandeinstellungen,
das am Anfang dieses Kapitels beschrieben wurde.

Verbundene Winde

Die Unterpalette Verbundene Winde in der Werkzeugpalette Architektur enthilt
die drei Werkzeuge Wand wittig, Wand innen und Wand aufen.

—
O
Y

Verbundene und
gerundete Wande

Mit diesen Werkzeugen zeichnen Sie verbundene Winde, die Sie entweder tGber die
Mittellinie, Innenkante oder Auffenkante definieren.

Verbundene Winde zeichnen
1. Setzen Sie den Startpunkt der Verbundenen Wand.

2. Setzen Sie den Endpunkt fiir den ersten Wandabschnitt der Verbundenen
Wand.
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3. Setzen Sie den Endpunkt fiir den nichsten Abschnitt der Verbundenen Wand.

Mit der rechten Maustaste (Macintosh: Rechtsklick oder ESC-Taste) beenden
Sie das Werkzeug Verbundene Winde.

Gerundete Wénde zeichnen

1. Setzen Sie den Startpunkt der Verbundenen Wand.

2. Setzen Sie den Endpunkt fir den ersten Wandabschnitt der Verbundenen Wand.

3. Driicken Sie die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste)

4.  Setzen Sie bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) den Endpunkt fir
den gerundeten Wandabschnitt.

5. Lassen Sie die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) los und setzen Sie den End-
punkt fir den nidchsten Abschnitt der Verbundenen Wand.
Mit der rechten Maustaste oder einem Mausklick bei gedriickter Strg-Taste
(Macintosh: Wahltaste) beenden Sie das Werkzeug Verbundene Winde.

In der Eingabezeile kénnen Sie Werte fiir die Wandstirke, ihre Linge, den Win-

kel sowie fiir ihre H6he cingeben.

Starke L wiinkel H
|1.16cm |27.15¢m |3z00 |2.00cm l

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie das Dialogfenster Wandeinstellungen,
das am Anfang dieses Kapitels beschrieben wurde.

Fenster

Mit diesem Werkzeug platzieren Sie ein Fenster in einer Wand. Das Fenster wird
damit zu einer Wandeigenschaft (Feature).

Sie kénnen fir jedes Fenster im Eingabebereich festlegen, ob es eine biindige oder
uberstehende Fensterbank haben soll.

Fenster in einer Wand platzieren

1. Markieren Sie mit einem Mausklick die Wand, in der Sie ein Fenster platzieren wollen.
2. Setzen Sie einen Punkt auf der Wand fur die Fenstermitte.

Das Fenster wird entsprechend den gewihlten Vorgaben in der Wand platziert.
Den Abstand des Fensters vom Wandanfang und die Fensterbreite kénnen Sie
nachtriglich im Eingabebereich indern.

V2

In der Eingabezeile kénnen Sie die Breite , Hohe und Briistungshéhe des Fens-
ters sowie den Abstand vom Wandanfang festlegen.

Abstand B H Elevation
|1 00O |1 00,00em IEI,EI-:m ID,Dcm |
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Tiir

L

Mit diesem Werkzeug platzieren Sie eine Tire in einer Wand. Die Tir wird damit
zu einer Wandeigenschaft (Feature).
Im Eingabebereich kénnen Sie unter ciner einfliiggeligen, ciner doppelfliigeligen

oder einer Schiebetiire wihlen.

Tiir in einer Wand platzieren

1. Markieren Sie mit einem Mausklick die Wand, in der Sie eine Tire platzieren
wollen.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Wand fur die Turmitte.
Setzen Sie fiir ein- oder zweiflugelige Tiren einen Punkt fir den Tar-

Sffnungswinkel.

Die Ture wird entsprechend den gewihlten Vorgaben in der Wand plat-
ziert. Den Abstand der Tiire vom Wandanfang, die Tirbreite und den
Tur6ffnungswinkel kénnen Sie nachtriglich im Eingabebereich dndern.

In der Eingabezeile kénnen Sie die Breite, den Abstand vom Wandanfang, den
Tiuroffnungswinkel sowie die Héhe der Tiir festlegen.

B Winkel Ahstand H
[76.200m [337 [0.0cm [0.0cm %_l

Gruppe einfiigen
3]

-

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie komplexe Geometrie, die Sie mit den 2D-Werk-
zeugen erstellt haben, als ein Objekt in einer Wand platzieren. Sie miissen nur si-
cherstellen, dass die Geometrie zuvor gruppiert wurde.

Gruppe einfiigen
1.  Markieren Sie die Wand, in der Sie eine Gruppe cinfiigen wollen.

2. Markieren Sie die Gruppe, die Sie einfiigen wollen.
3. Setzen Sie einen Punkt fiir die Position der Gruppe auf der Wand.

Die Gruppe wird in der Wand platziert.



Bodenplatte

]

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie eine Bodenplatte am unteren Ende einer Wand

definieren. Im Eingabefeld Stidrke geben Sie die Dicke der Bodenplatte nach unten
an und im Eingabefeld Versatz definieren Sie wie weit die Platte nach aulen iber
die Wand ragt. Diese Werte kénnen Sie entweder im Inspektor indern oder mit
dem Werkzeug Direktmarkieren mittels gesetzter Punkte in der GrofB3e variieren.

Bodenplatte erstellen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Bodenplatte.

2. Geben Sie in den Eingabefeldern Werte fiir die Stiarke und den Versatz der
Bodenplatte an.

3. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste die einzelnen Winde, die Sie mit
einer Bodenplatte versehen wollen oder markieren Sie die Winde mit einem
Markierungsrahmen.

Die Bodenplatte wird automatisch auf einem neuen Layer platziert.

Im Eingabebereich kénnen Stiarke und Uberstand der Bodenplatte eingegeben
werden.

Starke (berstand
3048 IU. 0

3D-Winde erzeugen
11|

I

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie gemal3 definierter Vorgabewerte aus zweidimensi-

onalen Winden, Fenstern und Tiren dreidimensionale Objekte erzeugen.

3D-Wiinde erstellen

1. Wihlen Sie das Werkzeug 3D-Winde erzeugen.

2. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste die einzelnen Winde, die Sie
in 3D-Winde transformieren wollen oder markieren Sie die Winde mit einem
Markierungsrahmen.

Zeichenwerkzeuge
Architektur

287



Zeichenwerkzeuge
Architektur

288

Das Dialogfenster 3D-Winde erzeugen wird eingeblendet.
| 3D-Wande erzeugen @
Optionen
Wandhihe
Tiithhe [203.20
Fensterhohe |142.24
Fensterbriistung |50.96

o]

3. In diesem Dialogfenster kénnen Sie Werte fiir die Wand-, Fenster-, Ttir- und

Abbrechen |

Fensterbriistungshohe angeben.
4. Klicken Sie auf die Schaltfliche Ok.

Die 3D-Winde werden erzeugt und automatisch auf einem neuen Layer plat-
ziert.

Dach

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie bestehende Winde mit einem Dach versehen. Sie
konnen unter zwei Dachtypen wihlen: Walmdach und Flachdach.

Abhingig vom Dachtyp kénnen Sie im Eingabebereich unterschiedliche Werte ein-
geben. Fiir ein Walmdach kénnen Sie Dachneigung und Dachtberstand festlegen.

I Walmdach - I

Meigung Uberstand
[o50 [308
Fir das Flachdach konnen Sie die Starke des Flachdachs definieren.

Flachdach A
Starke

ISEI‘ 48

Décher erstellen
1. Waihlen Sie erst das Werkzeug Dach und dann den Dachtyp.

2. Geben Sie in den Eingabefeldern die gewiinschten Werte ein.

2. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste die einzelnen Winde, die Sie
mit einem Dach versehen wollen oder markieren Sie die Wande mit einem
Markierungsrahmen.

Das gewtinschte Dach wird erstellt und automatisch auf einem neuen Layer
platziert.



Transformationen
Mit Transformationswerkzeugen kénnen Sie einfach Form und Position von Objek-

ten verandern.

Kapitel

Transformationswerkzeuge
al TR T T
5 O H S 888 58 o

In der Unterpalette Transformationen finden Sie folgende sieben Werkzeuge:

* Verschieben

* Rotieren

e Skalieren/Strecken

* Spiegeln

* Lineare Mchrfachkopien
* Polare Mehrfachkopien

e Lineare Matrix

Verschieben

Dieses Werkzeug verschiebt ein oder mehrere Objekte an eine neue Position. Bei
gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) verschieben Sie eine Kopie; das Ori-
ginal verbleibt am Ursprungsort. Markieren Sie mehrere Objekte, behalten diese
wihrend des Verschiebens ihre relative Position zueinander bei.

Mit dem Werkzeug Verschieben kénnen Sie nicht nur ganze Objekte sondern auch
cinzelne Konstruktionspunkte verschieben und so die Form eines Objekts verdn-
dern. Dazu miissen Sie nur einzelne Konstruktionspunkte markieren.

Objekte verschieben

1. Markieren Sie ein oder mehrere zu verschiebende Objekte oder einen oder
mehrere Konstruktionspunkte.

2. Wihlen Sie das Werkzeug Verschieben.
Bei gedriickter Umschalt-Taste kénnen 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 Referengpunkt, beim Los-
lassen bestimmen Sie seine neue Position.

Sie kénnen ein Objekt auch verschieben, indem Sie erst einen Referenzpunkt und

dann einen Zielpunkt setzen. Weder Referenz- noch Zielpunkt miissen auf dem Objekt
liegen. Die Objekte werden dann relativ zu den gesetzten Punkten verschoben.

X dy’ =7 Abstand
[0.0cm [0.0em [0.0em [ l
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In der Eingabezeile kénnen die prizisen Abstinde in X, Y, Z-Richtung sowei ein
Abstandswert eingegeben werden, um welche das Objekt verschoben werden soll.

Rotieren
ke
Das Werkzeug Rotieren in der Unterpalette Transformieren besitzt folgende zwei
Optionen:
* Rotieren 7 Punkt

* Rotieren 3 Punkte

Rotieren 1 Punkt

Diese Werkzeugoption rotiert ein oder mehrere Objekte in einem vorgegebenen
Winkel um eine Achse. Die Rotationsachse konnen Sie in dem Listenment in der
Hinweiszeile wahlen.

Ebenen-Normale

¥-Achse
¥-Achse
Z-Achse
Beliebige Achse

Den gewtinschten Winkel geben Sie in der Eingabezeile in das entsprechende
Feld ein.

Objekte um einen Punkt rotieren
1. Markieren Sie ein oder mehrere zu drehende Objekte.

2. Wihlen Sie das Werkzeug Rotieren 7 Punkz.

Bei gedriickter Umschalt-Taste konnen Sie weitere Objekte markieren.
Wihlen Sie im Listenment im Eingabebereich die gewtnschte Rotationsachse.
Geben Sie im Eingabebereich den gewiinschten Rotationswinkel ein.

Setzen Sie den gewiinschten Rozationspunkt.
Das markierte Objekt wird um die gewihlte Rotationsachse im Drehpunkt um
den gewiinschten Rotationswinkel rotiert.

"': Rarsticnswinkel

Roiaflonsursprung

Sie kénnen das Original des zu drehenden Objektes erhalten, indem Sie den
Rotationspunkt bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) setzen.

In der Eingabezeile kénnen Sie die Koordinaten des Rozationspunkts und den
Rotationswinkel angeben. Mit dem Werkzeug Rotieren 7 Punkt konnen auch alle
installierten TrueType und PostScript-Schriften gedreht werden.

00 | oo | oo | wwirkel*5 |
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Rotieren 3 Punkte

Dieses Werkzeug rotiert ein oder mehrere Objekte um einen angegebenen Punkt.
Dazu muss ein Rotationspunkt, ein Referenzpunkt und ein Zielpunkt angegeben wer-
den. Sie kénnen das Original des zu rotierenden Objekts erhalten, indem Sie das
zu rotierende Objekt bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) anklicken.
Markieren Sie mehrere Objekte, behalten diese wihrend des Rotierens ihre relative
Position zueinander bei.

Objekte um 3 Punkte rotieren
1. Markieren Sie ein oder mehrere zu drehende Objekte.

2. Wihlen Sie die Funktion Rotieren 3 Punkte.

Bei gedriickter Umschalt-Taste kénnen Sie weitere Objekte markieren.
3. Setzen Sie den Rotationspunkt.

Ziehen Sie die markierten Objekte in Drehrichtung oder geben Sie einen Win-
kel fir die Drehung in die Statuszeile ein.

Referenzpunkt

Rotationspunk
Genauso gut konnen Sie erst einen Referengpunkt und dann einen Zielpunkt setzen.
Weder Referenz- noch Zielpunkt missen auf dem Objekt liegen. In diesem Fall
werden die Objekte relativ zu den gesetzten Punkten gedreht.

Sie kénnen das Original des zu drehenden Objektes erhalten, indem Sie die einzel-
nen Punkte bei gedrickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) setzen.

In der Eingabezeile kénnen Sie den Rozationswinkel angeben. Mit dem Werkzeug
Rotieren kénnen auch alle installierten TrueType und PostSeript-Schriften gedreht
werden.

wirkel| 457

Skalieren

Dieses Werkzeug vergroBert oder verkleinert ein Objekte entweder unter Beibehal-
tung seiner Proportionen (GréBenverhiltnisse) oder spezifisch entlang der 3 Ach-
sen X, y und z.

Sie kénnen das Original erhalten, indem Sie das Objekt bei gedriickter Strg-Taste
(Macintosh: Wahltaste) anklicken. Markieren Sie mehr als ein Objekt, behalten diese
ihre relative Position zueinander bei.

Die gewtinschte Skalierungsoption (Gleichformig oder 3-Achsen) wihlen Sie im ent-
sprechendem Listenment in der Hinweiszeile.

chformlg
3 Achsen
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Gleichformiges Skalieren

Diese Werkzeugoption skaliert Objekte (Kurven, Flichen, Volumenkirper) unter Bei-
behaltung ihrer Proportionen (GréBenverhiltnisse) entweder durch das Setzen von
Referenzpunkten oder die Eingabe eines Mafistabs im entsprechenden Eingabefeld.

Objekte gleichformig skalieren

1. Markieren Sie ein oder mehrere Objekte, die skaliert werden sollen.

2.  Waihlen Sie das Werkzeug Skalieren.
Bei gedriickter Umschalt-Taste konnen Sie weitere Objekte markieren.
Wihlen Sie die Option Gleichférmig.

4. Setzen Sie auf der Zeichenfliche einen Punkt, der fest verankert bleiben soll
(Ankerpunk?).

5. Setzen Sie auf der Zeichenfliche einen Referenzpunkt , der in den Zielpunkt ver-
schoben werden soll.

6. Setzen Sie auf der Zeichenfliche einen Zielpunkt, in den der Referenzpunkt
verschoben werden soll.

Das Objekt wird entsprechend der gesetzten Punkte skaliert.

Wenn Sie beim Skalieren die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) gedriickt halten,
wird eine Kopie des Original skaliert.
Alternativ kénnen Sie auch einen MaBstab in der Eingabezeile eingeben und dann
die Eingabetaste driicken.

Referenzandpunk

Relarenzatar 1punkl

Ankarpunkd

In der Eingabezeile kénnen Sie einen Mafstab angeben.

Mafistab|1 419 '

Spezifisch entlang von Achsen skalieren
Diese Werkzeugoption skaliert Objekte (Kurven, Flichen, Volumenkirper) spezifisch
entlang der 3 Achsen x, y und z.

Objekte gleichformig skalieren
1. Markieren Sie ein oder mehrere Objekte, die skaliert werden sollen.
2. Wihlen Sie das Werkzeug Skalieren.

Bei gedriickter Umschalt-Taste kénnen Sie weitere Objekte markieren.
Wihlen Sie die Skalierungsoption 3-Achsen in der Hinweiszeile.

Geben Sie im Eingabebereich in die einzelnen Eingabefelder Skalierungswert
fir die einzelnen Achsen ein.

5. Setzen Sie auf der Zeichenfliche einen Punkt, der fest verankert bleiben soll
(Ankerpunk?).

Das Objekt wird entsprechend der definierten Werte skaliert.
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Wenn Sie beim Skalieren die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) gedriickt halten,
wird eine Kopie des Original skaliert.

+ @

Im Eingabebereich kénnen Sie Skalierungswerte fiir die einzelnen Achsen eingeben.

‘X-Fakh:urI 419 | Y-Faktor|1-419 | Z-Faktnrh-‘119 ||

Objekte spiegeln

In dieser Werkzeug-Optionspalette finden Sie die beiden Werkzeuge Spiegeln und
Spiegeln assoziativ.

Beide Werkzeug spiegeln ein oder mehrere Objekte an einer Spiegelebene. Mit dem
Werkzeug Spiegeln assoziativ wird eine assoziative Kopie gespiegelt. Das heil3t,
alle Anderungen, die am Original vorgenommen werden, erfolgen auch am gespie-
gelten Objekt.

Die Spiegelebene wird definiert durch die Angabe einer der Primirachsen (x, y
oder z), einer unendlichen Ebene oder durch die Definition eines Vektors. Die ge-
winschte Spiegeloption finden Sie im entsprechendem Listenmend.

2 Punkte

Z Ebene
3 Punkte
Unendliche Ebene

Objekte an Achsen und orthogonalen Ebenen zu spiegeln
1. Markieren Sie ein oder mehrere zu spiegelnde Objekte.
2. Wihlen Sie die Funktion Spiegeln oder Spiegeln assoziativ.
Mit gedriickter Umschalt-Taste kdnnen Sie weitere Objekte markieren.
3. Wihlen Sie eine der ersten fiinf Spiegeloptionen im Optionsmenti.
Setzen Sie fir die Option
e 2-Punkte den Start- und Endpunkt der Spiegelachse.
e 3-Punkte drei Punkte fir die Definition der Spiegelfliche.
* Standardebene ( XY-Ebene, ZY-Ebene, ZX-Ebene) cinen Punkt fir
den Spiegelnrsprung..
Das markierte Objekt wird gespiegelt.

Wenn Sie beim Spiegeln bei dem Werkzeug Spiegeln die Strg-Taste (Macintosh:
Wahltaste) gedriickt halten, wird eine Kopie des Original gespiegelt.
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Objekte an einer unendlichen Ebene spiegeln
1. Wibhlen Sie die Spiegeloption Unendliche Ebene im Listenmenu.

2. Markieren Sie eine unendliche Ebene.
3. Markieren Sie ein oder mehrere zu spiegelnde Objekte.
Das markierte Objekt wird gespiegelt.

Wenn Sie beim Spiegeln bei dem Werkzeug Spiegeln die Strg-Taste (Macintosh:
Wahltaste) gedriickt halten, wird eine Kopie des Original gespiegelt.

Lineare Mehrfachkopie

cog
ocog
ooo

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie lineare Mehrfachkopien durch die Angabe einer
bestimmten Anzahl von Spalten und Reihen matrixférmig anordnen.
Mit diesem Werkzeug wird folgendes Dialogfenster eingeblendet.

Lipeare Mehrfachkopie

Anzahl |3

Abstand x|

v |0.0cm
Z°|0.0cm
Anstieg [0 0cm
Anzahl |2
 Gesambbbat

Abstand |50,00cm & Obijekt-abst.
Anstieg |0.0cm

~ Spalten

T GesamtAbst
1 Objekt-abst,

aK. Abbrechen

Im Dialogfenster Lineare Mehrfachkopie kénnen folgende Einstellungen
vorgenommen werden:

Spalten In diesem Abschnitt definieren Sie alle waagrechten Werte
der Mehrfachkopie.

Sternchen hinter den Feldbezeichnungen zeigen an, dass Sie

diese Werte auch grafisch auf der Zeichenfliche bestimmen

kénnen. Dazu klicken Sie erst in das entsprechende Feld und
setzen dann zwei Punkte fir den gewtnschten Wert.



Anzahl pro Reibe

Abstand

Anstieg

Gesamtabstand

Objektabstand

Reihen

Reibhenangahl
Abstand

Apnstieg

Gesamtabstand

Objektabstand

Entspricht der Gesamtzahl von Objekten in jeder Reihe. Ver-
gessen Sie nicht, das markierte Objekt mitzuzihlen.

In die Felder x*, y* und z* kénnen Sie die Kopienabstinde
in x-, y- und z-Richtung eingeben. Diese Werte kénnen
entweder numerisch tiber die Tastatur oder grafisch mit der
Maus bestimmt werden.

In diesem Feld geben Sie einen Wert ein um den jede Spalte
héher platziert wird als die Vorherige.

Wenn Sie diese Option markieren, gelten die angegebenen
x-, y- und z-Abstinde fir die gesamte Spaltenbreite, also dem
Abstand zwischen dem markierten Objekt und der letzten
Kopie. Dieser Werte kann entweder numerisch iiber die Tas-
tatur oder grafisch mit der Maus bestimmt werden.

Wenn Sie diese Option markieren, gelten die angegebenen
x-, y- und z-Abstande fur die einzelnen Spalten, also dem Ab-
stand zwischen dem markierten Objekt bis zur ersten Kopie.

In diesem Abschnitt definieren Sie alle senkrechten Werte
der Mehrfachkopie.

Sternchen hinter den Feldbezeichnungen zeigen an, dass Sie

diese Werte auch grafisch auf der Zeichenfliche bestimmen

kénnen. Dazu klicken Sie erst in das entsprechende Feld und
setzen dann zwei Punkte fir den gewiinschten Wert.

In diesem Feld geben Sie die Anzahl der gewiinschten Reihen an.

In diesem Feld geben Sie den vertikalen Kopienabstand ein.
Dieser Werte kann entweder numerisch tber die Tastatur
oder grafisch mit der Maus bestimmt werden.

In diesem Feld geben Sie einen Wert ein um den jede Reihe
hoher platziert wird als die Vorherige.

Wenn Sie diese Option markieren, gilt der definierte Abstand
fir die gesamte Reihenzahl, also von der Reihe, die das mar-
kierte Objekt enthilt, bis zur letzten Reihe.

Wenn Sie diese Option markieren, gilt der definierte Abstand
fur die einzelnen Reihen, also von der Reihe, die das markier-
te Objekt enthilt, bis zur nidchsten Reihe.

Oblakiahsiznd

Gesamaksiand

Ch{aktabsizand

Gesamzbsiand
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Lineare Mehrfachkopien erstellen

1.
2.

A

10.

Markieren Sie das Objekt, das Sie kopieren wollen.

Wihlen Sie das Werkzeug Lineare Mehrfachkopie.

Das Dialogfenster Lineare Mehrfachkopie 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-Linge.

Ziehen Sie mit der Maus auf der Zeichenfliche einen Vektor fur den Gesamt-
oder Objektabstand auf. Die X-, Y- und Z-Werte werden nach Loslassen der
Maustaste automatisch in die entsprechenden Felder tibernommen. Alternativ
konnen Sie auch direkt Werte in die entsprechenden Felder eingeben.

Wollen Sie mehr als eine Objektreihe erzeugen, geben Sie im Feld Reihen-
anzahl die Anzahl der gewiinschten Reihen an; auch negative Werte sind er-
laubt.

Markieren Sie entweder die Option Gesamtabstand oder Reihenabstand, um
die Art der Versetzung anzugeben.

Klicken Sie in das Feld Abstand und ziehen Sie mit der Maus auf der
Zeichenfliche einen Vektor fir den Gesamt- oder Objektabstand auf. Der
entsprechende Wert wird nach Loslassen der Maustaste automatisch in das Feld
Abstand iibernommen. Alternativ kénnen Sie auch direkt Werte in die entspre-
chenden Felder eingeben.

Klicken Sie auf OK.

Die Mehrfachkopie wird entsprechend der definierten Parameter auf der
Zecichenfliche erzeugt.

Polare Mehrfachkopie

oo

o

=o

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Objekte mehrfach kopieren und dabei kreis-

férmig anordnen. Sie kénnen die Anzab/ der Kopien bestimmen, den Mittelpunkt

des Kreises, auf dem die Kopien angeordnet werden, und ob Kopien gedreht oder in

ihrer Originallage kopiert werden sollen.

Mit diesem Werkzeug wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Polare Mehr‘fahchkopie n

Kopien
Anzahl |10 ™ Lage beibehalten
Zentrum X* |50, 00cm Fef »* -1B.47cm
= |0.0cm v+ |2 0Bcm
Z* 110.00cm Z° 0.0z
Diehung =
“finkel S0 ) Bl ‘

" Schiittwinkel

Senkrechte Transformation
’7 H |1 O0cm

ok | Abbrechen |
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Im Dialogfenster Polare Mehrfachkopie kénnen folgende Einstellungen

vorgenommen wetrden:

Kopien

Angahl

Zentrum

Lage beibehalten

Ref X/Y/Z

Drehung

Winkel

Gesamtwinkel

Schrittwinkel

In diesem Abschnitt definieren Sie alle Kopierparameter fiir
die Polare Mehrfachkopie.

Sternchen hinter den Feldbezeichnungen zeigen an, dass Sie

diese Werte auch grafisch auf der Zeichenfliche bestimmen

kénnen. Dazu klicken Sie erst in das entsprechende Feld und
setzen dann zwei Punkte fir den gewiinschten Wert.

Entspricht der Gesamtzahl der Rotationskopien. Vergessen
Sie nicht, das markierte Objekt mitzuzihlen.

X-, Y- und Z-Werte entsprechen den Koordinaten des ima-
gindren Kreismittelpunkts, um den die Objektkopien an-
geordnet werden. Diese Werte kdnnen entweder numerisch
tber die Tastatur oder grafisch mit der Maus bestimmt wer-
den.

Bei dieser Option bleibt die urspriingliche Lage des Objektes
bleibt bei allen Kopien erhalten. Dazu muss ein Referenzpunkt
fur die einzelnen Kopien definiert werden, der bei der pola-
ren Kopie den gleichen Abstand zum Mittelpunkt des Kreises
beibehiilt.

Diese Eingabefelder stehen nur zur Verfigung, falls Sie die
Option Lage beibehalten markiert haben.

Die Referenzpunkt-Koordinaten Ref X, Y und Z bestimmen
cinen unsichtbaren Referenzpunkt, der fir jede Kopie
mitkopiert wird. Referenzpunkt und markiertes Objekt wer-
den als Einheit kopiert und behalten ihre Lage bei. Der
Referenzpunkt wird dabei auf einer Kreisbahn um den Miz-
telpunkt platziert. Bei dieser Option hat ausschlieBlich der
Referenzpunkt einen gleich bleibenden Abstand zum Mittel-
punkt. Diese Werte kénnen entweder numerisch tber die
Tastatur oder grafisch mit der Maus bestimmt werden.

In diesem Abschnitt definieren Sie alle Parameter fir die Po-
lare Drehung,

In diesem Feld geben Sie den gewiinschten Winkel fiir die
polare Drehung an. Dieser Wert kann entweder numerisch
tber die Tastatur oder grafisch mit der Maus bestimmt wer-
den.

Wenn Sie diese Option markieren, entspricht der definierte
Winkel dem Gesamtwinkel der polaren Drehung.
Der Schrittwinkel gibt den Winkel vom Referengpunkt des mar-

kierten 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 Schrittwinkel zwischen den einzelnen polaren
Kopien.

297



Zeichenwerkzeuge
Transformationen

298

Senkrechte Transformation In dem dazugehoérigen Feld H geben Sie einen Wert an,

um den jede polare Kopie in der Héhe versetzt plat-
ziert werden soll.

Polare Mehrfachkopien erstellen

1.
2.

Markieren Sie das Objekt, von dem Sie Mehrfachkopien anfertigen wollen.
Wihlen Sie das Werkzeug Polare Mehrfachkopie.

Das Dialogfenster Polare Mehrfachkopie wird eingeblendet.

Geben Sie die Anzahl der Objekte an, die Sie kreisf6rmig anordnen wollen.
Klicken Sie in das Eingabefeld Zentrum X*.

Bestimmen Sie mit einem Mausklick auf der Zeichenfliche den Mittelpunks, um
den die Mehrfachkopien kreisférmig angelegt werden sollen.

X-, Y- und Z-Wert werden nach Loslassen der Maustaste automatisch in die
entsprechenden Felder tibernommen.

Markieren Sie optional die Option Lage beibehalten.

Falls Sie die Option Lage beibehalten markieren, mussen Sie einen
Referenzpunkt auf der Zeichenfliche setzen.

Wenn Sie nicht wollen, dass die Kopien auf einem geschlossenen Kreis ange-
ordnet werden, markieren Sie die Option Gesamt- oder Schrittwinkel.

Geben Sie einen Wert fiir den markierten Winkeltyp an.

. Klicken Sie auf OK.

Die Mehrfachkopie wird entsprechend der definierten Parameter kreisférmig

auf der Zeichenfliche erzeugt.

-
I
I

Opilan L=age belbanalien
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Lineare Matrix
d
Mit diesem Werkzeug erzeugen und verteilen Sie Objektkopien entlang einer aufge-

zogenen Linie. Je linger Sie die Linie ziechen, um so mehr Kopien werden verteilt.
Den Abstand zwischen den einzelnen Kopien kénnen Sie in der Eingabezeile ange-

DOOO

Lineare Matrix erstellen
1. Markieren Sie das Objekt, von dem Sie ein lineare Matrix erzeugen wollen.

2. Wihlen Sie das Werkzeug Lineare Matrix.
3. Setzen Sie den Startpunkt der linearen Matrix.
4

Geben Sie einen Wert fiir den gewiinschten Matrixabstand im Feld Abstand
ein und driicken Sie die Eingabetaste.

5. Ziehen Sie den Mauszeiger in die Richtung, in der Sie die lineare Matrix
anordnen wollen.

Beim Ziehen erhht oder verringert sich die Anzahl der linearen Kopien,
abhingig in welche Richtung Sie den Mauszeiger bewegen.

6. Setzen Sie den Endpunkt der linearen Matrix.

Die lineare Matrix wird entsprechend dem definierten Kopienabstand entlang
der aufgezogenen Linie auf der Zeichenfliche erzeugt.
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Mit den Werkzeugen in dieser Unterpalette kénnen Sie Objekte mehrfach kopieren .
sowie anordnen und positionieren. Ka p ItEI

Werkzeuge fiir erweiterte Transformationen
Sie finden folgende Werkzeuge in der Unterpalette Erweiterte Transformationen:
* Pfadkopie
* Anordnen
e Secitenparallel verschieben
* Dehnen

* Verwinden

Pfadkopie

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Objekte entlang einer Pfadkurve (Linie,
Splinekurve, Kreisbogen, Kreis oder Ellipse) kopieren.

r-—--

. b awsreimgseror
Vopk-FeR At

Wenn Sie dieses Werkzeug bei gedrickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) ver-
wenden, werden die Kopien des markierte Objekts normal (lotrecht) zu einer mar-
kierten Fliche ausgerichtet.

In der Eingabezeile kénnen Sie die Anzahl der gewilinschten Kopien eingeben.

‘ Mengel:l '

Pfadkopien erstellen

1. Markieren Sie das Objekt, das Sie entlang eines Pfades kopieren wollen.

2. Wihlen Sie das Werkzeug Pfadkopie.

3.  Geben Sie in der Eingabezeile in das Eingabefeld Menge die Anzahl der
gewlinschten Kopien ein.

4. Markieren Sie gemill Hinweiszeile die Pfadkurve.

5. Setzen Sie gemil3 Hinweiszeile auf dem zu kopierenden Objekt einen Punkt
fur den Kopie-Referengpuntkt. Dieser Punkt wird bei der Pfadkopie an den
Startpunkt der Pfadkurve verschoben.

6. Setzen Sie gemil Hinweiszeile auf dem zu kopierenden Objekt zwei Punkte
fur den Kopie-Ausrichtungsvektor. Dieser Vektor bestimmt die Ausrichtung
des zu kopierenden Objekts an der Pfadkurve.

Die Pfadkopien werden entlang der Pfadkurve ausgerichtet.
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Anordnen

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Objekte relativ zueinander anordnen. In der
Hinweiszeile kénnen Sie in einem Listenment verschiedene Optionen wihlen.

Vertka zenineren
Hutizonl o 2eniliecen

A Hifzraster

Bei manchen Optionen muss zusitzlich ein Ausrichtungspunkt gesetzt wer-
den, an dem die Objekte ausgerichtet werden. Es stehen Thnen folgende
Anordnungsoptionen zur Verfiigung:

* Links
* Rechts
* Oben
* Unten

* Vertikal zentrieren

* Horizontal zentrieren

*  Am Hilfsraster

*  Vertikal gleichmiBig

* Horizontal gleichmifig

Links

Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektkanten linksbiindig mit dem ge-
setzten Ausrichtungspunkt angeordnet.

—
O—- 0

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Rechts

Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektkanten rechtsbiindig mit dem ge-

setzten Ausrichtungspunkt angeordnet.

e [ —
O—- O

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Oben

Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektoberkanten biindig mit dem

gesetzten Ausrichtungspunkt angeordnet.

1

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Unten
Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektunterkanten biindig mit dem
gesetzten Ausrichtungspunkt angeordnet.

-
O

—
Ausrichtungspunkt |:| O

Vertikal zentrieren
Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektmitten biindig mit dem gesetzten

Ausrichtungspunkt vertikal untereinander angeordnet.

O—- O
O @

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Horizontal zentrieren
Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektmitten bindig mit dem gesetzten
Ausrichtungspunkt horizontal nebeneinander angeordnet.

O m
Q Ausrichtungspunkt

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Am Hilfsraster

Wenn Sie diese Option wihlen, werden die linken untere Ecken der unsichtbaren
Begrenzungsrechtecke (Bounding boxes) am nichsten Rasterpunkt ausgerichtet.
Der Ausrichtungspunkt definiert die nichstliegende Rasterlinie.
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Augrichtungspunit

00

1O

©

Vertikal gleichmaBig

Wenn Sie die Option Gleicher Vertikalabstand wihlen, werden alle Objekte so
ausgerichtet, dass zwischen ihren unsichtbaren Begrenzungsrechtecken (Bounding
boxes) der gleiche vertikale Abstand besteht.

11
2 2
; 3
i 4

Horizontal gleichmaBig
Wenn Sie die Option Gleicher Horizontalabstand wihlen, werden alle Objekte so
ausgerichtet, dass zwischen ihren unsichtbaren Begrenzungsrechtecken (Bounding
boxes) der gleiche horizontale Abstand besteht.

12 34

|

1.2 3 4

BemaBungen anordnen
Mit dem Werkzeug Anordnen kénnen BemaBungen und BemalBungstexte
angeordnet werden.

—\ —\
. / M / 7
Vor dem Anordnen Nach dem Anordnen

Bemalungen anordnen

Positionieren
B "iah
Mit diesen Werkzeugen kénnen Sie Volumenkorper relativ zueinander
positionieren. In der Optionspalette in der Hinweiszeile finden Sie folgende
Positionierungsoptionen:

* Verbindungspunkt

e Secitenbiindig

* Fluchten

* Einfigen
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Verbindungspunkt

[l

Diese Positionierungsoption verschiebt den Verbindungspunkt eines Objekts an
den Verbindungspunkt eines Zielobjekts. Bei den Verbindungspunkten muss es sich
um Mittelpunkte oder Punkte auf Objektkanten handeln. Die erzielte Verbindung
ist assoziativ; wurde ein Teil verschoben, wird das andere Teil ebenfalls verschoben,
so dass die Verbindung erhalten bleibt.

Z

g Kantenmitte

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Volumenkédrper verbinden
1. Waihlen Sie die Werkzeugoption Verbindungspunkt.

2. Markieren Sie den zu verschiebenden Korper.

3. Markieren Sie einen Verbindungspunkt (Mittelpunkt oder Kantenpunkl) auf der
zu verschiebenden Kérperseite.

4. Markieren Sie den Zielkérper.
5.  Markieren Sie einen Verbindungspunkt (Mitzelpunkt oder Kantenpunk?) an der
Zielkorperseite.

Der zu verschiebende Kérper wird so positioniert, dass sich beide Korper in
ihren Verbindungspunkten beriithren.

Seitenbiindig

%)

Mit dieser Positionierungsoption richten Sie eine markierte ebene (planare)
Korperseite so aus, dass die Seitennormale genau in die entgegen gesetzte Rich-
tung zeigt wie die der Referenzseite und beide Seiten auf einer Ebene positioniert
werden. Wenn Sie dabei die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) driicken, wird die
Secite nur ausgerichtet, aber nicht auf eine Ebene verschoben. Dieses Werkzeug-
option ist assoziative; wird ein Teil bewegt, wird das referenzierte Teile ebenfalls
bewegt, so dass die Kérperseiten seitenbiindig bleiben.

- L .\

In der FEingabezeile kann ein Abstand zwischen beiden Kérperseiten angegeben werden.

e )
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Korperseiten seitenparallel ausrichten
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Seitenparallel.

2. Geben Sie einen Abstand in das entsprechende Eingabefeld ein.
3. Markieren Sie die auszurichtende Korperseite (planare Fliche).
4. Markieren Sie die Zielkérperseite (planare Fliche).

Die beiden Kérperseiten werden seitenparallel im gewiinschten Abstand ausge-
richtet.

Fluchten

i

Mit dieser Positionierungsoption richten Sie eine markierte ebene (planare)
Korperseite so aus, dass die Seitennormale genau in dieselbe Richtung zeigt wie

die der Referenzseite. Die Option Fluchten erlaubt auch das Markieren von
Zylinderwandungen. In diesem Fall werden die Zylinderachsen auf einer gemein-
samen Achse ausgerichtet. Dieses Werkzeugoption ist assoziative; wurde ein Teil
bewegt, wird das referenzierte Teile ebenfalls bewegt, so dass die Korperseiten aus-
gerichtet bleiben.

‘ Seitennormale

In der Eingabezeile kann ein Abstand zwischen beiden Volumenkérperseiten
angegeben werden.

'Abstaml'

Volumenkérper fluchten
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Fluchten.

2. Geben Sie einen Abstand in das entsprechende Eingabefeld in der Eingabezeile
ein.

3. Markieren Sie die auszurichtende Volumenkorperseite (planare oder zylindrisch).
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4. Markieren Sie die Zielvolumenkd&rperseite (planare oder gylindrisch).

Die beiden Volumenkérperseiten werden in einer Ebene im gewiinschten
Abstand gefluchtet. Falls Sie Zylinderwandungen markiert haben, werden die
beiden Zylinder auf einer Achse zentriert.

Einfiigen

Tk

Diese Positionierungsoption verschiebt und richtet planare und zylindrische
Flichenseiten aus. Ublicherweise fiigt man damit zylindrische Volumenkérper in
zylindrische Bohrungen ein. Auch wenn hier von zylindrischen Flichen gesprochen
wird, funktioniert dieses Werkzeug auch mit Kegel-Kugelflichen. Diese Werkzeug-
option ist assoziativ; wurde ein Teil bewegt, wird das referenzierte Teile ebenfalls
bewegt, so dass die Kérper ausgerichtet bleiben.

20 %

In der Eingabezeile kann ein Abstand zwischen beiden Volumenkérperseiten

angegeben werden.

s
Zylinder einfiigen
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Einfiigen.

2. Geben Sie einen Abstand in das entsprechende Eingabefeld in der Eingabezeile
ein.

3. Markieren Sie die zylindrische Fliche des einzufiigenden Volumenkdrpers.
Markieren Sie die zylindrische Fliche der zylindrischen Bohrung,.

5.  Markieren Sie die ebene Fliche des Zylinders, die mit einer ebenen Fliche der
Bohrung ausgerichtet werden soll.

6. Markieren Sie die ebene Fliche der Bohrung, die mit der ebenen Fliche des
Zylinders ausgerichtet werden soll.

Der einzuftigende Zylinder wird in die zylindrische Bohrung eingefiigt.

Dehnen

Dieses Werkzeug dehnt ganze Objekte oder Objektbereiche von Kurven, Flichen
oder Volumenkirpern. Die Dehnachse wird durch zwei Punkte definiert, die auch
den zu dehnenden Bereich durch zwei Ebenen (lotrecht zur Dehnachse liegend) be-

grenzen. Der Abstand zwischen dem zweiten und dem dritten Punkt bestimmt die
Linge der Dehnung.
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Objekte dehnen
1.  Wihlen Sie das Werkzeug Dehnen aus der Unterpalette Erweiterte Transfor-
mationen.

2. Markieren Sie entsprechend der Informationszeile das Objekt, das gedehnt
werden soll.

3. Setzen Sie den Bereichsstartpunkt, der gleichzeitig auch der Ankerpunkt fir die
Dehnung ist.

4. Setzen Sie den Bereichsendpunkt und definieren Sie damit den Bereich (zwischen
Bereichsstart und -Endpunkt) der gedehnt werden soll.

5. Setzen Sie den Debnungszielpunkt.
Der Objektbereich wird vom zweiten Punkt (Bereichsendpunk?) bis zum dritten
Punkt (Debnungszielpunki) gedehnt.
Falls Sie einen gesamten Korper dehnen wollen, setzen Sie die Bereichspunkte

auBerhalb des Objekts.

Bereichs- Bereichsstartpunkt

endpunkt D_ehnungs- Bereichsendpunkt
zielpunkt

Dehnungszielpunkt

Bereichs-
startpunkt

In der Eingabezeile kénnen keine Eintrige vorgenommen werden.

Verwinden

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Objekte (Kurven, Flichen, 1Volumenkirper) verwin-
den oder verdrehen. Damit werden Verformungen bei Volumenk&rpern méglich,

die mit normalen parametrischen Modellierungsmethoden nicht erzielt werden
kénnen.

Mit den beiden Punkten, die Sie setzen, definieren Sie die Drehachse. An ihren En-
den liegen zwei zur Drehachse lotrechte Ebenen, die den Torsionsbereich begren-
zen. Falls Sie einen gesamten Kérper (nicht nur einen Bereich) verdrehen wollen,
setzen Sie die Achspunkte auBlerhalb des Objekts.

Objekte verwinden
1. Wibhlen Sie das Werkzeug Verwinden aus der Unterpalette Erweiterte Trans-
formationen.

2. Geben Sie in der Eingabezeile den Szart- und Endwinkel ein. Dabei kénnen
Werte groBer 360° eingegeben werden.

3. Setzen Sie den Startpunkt der Drehachse und damit den Startpunkt des
Torsionsbereichs.

4. Setzen Sie den Endpunkt der Drehachse und damit den Endpunkt des
Torsionsbereichs.

Das Objekt wird innerhalb entsprechend der angegebenen Winkeln verdreht.
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Tursionshereicli ‘

Startwinkel = 15°  Endwinkel = 900°

In der Eingabezeile kénnen Sie den S7art- und Endwinkel fir die Torsion eingeben.

Startwinkel| 307 Endwinke| 300"
T J
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Einfiihrung in die Flachenmodellierung

Dieses Kapitel bietet eine kurze Einfithrung in die Grundlagen der Flichen-
modellierung sowie tiber alle Werkzeuge und Funktionen, die Thnen das Programm Kapitel
fur das Modellieren von Flichen zu Verfiigung stellt.

Grundlagen

Ein Flichenmodell bietet eine vollstindigere und eindeutigere Objektbeschreibung
als ein Drahtgittermodell. Im Vergleich zum Drahtgittermodell beschreiben
Flichenmodelle nicht nur die Objektkanten, sondern auch die Flichen, die
zwischen diesen Objektkanten aufgespannt sind. Designern erméglicht die
Flichenmodellierung sehr komplexe Formen, wie man sie im Flugzeug-, Auto- oder
Schiffbau findet, zu modellieren.

Alle Flichen in Shark basieren auf Non Uniform Rational B-Splinekurven
(NURBs). NURBs biceten cine sehr prizise, aber auch flexible mathematische De-
finition fiir die Modellierung auch von anspruchvollsten Freiformflichen. Flichen,
die in Shark generiert wurden, kénnen umfassend analysiert und in andere Pro-
gramme exportiert werden, die prizise NURB-Formate wie IGES, STEP oder SAT
unterstitzen.

Flachenwerkzeuge

Alle Flichenwerkzeuge finden Sie in der Hauptpalette, die Sie mit dem Befehl
Hauptpalette im Menii Fenster cin- und ausblenden kénnen.
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Flachenpaletten

Die Flichenpaletten bestehen aus fiinf AbreiBpaletten fiir die Erstellung und
Bearbeitung von Polygon- und NURB-Flichen.

Polygonnetze | 4099 KR A LABNIY
Basisflichen | + ¢ * PR LS &< ¥
Flachenoptionen [''¢ 3'% & 8 'S
Referenzflichen | %1% > & @
Flachenoperationen | @ @& @ ¥ £, A\ & € & FR iy
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Im einzelnen bietet Shark folgende Werkzeuge fiir die Erstellung und Bearbeitung
von Flichen:

Polygonnetze

409289 RAVABND)

Polygonnetze (Englisch: Subdivision Surfaces oder Quad Meshes) konnen durch das Mani-
pulieren einzelner Polygone schnell in komplexe Polygonflichen gezogen oder ge-

driickt werden kénnen. Von links nach rechts finden Sie in dieser Palette folgende
Werkzeuge:

* Polygonnetz punktdefiniert

¢ Polygonnetz Kugel

* Polygonnetz Kubus

* Polygonnetz Torus

* Profil-Polygonnetz

* Polygonnetz extrudiert

* Polygonnetz rotiert

¢ Kontur-Polygonnetz

e Subdivision erzeugen

¢ Polygonnetz unterteilen

* Polygonnetz schlieBen

¢ Polygonnetz tberbriicken

¢ Subdivision zu NURB-Fliche

Basisflachen

[Feedwrseiv

Alle Basisflachen, mit Ausnahme der unendlichen Ebenen, werden durch Kurven de-

finiert. Von links nach rechts finden Sie in dieser Palette folgende Werkzeuge:
¢ Unendliche Ebenen
¢ Netzflichen
* Profilflichen
¢ Konturflichen
¢ Rotationsflichen
* Extrusionsflichen

¢ Rohrenflichen

Flachenoptionen

[ i 4

f+ 82482 c'g

Bestehende Flichen kénnen von Ebenen, anderen Flachen oder Kurven geschnitten

werden. Zusitzlich kénnen Kurven auf Flichen projiziert und NURB-Flichen in
Netzflichen iberfihrt werden. Von links nach rechts finden Sie in dieser Palette fol-

gende Werkzeuge:
¢ Schnittkurven

* Kurvenprojektion
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Schnittkurve [Fliche mit Fliche, Volumenkérper|
Schnittpunkte [Kurve mit Fliche, Volumenké&rper|
Silhouette
Kanten ablésen

Kurvenprojektion [Ebene]

Referenzflédchen

ErEEY]

Unter Referenzflichen versteht man Flichen, die nach vorgegebenen Parametern von

bestehenden Flichen abgeleitet werden. Von links nach rechts finden Sie in dieser

Palette folgende Werkzeuge:

Aquidistantﬂﬁchen
Verbundflichen
Erweiterungsflichen
Verundungsflichen
Fullflichen

Flachenoperationen

B QFE M

In der Palette Flachenoperationen finden Sie Werkzeuge fiir die Optimierung von

einzelnen Flichenattributen, Bool'sche Flichenoperationen sowie das Verbinden

und Vertrimmen von Flichen. Von links nach rechts finden Sie in dieser Palette

folgende Werkzeuge:

Flichenkanten angleichen
Flichen regenerieren
Flichen enttrimmen
Flichen erh6hen
Knotenpunkte einfiigen
Fliachen hinzufiigen
Flichen subtrahieren
Flichen verschneiden
Flichen vereinen
Flichen trennen
Flichen enttrimmen
Flichen erhohen

Knotenpunkte einfiigen

Flachen markieren und darstellen

Flichen markieren Sie, indem Sie eine Fliche irgendwo innerhalb ihrer Begrenzung

anklicken. Schneller erfolgt das Markieren jedoch, wenn Sie eine Flichenkante

anklicken, da der Markierungsalgorithmus erst die Kanten Gberprift, bevor er mit

einem Suchstrahl die Fliche analysiert.
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Flichen werden mit ihren Flichenbegrenzungen einschlieflich eventueller Locher
abgebildet. Sie kénnen die Darstellungsgenauigkeit tiber die gewihlte Auflésung
kontrollieren. Dazu markieren Sie erst eine Fliche und wihlen dann entweder die
gewlinschte Auflésung im Untermenti Auflésung im Menii Bearbeiten oder

in dem entsprechenden Kontextmenii, das Sie mit der rechten Maustaste einblen-
den [Bei Eintasten-Miusen mussen Sie erneut bei gedriickter Ctrl- oder Strg-Taste
klicken.

sehr niedrig mittel sehr hoch

In welcher Auflésungsgenauigkeit neue Flichen erstellt werden, stellen Sie unter
Voreinstellungen im Meni Datei in der Rubrik Darstellung cin.

Flachenassoziativitat

Flichen sind assoziativ mit ihren Begrenzungskurven und Erstellungsparamitern
verbunden. Anderungen der Begrenzungskurven verindert automatisch die
dazugehérige Fliche. Wenn Sie beispielsweise bei einer Profilfliche, die auf

drei Kreisb6gen basiert, den Radius eines der drei Kreisbégen verdndern, wird
automatisch die Fliche entsprechend neu berechnet und aktualisiert. Mit dem
Befehl Verkniipfungen aufheben im Ment Bearbeiten kénnen Sie alle assoziati-
ven Verbindungen entfernen. Des Weiteren miissen Sie immer bedenken, dass beim
Loschen einer Definitionskurve eine Fliche automatisch ithre Assoziativitit verliert.



Polygonnetze
T AOPOERAVABNY

Bei Polygonnetzen, im Englischen auch Swbdivision Surfaces oder Quad Meshes genannt,

handelt es sich um Flichen, die schnell in komplexe Formen gezogen oder gedriickt
werden kénnen.
Mit diesen Werkzeugen erzeugen Sie Polygon-Vierecknetze (Quad Meshes), die fir
Subdivision Modellierungstechniken verwendet werden.
Polygonnetze werden basierend auf einem Ausgangsgitter (Kontrollpolygonnetz)
erstellt und bearbeitet. Dieses Gitter kann weiter unterteilt werden, um die Fla-
che feiner zu gestalten und die Anzahl der Viereckpolygone zu erhéhen. Diese
Viereckpolygone kénnen mit den Werkzeugen Direktmarkieren und Gripper im
Inspektor bearbeitet werden.
Mebhr fiir die Bearbeitung von Polygonnetzen finden Sie unter SubDivisions in diesens Kapitel.
Die Netzeigenschaften finden Sie im Inspektor unter Objekteigenschaften im Re-
gister Geometrie (Anzahl der Scheitelpunkte, Facetten und Unterteilungsgrad) und
kénnen dort auch bearbeitet werden.
Sobald ein Netzmodell erzeugt wurde, kann man

* 3D-Modelle mittels der Stereolithographie ausdrucken

* Daten austauschen mit Netzmodellierungs-Programmen tber die
Datenschnittstellen OBJ und DWG

* sie in prizise Volumenmodelle konvertieren
In der Palette Polygonnetze finden Sie folgende Werkzeuge:

* Polygonnetz punktdefiniert

* Polygonnetz Kugel

* Polygonnetz Kubus

* Polygonnetz Torus

* Profil-Polygonnetz

* DPolygonnetz extrudiert

* Polygonnetz rotiert

* Kontur-Polygonnetz

* Subdivision erzeugen

* Polygonnetz unterteilen

* Polygonnetz schliefen

* Polygonnetz tberbriicken

 Subdivision zu NURB-Fliche nur Shark FX!
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Polygonnetz punktdefiniert

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie planare Netzflichen. Es bietet im Optionsment
folgende Konstruktionsoptionen:

IHaster 2 Diagonalpurll
3 Punkte

4 Punkte

Einzelne Punkte

Raster 2 Diagonalpunkte |
Raster 4 Eckpunkte

Polygonnetz durch 3 Punkte erzeugen
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein planares Polygonnetz durch das Setzen von 3

Punkten.

1.  Wihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz punktdefiniert aus der Polygonnetz-
Palette.

2. Wihlen Sie die Werkzeugoption 3 Punkte.
Setzen Sie 3 Punkte um die Form des Polygonnetzes zu definieren .

Beenden Sie die Funktion mit einem rechten Mausklick oder einem Maus-Dop-
pelklick.

4

Polygonnetz durch 4 Punkte erzeugen
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine planare Netzfliche durch das Setzen von 3

Punkten.

1. Waihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz punktdefiniert aus der Polygonnetz-
Palette.

2. Wihlen Sie die Werkzeugoption 4 Punkte.
Setzen Sie 4 Punkte um die Form des Polygonnetzes zu definieren

Beenden Sie die Funktion mit einem rechten Mausklick oder einem Maus-Dop-
pelklick.

-



Polygonnetz mit einzelnen Punkten erzeugen
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie planare Netzflichen durch das Setzen einzelner
Punkte. Die Anzahl der Facetten und Scheitelpunkte entspricht der Anzahl der ge-

setzten Punkte.

1. Wihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz punktdefiniert aus der Polygonnetz-
Palette.

Wihlen Sie die Werkzeugoption Einzelne Punkte.
Setzen Sie einzelne Punkte um die Form des Polygonnetzes zu definieren .

Beenden Sie die Funktion mit einem rechten Mausklick oder einem Maus-Dop-
pelklick.

Polygonnetz Raster 2 Diagonalpunkte erzeugen

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Netzraster, das durch zwei diagonal gegen-
iberliegende Punkte definiert wird. Die Anzahl der gleichgoBen Rasterblécke wird
durch die Werte definiert, die Sie in die M und N Eingabefelder eintragen. Der
Wert fiir M bestimmt die Anzahl der waagrechten und der Wert fiir N die An-
zahl der senkrechten Blocke. Sie konnen diese Werte bevor oder nachdem Sie den
Rasterblock definiert haben eintragen.

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fur die Anzahl der waagrechten und senkrechten
Gitter sowie die Breite und Hihbe der Einzelraster eingeben.

M M L B
|4 |4 |5,08c:m |2,54cm '

1. Wihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz punktdefiniert aus der Polygonnetz-
Palette.

Wihlen Sie die Werkzeugoption Raster 2 Diagonalpunkte.
Geben Sie optional die gewiinschten Werte in der Eingabezeile ein.
Setzen Sie 2 diagonal gegentiberliegende Punkte fiir die GroBe der Netzrasters
Das Raster wird entsprechend der Angaben erstellt.
Polygonnetz Raster 4 Eckpunkte erzeugen

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Netzraster, das durch vier beliebige
Eckpunkte definiert wird. Die Anzahl der gleichgofien Rasterblécke wird durch

Flachenmodellierung
Polygonnetze
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die Werte, die Sie in die M und N Eingabefelder cintragen definiert. Der Wert fir
M bestimmt die Anzahl der waagrechten und der Wert fir N die Anzahl der senk-
rechten Blocke. Sie konnen diese Werte bevor oder nachdem Sie den Rasterblock
definiert haben ecintragen.

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fur die Anzahl der waagrechten und senkrechten
Gitter sowie die Breite und Hihe der Einzelraster eingeben.

M M L B
[4 [4 |5.080m |2.54em l

1.  Wihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz punktdefiniert aus der Polygonfli-
chen-Palette.

2. Wihlen Sie die Werkzeugoption Raster 4 Eckpunkte.
Geben Sie optional die gewiinschten Werte in der Eingabezeile ein.

4. Setzen Sie 4 beliebige Eckpunkte fir die GroBe der Netzrasters

Das Raster wird entsprechend der Angaben erstellt..

P(_)Iygonnetz Kugel

o]

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie durch das Setzen von 2 Punkten ein
kugelférmiges Polygon-Vierecknetz. Das Netzraster wird durch die Anzahl der
waagrechten Ringe und Sektionen in den Eingabefeldern definiert. Unter Ringen ver-
steht man die Anzahl von waagrechten Kreisen um die Z-Achse von Nord (oben)
nach Sid (unten), wihrend die Sektoren senkrecht um die Z-Achse angeordnet
sind. Beide Werte kénnen Sie bevor oder nachdem Sie das Rasternetz definiert ha-

ben, eintragen.

In der Eingabezeile kénnen Sie Werte fir den Radiuns sowie die Anzahl der waag-
rechten Ringe und senkrechten Sektionen eingeben.

Radius # Ringe # Sektionen
[2.54cm Il fen I

Polygonnetz Kugel erzeugen
1.  Waihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz Kugel aus der Polygonnetz-Palette.
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2. In der Eingabezeile konnen Sie optional Werte fir den Kuge/radius sowie die
Anzahl der Ringe und Sektionen eingeben.
3. Setzen Sie einen Punkt fir den Kugelmittelpuntkt.
Ziehen oder setzen Sie einen zweiten Punkt fir den Kuge/radins.
Das Kugelnetz wird erzeugt. Sie kénnen die Werte fir die Kugel in der

Hingabezeile erneut verdndern. Sobald Sie die Eingabetaste driicken, wird die
Kugel erneut mit den geinderten Werten erzeugt.

Polygonnetz Kubus

9

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie durch das Setzen von 3 Punkten ein
kubusférmiges Polygonnetz bestechend aus 6 Vierecknetzen. Die Anzahl der
Rasterblécke wird durch die X-(entlang der X-Achse), Y- (entlang der Y-Achse) und
Z-Werte (entlang der Z-Achse) in den Eingabefeldern definiert.

In der Eingabezeile kénnen Sie Werte fiir die Anzahl der Rasterblécke (X, Y, Z) so-
wie Werte fiir die Ldnge, Breite und Hdhe des Kubus eingeben.

X By HZ L B H
[4 f4 |4 [5.08em |2.54em [2.54em l

Polygonnetz Kubus erzeugen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz Kubus aus der Polygonnetz-Palette.

2. In der Eingabezeile konnen Sie optional die Anzahl der Rasterblécke (X, Y, Z)
sowie Werte fir die Lange, Breite und Hdihe des Kubus eingeben.

3. Setzen Sie einen Punkt fiir den diagonalen Startpunkt des
Kubus-Basisquadrats.

4. Zichen oder setzen Sie einen zweiten Punkt fiir den diagonalen Endpunkt des
Kubus-Basisquadrats.

4. Ziehen oder setzen Sie einen dritten Punkt fiir die Hohe des Netzkubus.

Das Kubusnetz wird erzeugt. Sie kénnen die Werte fiir den Kubus in der
Eingabezeile erneut verindern. Sobald Sie die Eingabetaste driicken, wird der
Kubus erneut mit den geinderten Werten erzeugt.

Polygonnetz Torus

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie durch das Setzen von 2 Punkten ein
torus-férmiges Polygon-Vierecknetz. Das Netzraster wird durch die Anzahl der

KAl
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waagrechten Ringe und Sektionen in den Eingabefeldern definiert. Unter Ringen ver-
steht man die Anzahl von waagrechten Kreisen um die Z-Achse von Nord (oben)
nach Sid (unten), wihrend die Sektoren um jeden Ring angeordnet sind. Beide
Werte konnen Sie bevor oder nachdem Sie das Rasternetz definiert haben, eintra-
gen.

Polygonnetz Torus erzeugen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz Torus aus der Polygonnetz-Palette.

2. In der Eingabezeile konnen Sie optional Werte fir die Anzahl der Ringe und
Sektionen eingeben.

Setzen Sie einen Punkt fur den Torusmittelpunkt.
Ziehen oder setzen Sie einen zweiten Punkt fur den Torusradius.

Das Torusnetz wird erzeugt. Sie kénnen die Werte fiir den Torus in der
Eingabezeile erneut verindern. Sobald Sie die Eingabetaste driicken, wird der
Torus erneut mit den gednderten Werten erzeugt.

In der Eingabezeile kénnen Sie Werte fur die Anzahl der Ringe und Sektionen einge-
ben.

# Ringe # Sekhionen
fen jz0 l

Profil-Polygonnetz

Le]

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie Polygon-Vierecknetze zwischen verschiedenen
Profilen (Kurven). Die Anzahl der Netz-Segmente auf der Polygonfliche werden
im Eingabefeld N definiert. Diesen Wert kénnen Sie bevor oder nachdem Sie das
Rasternetz definiert haben, eintragen.

O
-

In der Eingabezeile kénnen Sie einen Wert fir die Anzahl der Segmente N eingeben.
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Profil-Polygonnetz erzeugen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Profil-Polygonnetz aus der Polygonnetz-Palette.

2. In der Eingabezeile kénnen Sie optional einen Wert fiir die Anzahl der Segmente
eingeben. Nachdem Sie den Wert verindert haben, miissen Sie die Eingabetaste
dricken, damit der Wert ibernommen wird.

3. Markieren Sie alle Kurven fiir die Definition des Profil-Polygonnetzes. (Fir die
Markierung mehren Kurven miissen Sie die Umschalttaste gedriickt halten.

Das Profil-Polygonnetz wird erzeugt. Sie konnen die N-Wert in der
Eingabezeile erneut verindern. Sobald Sie die Eingabetaste driicken, wird das
Polygonnetz mit dem gednderten Wert neu erzeugt.

Polygonnetz extrudiert

o)

Dieses Werkzeug erzeugt Polygon-Vierecknetze, die aus planaren Kurven extrudiert
werden. Die Anzahl der Netz-Segmente, die sich um den Mittelpunkt der extrudier-
ten Kurven erstellt werden, kénnen Sie im Eingabefeld N definieren. Diesen Wert
konnen Sie bevor oder nachdem Sie das Rasternetz definiert haben, eintragen.

In der Eingabezeile kénnen Sie Werte fir die Extrusionslingen entlang der drei Ach-
sen (X, Y, Z) sowie Werte fir die Anzahl der Nesz-Segmente, und die Wandstirke der
extrudierten Kurven eingeben.

dx dr & ] Stike
|1 Dcm ID,Dcm ID,Dcm |4 ID,Dc:m I

Polygonnetz extrudieren
1. Wihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz extrudiert aus der Polygonnetz-Palet-
te.

2. In der Einzahle kénnen Sie optional Werte fir die Anzahl der Nezz-Segmente,
eingeben. Nachdem Sie den Wert verindert haben, miissen Sie die Eingabetaste
driicken, damit der Wert ibernommen wird.

3.  Markieren Sie mit gedriickter Umschalttaste die zu extrudierende Kurven.
Setzen Sie zwei Punkte fir die Lange und Richtung der Extrusion.

Das Extrusionsnetz wird erzeugt. Sie kénnen die Netz-Werte in der
Eingabezeile erneut verindern. Sobald Sie die Eingabetaste dricken, wird das
Extrusionsnetz erneut mit den geinderten Werten erzeugt.
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Polygonnetz rotiert

)

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie eine Netzkurve um eine benutzerdefinierte Ach-
se. Das Netz wird durch die Anzahl der Ringe und Sektionen in den Eingabefeldern
definiert. Unter Ringen versteht man die Anzahl von waagrechten Kreisen um die
Z-Achse von Nord (oben) nach Sid (unten), wihrend die Sektoren senkrecht um
jeden Ring angeordnet sind. Mit dem Winkel geben Sie an um wie viel Grad das
Netz die Achse umbhiillen soll (360° umbhiillen die gesamte Achse). Alle Werte kon-
nen Sie bevor oder nachdem Sie das Rasternetz definiert haben, eintragen

In der Eingabezeile kénnen Sie Werte fur die Anzahl der Ringe und der Sektionen
sowie den Netzwinkel eingeben.

# Ringe # Sektionen  ‘Winkel
|20 f20 |360.0 I

Polygonnetz rotieren
1. Waihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz rotiert aus der Polygonnetz-Palette.

2. In der Einzahle kénnen Sie optional Werte fiir die Anzahl der Ringe und der
Sektionen sowie den Netzwinkel eingeben. Nachdem Sie die Werte verdndert ha-
ben, miissen Sie die Eingabetaste driicken, damit der Wert tibernommen wird.

Markieren Sie die Kurve an, die Sie rotieren mochten.
Setzen Sie zwei Punkte fur die Rotationsachse.

Das Rotationsnetz wird erzeugt. Sie konnen die Netz-Werte in der
Eingabezeile erneut verindern. Sobald Sie die Eingabetaste driicken, wird das
Rotationsnetz erneut mit den gedinderten Werten erzeugt.

Kontur-Polygonnetz

c

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie ein Konturnetz aus planaren oder
nicht-planaren Kurven. Das Konturnetz wird definiert tiber die benutzerdefinierte
Kantenlinge, die Sie in der Eingabezeile vor oder nach der Netzerzeugung ein-
geben kénnen. Diese Kantenldnge dient lediglich als anndhernde Gréfie. Bei der
Netzerzeugung wird versucht iiberall Polygonvierecksnetze zu erzeugen, lediglich
an den Kanten werden Dreiecksnetze erzeugt.
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In der Eingabezeile kénnen Sie einen Wert fir die Kantenlinge eingeben.

Kantenlang
IE,DEu:m l

Kontur-Polygonnetz erzeugen
1. Wihlen Sie Kontur-Polygonnetz aus der Polygonnetz-Palette.

2. In der Eingabezeile kénnen Sie optional einen Wert fiir die Kantenlinge einge-
ben. Nachdem Sie den Wert verindert haben, miissen Sie die Eingabetaste
drucken, damit der Wert tbernommen wird.

3. Markieren Sie die Kurven, die das Kontur-Polygonnetz definieren sollen.

Das Kontur-Polygonnetz wird erzeugt. Sie kénnen die Kantenlinge in der
Eingabezeile crneut verindern. Sobald Sie die Eingabetaste driicken, wird
das Polygonnetz mit dem gednderten Wert neu erzeugt.

Subdivision erzeugen

)

Mit diesem Werkzeug bestimmen Sie den Grad der Netzunterteilungen durch Hin-

zufiigen von Scheitelpunkten und Flichen um die Oberfliche weiter zu glitten.

Mit jedem Anklicken eines Objekts erhéhen Sie den Grad der Unterteilungen und

verfeinern die Fliche damit weiter. Zusitzlich kénnen Sie den Unterteilungsgrad im

Inspektor verindern und auch wieder auf Null setzen. Im Optionsmenii kénnen

Sie zwischen zwei verschiedene Verfeinerungsschemata (Unterteilungsmethoden)

wihlen:

Facettiert glittet die Fliche indem Vierecksflichen inkrementell in drei Fa-
cetten unterteilt werden.

Catmull-Clark  verfeinert Flichenvierecke mit einem Algorithmus der bestehen-
de Seiten und Kanten weiter unterteilt.

Subdivision erzeugen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Subdivision erzeugen aus der Polygonnetz-Palette.

2. Waihlen Sie im Optionsment eine der beiden Verfeinerungsschemata (Facet-
tiert oder Catmull-Clark).

Klicken Sie die Netzfliche an, die Sie verfeinern (glitten) wollen.

Klicken Sie die Netzfliche weiter an, bis Sie den gewiinschten Glittungsgrad
erreicht haben. Das Netz wird mit jedem Klick aktualisiert.

Unterteilungsgrad bearbeiten
1. Wihlen Sie das Markierungswerkzeug aus der Hauptpalette.

2. Blenden Sie den Inspektor cin und 6ffnen Sie das Register
Objekteigenschaften.
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Markieren Sie die Subdivision (Unterteilungsfliche), die Sie bearbeiten wollen.

Tragen Sie im Feld Unterteilungsgrad den gewiinschten Wert ein (es sind Werte
zwischen 0 und 5 moglich).

4. Klicken Sie auf die Schaltfliche Ausfithren.
Die Netzfliche wird dem gewiinschten Unterteilungsgrad entsprechend neu
erstellt.
Subdivision (Unterteilungsflache) bearbeiten
1.  Wihlen Sie das Markierungswerkzeug aus der Hauptpalette.
2. Markieren Sie die Subdivision (Unterteilungsfliche), die Sie bearbeiten wollen.
3.  Waihlen Sie im Meni Bearbeiten den Befehl Punkte zeigen.

Das Kontrollgitter der Objekts mit der unterteilten Fliche wird eingeblendet.
Jetzt kénnen Sie durch Markieren und Verschieben einzelner Punkte das Ob-
jekt weiter verdndern.

Einzelne Polygon (Facetten) bearbeiten
1.  Waihlen Sie das Werkzeug Direktmarkieren aus der Hauptpalette.
2. Markieren Sie die gewilinschte Facette.

Der Gripper fir die Facette wird eingeblendet, mit dem Sie diese Facette weiter
manipulieren kénnen.

Polygonschleife hinzufiigen

gﬂ.

Dieses Werkzeug fiigt eine Polygonschleife an dem angeklickten Punkt hinzu.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Polygonschleife hinzufiigen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Polygonschleife hinzufiigen aus der Polygonnetz-
Palette.

Markieren Sie das Polygon ddem eine Polygonschleife hinzugefiigt werden soll.
Markieren Sie eine Stelle an einer der Polygonkanten fiir die neue Polylinie.

Die Polygonschleife wird an der angeklickten Stellen in dem markierten Poly-
gon im gesamten Polygonnetz eingefiigt.

Polygonnetz schlieBen

=
Das Werkzeug Polygonnetz schlieBen schliet eine Netz6ffnung durch das Hin-
zufiigen von Polygon-Dreiecken oder -Vierecken.



Flachenmodellierung
Polygonnetze

Im Optionsmeni kénnen Sie wihlen, ob alle Polygone in Polygonvierecke umge-
wandelt werden oder ein Mittelpunkt hinzugefiigt werden soll.

Polygonnetz schlieBen

I Hizreckpolypone umnandein
¥ Mittelpunit hinzufiigen

Abbrechen

Die Option Mittelpunkt hinzufiigen erzeugt zusitzlich einen Scheitelpunkt in der
ungefihren Mitte der Offnung.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Polygonnetz schlieBen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz schlieBen aus der Polygonnetz-Palet-
te.

2. Markieren Sie die Offnungskante.

Die Netz6ffnung wird entsprechend der Vorgaben geschlossen.

Polygonnetz iiberbriicken

o

Dieses Werkzeug verbindet zwei Facetten (Start- und Endfacette).
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nur Shark FX!

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Polygonnetz iiberbriicken
1.  Wihlen Sie das Werkzeug Polygonnetz iiberbriicken aus der Polygonnetz-
Palette.

2. Markieren Sie eine Facette als Startfacette der Uberbriickung.
Markieren Sie eine zweite Facette als Endfacette fiir die Uberbriickung,

Das Uberbriickungspolygonnetz wird zwischen den beiden markierten Facet-
ten erstellt.

Subdivision zu NURB-Flache

@)
Mit diesem Werkzeug wandeln Sie Subdivision Surfaces (Polygonnetzflichen) in
cine glatte NURB-Fliche oder einen Volumenkérper. Dadurch ist es méglich

cinfach zu erstellende Subdivisions (Polygonnetzflichen) in prizise, hochwertige
NURB-Flichen umzuwandeln.

Im Optionsment finden Sie folgende vier Optionen:

Polygonnetz zu NURB-Flache

¥ &utomatisch reparieren

[ Assoziativ verbinden

[~ Viereckpolygone umwandeln

Abbrechen I

Uberpriifen uberpriift das Polygonnetz auf UnregelmiBigkei-
ten, wie z.B. Uberlappungen.

Automatisch reparieren repariert Unregelmifigkeiten, die im Netz gefun-
den wurden.

Assoziativ verbinden verbindet die berechnete NURB-Flache assoziativ
mit der Netzfliche.

In Viereckpolygone umwandeln wandelt wo immer méglich Dreieckpolygone in

Viereckpolygone um.

Subdivision in NURB-Fliche umwandeln
1. Waihlen Sie das Werkzeug Subdivision in NURB-Fliche aus der Polygon-
netz-Palette.

2. Markieren Sie umzuwandelnde Polygonfliche.

Die NURB-Fliache wird berechnet.
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[reeorsesv

Es werden folgende neuen Flichentypen unterstiitzt, die mit Hilfe von Referenz-

kurven erstellt werden konnen:

Unendliche Ebenen
Netzflichen

Profilflichen

Konturflichen
Rotationsflichen
Extrusionsfliche 1 Leitkurve
Extrusionsflichen 2 Leitkurven
Rohrenflichen

Unendliche Ebene

[#]

Eine unendliche Ebene ist die einfachste der angebotenen Flichen. Sie wird defi-

niert durch eine Position und eine Normale.

Unendliche Ebenen sind sehr hilfreich fiir das Erzeugen von Schnitten durch Fli-
chen oder Volumenkérper.

#-Position
Y¥-Position
Z-Position

Normale
3-Punkt-Ebene
Entlang einer Kurve

Fir die Erstellung von Unendlichen Ebenen gibt es folgende fiinf Optionen:

X-Position erzeugt eine Ebene mit normal X=1, Y=0, Z=0
Y-Position erzeugt eine Ebene mit normal X=0, Y=1, Z=0
Z-Position erzeugt eine Ebene mit normal X=0, Y=0, Z=1
Normale erzeugt eine beliebige Ebene durch Angabe des

Normalenvektors und des Ebenenmittelpunkts.

3-Punkt-Ebene erzeugt eine Ebene durch die Angabe von drei Punk-

ten, aus denen die Ebenennormale berechnet wird.

Entlang einer Kurve erzeugt eine beliebige Anzahl von Ebenen, die gleich-

miBig entlang einer Kurve verteilt werden.
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In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Unendliche Ebene erstellen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Unendliche Ebene.
2.  Waihlen Sie die gewiinschte Werkzeugoption.

3. Setzen Sie gemifl Hinweiszeile die Ebenendefinitionspunkte.

Die Ebenen werden entsprechend der gewihlten Parameter gesetzt.

Netzflachen

Eine Netzfliche wird aus einer Anzahl von m x n Kurven erzeugt. Die Kur-

ven kénnen aus einer Kombination aus Linien, Kreisbogen, Kreisen, Ellipsen,
Kegelschnittkurven und Splinekurven bestehen. Bei allen Kurven muss es sich um
Einzelkurven mit durchgingiger Krimmung handeln. Das heif3t, Kurvengruppen
oder zusammengesetzte Kurven sind nicht erlaubt. Ein einzelner Punkt ist
entweder am Flichenbeginn oder Flichenende zuldssig. Die verwendeten Kurven
miissen weder in einer Ebene liegen noch sich bertihren oder schneiden.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Netzflachen erzeugen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Netzfliche.

2. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste alle Kurven in m-Richtung. Las-
sen Sie nach der Markierung der letzten Kurve die Umschalt-Taste los.

3. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste alle Kurven in n-Richtung. Las-
sen Sie nach der Markierung der letzten Kurve die Umschalt-Taste los.

Die Netzfliche wird entsprechend den gewihlten Kurven erzeugt.

Profilflachen

Unter Profilflachen versteht man Flichen, die iber eine Anzahl von Profilkurven
cine Fliche aufspannen. Diese Profilkurven werden auch Formkurven, Spanten
oder Querschnittskurven genannt. Profilflichen kénnen optional auch entlang von
Fihrungskurven tber die einzelnen Profilkurven aufgezogen werden. Es gibt es
folgende drei Arten von Profilflichen:

3 Regelflichen

. Profilflichen ohne Fihrungskurven
und
. Profilflichen mit Fithrungskurven

Von Regelflichen spricht man, wenn die einzelnen Profilkurven mit geraden Ab-
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schnitten verbunden werden und so in der Fliche Falten bilden, von Profilflichen,
wenn diese Falten tangential abgerundet sind.

Regelfldchen

@]

Bei Regelflichen werden die formgebenden Kurven durch gerade Linien verbun-
den. Fir formgebende Kurven kann jede Kurvenart verwendet werden.

O

Regelflachen erstellen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Regelfliche.

2. Markieren Sie gemill Informationszeile bei gedriickter Umschalt-Taste die ge-
wiinschten Profilkurven.

Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird die Regelfliche erstellt.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Profilflachen

Profilflichen ziechen ein Netz von NURB-Flichen Uber eine Reihe von Profilkurven
(Spanten). Die einzelnen Profilkurven kénnen offen oder geschlossen sein. Als
Profilkurven kénnen Linien, Kreisbigen, Kreise, Ellipsen, Kegelschnitt- oder Splinekurven
verwendet werden. Alle Kurven missen eine kontinuierliche Tangentialitit besit-
zen, diirfen also nicht aus zusammengesetzten Kurven (Polylinien) bestehen und
miissen alle gleich ausgerichtet, also in die gleiche Richtung gezeichnet sein. Falls
Profilkurven unterschiedliche Richtungen besitzen, wird die Fliche von Profil zu
Profil verdreht aufgezogen. Zusitzlich dirfen die einzelnen Profilkurven nicht mit-
einander verbunden sein.

Es gibt zwei Arten von Profilflichen:
. Profilflichen ohne Fihrungskurven (genannt Profilfliche) und

. Profilflichen mit Fihrungskurven
Profilflachen

Profilflichen ziehen eine NURB-Fliche iiber eine beliebige Zahl vonProfilkurven,
die offen oder geschlossen sein kénnen.

Fir die Erstellung von Profilflichen gibt es verschiedene Optionen, die am Ende
des Abschnitts Profilflichen beschrieben werden.
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Profilflachen erstellen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Profilflichen.

2.  Markieren Sie gemif3 Informationszeile bei gedriickter Umschalt-Taste die
gewlinschten Profilkurven (Linien, Splinekurven, Kreisbigen, Kreise oder Ellipsen).

Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird die Profilfliche erstellt.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
Profilflache gefiihrt

Diese Profilflichen spannen eine NURB-Fliche tiber eine beliebige Zahl von
offenen oder geschlossenen Profilkurven auf. Die Fliche wird entlang einer
beliebigen Anzahl von Fithrungskurven aufgezogen, welche die Flichenform zwi-
schen den einzelnen Profilkurven bestimmen. Diese Fithrungskurven miissen die
einzelnen Profilkurven in einem Punkt berthren.

Fir die Erstellung dieser Profilfliche gibt es verschiedene Optionen, die am Ende
des Abschnitts Profilflachen beschrieben werden.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Gefiihrte Profilflaichen erstellen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Profilfliche gefiihrt.

2. Markieren Sie gemill Hinweiszeile bei gedriickter Umschalt-Taste die
gewlinschten Profilkurven (Linien, Splinekurven, Kreisbigen, Kreise oder Ellipsen).

Nachdem Sie alle Profilkurven markiert haben, lassen Sie Umschalt-Taste los.

3. Markieren Sie gemil3 Hinweiszeile bei gedriickter Umschalt-Taste die ge-
wiinschten Fihrungskurven (Linien, Splinekurven, Kreisbigen, Kreise oder Ellipsen).

Sobald Sie alle Fithrungskurven markiert und die Umschalt-Taste losgelassen
haben, wird die Profilfliche erstellt.

II \ ‘v/l
- ’)\)c R /ﬁ\ R
— g ‘

Im obigen Beispiel sehen Sie drei Profilflichen, die jeweils tiber die gleichen drei

Kreise als Profilkurven gespannt wurden. Ganz links sehen Sie eine Profilfliche
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ohne Fihrungskurven, in der Mitte eine mit einer und rechts eine mit zwei
Fihrungskurven. Die Fihrungskurven fithren jeweils durch einen Kreispunkt. Im
Beispiel der Profilfliche mit einer Fihrungskurve jeweils durch den Startpunkt des
Kreises und im Beispiel mit zwei Fithrungskurven jeweils durch den Startpunkt und
durch den gegentiberliegenden Kreismittenpunkt.

Magliche Fehler bei der Generierung von Profilflichen
Nachfolgende werden einige Fehler beschrieben, die bei der Erzeugung von
Profilflichen beachtet werden sollten.

Flachenrichtung

Per Voreinstellung im Dialogfenster Profilflichenoptionen, das im nichsten
Abschnitt beschrieben wird, werden alle Profilkurven automatisch so ausgerich-
tet, dass ihre Ausrichtung keine Rolle spielt. Sollte diese Option deaktiviert oder
nicht richtig ausgefihrt worden sein, miissen alle Profilkurven manuell identisch
ausgerichtet werden. Dazu Giberpriifen Sie erst mit dem Befehl Richtung anzeigen
im Menl Analyse optisch die Richtung der Profilkurven und dndern dann entspre-
chend gegenliufige Kurvenrichtung mit dem Befehl Richtung dndern im Ment
Bearbeiten.

Wenn Profilkurven nicht eine identische Richtung besitzen, wird die Profilfliche
entweder verdreht oder gar nicht erstellt. Im letzteren Fall wird darauf hingewie-
sen, dass die zu erzeugende Profilfliche sich selbst schneiden wiirde.

Des Weiteren mussen Sie darauf achten, dass alle Profilkurven nicht in einer,
sondern in unterschiedlichen Ebenen liegen, weil ansonsten die Profilfliche nicht
erzeugt werden kann. Die Lage der Profilkurven lisst sich sehr schén mit dem
Abnsichtskontroller iberpriifen.

Kurvenlage
Wenn Sie beim Erzeugen einer NURB-Fliche folgende Fehlermeldung erhalten:
Flichenrichtung U und V sind identisch oder entgegengesetzt

kann zwischen den definierenden Kurven keine Fliche aufgezogen werden, da ent-

weder Profilkurven in einem ungiltigen Winkel zueinander stehen oder Profil- und

Fihrungskurven parallel zueinander liegen. Bei dieser Fehlermeldung sollten Sie die
Lage der Kurven anhand des Ansichtskontrollers iiberprifen.
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Die Parameter U und V ergeben sich aus der Gblichen parametrischen Beschreibung
von NURB-Flichen. Bei NURB-Flichen werden Flichenpunkte nicht durch kar-
tesische Koordinaten beschrieben (durch ihre Position auf der x-, y- und z-Achse),
sondern parametrisch. Dabei wird jeder Flichenpunkt als Kreuzung zweier Isolini-
en, die parallel in U- und V-Richtung liegen, definiert. Bei Isolinien handelt es sich
um Kurven mit gleichen Werten oder Parametern.

Profilflichenoptionen
Wenn Sie bei eine der Profilflichen-Werkzeuge auf die Schaltfliche Optionen
rechts im Datenbereich klicken, wird folgendes Optionsdialogfenster eingeblendet:

Profilflachenoptionen &

i~ Optionen

v Kurvenrichtung autom. anpassen
|v Bogenlangen-Parametrisierung
v Minimale Wenwindung
I~ Lotrechte Flachenenden
|~ Endschragen

Startwinkel |

Endwinkel 0.0

oK I Abbrechen

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Flache schlieB3en
Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das Flichenendprofil, wenn méglich,

mit dem Flichenanfangsprofil verbunden, um einen geschlossenen Korper zu
erzeugen. Voreingestellt ist ein offener Flichenkorper.

J
Q
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Flichen kénnen nur geschlossen werden, wenn die Profilkurven nicht parallel
zueinander stehen und keine verdrehte Fliche entstehen wirde.
Bei geschlossenen Profilkurven ist die resultierende Flichennormale immer
nach aullen gerichtet, also weg vom resultierenden Flichenkérper. Bei offenen
Profilkurven, die keinen geschlossenen Flichenkdrper erzeugen, es also kein
innen und auflen gibt, entspricht die resultierende Flichennormale den Norma-
len der Profilkurven.

Fliche vereinfachen
Diese Option vereinfacht, wenn moglich, berechnete NURB-Flichen in ana-
lytische Regelflichen wie Ebene, Zylinder, Konus, Kuge/ oder Torus. Dabei wird
die mogliche Vereinfachung mit einem Toleranzwert von 0.000001 Gberpruft.
Analytische Flichen bieten eine schnellere Darstellung und Bearbeitung. Diese
Option ist per Voreinstellung deaktiviert.

Kurvenrichtung autom. anpassen
Mit dieser Option werden die Richtung aller markierten Profilkurven
automatisch gleich ausgerichtet, um verdrehte Flichen zu verhindern. Ge-
schlossenen Profilkurven werden ebenfalls korrekt ausgerichtet. Diese Option
ist per Voreinstellung aktiviert.

Bogenlingen-Parametrisierung
Mit dieser Option definieren Sie, ob fur die Profilflichen eine Bogenlingen-
oder eine ISO-Parametrisierung verwenden. Bei einer ISO-Parametrisierung
folgen die Flichenparameter in v-Richtung den Profilkurven, bei einer
Bogenlingen-Parametrisierung folgen die Flichenparameter Linien konstanter
Linge. Voreingestellt ist eine Bogenlingen-Parametrisierung,

Minimale Verwindung
Diese Option minimiert Verwindungen bei der Flichenberechnung. Dabei wer-
den geschlossene Kurven so ausgerichtete, dass immer der Kurvenbeginn der
zweiten Kurve entsprechend dem Kurvenbeginn der ersten Kurve ausgerichtet
wird. Selbst wenn die Form eines Korpers durch die Verwindung nicht verin-
dert wird, kann eine verwundene Fliche zu unerwarteten Ergebnissen beim Fa-
cettieren und Rendern der Fliche fithren. Per Voreinstellung ist die Option Mi-
nimale Verwindung aktiviert. Falls die damit verbunden Berechnungsmethode
nicht erwiinscht ist, sollte man diese Option deaktivieren.

Lotrechte Flichenenden
Jede zu berechnende Fliche besitzt an den Flichenkanten Startvektoren. Die-
ser verlaufen tangential von der Flichenkante aus in die Fliche hinein. Mit der
Option Lotrechte Flichenenden definieren Sie eine lotrechte Ausrichtung
der Startvektoren. Diese Option ist per Voreinstellung deaktiviert, da lotrech-
te Startvektoren unter Umstinden zu sich selbst schneidenden Fliche fihren
kénnen.

Flachenmodellierung
Basisflachen
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Endschrigen
Bei dieser Option kénnen Sie Start- und Endwinkel fir die Startvektoren an den
beiden duBleren Profilkurven angeben. Die Endschrigen definieren den Winkel
zwischen der Ebene der Profilkurve und der zu berechnenden Fliche entlang
jeden Punktes der Profilkurve.
Mit der Angabe ecines Start- und Endwinkels wird automatisch auch ein Wir-
kungsbereich (Magnitude) fir diese Winkel angegeben, den Sie im Inspektor
direkt verindern kénnen. Endschrige und Wirkungsbereich sind konstant ent-
lang einer Profilkurve, allerdings kénnen fiir die beiden dufleren Profilkurven
unterschiedliche Winkel und Wirkungsbereiche festgelegt werden.
Diese Option unterstiitzt offene und geschlossene Profilkurven sowie
Profilflichen, die auf einen Punkt zulaufen. Fur Profilflichen, die auf einen
Punkt zulaufen, wird ein eigener Normalenvektor berechnet.
Der Wirkungsbereich (Magnitude) des Start- oder Endwinkels kann nur im In-
spektor cingestellt werden.

[objektebearbeiten ||

1 Spannflache markiert

Geometie I Darstellung | Attribute |
I Fléche schliefen
Iv Bogenlangen-Parametrisierung
Iv Minimale Yerwindung
I Fléchen vereinfachen
v Kurvenrichtung autom. anpassen
I Latiechte Flachenenden
|v Endschrégen

Startwinkel [0

Witkungsbereich [1.0

Endwinkel gﬂ

Witkungsbereich [

Schiefien

Optionsbeispiele fiir Profilflachen

In der nachfolgenden Grafik finden Sie Beispiele fiir die unterschiedlichen For-
men, die Sie durch unterschiedliche Optionsparameter bei der Erzeugung einer
Profilfliche zwischen zwei Kreisen erzeugen kénnen. Fir die Bearbeitung der
einzelnen Optionsparameter mussen Sie die Profilfliche markieren und im Inspek-
tor bearbeiten.
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Profilflichen bearbeiten

Alle Parameter von Profilflichen kénnen im Inspektor geindert werden.

B/ 2A0k

Objekteigenschaften
Geometrie | Darstellung | Atiibute |

I Flache schiiefien

v Bogenléngen-Parametrisiening
v Minimale Verwindung

T Fléchen vereinfachen

¥ Kuveniichtung autom. anpassen
FI%K\:herembn

kel [00
Wwirkungsbereich [0

Endwinkel [0
wikungsbereich [10

Dazu markieren Sie eine Profilfliche und blenden dann den Inspektor entweder
mit dem Befehl Inspektor im Menii Fenster oder tiber das Kontextmenii ein, das
Sie mit der rechte Maustaste [Macintosh: rechte Maustaste, falls vorhanden, oder
Strg-Taste] 6ffnen oder setzen einen Maus-Doppelklick auf die Fliche.

Konturflachen
[
X
Es gibt folgende zwei Arten von Konturflichen:
* Konturflichen ohne Fihrungskurven genannt Konturfliche
und

* Konturfliche gefiihrt

Konturfliche

@)

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Flichen erstellen, die durch Kurven definiert
werden, die miteinander an ihren Enden verbunden sind und so eine Kontur bilden.

337



Flachenmodellierung
Basisflichen

338

Als Konturkurven kénnen Sie Kreishigen, Kreise, Linien, Splinekurven, Ellipsen oder
Kegelschnittkurven verwenden. Die miteinander verbundenen Kurven miissen
nicht in einer Ebene liegen. Jede der verwendeten Einzelkurven muss eine kon-
tinuierliche Krimmung besitzen und darf nicht aus Polylinien oder gruppierten
Kurven bestehen. Falls die Kurven alle in einer Ebene liegen, wird eine einfache
ebene Fliche mit ihrer Begrenzungskontur erzeugt, ansonsten eine Gregory-Fliche
innerhalb der Begrenzungskontur.

Konturfliche erzeugen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Konturflichen.

2.  Markieren Sie gemif3 Informationszeile bei gedriickter Umschalt-Taste
die gewiinschten zusammenhingenden Konturkurven (Linien, Splinekurven,
Kreisbigen, Kreise).

Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird die Konturfliche erstellt.

Konturflichen mit Ausschnitten erzeugen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Konturflichen.

2. Markieren Sie mit einem Markierungsrahmen all gewtlinschten Kurven.

Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Konturfliche erstellt.

Konturflichen basieren auf Konturkurven, die an ihren Enden miteinan-
der verbunden sind. Falls eine oder mehrere dieser Kurven nicht miteinander
verbunden sind, wird folgender Warnhinweis eingeblendet:

Offene Kontur! Verbinden Sie die einzelnen Kurven und
versuchen Sie es erneut.

Zum Verbinden von Kurven gibt es zwei Werkzeuge:
. Direkt Markieren und
. Kurven verbinden
Konturen mit dem Werkzeug Direktmarkieren schlieBen
1.  Waihlen Sie das Werkzeug Direktmarkieren in der Hauptwerkzeugpalette.
2. Markieren Sie die Kurve, deren Endpunkt Sie verschieben wollen.

Die Kurve wird markiert und die Kurvenendpunkte werden eingeblendet.
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3. Klicken Sie auf den Endpunkt, den Sie verschieben wollen und ziehen Sie
ihn bei gedriickter Maustaste auf den Endpunkt der Kurve, die Sie mit dem
markierten Endpunkt verbinden wollen.

Konturen mit dem Werkzeug Kurven verbinden schlieBen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Kurven verbinden in der Unterpalette
Trimmwerkzeuge.

2. Markieren Sie die beiden Kurven, deren Endpunkte Sie verschieben wollen, in-
dem Sie sie der Reihe nach anklicken oder ziehen Sie einen Markierungsrahmen
um die beiden Endpunkte auf.

Die beiden Kurven werden an ihren Endpunkten verbunden. Wenn Sie diese
Operation bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] durchfithren wer-
den die beiden markierten Kurven an ihren Enden verbunden und zu einer
neuen Kurve vereint.

Konturfldche gefiihrt nur Shark FX!

2]

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie eine Fliche nicht nur durch ihre Kontur, sondern
zusitzlich durch eine Leitkurve oder Leitpunkte definieren.

Als Leitkurven kénnen Sie nicht nur jede Art von Linien und Kurven in beliebi-
ger Ausrichtung verwenden, sondern diese Kurven dirfen auch Punkte enthalten.
Leitkurven dirfen sich schneiden und miissen wie im nichsten Beispiel nicht die
Flichenkontur beriihren.

Gefiihrte Konturflichen erstellen
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Konturfliche gefiihrt.

2. Markieren Sie gemil3 Hinweiszeile bei gedriickter Umschalt-Taste die
gewlnschten zusammenhingenden Konturkurven (Linien, Splinekurven,
Kreisbigen, Kreise).

2. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste die Leitkurven.

Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird die Konturfliche erstellt.
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Rotationsflachen

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie achsensymmetrische Flichenkérper. Es gibt zwei
Flichenkoérper mit folgenden Rotationsachsenoptionen:

* Rotationsachse 2 Punkte

* Rotationsachse Kurve

* Rotationsachse Kurve gefiihrt

Rotationsfliche 2 Punkte

Bei dieser Option werden eine oder mehrere Profilkurven in einem beliebigen Win-
kel um eine Achse rotiert, die durch zwei Punkte definiert wird.

Punkt 1

Die Rotationsrichtung wird durch die Reihenfolge definiert, in der die beiden Punk-
te fiir den Rotationsachse gesetzt werden. Bestimmen Sie die Drehrichtung anhand
der Rechten Hand Rotationsregel.

Falls die definierte Rotationsachse die zu drehende Profilgeometrie schneidet, wird
ein entsprechender Warnhinweis eingeblendet und die Flichenberechnung abgebrochen.

In der Eingabezeile kann der gewiinschte Rotationswinkel eingegeben werden.

a7

Rotationsflache 2 Punkte erstellen

1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Rotationsachse 2 Punkte.

2. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste die zu rotierenden Profilkurven
(Linie, Splinekurve, Kreishogen, Kreis, Ellipse).

3. Lassen Sie, nachdem Sie alle Profilkurven markiert haben, die Umschalt-Taste
los.

4. Geben Sie in der Eingabezeile den gewtinschten Rozationswinkel ein.

5.  Setzen Sie zwei Punkte fiir die Rotationsachse.

Die Rotationsfliche wird entsprechend den Vorgaben berechnet.

Rotationsfliche Kurve

Ld



Bei dieser Option wird eine Profilkurve in einem beliebigen Winkel um eine Kurve
als Rotationsachse rotiert. Diese Kurvenrotationsachse muss mindestens genauso
lang oder linger als di zu rotierende Kurve sein.

Rotationsachse

>

In der Eingabezeile kann der gewiinschte Rotationswinkel eingegeben werden.

winke5T |

Rotationsflache Kurve erstellen
1. Waihlen Sie die Werkzeugoption Rotationsachse Kurve.

2. Markieren Sie eine zu rotierende Profilkurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen,
Kreis, Ellipse).

3. Geben Sie in der Eingabezeile den gewtnschten Rofationswinkel ein.

4. Markieren Sie eine Kurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse) als
Rotationsachse.
Die Rotationsfliche wird entsprechend den Vorgaben berechnet.

Rotationsfliche Kurve gefiihrt

Li

Bei dieser Option wird eine Profilkurve in einem beliebigen Winkel um eine Kurve
als Rotationsachse rotiert. Diese Kurvenrotationsachse muss mindestens genauso
lang oder linger als die zu rotierende Kurve sein. Zusitzlich kann die Rotation
nicht nur kreisf6rmig, sondern auch entlang einer Leitkurve ausgefithrt werden.

Rotationsachse

Rotationpfad
In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Rotationsflache Kurve gefiihrt erstellen
1. Wihlen Sie das Werkzeugoption Rotationsachse Kurve.

2. Markieren Sie eine zu rotierende Profilkurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen,
Kreis, Ellipse).

Flachenmodellierung
Basisflachen
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3.  Geben Sie in der Eingabezeile den gewtinschten Rozationswinkel ein.

4. Markieren Sie eine Kurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse) als
Rotationspfad.

5.  Markieren Sie eine Kurve (Linie, Splinekurve, Kreishogen, Kreis, Ellipse) als
Rotationsachse.

Die Rotationsfliche wird entsprechend den Vorgaben berechnet.

Extrusionsflachen

Mit diesen Werkzeugen erstellen Sie Extrusionsflichenkérper. Es gibt folgende drei
verschiedenen Flichenextrusionswerkzeuge:

* Extrusionsflache

*  Extrusionsfliche 1 Leitkurve

*  Extrusionsfliche 2 Leitkurven

Extrusionsflidche

Dieses Werkzeug extrudiert eine oder mehrere Kurven oder Kurvengruppen
entlang eines Extrusionsvektors, der durch zwei Punkte auf der Zeichenfliche
definiert wird.

Extrusionsvekior g

Die daraus resultierende Flache ist assoziativ sowohl mit den extrudier-

ten Kurven als auch dem Extrusionsvektor verbunden. Wenn Sie die Kurven

auf der Zeichenfliche durch Verschieben einzelner Kurvenpunkte oder den
Extrusionsvektor im Inspektor verindern, wird automatisch die Extrusionsfliche
aktualisiert.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten des Startpunktes sowie die Linge des
Extrusionsvektors eingegeben werden.

w00 av[oo a0 Ahstand| 1.0 '

Extrusionsfliche erstellen
1.  Wihlen Sie das Werkzeug Extrusionsfliche.

2. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste eine oder mehrere Kurven (Linie,
Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse, Kurvengruppen).

3. Setzen Sie zwei Punkte auf der Zeichenfliche fiir den Extrusionsvektor.
Die Rotationsfliche wird entsprechend den Vorgaben berechnet.

Wenn Sie direkt nach dem Zeichnen des Extrusionsvektors dessen Ut-
sprung oder Linge editieren wollen, miissen Sie die gewiinschten Werte
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in die Eingabezeile eingeben und dann die Eingabetaste driicken. Die
Extrusionsfliche wird entsprechend aktualisiert. Spitere Anderungen miissen
im Inspektor durchgefiihrt werde.

Extrusionsflache 1 Leitkurve

Dieses Werkzeug extrudiert eine oder mehrere Kurven oder Kurvengruppen ent-
lang einer Fihrungskurve. Die daraus resultierende Fliche ist assoziativ sowohl
mit den extrudierten Kurven als auch der Fihrungskurve verbunden. Wenn

Sie die Profilkurven oder die Fithrungskurve verindern, wird automatisch die
Extrusionsfliche aktualisiert.

In der Hinweiszeile finden Sie zwei Listenmeniis mit Optionen fiir die Berechnung
der Extrusionsfliche:

* Lageoptionen und

* Lingenoptionen
Lageoptionen
In diesem Listenfenster kdnnen Sie die Ausrichtung der Profilkurven entlang der
Fihrungskurve festlegen. Das Listenfenster enthilt folgende Optionen:

Lage mitFiihren
Latrechte Lage
Lage erhalten

Lage mitfiithren Der Abweichungswinkel zwischen der Ebene, die zur
Fihrungskurventangente wird, wird beibehalten und entlang
der Fihrungskurve mitgefihrt.

Lotrechte Lage Die Profilgeometrie wird lotrecht zur Fihrungskurve ausge-
richtet und lotrecht entlang der Fihrungskurve mitgefiihrt.
Bei dieser Option muss zusitzlich ein Ursprungspunkt fiir
die Profilgeometrie gesetzt werden.

Lage erhalten Die Originallage der Profilgeometrie wird unverdndert bei-
behalten und unabhingig von der Fithrungskurventangente
entlang der Fihrungskurve mitgefihrt.

Ldangenoptionen

In diesem Listenfenster definieren Sie tiber welche Linge die Profilkurven entlang
der Fihrungskurve extrudiert werden. Das Listenfenster enthilt folgende Optio-
nen:

Kurvenlinge

Kurvenlange

Begrenzungsflache
zwischen Punkten

Kurvenlinge Die Profilkurven werden entlang der kompletten
Kurvenlinge extrudiert.

Begrenzungsfliche Die Profilgeometrie wird entlang der Fihrungskurve bis zu
einer die Fihrungskurve schneidenden Begrenzungsfliche
oder Korperseite extrudiert.
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Punkt definiert Die Profilgeometrie wird zwischen zwei benutzerdefinierten
Punkte auf der Fiuhrungskurve extrudiert.

Btz baspid

Lage miiren
LoiechE Lage
Lage erhate

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Extrusionsfliche mit einer Leitkurve erstellen
1.  Wihlen Sie das Werkzeug Extrusionsfliche 1 Leitkurve.

2. Wihlen Sie die gewilinschten Extrusionsbedingungen aus den beiden
Listenments in der Hinweiszeile.

3. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste eine oder mehrere Kurven (Lznie,
Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse, Kurvengruppen).

4. Markieren Sie eine Fithrungskurve.

Die Extrusionsfliche wird entsprechend den Vorgaben erstellt

Extrusionsflache 2 Leitkurven
-
Dieses Werkzeug extrudiert eine offene oder geschlossene Profilkurve entlang

zweier Fithrungskurven. Diese beiden Fiihrungskurven bestimmen Ausrichtung und
MafBstab der zu berechnenden Fliche zwischen den beiden Fihrungskurven.

Wenn man die zweite Fithrungskurve gemil3 Informationszeile bei gedriickter Strg-
Taste markiert, wird ein Seitenparameter konstant gehalten und nicht von den bei-
den Fihrungskurven beeinflusst.

Die daraus resultierende Flache ist assoziativ sowohl mit den extrudierten Kurven
als auch den Fihrungskurven verkniipft. Wenn Sie diese Kurven verindern, wird
automatisch die Extrusionsfliche aktualisiert.
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Wenn Sie nach der Extrusion das Objekt markieren, finden Sie im Inspek-
tor im Register Geometrie die beiden Optionen Hohe beibehalten und

Bogenlingenverteilung.

In der Eingabezeile kénnen keine Eingaben vorgenommen werden.

Extrusionsflache mit zwei Leitkurven erstellen

1. Waihlen Sie das Werkzeug Extrusionsfliche 2 Leitkurven.

2. Markieren Sie eine offene oder geschlossene Profilkurve (Linie, Splinekurve,
Kreisbogen, Kreis, Ellipse).

3. Markieren Sie die erste Fithrungskurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, E/-
lipse).

4. Markieren Sie die zweite Fuhrungskurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, E/-
lipse).
Die Extrusionsfliche wird entsprechend den Vorgaben berechnet.

Wenn Sie beim Markieren der ersten oder zweiten Fihrungskurve die
Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste| driicken, wird ein Seitenparameter bei der
Extrusion konstant gehalten.

Rohrenflache

V]

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine Rohrenfliche entlang einer Referenzkurve
mi einem vorgegebenen Durchmesser.

In der Eingabezeile kann der gewtnschte Durchmesser eingegeben werden.

' Durchrnessev '

Rohrenflache erstellen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Réhrenfliche.

2.  Geben Sie in der Eingabezeile den gewiinschten Radius ein.
3. Markieren Sie eine Pfadkurve als Rohrenachse.

Die Rohrenfliche wird entsprechend den Vorgaben berechnet.
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Zusitzlich zu den normalen Flichenwerkzeugen gibt es bietet sieben weitere

Flichenoptionen fir die Erzeugung von Schnitt- und Projektionskurven:
* Ebenenschnittkurve
* Kurven Flichenprojektion
e Flichenschnittkurve
¢ Kurvenschnittpunkte
e Silhouettekurven
e Kanten ablosen

¢ Kurven Ebenenprojektion

Ebenenschnittkurve

Dieses Werkzeug berechnet die Schnittkurve einer oder mehrerer Ebenen mit Kurven,
Flichen oder Volumenkirpern. Die berechnete Schnittkurve (Schnittpunkte beim
Schnitt einer Ebene mit Kurven) ist assoziativ mit beiden, der dazugeh6renden
Ebene und den geschnittenen Objekten verkntpft. Wenn Sie die Schnittebene oder
eines der geschnittenen Objekte modifizieren, wird die resultierende Schnittkurve
automatisch aktualisiert. Assoziative Verknlipfungen kénnen jederzeit mit dem Be-
fehl Verkniipfung aufheben im Ment Bearbeiten gelst werden.

Wenn Sie beim Markieren der zu schneidenden Objekte die Strg-Taste [Macin-
tosh: Wahltaste] dricken, werden die resultierenden Schnittkurven und die dazu-
gehorigen Schnittebenen automatisch auf jeweils neue Layer platziert, die als
Sublayer des aktuellen Arbeitslayers angelegt werden. Wenn diese Option nicht
aktiviert wird, werden alle Schnittkurven und Schnittebenen auf dem aktuellen
Arbeitslayer platziert.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Schnittkurve einer Ebene mit Kurven, Flachen oder Volumenkorpern

erzeugen

1. Markieren Sie eine Schnittebene.
Wenn Sie mehrere Schnittebene markieren wollen, missen Sie diese bei
gedriickter Umschalt-Taste markieren.

2. Driicken Sie die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste], falls Sie die Schnittkurven
automatisch auf einen separaten Layer legen wollen.

3. Markieren Sie das Objekt (Kurve, Fliche oder Volumenké6rper), das Sie schnei-
den wollen.

Falls Sie mehrere Objekte schneiden wollen, miissen Sie diese bei gedriickter
Umschalt-Taste markieren. Haben Sie allerdings mit der Strg-Taste die Op-
tion Auto Layer aktiviert, miissen Sie diese Objekte nicht mit der Umschalt-
Taste, sondern mit einem Markierungsrahmen selektieren, da bei gleichzeitig
gedriickter die Umschalt- und Strg-Taste die Strokebefehle aktiviert werden.

Kurven Flachenprojektion

Mit diesem Werkzeug projizieren Sie eine Kurve entlang einer Projektionsachse auf
cine Fliche oder einen Volumenkérper. Die projizierten Kurven sind assoziativ mit
der Fliche oder dem Volumenkdrper verkntpft. Bei Anderung der Originalkurve,
Fliche oder des Volumenkérpers wird die projizierte Kurve automatisch aktuali-
siert. Assoziative Verknipfungen kénnen jederzeit mit dem Befehl Verkniipfung
aufheben im Meni Bearbeiten gel6st werden.

Wenn Sie dieses Werkzeug bei gedrickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste]
verwenden, wird die projizierte Kurve fest mit der Projektionsfliche verbun-
den (aufgedruckt), d.h., sie kann nicht mehr getrennt von der Projektionsfliche

markiert oder bearbeitet werden. Die Assoziativitat bleibt weiterhin erhalten.

P P

In der linken Grafik wurde die Kurve projiziert (Fliche und Projektionskurve sind
zwei getrennte Objekte), in der rechten Grafik wurde sie aufgedruckt (Fliche und
Projektionskurve sind ein Objekt).

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Kurven auf eine Flache oder einen Volumenkdrper projizieren

1. Markieren Sie die Kurve, die Sie projizieren wollen.

Wenn Sie mehrere Kurven projizieren wollen, miissen Sie diese bei gedriickter
Umschalt-Taste markieren.

2. Driicken Sie die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste], falls Sie die
Projektionskurve auf die Fliche oder den Volumenko6rper aufdrucken (fest
verbinden) wollen.

3. Markieren Sie die Fliche oder den Volumenkérper worauf Sie die Kurve(n)
projizieren wollen.

4. Setzen Sie zwei Punkte fiir die Projektionsachse.

Die markierten Kurven werden auf die gewihlte Fliche oder den
Volumenkérper in Richtung der Projektionsachse projiziert oder aufgedruckt.

Flachenschnittkurve

Dieses Werkzeug berechnet die Schnittkurve zwischen zwei Flichen oder einer
Fliche und einem Volumenkorper. Die berechnete Schnittkurve ist assoziativ mit
beiden Objekten verbunden; jede Objektinderung aktualisiert automatisch die
Schnittkurve. Assoziative Verkniipfungen kénnen jederzeit mit dem Befehl Ver-
kniupfung aufheben im Meni Bearbeiten gel6st werden.

Schnittkurve einer Flache mit einer Flache oder einem Volumenkdrpern

erzeugen

1. Markieren Sie eine Fliche (die Schnittfliche).

2. Markieren Sie eine weitere Fliche oder einen Volumenkérper (zu schneidende
Objekte).
Die assoziative Schnittkurve zwischen beiden markierten Objekten wird
berechnet.

Kurvenschnittpunkte

4]

Dieses Werkzeug berechnet die Schnittpunkte zwischen einer Kurve und einer Fli-
che oder einem Volumenkérper. Die berechneten Schnittpunkte sind assoziativ mit
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beiden sich schneidenden Objekten verbunden; jede Objektinderung aktualisiert

automatisch die Schnittpunkte. Assoziative Verkntipfungen kénnen jederzeit mit
dem Befehl Verkniipfung aufheben im Ment Bearbeiten gelést werden.

/ J/

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Schnittpunkte zwischen einer Kurve und einer Flache oder einem
Volumenkérpern erzeugen
1. Markieren Sie eine Kurve.
2. Markieren Sie eine Fliche oder einen Volumenkorper.
Die assoziativen Schnittpunkte zwischen den beiden sich schneidenden Objek-
ten werden berechnet.

Silhouettekurve

2

Dieses Werkzeug berechnet eine prizise Umrisskurve (Silhouette) von Flichen
oder Volumenkérper. Die berechneten Silhouettekurve ist nicht assoziativ mit dem
Referenzobjekt verbunden.

Weitere Einstellungen kénnen Sie in den folgenden Optionsments vornehmen:

Blickrichtung Lotrecht zur Ansicht
Bei dieser Option wird die Silhouette lotrecht zur An-
sicht erzeugt.
Vektor definieren
Bei dieser Option definieren Sie durch das Setzen eines
Vektors die Blickrichtung.

2D/3D 3D Silhouette
Bei dieser Option wird abhingig von der gewihlten
Blickrichtung eine 2D-Silhouette erzeugt.
2D-Silhouette
Bei dieser Option wird abhingig von der gewihlten
Blickrichtung eine 2D-Silhouette erzeugt.
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In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Silhouettekurven berechnen

1. Markieren Sie eine oder mehrere Flichen oder Volumenkorper.

2. Wihlen Sie in die gewiinschten Optionen. .
Die Silhouettekurve(n) wird abhingig von den gewihlten Optionen fir die
markierten Objekte berechnet.

Kanten ablosen
&

~ LA

Dieses Werkzeug 16st eine Kante von einer Fliche oder einem Volumenkdrper,
indem die markierte Flichen- oder Korperkante in eine eigenstindige Kurve
tberfithrt wird. Die abgel6sten Kanten sind nicht direkt sichtbar, da sie direkt
tber die Flichen- oder Kérperkanten gelegt werden. Sie kénnen jedoch einzeln
markiert werden. Berechnete Korperkanten sind assoziativ; jede Anderung der
Referenzfliche oder des Referenzkorpers aktualisiert automatisch die abgeldste
Flichen- oder Kérperkante. Assoziative Verkntipfungen kénnen jederzeit mit dem
Befehl Verkniipfung aufheben im Ment Bearbeiten gel6st werden.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Kanten ablésen

1. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste eine oder mehrere Flichen- oder
Kérperkanten.
Die markierten Flichen- oder Korperkanten werden abgelost und als
eigenstindige Kurven direkt Gber die Referenzkanten gelegt, wo sie einzeln
markiert werden kénnen.

Kurven Ebenenprojektion

+

Dieses Werkzeug projiziert 3D-Kurven (auch Flichen- oder Volumenkérperkanten)
auf zweidimensionale Ebenen. Im Optionsmeni in der Hinweiszeile kann unter
folgenden Ebenen gezihlt werden:

unendliche Eber

¥ Ebene

%Z Ebene

¥Z Ebene
Arbeitsebene
unendliche Ebene
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Kreisbégen, Kreise und Ellipsen behalten ihre prizise Form bei, wenn sie
normal zu ihrer Originalposition projiziert werden, ansonsten werden sie durch
Splinekurven mit einer Toleranz von 0,001 Zoll angenihert.

Die projizierten Kurven sind nicht assoziativ mit den Referenzkurven verbunden.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Kurven auf Ebenen projizieren

1.  Wihlen Sie das Werkzeug Kurven Ebenenprojektion.

2. Wihlen Sie die gewiinschte Projektionsebene im Optionsmenii in der
Hinweiszeile.

3. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste einzelne Kurven, Flichen oder
Volumenkérper, deren Kanten Sie projizieren wollen.

4. Markieren Sie gemif3 Informationszeile, abhingig von der gewihlten
Ebenenoption, entweder eine unendliche Ebene oder definieren Sie die Positi-
on einer vorgewihlten Ebene auf der Zeichenfliche.

Die markierten Kurven, Flichen- oder Volumenkérperkanten werden auf die
gewtinschte Ebene projiziert.
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In der Palette Referenzflichen finden Sie Flichenwerkzeuge fir Flichen, die von

bestehenden Flichen abgeleitet werden. Die Palette Referenzflichen enthilt fol-
gende Werkzeuge:

. Aquidistantflichen

. Verbundflichen

. Erweiterungsflichen
*  Verrundungsflichen
. Fullflachen

Flache dquidistant

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie in einem vorgegebenem Abstand eine zu einer
Referenzfliche dquidistante Fliche. Die Aquidistantfliche wird in Richtung der
Flichennormalen der Referenzfliche erstellt. Wenn Sie einen negativen Abstand an-
geben, wird die Fliche auf der entgegen gesetzten Seite der Referenzfliche erstellt.
Der Abstand fur eine Aquidistantfléichc, die auf der konkaven Referenzflichenseite
platziert werden soll, darf nie kleiner als der kleinste Kriimmungsradius der
Referenzfliche sein.

In der Eingabezeile kann der gewiinschte Abstand eingegeben werden.

Ahslmd'

Aquidistantflichen erstellen

1. Waihlen Sie das Werkzeug Fliche dquidistant.

2. Geben Sie den gewiinschten Abstandswert in das Feld Abstand in der
Eingabezeile ein.

3. Markieren Sie die Referenzfliche.
Die Aquidistantfliche wird in dem angegebenem Abstand von der
Referenzfliche erstellt. Falls die Fliche nicht auf der gewiinschten Seite erstellt
wird, geben Sie einen negativen Wert fir den Abstand in der Eingabezeile ein
und dricken Sie die Eingabetaste.
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Verbundflachen

Mit diesen Werkzeugen erstellen Sie Verbindungsflichen zwischen zwei Flichen. Es
gibt folgende zwei Arten von Verbundflichen:

* Verbundfliche (ungefiihrt)
und
* Verbundfliche gefiihrt

Verbundfliche

S

Mit diesem Werkzeug erstellten Sie eine tangentiale Verbindungsfliche zwischen
zwei Flichen. Die Verbindungsfliche wird definiert durch die beiden Flichen-
kanten und durch optional dazwischen liegende Profilkurven. Fir die Verbindungs-
fliche kann ein Wélbungsfaktor angegeben werden (Voreinstellung = 1). Dieser

Wolbunsfaktor bestimmt den Wirkungsbereich der Tangentialsteigung an beiden
Flichenenden. Unterschiedliche Wélbungen fir die beiden Flichenkanten kénnen

nur im Inspektor eingestellt werden.

‘\

Walbung=3

In der Eingabezeile kann die gewiinschte Wolbung (auch ein Wert von 0 ist erlaubt)

cingegeben werden.

o

Nachfolgend ein Beispiel fir unterschiedliche Wolbungsfaktoren bei Verbund-
flichen. Im linken Beispiel betrigt der Wolbungsfaktor +1,5 und im rechten
Beispiel -1,5.
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Verbundflichen erstellen
1. Waihlen Sie die Werkzeugoption Verbundfliche.
2.  Geben Sie die gewtlinschte Wélbung in das Feld Woélbung in der Eingabezeile

ein.
3. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste die erste Flichenkante, dann

optionale Zwischenkurven und zuletzt die zweite Flichenkante.

Die tangentiale Verbindungsfliche wird mit der angegebenen Wélbung erstellt.

Falls Sie fiir Flichenbeginn und -ende unterschiedliche Wélbungen einstellen

wollen, miissen Sie die Verbindungsfliche entsprechend im Inspektor verin-

dern.
Verbundfliche gefiihrt nur Shark FX!

Mit diesem Werkzeug erstellten Sie eine tangentiale Verbindungsfliche zwischen
zwei Flichen. Die Verbindungsfliche wird definiert durch die beiden Flichen-
kanten und den dazwischen liegenden Leitkurven. Mit diesen Leitkurven kénnen
tangential abweichende Flichenformen erzeugt werden. Fur die Verbindungs-
fliche kann ein Wolbungsfaktor angegeben werden (Voreinstellung = 1). Dieser
Wélbunsfaktor bestimmt den Wirkungsbereich der Tangentialsteigung an beiden
Flichenenden. Unterschiedliche Wélbungen fiir die beiden Flichenkanten kénnen
nur im Inspektor ecingestellt werden.

In der Eingabezeile kann die gewiinschte Wolbung eingegeben werden.

wabna 10|

Gefiihrte Verbundflidchen erstellen

1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Verbundfliche gefiihrt.

2.  Geben Sie die gewiinschte Wolbung in das Feld Wélbung in der Eingabezeile
ein.

3. Markieren Sie die erste und dann die zweite Flichenkante.

4. Markieren Sie die Leitkurve(n).
Die tangentiale Verbindungsfliche wird mit der angegebenen Wélbung erstellt.
Falls Sie fiir Flichenbeginn und -ende unterschiedliche Wolbungen einstellen
wollen, miissen Sie die Verbindungsfliche entsprechend im Inspektor verin-
dern.
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Verbundflichen bearbeiten

Alle Parameter einer Verbundfliche kénnen im Inspektor gedindert werden. Den

Inspektor kénnen Sie mit einem Mausdoppelklick auf die Verbindungsfliche oder

einem rechten Mausklick im Kontextmeni einblendet.

1 . %]
Jeoy
L YN
Obijekteigenschaften
Geometrie | Darstellung | Atibute |
[~ Tangentialkante 1

‘Wilbung IW .0

I™ Kantenrichtung umdrehen

[~ Tangentialkante 2

‘Wilbung IW .0

¥ Kantenrichtung umdrehen
¥ Lotrechts Kantenfiihnng

I™ Kisisbogenlange

Im Inspektor unter Objekteigenschaften Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Waolbung

Kantenrichtung umdrehen

Lotrechte Kantenfithrung
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In den Eingabefeldern Wélbung kénnen Sie

fur die beiden Tangentialkanten der Flichen
(Flichenbeginn und -ende) den Wirkungsbereich
der tangentialen Steigung becinflussen. Vorein-
gestellt ist ein Wolbungsfaktor von 1.

Fir beide Tangentialkanten, kann die
Kantenrichtung umgedreht werden, um eine even-
tuell verdrehte Verbindungsfliche zu korrigieren.

Mit diesem Parameter bestimmen Sie, ob die
Extrusionskanten der Verbindungsfliche als
gerade Verbindungslinien zwischen beiden
Flachen erstellt werden oder die Verbindungs-
fliche lotrecht an beiden Flichenkanten verlduft.
Voreingestellt ist eine Lotrechte Kantenfithrung.

Gerade Kantenfihrung Lotrechte Kantenflihrung
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Kreisbogenlinge Mit dieser Option bestimmen Sie, ob die
Extrusionskanten der Verbindungsfliche der Lin-
ge eines gedachten Kreisbogens entsprechen.

Erweiterungsfliche

]

Mit diesem Werkzeug erstellten Sie eine Erweiterungsfliche in einem vorge-
gebenem Winkel relativ zu einer referenzierten Fliche. So ergibt beispielsweise ein
Winkel von 0° eine tangentiale Erweiterung der referenzierten Fliche.

Wenn Sie beim Markieren der Referenzfliche die Strg-Taste [Macintosh: Wahl-

taste] dricken, wird die Erweiterungsfliche anstatt an der Flichenkante an der
referenzierten Fliche ausgerichtet.

Im obigen Beispiel wurde die rechte Erweiterungsfliche im Vergleich zur mittleren
Fliche bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste| erzeugt und somit an der
referenzierten Fliche ausgerichtet.

In der Eingabezeile kénnen Winkel (in Relation zur referenzierten Fliche) und

Linge der Fliche cingegeben werden. Ein positiver oder negativer Lingenwert
bestimmt die Flichenrichtung (von der Fliche weg oder in die Fliche hinein).

‘Winke\|”° | Lange[20 3

Erweiterungsflache erzeugen

1. Waihlen Sie das Werkzeug Erweiterungsfliache.

2. Geben Sie den gewtnschten Winkel und einen Wert fiir die Linge der Fliche
in die entsprechenden Felder in der Eingabezeile ein. Dabei bestimmt ein
positiver oder negativer Lingenwert die Flichenrichtung.

3. Markieren Sie die Flichenkante, an der Sie die Fliche erweitern wollen.

4.  Markieren Sie die Referenzfliche.

Bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] wird die Erweiterungsfliche
anstatt an der Flichenkante an der referenzierten Fliche ausgerichtet.

Die Erweiterungsfliche wird entsprechend den Vorgaben erstellt.
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Verrundungsflache

2]

Mit diesem Werkzeug erstellten Sie eine Verrundungsfliche in einem vorgegebe-
nem Radius zwischen zwei markierten Flichen. Fiir die Flichentberginge kénnen
Sie zwischen den beiden Optionen Stetiger Tangentialitit und Stetiger Kriim-
mung wihlen. Wenn Sie beim Markieren der beiden Referenzflichen die Strg-
Taste [Macintosh: Wahltaste| driicken, werden die beiden Referenzflichen bis zur
Verrundungsfliche getrimmt.

Im obigen Beispiel wurde die rechte Verrundungsfliche im Vergleich zur mittleren
Fliche bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste]| erzeugt und damit die bei-
den referenzierten Flichen entsprechend getrimmt.

In der Eingabezeile kann der Radius fiir die Verrundung eingegeben werden.
Hadius'

Verrundungsflichen erzeugen (Stetige Tangentialitét)
1. Wibhlen Sie das Werkzeug Verrundungsfliche.

2. Wihlen Sie die Option Stetige Tangentialitit im Eingabebereich.
3.  Geben Sie den gewlinschten Radius im Eingabebereich ein.
3. Markieren Sie zwei zu verrundende Flichen.

Wenn Sie beide Flichen bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste| mar-
kieren, werden beide Flichen bis zur Verrundungsfliche getrimmt.

Die Verrundungsfliche wird mit dem vorgegebenen Radius erstellt. In wel-
chem Schnittquadranten der beiden Flichen die Verrundungsfliche erstellt
wird, hingt davon ab, welche Flichenseiten markiert wurden.
Verrundungsflachen erzeugen (Stetige Kriimmung)
1. Wihlen Sie das Werkzeug Verrundungsfliche.
2.  Wihlen Sie die Option Stetige Kriimmung im Eingabebereich.
3. Geben Sie den gewtinschten Radius in der Eingabezeile ein.
4

Markieren Sie zwei zu verrundende Flichen.

Die beiden Flichen werden mit einer stetigen Kriimmung verrundet.
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Fiillflachen

Mit diesen Werkzeugoptionen erstellen Sie Konturflichen tangential zwischen zwei
Flichen. Es gibt folgende zwei Arten von Verbundflichen:
* Fillfliche (ungefiihrt)
und
e Fullfliche gefiihrt

Fiillflache

-

Mit diesem Werkzeug erzeugen sie eine Konturfliche tangential zu den markierten
Flichen und/oder Kurven mit einer vorgegebenen Wélbung (Aufbauchung).

Fir die Flichenkontur kénnen Sie eine beliebige Kombination von vier Kurven
oder Flichen markieren. Flichenkanten werden automatisch erkannt und miissen
nicht vorher durch Ablésen erzeugt werden. Die erzeugte Fullfliche ist assoziativ
mit den referenzierten Flichen und Kurven verbunden.

Im obigen Beispiel wurde die untere Erginzungsfliche im Vergleich zur mittleren
mit einem anderen Wolbungswert erzeugt.

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir die Wolbung der Erginzungsfliche
eingegeben werden.

wabing [000__J}
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nur Shark FX!

Fiillflachen erzeugen

1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Fillfliche.

2. Geben Sie einen Wert fir die Ausbauchung in das Feld Wélbung in der
Eingabezeile ein.

3. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste vier Kurven oder Flichenkanten
fur die zu erzeugende Fillfliche.

Die Fillfliche wird mit der vorgegebenen Wélbung erstellt.

Fiillflache gefiihrt

Mit diesem Werkzeug erzeugen sie eine Konturfliche tangential zu den markierten
Flichen und/oder Kurven mit einer vorgegebenen Wélbung (Aufbauchung), die
durch Leitkurven zusitzlich geformt wird. Mit diesen Leitkurven kénnen tangential
abweichende Flichenformen erzeugt werden.

Fir die Flichenkontur kénnen Sie eine beliebige Kombination von vier Kurven
oder Flichen markieren. Flichenkanten werden automatisch erkannt und missen
nicht vorher durch Ablésen erzeugt werden. Die erzeugte Fillfliche ist assoziativ
mit den referenzierten Flichen und Kurven verbunden.

=3

In der Eingabezeile kann ein Wert fur die Wolbung der Ergianzungsfliche

cingegeben werden.

\wiibung '

Gefiihrte Fiillflachen erzeugen

1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Fullfliche gefiihrt.

2. Geben Sie ecinen Wert fiur die Ausbauchung in das Feld Wélbung in der
Eingabezeile ein.

3. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste vier Kurven oder Flichenkanten
fur die zu erzeugende Erginzungsfliche.

4. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste die Leitkurve.

Die Fullfliche wird entsprechend der markierten Kurven erstellt.



Flachenbearbeitung

Fir die Flichenmodellierung gibt es in der Unterpalette Flichenbearbeitung eine
Reihe von Werkzeugen fir die Optimierung von einzelnen Flichenattributen, fiir
Bool'sche Operationen sowie fir das Vereinen und Trennen von Flichen. Von links
nach rechts finden Sie in dieser Palette folgende Werkzeuge:

* Flichenkante angleichen

* Flichen regenerieren

e Flichen enttrimmen

e Flichen erhéhen

* Knotenpunkte ecinfiigen

e Flichen erweitern:

e Flichen addieren

* Flichen subtrahieren

e Flichen verschneiden

e Flichen vereinen

¢ Flichen trennen

Flachenkante angleichen

Dieses Werkzeug passt die Flichenkrimmung an einer Flichenkante der Krim-
mung eciner anderen Fliche an einer Referenzkante an. Die Fliche, deren Stetigkeit
angepasst wird, darf keine getrimmte NURB-Fliche sein. Dabei kénnen Sie fiir die

Anpassung zwischen Position, Tangente und Kriitmmung wihlen.

Puosition -

Hinweis: Mit der Zebra-Flichenanalyse im Menii Analyse kann sehr schin die
Kriimmungsstetigkeit zwischen zwei Flachen analysiert werden. Diese Flichenanalyse ist
abhingig vom gewdhlten Blickpunkt.

O1 Statighsit 02 Statighait

A 4
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In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Flachenkanten angleichen
1. Wihlen Sie in der Hinweiszeile die gewiinschte Stetigkeit (Position, Tangente

oder Kritmmung), mit der die Flichenanpassung vorgenommen werden soll.

Markieren Sie die Flichenkante, die angepasst werden soll.

3. Markieren Sie die Referenzkante, woran die Fliche an der gewihlten Kante an-

gepasst werden soll. Die Fliche wird entsprechend den Angaben eingepasst.

Flachen regenerieren

Mit diesem Werkzeug regenerieren Sie NURB-Fichen, indem diese, basierend auf

den Originaldaten, neu berechnet werden. Nur Flichen mit drei oder vier Kanten

konnen regeneriert werden. Des weiteren kénnen Sie damit analytische Flichen in

NURB-Flichen und getrimmte Flichen in ungetrimmte Flichen umwandeln.

Der angewandte Algorithmus berechnet NURB-Fichen wie folgt:

Konvertiert Flichen in kubische Flichen (NURB-Flichen dritten Grades).
Reduziert, wenn moglich, die Anzahl der Kontrollpunkte.

Macht eine ungetrimmte Fliche zu einer getrimmten Fliche.

Repariert fehlerhafte oder fragwiirdige Basisgeometrien.

Entfernt eventuelle Flichenunstetigkeiten.

Flachen regenerieren
1. Markieren Sie die zu regenerierende Fliche.

Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Fliche neu berechnet.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Flachen enttrimmen

Dieses Werkzeug entfernt die Trimmbegrenzungen einer getrimmten Fliche.
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Flachen enttrimmen

1. Markieren Sie die zu enttrimmende Flache.
Sobald Sie die Maustaste loslassen, werden die Trimmbegrenzungen entfernt
und die urspringliche ungetrimmte NURB-I/iche wieder hergestellt.

Flachen erhohen

)

Mit diesem Werkzeug erhéhen Sie den Ordnungsgrad einer Fliche und damit die
Anzahl ihrer Kontrollpunkte.

NURBs werden abschnittsweise durch polynomiale Gleichungen beschrieben. Bei
den meisten Flichen handelt es sich um Flichen dritter Ordnung. Einige Flichen
wie Zylinder- oder Kugelflichen sind Flichen zweiter Ordnung. Indem Sie den
Ordnungsgrad einer Fliche erhdhen, erhdhen Sie die Anzahl der Flichenkontroll-
punkte fir die Bearbeitung der Fliche. Normalerweise ergibt die Flichenerh6hung
bis zur 7. Ordnung ausreichend Kontrollpunkte fiir eine Flichenbearbeitung. Es
werden bis zu 22 Flichenordnungen unterstiitzt.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Flachen erhdhen

1. Markieren Sie die zu erhohende Fliache.
Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird der Ordnungsgrad der Fliche und
damit die Anzahl ihrer Flichenkontrollpunkte erhéht.

Knotenpunkte einfiigen

g

Diese Werkzeug fugt eine Reihe von Kontrollpunkten in eine Fliche ein. Diese
zusitzlichen Kontrollpunkte erlauben eine feinere Bearbeitung der Flichenform.
Fir das Einfligen einer Kontrollpunktreihe missen Sie eine Flichenbegrenzung
anklicken.

Im Informationsbereich finden Sie ein Listenmenii mit folgenden zwei Optionen
fur die Verteilung der Kontrollpunkte:

uber die Flache I

(ber die Flache
am Einfigepunkt
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iiber die Fliche mit dieser Option wird die Anzahl von Kontrollpunktreihen,
die Sie in der Eingabezeile angeben, gleichmifBig tber die Fla-
che verteilt, eingefligt.

am Punkt mit dieser Option wird eine Kontrollpunktreihe am
angeklickten Einfligepunkt eingefiigt.

In der Eingabezeile kann die Anzahl der gewtnschten Kontrollpunktreihen fir die
Option tiber die Fliche cingegeben werden.

YRehers | )

Knotenpunkte einfiigen

1. Wibhlen Sie das Werkzeug Knotenpunkte einfiigen.

2. Wihlen Sie die gewlinschte Option im Optionsmeni in der Hinweiszeile.
Bei der Option iiber die Fliche miussen Sie in der Eingabezeile die Anzahl der
gewitinschten Reihen eingeben.

3. Setzen Sie einen Einfiigepunkt auf einer Flichenkante.
Abhingig von der gewihlten Option wird entweder eine Reihe Kontrollpunkte
am gesetzten Einfigepunkt oder mehrere Reihen gleichmiBig Giber die Fliche
verteilt eingeftgt.

Flachen iiber Knotenpunkte bearbeiten

Kontrollpunkte von NURB-Fadchen kénnen individuell bearbeitet werden. Dies ist
allerdings nur fir unverkniipfte Flichen mdéglich. Sie mussen daher beispielswei-
se bei Kontur- oder Extrusionsflichen erst alle Verkniipfungen mit dem Befehl
Verkniipfung aufheben im Meni Bearbeiten aufheben, bevor Sie sie bearbeiten
konnen. Volumenkérper miissen Sie mit dem Befehl Objekttyp dndern im Meni
Bearbeiten in Flichen umgewandelt werden.

Als nichstes blenden Sie die Flichenkontrollpunkte mit dem Befehl Punkte zeigen
im Menii Bearbeiten cin. Erst dann kénnen Sie einzelnen Punkte markieren

und bei gedriickter Maustaste verschieben. Es ist empfehlenswert, dabei ein
Flichenanalysewerkzeug einzublenden, um weiche, kontinuierliche Uberginge zu
errechnen.
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Flachen erweitern

Q
Mit diesem Werkzeug erweitern Sie eine Seite einer Fliche an einer zur markieren-

den Flichenkante krimmungsstetig um eine vorgegebene Linge. Wenn Sie keine
Kante sondern eine Fliche anklicken, werden alle Seiten dieser Fliche erweitert.

L

Die im Feld Abstand cingegebene Linge entspricht dabei der direkten 3D-Linge
und nicht dem Bogenmal entlang der Fliche.

Nod

In der Eingabezeile konnen Sie einen Wert fiir den direkten dreidimensionalen

Abstand eingeben

Bool'sche Flachen

o]le]

Mit diesen ersten drei Werkzeugen in der Palette kénnen Sie Flichen addieren,

subtrahieren oder die Schnittmenge zweier Flichen ermitteln. Es werden zweidimensi-
onale, Bool'sche Flichenoperationen fir ebene Flichen unterstitzt. Ebene Flichen
erzeugen Sie mit dem Werkzeug Konturfliche.
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Bool'sche Flichen sind empfehlenswert fir 2D-Analysen oder als Profile fir
Volumenextrusionen.

Es gibt folgende drei Werkzeuge

Flichen addiere

Flichen subtrahiere

Flichen verschneiden

In der folgenden Grafik sehen Sie der Reihe nach die Ergebnisse der verschiedenen
bool'schen Operationen Addieren, Subtrabieren und Schnittmenge.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Bool'sche Flachenoperationen
1. Wihlen Sie eines der Bool'schen Flichenwerkzeuge Flichen addieren,
subtrahieren oder vereinen.

Markieren Sie die erste Flidche.

3. Markieren Sie die zweite Fliche.
Die Flichen werden entsprechend der gewihlten Option addiert, subtrabiert oder
es wird ihre Schnittmenge ermittelt.

Flachen vereinen

]

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie zwei oder mehr Flichen vereinen. Dabei wird
versucht, eventuelle Licken an gemeinsamen Flichenkanten zu schlieBen und die
zu verbindenden Flidchen in ein Flichenelement zu tiberfithren.

Mit einem Mausklick auf die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich blenden Sie
folgendes Dialogfenster mit verschiedenen Verbindungsparametern ein.

Flachenkdrperoptionen
Optionen

tarimaler Abstandstoleranz 1270
Maximale Erganzungstoleranz (1270

™ Vereinfache Splineflachen zu analptischen

[¥ Tolerante Kanten verwenden

Abbrechen |

Im Dialogfenster Verbindungsoptionen kénnen Sie folgende Einstellungen

vornehmen:
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Maximale Abstandstoleranz maximal zuldssiger Abstand zwischen zwei
gemeinsamen Flichenkanten

Maximale Erginzungstoleranz maximaler Abstand, der beim Verbinden der
Flichen Gberbriickt werden wird

Vereinfache Splineflichen zu analytischen tiberpriift alle Flichen fiir eine mégliche
Umwandlung von NURB-Iichen in analytische
Flachen.

Tolerante Kanten verwenden anstatt die Flachen zu tberbriicken, wird eine
tolerante Kante zugewiesen, also nur eine
Fliche angepasst.

-

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Flachen vereinen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Flichen vereinen.

2. Driicken Sie die Strg-Taste [Macintosh: Optionstaste] um weitere
Verbindungsparameter einzublenden.
Wihlen Sie die gewiinschten Parameter.

4.  Markieren Sie zwei oder mehr Flichen.

Die Flichen werden entsprechend der gewihlten Parameter verbunden.

Flachen trennen

]

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Flichen durch Kurven, Flichen oder
Volumenkérper trennen. Dazu markieren Sie zuerst die zu trennende Fliche, dann
Trennkurve, -fliche oder -Volumenkdrper und 16schen zuletzt die nicht mehr bené-
tigten Elemente.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Fldchen trennen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Flichen trennen.

2.  Markieren Sie zu trennende Fliche.

4. Markieren Sie eine Trennkurve, -Fliche oder -Volumenkérper.

Die Fliche wird an der Schnittfliche des Trennelements getrennt..
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Einfiihrung in die Volumenmodellierung Kapitel
Neben der Moglichkeit Drabigitter- oder Flichenmodelle eines Objekts zu konstruie-
ren, gibt es umfassende Werkzeuge fiir das Modellieren von Volumenkérpern.

Grundlagen

Das Modell eines Volumenkérpers bietet eine unzweideutige dreidimensionale
Darstellung eines Objekts. Unzweideutig, weil seine mathematische Beschreibung
das Objekt umfassend von auBlen und innen beschreibt. Im Gegensatz zu Draht-
gitter- oder Flichenmodellen liefet ein Volumenkdrper Objektvolumen, Massen,
Trigheitsmomente, Schwerpunkt, Schnittmengen und Kollisionsinformationen. Mit
Volumenkérpern kénnen auch stereolithografische Modelle fiir den Prototypenbau
oder die Erstellung von Spritzgussformen generiert werden.

Es wird ein leistungsstarker Modellierkern verwendet, der prizise Begrenzungs-
flichen der Volumenké&rper berechnet, unabdingbar fiir prizisionskritische
Designprojekte. Geometrien ersten und zweiten Grades (linear und quadratisch)
werden analytisch beschrieben, wihrend Freiform-Geometrien durch Noxz Uniformal
Rational B-Splines (NURB-Flichen) dargestellt werden. Im Gegensatz zu Polygon
basierenden Modellierern hilt Shark seine hohe Prizision auch bei bool'schen und
Feature-Operationen bei. Aufgrund ihrer hohen Prizision kénnen diese Modelle
fur NC-Aufgaben verwendet werden.

Volumenkdrperwerkzeuge

Alle Werkzeuge fiir das Modellieren von Volumenkérpern finden Sie in der
Hauptpalette.

.'i
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Die Hauptpalette enthilt folgende fiinf Unterpaletten:

Basiskorper Basiskorpern oder Primitive sind einfache, analytisch
beschriebene Grundkérper wie Kugeln, Kuben, Kegel, Py-
ramiden, Prismen oder Tori.

Profilkorper Unter Profilen versteht man geschlossene Kurven oder
eine Sammlung von Kurven, die zu Volumenkdrper
extrudiert oder rotiert werden oder als Konstruktionsrippen
fir Volumenkorper dienen kénnen.

Volumen-Features Features oder Merkmalwerkzeuge fassen eine Rei-
he von Befehlen fiir die einfache Bearbeitung von
Volumenkérpern zusammen. Dazu geh6ren das Ab-
schragen, Fasen, Aushiblen und 1Verbiegen von Kérpern
sowie die Konstruktion von Aufsitzen und Bobhrungen.

Volumenoptionen Fir die Bearbeitung von Volumenké&rperseiten gibt es
Werkzeuge fir das Neigen, Lischen, Ersetzen, Deformieren,
Anpassen, Verschieben oder Versetzen von Korperseiten.

Volumenbearbeitung In dieser Palette finden Sie Werkzeuge fiir Bool'sche

Operationen sowie das Trennen, Trimmen oder Ver-
stirken von Volumenkérpern (Flichen zu Volumen).

Markieren von Volumenkadrpern

Volumenkérper markieren Sie, indem Sie eine Kante oder Fliche anklicken und

die Maustaste gedriickt halten. Es wird empfohlen, Volumenkérper tiber eine ihrer
Kanten zu markieren, da diese Markierungsart wesentlich schneller ist als eine Mar-
kierung tiber die Fliche.

Fangfunktionen bei Volumenkérpern
Der Fangfilter erkennt bei Volumenkérpern Scheitelpunkte und benutzerdefinierte
Punkte sowie die Mittelpunkte von Bohrungen, Zylindern und Abrundungen.

Mittelpunkt fere)

Darstellen von Volumenkdrpern

Die Darstellung von Volumenkdrpern beinhaltet folgende zwei Kantentypen:

Harte Kanten sind permanente Kanten des Volumenkoérpers, die in allen
Ansichten sichtbar sind.

Silhouettekanten sind temporire dargestellte Kanten, abhingig vom aktuel-
len Blickwinkel. Sie werden immer dort generiert, wo die
Flichennormale rechtwinklig zur Blicknormalen steht und
keine harte Kante existiert.



Auflésung

Silhouettekanten

Volumenkérper kénnen unabhingig von ihrer Prizision in unter-

schiedlichen Auflésungen am Bildschirm dargestellt werden.

sehr niedrig niedrig
hoch sehr hoch

Dazu markieren Sie einen Volumenkérper, driicken die rechte
Maustaste [Macintosh Eintasten-Mans: Ctrl-Taste driicken] und
wihlen in dem eingeblendeten Kontextmenii die gewiinschte

Auflésung.

Gshlenden
Zeige nur
Auflésung » v sehr hoch
Farbe »  hoch
Layer » mittel
Obijekte bearbeiten... niedrig
Objekttyp dndern... sehr niedrig
Demarkieren
Bauteil_z60

Als Instanz kopieren
Als Bauteil mit Historie kopieren

Transparenz

Hilfslinien 3
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Unter Basiskorper versteht man einfach geformte Volumenkorper, die intern analy-

tisch durch lineare oder quadratische Geometrien (Quadriken) beschrieben werden.
Definiert werden Basiskérper durch einzelne Punkte oder Diagonale. Jeder dieser
Basiskérper kann nachtriglich durch spezifische Parameter bearbeitet werden. Es
werden folgende Basiskérper unterstiitzt: Kugeln, Kuben, Zylinder, Kegel, Tori, Prismen,
Pyramiden, Ellipsoide und Platten.

Basiskugeln

Kugeln werden durch ihren Radins und Ursprung [Mittelpunkt] definiert. Es gibt
folgende drei Optionen, um Basiskugeln zu erstellen:

* Basiskugel 7 Punkt

* Basiskugel 2 Punkte

* Basiskugel Diagonal

Basiskugel 1 Punkt

9]

Diese Basiskugel wird durch ihren Miztelpunkt, der auf dem Bildschirm gesetzt
wird und durch ihren Durchmesser definiert, der in der Eingabezeile ecingegeben
wird. Die Konstruktion dieser Basiskugel ist unabhiingig von der Ausrichtung der
Arbeitsebene.

o |

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fiir den Mittelpunkt sowie der

Kugeldurchmesser eingegeben werden.

x Y z
0.0 0.0 0.0 [1.0 II

Basiskugel 1 Punkt definieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir den Durchmesser der Basiskugel
ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Mittelpunkt (Ursprung)
der Basiskugel.

Die Basiskugel wird mit ihrem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit dem in
der Eingabezeile angegebenen Durchmesser erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Kugel kénnen alle Werte in der Eingabezeile ge-
indert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Kugel den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Ins-
pektor vorgenommen werden.
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Basiskugel 2 Punkte

o]

Diese Basiskugel wird durch zwei Punkte, die auf dem Bildschirm gesetzt wer-
den, definiert: dem Mittelpunkt und einem Radiuspunkt. Die Konstruktion dieser
Basiskugel ist unabhingig von der Ausrichtung der Arbeitsebene.

o |

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Mittelpunkt sowie der Abstand
(Radins) zum Mittelpunkt eingegeben werden.

Y z dx dy 4z |l

|ko 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Basiskugel 2 Punkte definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Mittelpunkt (Ursprung)
der Basiskugel.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche, um den Radius der Basiskugel
zu definieren.
Die Basiskugel wird, definiert durch ihren Mittelpunkst und einen Radiuspunkt,
an den angeklickten Stellen erstellt.
Direkt nach dem Erstellen der Kugel kénnen alle Werte in der Ezngabezeile ge-
indert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Kugel den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Ins-
pektor vorgenommen werden.

Basiskugel Diagonal

9]

Diese Basiskugel wird durch zwei Punkte, den Endpunkten einer Diagonalen cines
umschlieBenden Kubus, definiert. Der Mittelpunkt entspricht der Diagonalenmitte,
der Radius dem geringsten Abstand des umschlieBenden Kubus.

o

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Mittelpunkt sowie der Abstand
zwischen beiden Punkten eingegeben werden.
e Z dx dr dz | I

|[§J |0.0 |0.0 |0.0 |u.0 |D.D

Basiskugel durch ihre Diagonale definieren
1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fur die linke obere Ecke des die
Kugel umschlieBenden Kubus.
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2.  Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir die rechte untere Ecke des
die Kugel umschlieBenden Kubus.
Die Basiskugel wird wie definiert erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Kugel kénnen alle Werte in der Eingabezeile ge-
indert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Kugel den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Ins-
pektor vorgenommen werden.

Basiskuben

Kuben werden durch Basisrechtecke und einer entsprechenden Hohe definiert. Es
gibt folgende drei Optionen, um Basiskuben zu erstellen:

* Basiskubus 7 Punkt

* Basiskubus 2 Punkte

* Basiskubus Diagonal

Bei allen drei Methoden werden die Kuben an der aktuellen Arbeitsebene ausge-
richtet.

Basiskubus 1 Punkt

©]

Dieser Basiskubus wird durch den Mittelpunkt des Basisrechtecks definiert, der
durch einen Konstruktionspunkt gesetzt wird. Der Basiskubus wird in der angege-
benen Ldange, Breite und Hdhe entlang der x-, y- und z-Achse der Arbeitsebene ausge-
richtet.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fir den Mittelpunkt sowie die Lange,
Breite und Hohe des Kubus angegeben werden.

% Y z B H
0.0 |u.u |u.u |1.u |1.u |1.u ||

Basiskubus 1 Punkt definieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fir die Linge, Breite und Hoéhe des
Basiskubus ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflidche fir den Mittelpunkt des
Basisrechtecks des Kubus.
Der Basiskubus wird mit seinem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit den
in der Eingabezeile angegebenen Werten erstellt.
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Direkt nach dem Erstellen der Kugel kénnen alle Werte in der Eingabezeile ge-
indert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kubus
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basiskubus 2 Punkte

°]

Dieser Basiskubus wird durch zwei Punkte fiir die Kubusachse vom Mittelpunkt des
Basisrechtecks ausgehend definiert. Die Ausrichtung entspricht der Richtung der
Kubusachse.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir die beiden Achsenpunkte sowie die
Ldnge und Breite des Kubus angegeben werden.

% ¥ z B H
0.0 0.0 0.0 1.0 1.0 1.0 ||

Basiskubus 2 Punkte definieren

1. Geben Sie in der FEingabegeile Werte fir die Linge und Breite des Basiskubus
ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Mittelpunkt des
Basisrechtecks des Kubus.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Hohe und Aus-
richtung der Kubus-Achse.

Der Basiskubus wird mit seinem Mittelpunkt entlang der definierten Achse mit
den in der Eingabezeile angegebenen Werten erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Kugel kénnen alle Werte in der Eingabezeile ge-
indert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kubus
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basiskubus Diagonal

Dieser Basiskubus wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale des Basisrechtecks und
einen Punkt fiir die Hohe des Kubus definiert.

Wenn Sie die beiden Punkte fur die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste set-
zen, wird die Kubusbasis als Quadrat konstruiert.



In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Diagonalenstartpunkt sowie die
Liénge, Breite und Héhe des Kubus angegeben werden.

i Y z B H
|u.u |u.u |u.u |1.u |1.u |1.u

Basiskubus durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenstartpunkt
des Kubus-Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenendpunkt
des Kubus-Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fur den Héhe des Kubus.
Der Basiskubus wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.
Direkt nach dem Erstellen der Kugel kénnen alle Werte in der Eingabezeile ge-
indert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kubus

den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basiszylinder

Basiszylinder werden durch ihren oberen und unteren Radius, ihre Héhe oder
durch die Diagonale eines Basisrechtecks definiert. Es gibt folgende drei Optionen,
um Basiszylinder zu erstellen:

* Basiszylinder 7 Punkt

* Basiszylinder 2 Punkte

* Basiszylinder Diagonal

Basiszylinder 1 Punkt

8]

Dieser Basiszylinder wird durch den Mittelpunkt der Zylinderbasis definiert, der
durch einen Konstruktionspunkt gesetzt wird. Der Basiszylinder an der z-Achse der
Arbeitsebene ausgerichtet.

]

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fir den Mittelpunkt sowie Durchmesser,
und Hdhe des Zylinders angegeben werden.

|n.n |n.n |n.n |2.n |1.n

= Y Z Durchresser | l

Basiszylinder durch 1 Punkt definieren
1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fiir die Durchmesser und Héhe des
Basiszylinders ein.
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2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Mittelpunkt des
Zylinderbasiskreises.

Der Basiszylinder wird mit seinem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit
den in der Eingabezeile angegebenen Werten erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Zylinders kénnen alle Werte in der Eingabezeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Zylin-
der den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen
im Inspektor vorgenommen werden.

Basiszylinder 2 Punkte

6]

Dieser Basiszylinder wird durch zwei Punkte fir die Zylinderachse vom Mittelpunkt
der Zylinderbasis ausgehend definiert. Die Ausrichtung entspricht der Richtung der
Zylinderachse.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir die beiden Achsenpunkte und den
Durchmesser der Zylinderbasis angegeben werden.

X Y Z Durchmesser
X 0.0 0.0 20 1.0 |l

Basiszylinder 2 Punkte definieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile cinen Wert fiir den Durchmesser der
Zylinderbasis ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Mittelpunkt der
Zylinderbasis.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenfliche fir den Hohe und Aus-
richtung der Zy/inder-Achse.

Der Basiszylinder wird mit seinem Mittelpunkt entlang der definierten Achse mit
dem in der Eingabezeile angegebenen Durchmesser erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Zylinders kénnen alle Werte in der Eingabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Zylin-
der den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen
im Inspektor vorgenommen werden.

Basiszylinder Diagonal

8]

Dieser Basiszylinder wird durch zwei Punkte fir die Diagonale eines die
Zylinderbasis umschlieBenden Rechtecks und einen Punkt fir die Zylinderhihe
definiert. Dadurch kénnen elliptische Zylinder erstellt werden.
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Wenn Sie die beiden Punkte fiir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste set-
zen, wird die Zylinderbasis als Kreis konstruiert.
In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Diagonalen-Startpunkt und End-
punkt sowie die Hohe des Zylinders angegeben werden.

# Y Z dx dy ||

|n.n |n.n |u.n |2.n |2.n |1.u

Basiszylinder durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenstartpunkt
des Zylinder-Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenendpunkt
des Zylinder-Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Héhe des Zylinders.
Der Basiszylinder wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.
Direkt nach dem Erstellen des Zylinders kénnen alle Werte in der Eingabezeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Zylin-

der den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen mussen
im Inspektor vorgenommen werden.

Basiskegel

_I .
Basiskegel werden durch ihren Radius, ihre Hobhe oder durch die Diagonale ei-
nes Basisrechtecks definiert. Es gibt folgende drei Optionen, um Basiskegel zu
erstellen:

* Basiskegel 7 Punkt

* Basiskegel 2 Punkte

* Basiskegel Diagonal

Basiskegel 1 Punkt

)

Dieser Basiskegel wird durch den Mittelpunkt der Kegelbasis definiert, der durch
einen Konstruktionspunkt gesetzt wird. Der Basiskegel an der z-Achse der
Arbeitsebene ausgerichtet.
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In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Mittelpunkt sowie Durchmesser,
und Hohe des Kegels angegeben werden.

b Y z Durchmesser
0.0 0.0 0.0 20 1.0 |I

Basiskegel 1 Punkt definieren

1. Geben Sie in der Eingabezgeile Werte fir die Durchmesser und Héhe des
Basiskegels ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Mittelpunkt des
Kegelbasiskreises.

Der Basiskegel wird mit seinem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit den
in der Eingabezeile angegebenen Werten erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Kegels kénnen alle Werte in der Edngabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste dricken, wird der Kegel
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basiskegel 2 Punkte

4]

Dieser Basiskegel wird durch zwei Punkte fir die Kegelachse vom Mittelpunkt
der Kegelbasis ausgehend definiert. Die Ausrichtung entspricht der Richtung der
Kegelachse.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir die beiden Achsenpunkte und den
Durchmesser der Kegelbasis angegeben werden.

® e Z Durchmesser
jo.o fo.0 fo.0 20 1.0 |I

Basiskegel 2 Punkte definieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile cinen Wert fir den Durchmesser der Kegelbasis ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Mittelpunkt der
Kegelbasis.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenfliche fir den Héhe und Aus-
richtung der Kege/-Achse.
Der Basiskegel wird mit seinem Mittelpunkt entlang der definierten Achse mit
dem in der Eingabezeile angegebenen Durchmesser erstellt.
Direkt nach dem Erstellen des Kegels kénnen alle Werte in der Eingabezeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kegel
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.
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Basiskegel Diagonale

8]

Dieser Basiskegel wird durch zwei Punkte fir die Diagonale eines die Kegelbasis
umschlieBenden Rechtecks und einen Punkt fir die Kegelbihe definiert. Dadurch
konnen elliptische Kegel erstellt werden.

*

Wenn Sie die beiden Punkte fir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste set-
zen, wird die Kegelbasis als Kreis konstruiert.
In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Diagonalen-Startpunkt und End-
punkt sowie die Hihe des Kegels angegeben werden.

* A £ d dv ||

|n.n |n.n |u.n |2.n |2.n |1.u

Basiskegel durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenstartpunkt
des Kegel-Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenendpunkt
des Kegel-Basisrechtecks.

3.  Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Hohe des Kegels.
Der Basiskegel wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.
Direkt nach dem Erstellen des Kegels kénnen alle Werte in der Eingabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kegel

den neuen Werten entsprechend neu generiert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basistori

Basistori werden generiert, indem ein Kreis um eine Achse gedreht wird. Sie wer-
den durch den Torusdurchmesser, den Ribrendurchmesser oder durch die Diagonale eines
Basisrechtecks und ciner entsprechenden Hdbe definiert. Es gibt folgende drei Op-
tionen, um Basistor: zu erstellen:

* Basistorus 7 Punkt

* Basistorus 2 Punkte

* Basistorus Diagonal

Basistorus 1 Punkt

Dieser Basistorus wird durch den Torus-Mittelpunkt definiert, der durch einen
Konstruktionspunkt gesetzt wird. Der Torus wird entsprechend der aktuellen
Arbeitsebene ausgerichtet.
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-

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Miztelpunkt sowie der
Torusdurchmesser D1 und der Ribrendurchmesser D2 angegeben werden.

% i z D2
iXi] 0.0 0.0 1.0 f0.250 II

Basistorus 1 Punkt definieren
1. Geben Sie in der Eingabegeile Werte fur den Torusdurchmesser D1 und den
Réhrendurchmesser D2 ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fur den Mittelpunkt des Torus.

Der Basistorus wird mit seinem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit den
in der Eingabezeile angegebenen Werten erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Torus kénnen alle Werte in der Eingabezeile ge-
dndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Torus den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen mussen im Ins-
pektor vorgenommen werden.

Basistorus 2 Punkte

Dieser Basistorus wird durch zwei Punkte, einen Konstruktionspunkt fiir den
Torusmittelpunkt und einen Konstruktionspunkt fiir den Rabrenmittelpunkt definiert.
Der Torus wird entsprechend der aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fiir die beiden Radiuspunkte, der
Torusdurchmesser D1 und den Rébrendurchmesser D2 angegeben werden.

% i z D2
iXi] 0.0 0.0 1.0 f0.250 II

Basistorus 2 Punkte definieren
1. Geben Sie in der Eingabegeile einen Wert fir den Ribrendurchmesser D2 ein.

2.  Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Torus-Mittelpunkt.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Rihren-Mittel-
punkt.



Volumenmodellierung
Basiskorper

Der Basistorus wird mit an seinem Mittelpunkt mit dem definiertem Radius und
dem in der Eingabezeile angegebenen Rabrendurchmesser erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Torus kénnen alle Werte in der Eingabezeile ge-
indert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Torus den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Ins-
pektor vorgenommen werden.

Basistorus Diagonal

Dieser Basistorus wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale cines den Torus
umschlieBenden Rechtecks und einen Punkt fir die Torushihe (Rihrendurchmesser)
definiert. Dadurch kénnen elliptische Tori erstellt werden. Der Torus wird entspre-
chend der aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.

o)
\‘-——./L H=D2

Wenn Sie die beiden Punkte fir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste set-
zen, wird der Torus als Kreis konstruiert.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Diagonalen-Startpunkt und End-
punkt sowie die Hihe des Kegels [Ribrendurchmesser D2] angegeben werden.

5 ¥ z & dv
]E% 0.0 0.0 fo.0 .o .o | I

Basistorus durch seine Diagonale definieren
1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenstartpunkt
des Torus-Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Diagonalenendpunkt
des Torus-Basisrechtecks.

3.  Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Hohe des Torus
[Rabrendurchmesser D2].
Der Basistorus wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.
Direkt nach dem Erstellen des Torus kénnen alle Werte in der Eingabezeile ge-
indert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Torus den

neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Ins-
pektor vorgenommen werden.

Basisprismen

Prismen bestehen aus n-seitigen Volumenkorpern. Die einzelnen Prismenseiten
stehen rechtwinklig zur Prismenbasis. Basisprismen werden durch ihren Mittelpunkt,
Durchmesser, ihre Hohe oder durch die Diagonale cines Basisrechtecks definiert. Es
gibt folgende drei Optionen, um Basisprismen zu erstellen:
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* Basisprisma 7 Punkt
* Basisprisma 2 Punkte
* Basisprisma Diagonal

Basisprisma 1 Punkt

Dieses Basisprisma wird durch den Mittelpunkt der Prismenbasis definiert, der
durch einen Konstruktionspunkt gesetzt wird. Das Basisprisma wird in seiner Héhe
an der z-Achse der Arbeitsebene ausgerichtet.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fur den Mittelpunkt sowie Durchmesser,

Basisprisma 1 Punkt definieren
1. Geben Sie in der Eingabegeile Werte fir die Durchmesser, Hohe und die An-
zahl der Seiten des Basisprismas ein.

Hdhe und die Anzahl der Seiten des Prismas angegeben werden.

= Y Z Durchmesser # Seiten
jon 0.0 f0.0 2.0 1.0 B

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Mittelpunkt der
Prismenbasis.

Das Basisprisma wird mit seinem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit
den in der Eingabezeile angegebenen Werten erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Prismas kénnen alle Werte in der Edngabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird das Prisma
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basisprisma 2 Punkte

Dieses Basisprisma wird durch zwei Punkte fir die Prismenachse vom Mittelpunkt
der Prismenbasis ausgehend definiert. Die Ausrichtung entspricht der Richtung der
Prismenachse.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir die beiden Achsenpunkte, den
Durchmesser der Prismenbasis sowie die Anzahl der Seiten angegeben werden.
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0.0 joo jo.0 j20 1.0 &

® Y z Durchmesser # Seiten | I

Basisprisma 2 Punkte definieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir den Durchmesser der
Prismenbasis sowie die Anzahl der gewiinschten Seiten ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Mittelpunkt der
Prismenbasis.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenflache fiir den Hohe und Aus-
richtung der Prismen-Achse.

Das Basisprisma wird mit seinem Mittelpunkt entlang der definierten Achse mit
dem in der Eingabezeile angegebenen Durchmesser und Seitenzahl erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Prismas kénnen alle Werte in der Eingabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird das Prisma
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basisprisma Diagonal

Dieses Basisprisma wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale eines die Prismenbasis
umschlieBenden Rechtecks und einen Punkt fir die Prismenhihe definiert. Dadurch
koénnen elliptische Prismen erstellt werden.

Wenn Sie die beiden Punkte fir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste set-
zen, wird die Prismenbasis als Quadrat konstruiert.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Diagonalen-Startpunkt und End-

Basisprisma durch seine Diagonale definieren
1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenstartpunkt

punkt sowie Hihe und Seitenzahl des Prismas angegeben werden.

® N Z Durchmesser # Seiten
0.0 joo fo.0 I 1.0 B

des Prismen-Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Diagonalenendpunkt
des Prismen-Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Hohe des Prismas.
Das Basisprisma wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Prismas kénnen alle Werte in der Eingabezeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste dricken, wird das Prisma
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.
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Basispyramiden

Pyramiden bestehen aus n-seitigen Volumenkérpern. Die einzelnen Pyramiden-
sciten laufen in der Pyramidenspitze zusammen. Basispyramiden werden durch ih-
ren Mittelpunkt, Durchmesser, ihre Hohe oder durch die Diagonale eines Basisrechtecks
definiert. Es gibt folgende drei Optionen, um Basisprismen zu erstellen:

* Basispyramide 7 Punkt

* Basispyramide 2 Punkte

* Basispyramide Diagonal

Basispyramide 1 Punkt

Ly

Diese Basispyramide wird durch den Mittelpunkt der Pyramidenbasis definiert, der
durch einen Konstruktionspunkt gesetzt wird. Die Basispyramide wird in ihrer
Héhe an der z-Achse der Arbeitsebene ausgerichtet.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Mittelpunkt sowie Durchmesser,
Hihe und die Anzah! der Seiten der Pyramide angegeben werden.

Basispyramide 1 Punkt definieren

1. Geben Sie in der Eingabegeile Werte fiir die Durchmesser, Héhe und die An-
zahl der Seiten des Basispyramide ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Mittelpunkt der
Pyramidenbasis.

b Y 4 Durchmesser # Seiten
|on fo.0 fo.0 20 1.0 [s

Die Basispyramide wird mit ihrem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit
den in der Eingabezeile angegebenen Werten erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Pyramide kénnen alle Werte in der Eingabezeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Pyrami-
de den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen
im Inspektor vorgenommen werden.

Basispyramide 2 Punkte

4]

Diese Basispyramide wird durch zwei Punkte fir die Pyramidenachse vom M-
telpunkt der Pyramidenbasis ausgehend definiert. Die Ausrichtung entspricht der
Richtung der Pyramidenachse.



In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fiir die beiden Achsenpunkte, Durchmes-
ser der Pyramidenbasis sowie die Anzahl der Seiten angegeben werden.

® N zZ Durchmesser # Seiten
0.0 joo fo.0 D 1.0 B

Basispyramide 2 Punkte definieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile cinen Wert fiir den Durchmesser der
Pyramidenbasis sowie die Anzahl der gewiinschten Seiten ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflidche fiir den Mittelpunkt der
Pyramidenbasis.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Héhe und Aus-
richtung der Prismen-Achse.

Die Basispyramide wird mit ihrem Mittelpunkt entlang der definierten Achse
mit dem in der Eingabezeile angegebenen Durchmesser und der gewilinschten
Seitenzahl erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Pyramide kénnen alle Werte in der Ezngabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Pyrami-
de den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen
im Inspektor vorgenommen werden.

Basispyramide Diagonal

4]

Diese Basispyramide wird durch zwei Punkte fir die Diagonale eines die
Pyramidenbasis umschlieBenden Rechtecks und einen Punkt fur die Pyramidenhihe
definiert. Dadurch kénnen elliptische Pyramiden erstellt werden.

Wenn Sie die beiden Punkte fur die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste set-
zen, wird die Pyramidenbasis als Quadrat konstruiert.
In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Diagonalen-Startpunkt und End-
punkt sowie Hohe und Seitengahl der Pyramide angegeben werden.

# Al Z Durchmesser # Seiten

[iXi] Joo fo.0 o0 1.0 B l
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Basispyramide durch ihre Diagonale definieren
1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenstartpunkt
des Pyramiden-Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Diagonalenendpunkt
des Pyramiden-Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fur den Héhe der Pyramide.
Die Basispyramide wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Pyramide kénnen alle Werte in der Eingabezeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Pyrami-
de den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen mussen
im Inspektor vorgenommen werden.

Basisellipsoide
=], i

Basisellipsoiden besitzen weiche Uberginge und kénnen als Grundform fiir
viele interessante Objekte verwendet werden. Sie werden durch ihre drei Durch-
messer DX, DY und DZ oder durch die Diagonale eines Basisrechtecks und einer
entsprechenden Hoéhe definiert. Es gibt folgende drei Optionen fir Basise/lipsoide:

* Basisellipsoid 7 Punkt
* Basisellipsoid 2 Punkte
* Basisellipsoid Diagonal

Basisellipsoid 1 Punkt

=

Dieser Basisellipsoid wird durch den E//ipsoiden-Mittelpunkt definiert, der durch
cinen Konstruktionspunkt gesetzt wird. Der Ellipsoid wird entsprechend der drei
Durchmesserwerte DX, DY und DZ in der Eingabezeile fir die drei Achsen x, y un z
erstellt.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Mittelpunkt sowie die drei
Ellipsoidendurchmesser DX, DY und DZ angegeben werden.
X Y Z DY DZ | I

.o 0.0 0.0 1.0 e 1.0

Basisellipsoid 1 Punkt definieren
1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fur die drei Ellipsoidendurchmesser DX, DY
und DZ ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fur den E//ipsoiden-Mittelpunkt.



Der Basisellipsoid wird mit seinem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit
den in der Eingabezeile angegebenen Werten erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Ellipsoiden kénnen alle Werte in der Eingabezeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Ellipso-
id den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basisellipsoid 2 Punkte

=]

Dieser Basisellipsoid wird durch zwei Punkte, einen Konstruktionspunkt fiir den
Ellipsoidenmittelpunkt und einen Konstruktionspunkt fir einen Elipsoidenradins
definiert. Der Ellipsoid wird entsprechend des auf der Zeichenfliche definier-
ten Radius und den beiden verbleibenden E//ipsoidendurchmesser D1 und D2 in der
Hingabezeile erstellt.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den gesetzten Mitte/- und
Radinspunkt sowie die beiden Ellipsoidendurchmesser D1 und D2 angegeben werden.

% Y z DY Dz
0.0 fo.0 fo.0 1.0 20 1.0

Basisellipsoid 2 Punkte definieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Werte fir die beiden E//ipsoidendurchmesser
D1 und D2, die Sie nicht grafisch auf der Zeichenfliche bestimmen.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den
Ellipsoiden-Mittelpunkt.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenfliche fur den
Ellipsoiden-Radius.

Der Basisellipsoid wird an seinem Mittelpunkt mit dem definiertem Radius und
den in der Eingabezeile angegebenen Ellipsoidendurchmessern erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Ellipsoiden kénnen alle Werte in der Eingabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Ellipso-
id den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen mussen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basisellipsoid Diagonale-Hihe

Dieser Basisellipsoid wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale eines den Ellipsoiden
umschlieBenden Rechtecks und einen Punkt fir die Elipsoidenhibe definiert. Letzt-
endlich definieren Sie einen Vektor, der diagonal von links unten nach rechts oben
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durch einen den Ellipsoiden umschlieBendes Quader verlduft. Der Ellipsoid wird
entsprechend der aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.

r‘_\
I
I
I

— T
|

.

Wenn Sie die beiden Punkte fir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste set-
zen, wird der das Basisrechteck als Quadrat konstruiert.

In der Eingabezeile kénnen die Koordinaten fir den Diagonalen-Startpunkt und End-
punkt der von links unten nach rechts oben verlaufenden Diagonale des den Ellip-
soiden umschlieBenden Quaders eingeben.

X Y z DY Dz | I

|0.0 |0.0 |0.0 |1.0 |2.0 |1.0

Basisellipsoid durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Diagonalenstartpunkt
des Ellipsoiden-Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fir den Diagonalenendpunkt
des Ellipsoiden-Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Hohe des Ellipsoiden.

Der Basisellipsoid wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Ellipsoiden kénnen alle Werte in der Eingabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Ellipso-
id den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Basisplatte

Bei Basisplatten handelt es sich um planare Polygonziige, die durch einzelne
Konstruktionspunkte definiert und zu einem Volumenkdrper extrudiert werden.
Sollten Polygonziige nicht geschlossen sein, werden sie automatisch geschlossen.
Die Extrusionsrichtung ergibt sich durch die Reihenfolge in der die einzelnen
Konstruktionspunkte gesetzt wurden. Im Uhrzeigersinn gesetzt, wird der sich er-
gebende Polygonzug entsprechend der Rechten-Hand-Regel extrudiert, entgegen
dem Uhrzeigersinn in die entgegen gesetzte Richtung. Auch wenn die einzelnen
Punkte in einer Ebene liegen missen, muss dies nicht die aktuelle Arbeitsebene
sein.
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In der Eingabezeile konnen die Plattenbohe und die Formschrige eingegeben werden.
Hihe|1-0 Formschrage

Basisplatten erstellen

1. Geben Sie in der Eingabezeile die gewtinschte Hihe und Formschrige ein.

2. Setzen Sie die Grundform der Basisplatte mit drei oder mehr Punkten in einer
Ebene auf der Zeichenfliche.

3. Beenden Sie die Punktercihenfolge mit der ESC-Taste, der rechten Maustaste
oder einem Doppelklick fiir den letzten Punkt.
Die Basisplatte wird wie definiert erstellt.
Direkt nach dem Erstellen der Basisplatte kénnen alle Werte in der Eingabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die
Basisplatte den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen
miussen im Inspektor vorgenommen werden.
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Profilkérper Kapitel
| 777500y

Profile sind zweidimensionale, geschlossene Kurvenziige, die sich aus Kurven oder

Polygonzlgen zusammensetzten kénnen. Alle Profilkurven miissen in einer Ebene
liegen. Profile kénnen rotiert und extrudiert werden, oder als Profilsektionen das
Geriist fiir einen Volumenkd6rper bilden.

Wenn immer Volumenkérper aus Profilen erzeugt werden, wird eine assoziative
Verkniipfung zwischen den Profilen und den davon abgeleiteten Volumenkdrpern
erstellt [Mutter/Kind-Bezichung]. Jede Profilinderung fithrt automatisch zu einer
Regenerierung des dazu assoziativen Volumenkérpers. Wenn Sie beispielswei-

se einen Kreis zu einem Volumenkorper rotieren, wird durch jede nachtrigliche
Radiusinderung der Volumenko6rper entsprechend angepasst.

Rotationskorper

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie geschlossene Po/ylinien, Kreise, Ellipsen, geschlos-
sene Splinekurven oder Polygone zu einem Volumenkorper um eine Achse rotieren.
Auch Gruppen von geschlossenen Kurvenzigen kénnen rotiert werden. Profile, die
sich selbst schneiden (méglich bei Polylinien, Splinekurven oder Polygonen), kén-
nen nicht rotiert werden.

In der Eingabezeile kénnen Rotationswinke/ und Formschrige eingegeben werden.

Grad Formschrage '

Rotationskorper erstellen

1. Geben Sie in der Eingabezeile den gewtinschten Rozationswinke/ und einen Win-
kel fur die Formschrige ein.

2. Markieren Sie ein geschlossenes Profil (Kurven, Gruppen).

3. Markieren Sie eine Rotationsachse.
Das markierte Profile wird um die gewihlte Rotationsachse um den angegebe-
nen Winkel mit der definierten Formschrige zu einem Volumenkérper rotiert.
Direkt nach dem Erstellen des Rotationskorpers kénnen alle Werte in der
Eingabezeile geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird
der Rotationskérper den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere An-
derungen miissen im Inspektor vorgenommen werden.
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Extrusionskdrper

Diese Werkzeug extrudiert ein Profil in einem angegebenen Abstand zu einem
Volumenkorper. Sie kénnen Polylinien, Kreise, Ellipsen, geschlossene Splinekurven oder
Polygone extrudieren.

Die Hinweiszeile enthilt ein Listenmenti mit folgenden fiinf Extrusionsoptionen:

Vekior Linge

Vekkor
Begrenzungsflache
beidseitig
dinnwandia

Vektor Diese Option extrudiert ein geschlossenes Profil ent-
lang eines Vektors. Mit dem Vektor bestimmen Sie
Extrusionsrichtung und Extrusionsabstand.

Linge Diese Option extrudiert ein geschlossenes Profil um einen
vorgegebenen Abstand. Die Extrusionsrichtung ist recht-
winklig zur Profilebene.

Begrenzungsfliche Diese Option extrudiert ein geschlossenes Profil ent-
lang eines Vektors. Die Extrusionslinge wird durch einen
Begrenzungskorper oder eine Grenzfliche bestimmt.

beidseitig Diese Option extrudiert ein geschlossenes Profil um einen
definierten Gesamtabstand in beide Profilrichtungen. Die
Extrusionsrichtung ist rechtwinklig zur Profilebene.

diinnwandig Diese Option extrudiert ein geschlossenes oder offe-
nes Profil entlang eines Vektors. Der Vektor bestimmt
Extrusionsrichtung und -abstand. In der Eingabezeile muss
der gewiinschte Versatz (Materialstirke) angegeben werden.
Durch Driicken der Strg-Taste kénnen Sie die Richtung des
Versatzes (mittig, nach innen, nach anflen) bestimmen.

Bei allen Extrusionsoptionen auler der Option Diinnwandig kann eine Form-
schrige definiert werden. Bei der vorgegebenen Formschrige von 0° verlaufen die
Volumenkorperseiten parallel. Bei einem positiven Winkel werden die Seiten, bezo-
gen auf die Profilebene, nach znnen, bei einem negativen Winkel nach auBlen geneigt
sein.

Bestimmte Werte fir Formschrige und Extrusionslinge kénnen dazu fithren, dass
der erzeugte Volumenkorper sich selbst schneidet. In diesem Fall miissen Sie den
Winkel fiir die Formschrige verkleinern oder die Extrusionslinge vergrofiern.
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In der Eingabezeile kénnen die x-, y- und z-Koordinaten far den Abstandspunkt, der
Exctrusionsabstand und ein Winkel fiir eine eventuelle Formschrige angegeben werden.

C|><|U-D | dY|U-189 | dZ|1-335 | Abs!and|1-348 | meschrége'

Nur bei der Option diinnwandig kann in der Eingabezeile statt dem Winkel fiir
die Formschrige eine Materialstirke angegeben werden.

Profile zu Volumenkdrpern extrudieren [Abstand oder beidseitig]

1. Geben Sie in der Eingabezeile den gewiinschten Abstand und einen Winkel fiir
die Formschrige ein.

2. Markieren Sie ein geschlossenes Profil (Kurven, Gruppen).
Das markierte Profil wird rechtwinklig zur Profilebene, abhingig von der
gewihlten Option, in eine oder beide Profilrichtungen um den angegeben Ab-
stand extrudiert.
Direkt nach dem Erstellen des Extrusionskérpers konnen alle Werte in der
Eingabezeile geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird
der Extrusionskérper den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere An-
derungen miissen im Inspektor vorgenommen werden.

Profile zu Volumenkdrpern extrudieren [Vektor]
1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Winkel fiir die Formschrage ein.

2. Markieren Sie ein geschlossenes Profil (Kurven, Gruppen).

3. Setzen Sie mit zwei Konstruktionspunkten auf der Zeichenfliche einen Vektor
fir Extrusionsrichtung und -abstand.
Das markierte Profil wird entlang des Vektors in Vektorlinge extrudiert.
Direkt nach dem Erstellen des Extrusionskérpers konnen alle Werte in der
Eingabezeile geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste dricken, wird
der Extrusionskérper den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere An-
derungen miissen im Inspektor vorgenommen werden.

Profile zu Volumenkdrpern extrudieren [Begrenzungsflache]
1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Winkel fir die Formschrage ein.

2. Markieren Sie ein geschlossenes Profil (Kurven, Gruppen).

3. Setzen Sie mit zwei Konstruktionspunkten auf der Zeichenfliche einen Vektor
fur die Extrusionsrichtung.

4. Markieren Sie eine Fliche oder eine Volumenkérper als Begrenzungsfliche.

Das markierte Profil wird entlang des Vektors bis zur Begrenzungsfliche ext-
rudiert.

Direkt nach dem Erstellen des Extrusionskérpers konnen alle Werte in der

Eingabezeile geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird
der Extrusionskérper den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere An-
derungen miissen im Inspektor vorgenommen werden.
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Profile zu Volumenkédrpern extrudieren [diinnwandig]

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fur den Iersazz (Materialstirke) ein.

2. Markieren Sie ein geschlossenes oder offenes Profil (Kurven, Gruppen).

3. Setzen Sie mit zwei Konstruktionspunkten auf der Zeichenfliche einen Vektor
fur die Extrusionsrichtung und Extrusionslinge.
Das markierte Profil wird entlang des Vektors in der vorgegebenen
Materialstirke (Versatz) extrudiert.

4. Durch jeweiliges Driicken der Strg-Taste wird die Materialstirke (Versatz) erst
auf der entgegen gesetzten Profilseite, dann beidseitig des Profils und dann wie-
der auf der urspriinglichen Profilseite platziert.

Direkt nach dem Erstellen des Extrusionskorpers kénnen alle Werte in der
Eingabezeile geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird
der Extrusionskérper den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere An-
derungen missen im Inspektor vorgenommen werden.

In manchen Fillen kann eine diinnwandige Extrusion fehlschlagen und die Fehlermel-
dung Liicke kann nicht geschlossen werden generieren. Dies ist vor allem bei
Splinekurven méglich, die nicht verlingert werden kénnen. In diesen Fillen sollten
Sie im Inspektor die Richtung im Listenfeld Richtung von nach innen auf nach aun-
Sfen oder umgekehrt dndern.
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Extrusionskorper 7 Leitkurve

Bei diesem Werkzeug erfolgt die Extrusion nicht entlang eines Vektors, sondern

entlang einer Leitkurve. Die Leitkurve kann eine Linie, ein Kreis, ecine Ellipse, ein
Kegel- oder eine Splinekurve sind.

RSN

Im Eingabebereich finden Sie fiir das Werkzeug Extrusionskorper 7 Leitkurve cine
Schaltfliche Optionen mit weiteren Extrusionsoptionen sowie zwei Listenments
mit Optionen fur die Profillage und die Extrusionslinge.

Extrusionsoptionen
In diesem Dialogfenster, das Sie mit der Schaltfliche Optionen im Eingabebereich
einblenden, kénnen Sie weiter Extrusionsparameter eingeben.

Extrusionsoptionen

Biegeradius |12.70

I NUREs in analylische versinfachen
I Selbstdurchdringuna zulassen

Abbrechen

In diesem Dialogfenster finden Sie folgende Eingabeoptionen:

Gehrungstyp
In diesem Listenfenster kontrollieren Sie wie Material entlang von nicht tangentia-
len Pfaden hinzugeflgt wird.

Gehrung gerundet gebogen

Gehrungstyp

Gehrung Ecken werden durch abgeschrigte Enden (45°- Winkel) gebildet.
gerundet Ecken werden durch ein Kurvenelement verbunden.

gebogen Ecken werden durch eine Kombination von Kurvenelementen und
abgeschrigten Enden gebildet. Dabei kénnen Sie eine Wert fiir den
Biegeradius angeben.

NURBs in analytische vereinfachen

Mit dieser Option werden NURB-Kurven, wenn immer méglich in analytische ver-

wandelt, da diese weniger Speicher belegen und schneller berechnet werden.
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Selbstdurchdringung zulassen

Diese Option erlaubt sich selbst durchdringende Extrusionen.

gerundete Extrusion mit Selbstdurchdringung

Lageoptionen
In diesem Listenment finden Sie folgende drei Optionen fiir die Profilausrichtung
entlang der gewihlten Fahrungskurve:

Lage lotrecht:

Lage mitfibren
Lage erhalten

Lage mitfithren Das Profil behilt seine Ausrichtung zur Pfadkurve bei.

Lage lotrecht  Das Profil ist an jedem Pfadpunkt lotrecht zur Pfadkurve ausge-
richtet.

Lage erhalten  Das Profil behilt seine urspriingliche Lage entlang der gesamten
Pfadkurve bei.

Lage mitfiihren
Bei dieser Option wird die urspriingliche Lage [Winkel] des Profils in Relation zur
Fihrungskurve iiber die gesamte Extrusionslinge mitgefiihrt.

In der Eingabezeile konnen ein Torsionswinkel und eine Formschrige fiir die Ext-
rusion eingegeben werden.

Tur!iumwinker|30' I Foimschrage |0' I'

Bei der Angabe eines Torsionswinkels wird das Profil in seiner Ebene tuber die
gesamte Extrusion um diesen Wert verdreht.

Profil entlang 1 Leitkurve extrudieren [Lage mitfiihren]
1. Geben Sie in der Eingabegeile einen Wert fiir den gewiinschten Torsionswinkel
und fiir die gewlnschte Formschrige ein.
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Markieren Sie die Profilkurven (auch gruppierte Objekte sind erlaubt) auf der
Zeichenfliche.

Markieren Sie die gewiinschte Fihrungskurve (Extrusionspfad) auf der
Zeichenfliche.

Die markierten Profilkurven werden entlang der Fithrungskurve im ange-
gebenen Extrusionswinkel mit der gewiinschten Formschrige zu einem
Volumenkérper extrudiert.

Direkt nach der Extrusion kénnen alle Werte in der Eingabezeile geindert wer-
den. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskérper
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Lage lotrecht

Bei dieser Option wird das Profil an jedem Pfadpunkt lotrecht zur Extrusionskurve

ausgerichtet.

In der Eingabezeile konnen Torsionswinkel und Formschrige fiir die Extrusion

eingegeben werden.

Tarsionswinkel [30° Faimschrage '

Bei der Angabe eines Torsionswinkels wird das Profil in seiner Ebene uber die gesam-

te Extrusion um diesen Wert verdreht.

Profil entlang 1 Leitkurve extrudieren [Lage lotrecht]

1.

Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir den gewiinschten Torsionswinkel
und fir die gewlinschte Formschrige cin.

Markieren Sie die Profilkurven (auch gruppierte Objekte sind erlaubt) auf der
Zeichenfliche.

Setzen Sie eine Punkt auf der Zeichenfliche fiir den Profilursprung. Dieser
Ursprungspunkt wird bei der Extrusion an den Startpunkt der Fithrungskurve
transformiert.

Markieren Sie die gewiinschte Fihrungskurve (Extrusionspfad) auf der
Zeichenfliche.

Die markierten Profilkurven werden lotrecht entlang der Fithrungskurve mit
dem angegebenen Extrusionswinkel und der gewiinschten Formschrige zu ei-
nem Volumenkorper extrudiert.

Direkt nach der Extrusion kénnen alle Werte in der Eingabezeile geindert wer-
den. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskérper
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.
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Lage erhalten
Bei dieser Option behilt das Profil seine urspriingliche Lage entlang der gesamten
Extrusionskurve bei.

In der Eingabezgeile konnen ein Torsionswinkel und cine Formschrige fiir die
Extrusion eingegeben werden.

Torsionswinkel [30° Fommschrage '

Bei der Angabe eines Torsionswinkels wird das Profil in seiner Ebene tiber die

gesamte Extrusion um diesen Wert verdreht.

Profil entlang 1 Leitkurve extrudieren [Lage lotrecht]

1. Geben Sie in der FEingabegeile einen Wert fiir den gewiinschten Torsionswinkel
und fiir die gewiinschte Formschrige cin.

2. Markieren Sie die Profilkurven (auch gruppierte Objekte sind erlaubt).

Markieren Sie die gewiinschte Fihrungskurve (Extrusionspfad) auf der
Zeichenfliche.

Die markierten Profilkurven werden entlang der Fithrungskurve mit dem
angegebenen Extrusionswinkel und der gewiinschten Formschrige zu ei-
nem Volumenkérper extrudiert. Das Profil behilt entlang des gesamten
Extrusionspfads seine urspriingliche Lage bei.

Direkt nach der Extrusion kénnen alle Werte in der Eingabezeile geindert wer-
den. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskorper
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Léangenoptionen
In diesem Listenment in der Hinweiszeile finden Sie die folgenden drei Optionen
fur die Extrusionslinge:

Kurvenlange VI

Punlct definiert

Kurvenlinge Das Profil wird entlang der markierten Kurve bis zum
Kurvenende extrudiert.

Begrenzungsfliche Das Profil wird entlang der markierten Kurve bis zu einer
markierten Begrenzungsfliche extrudiert.

Punkt definiert Das Profil wird zwischen zwei Pfadpunkten extrudiert.

Kurvenlange
Bei dieser Option wird das markierte Kurvenprofil tber die gesamte Linge der
Fihrungskurve extrudiert.



Begrenzungsflache
Bei dieser Option wird das markierte Kurvenprofil entlang der Fihrungskurve bis
zu einer markierten Begrenzungsfliche (auch eines Volumenkorpers) extrudiert.

o

Punkt definiert
Bei dieser Option wird das markierte Kurvenprofil zwischen zwei Punkten auf der
Fihrungskurve extrudiert.

Extrusionskdrper 2 Leitkurven
@

Dieses Werkzeug extrudiert ein geschlossenes Kurvenprofil zwischen zwei Fihrungskurven.

Die Extrusionslinge entspricht der Linge der Fithrungskurven. Die Form der Fihrungs-
kurven bestimmen Ausrichtung und Skalierung des Profils entlang der Fiihrungskurve.

Wenn Sie die Extrusion bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Optionstaste| durch-
fihren, wird die Profilh6he tiber die gesamte Extrusion beibehalten.

b

In der Eingabezeile kénnen keine Eintrige vorgenommen werden.

Volumenmodellierung
Profilkdrper
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Profil entlang 2 Leitkurven extrudieren
Falls Sie die Profilh6he fiir die gesamte Extrusion konstant halten wollen, mussen
Sie bei der Extrusion die Strg-Taste [Macintosh: Optionstaste] gedriickt halten.

1. Markieren Sie die geschlossenen Profilkurven (auch gruppierte Objekte sind
erlaubt) auf der Zeichenfliche.

2.  Markieren Sie die erste Fithrungskurve (Extrusionspfad) auf der
Zeichenfliche.

3. Markieren Sie die zweite Fihrungskurve (Extrusionspfad) auf der
Zeichenfliche.

Die markierten Profilkurven werden entlang der Fihrungskurven zu einem
Volumenkérper extrudiert. Wenn Sie dabet die Strg-Taste [Macintosh:
Optionstaste] gedriickt haben, wird die Profilhéhe tber die Extrusion kons-
tant gehalten.

Direkt nach der Extrusion kénnen alle Werte in der Eingabezeile geindert wer-
den. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskorper
den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im
Inspektor vorgenommen werden.

Vertiefung

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie schnell Material von einem Volumenkdrper entfernen.

Im Listenmeni in der Hinweiszeile finden Sie zwei Optionen fir die Profilrichtung
und -linge der gewihlten Auftragungskontur:

entlang einer Kurve
Wektor

Erste Seite
alurienkorper

Mit dem Werkzeug Vertiefung wird kein zusitzlicher Volumenkdrper erzeugt,
sondern nur der bestehende Volumenkérper in seinem Volumen reduziert.

Vektor Bei dieser Option erfolgt die Vertiefung in der Form der ge-
wihlten Kontur entlang eines Vektors, dessen Richtung und
Linge Sie mit 2 Punkten auf der Zeichenfliche setzen.

Linge Bei dieser Option erfolgt die Vertiefung in der Form der ge-
wihlten Kontur in der im Datenfeld Abstand vorgegebenen
Linge. Die Richtung erfolgt normal zu der Korperseite auf
der die Vertiefungskontur liegt.

entlang einer Kurve Bei dieser Option erfolgt die Vertiefung entlang einer mar-
kierten Kurve und entfernt gleichzeitig das abgetragene Ma-
terial.



In der Eingabezeile konnen bei der Option [ekzor Werte fiir Koordinaten des
Vektoren-Endpunkts, Abstand und Formschrige, bei der Option Ldnge Werte fiir
Abstand sowie Formschrige fiir die Vertiefung eingegeben werden.

s |D-D | dr’ |U-D | a7 ‘1-395 ‘ Abstand |‘I 335 | Formzchrage '

Einen Volumenkdrper vertiefen
1. Waihlen Sie im Optionslistenfeld eine der Vertiefungsoptionen (Vektor, Linge,
entlang einer Kurve).

2. Geben Sie bei den Optionen Vekfor und Ldnge in der Eingabezeile einen Wert
fir Abstand und Formschrige cin.
4. Markieren Sie den Volumenkdrper, der ausgestanzt werden soll.

5.  Markieren Sie bei der Option entlang einer Kurve ein Kurvenprofil als Kon-
tur fir die Vertiefung. Bei der Option Vektor miissen Sie zwei Punkte auf
der Zeichenfliche fur die Vertiefungsrichtung und -linge wihlen; bei der Option
Linge wird die Vertiefung entsprechend des gewihlten Abstands direkt ausge-
fuhrt.

Der markierte Volumenkdrper wird entsprechend der markierten Profilkontur
entsprechend den gegebenen Vorgaben vertieft.

Direkt nach dem Ausstanzen koénnen alle Werte in der Eingabegeile geindert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Vertiefung den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Ins-
pektor vorgenommen werden.

Erhebung

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie schnell Material einem Volumenkdrper hinzu-
fugen. Jedes Auftragen von Material auf einen Volumenkérper erzeugt kein neues
Bauteil, sondern erweitert den markierten Volumenkérper um das aufgetragene
Material.

Im Listenment in der Hinweiszeile finden Sie folgende vier Optionen fiir die
Profilrichtung und -linge der gewihlten Erhebungskontur:

entlang einer Kurve
Welktor

Erste Seite
“Yolumenkorper
Lange

entlang einer Kurve

Volumenmodellierung
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Da das Werkzeug Erhebung keinen zusitzlichen Volumenké&rper erzeugt, son-

dern nur den bestehenden Volumenkérper erweitert, ist zu beachten, dass bei den

Optionen Erste Seite und Volumenkdrper immer nur Kérperseiten oder der

Ausgangsvolumenkérper als Begrenzung gewihlt werden kénnen.

Vektor

Erste Seite

Volumenkérper

Linge

entlang einer Kurve

Bei dieser Option wird Material entsprechend der gewihlten
Kontur entlang eines Vektors aufgetragen, dessen Richtung
und Linge Sie mit 2 Punkten auf der Zeichenfliche setzen.

Bei dieser Option wird Material entsprechend der gewihl-
ten Kontur entlang eines zu setzenden Vektors bis zu einer
gewihlten Kérperseite des Volumenkdrpers aufgetragen.

Das Profil behilt seine urspringliche Lage entlang der
gesamten Pfadkurve bei.

L

Bei dieser Option wird Material entsprechend der gewihlten

Kontur entlang eines zu setzenden Vektors bis zur ndchsten
Seite des Volumenkérpers aufgetragen.

Bei dieser Option wird Material in der Form der gewidhlten
Kontur in der im Datenfeld Abstand vorgegebenen Linge
aufgetragen. Die Richtung erfolgt normal zu der Kérperseite
auf der die Erhebungskontur liegt.

Bei dieser Option erfolgt die Erhebung entlang einer mar-
kierten Kurve und verbindet gleichzeitig das zusitzliche Ma-
terial mit dem Volumenkérper.

ol

In der Eingabezeile konnen bei den Optionen Vektor, Erste Seite und Volumenkirper
Werte fiir die Koordinaten des Vektoren-Endpunkts, Abstand und Formschrige

fur die Erhebung, bei der Option Lange nur Werte fir Abstand und Formschrige

cingegeben werden.

ax [00 | av[oo
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Material auf einen Volumenkdrper auftragen
1. Wihlen Sie im Listenmeni in der Hinweiszeile ein Option fiir die Begrenzung
des aufgetragenen Materials.

2. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir die gewiinschte Formschrige ein
und bei der Option Linge in das Feld Abstand die gewtnschte Diszanz.

3. Markieren Sie den Volumenkorper, auf den Material aufgetragen werden soll.

Markieren Sie ein geschlossenes Kurvenprofil als Kontur fir die
Materialauftragung.

5.  Setzen Sie zwei Punkte auf der Zeichenfliche fir die Auftragungsrichtung fir die
Optionen Erste Seite und Volumenkdrper und bei der Begrenzungsoption
Vektor zusitzlich fir die Erbebungshibe. Bei der Option Linge muss keine
Richtung vorgegeben werden, da die Erhebungsrichtung immer normal zu der
Kérperseite erfolgt, auf der die Erhebungskontur liegt.

Bei der Option entlang einer Kurve miussen Sie ein Kurvenprofil als Kontur
fur die Erhebung markieren.

Auf den markierten Volumenkdrper wird Material in Form entsprechend den
gewihlten Vorgaben aufgebracht.

Direkt nach dem Auftragen des Materials kénnen alle Werte in der Eingabezeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird das aufge-
tragene Material den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Ande-
rungen missen im Inspektor vorgenommen werden.

Profilkérper
- i
ke
Schnittkérper werden aus zweidimensionalen Schnittprofilen erzeugt. Es gibt zwei
Arten von SchnittkSrper:

* Profilkérper (ungefithrt also ohne Leitkurven)
und

e DProfilkérper 1 Leitkurve.

Profilkérperoptionen
In diesem Dialogfenster, das Sie mit der Schaltfliche Optionen im Eingabebercich
einblenden, kénnen Sie weiter Extrusionsparameter eingeben.

Profilﬂécheruptionen

— Optior
I iFlache schiehers
I~ Flachen vereinfachen
|¥ Kurverrichtung autom. anpassen
¥ Bogerlingen Y Parametrisisning
¥ Bogenlingen U Parametrisiening
v Minimale Yemindung
I Laotechte Flachenenden
I~ Endschidgen

Starbwinkel [0

Endwinkel |00

Abbrechen |
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In diesem Dialogfenster finden Sie folgende Optionen:

Fliche schlielen

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das Flichenendprofil, wenn méglich,
mit dem Flichenanfangsprofil verbunden, um einen geschlossenen Korper zu
erzeugen. Voreingestellt ist ein offener Flichenkdrper.

Fliachen kénnen nur geschlossen werden, wenn die Profilkurven nicht parallel
zueinander stehen und keine verdrehte Fliche entstehen wiirde.

Bei geschlossenen Profilkurven ist die resultierende Flichennormale immer
nach auflen gerichtet, also weg vom resultierenden Flichenkérper. Bei offenen
Profilkurven, die keinen geschlossenen Flichenkdrper erzeugen, es also kein
innen und auBlen gibt, entspricht die resultierende Flichennormale den Norma-
len der Profilkurven.

Fliche vereinfachen

Diese Option vereinfacht, wenn moéglich, berechnete NURB-Flichen in ana-
lytische Regelflichen wie Ebene, Zylinder, Konus, Kugel oder Torus. Dabei wird
die mégliche Vereinfachung mit einem Toleranzwert von 0.000001 tberpriift.
Analytische Flichen bieten eine schnellere Darstellung und Bearbeitung. Diese
Option ist per Voreinstellung deaktiviert.

Kurvenrichtung autom. anpassen

Mit dieser Option werden die Richtung aller markierten Profilkurven automa-
tisch gleich ausgerichtet, um verdrehte Flichen zu verhindern. Geschlossenen
Profilkurven werden ebenfalls korrekt ausgerichtet. Diese Option ist per
Voreinstellung aktiviert.

Bogenlingen-Parametrisierung V

Bei dieser Option wird fir die Profilflichen eine ISO-Parametrisierung ver-
wendet. Bei einer ISO-Parametrisierung folgen die Flichenparameter in v-
Richtung den Profilkurven.

Bogenlingen-Parametrisierung U

Bei dieser Option wird fir die Profilflichen eine Bogenlingen-Parametrisierung
verwendet. Bei einer Bogenlingen-Parametrisierung folgen die Flichenparameter
Linien konstanter Linge.

Minimale Verwindung

Diese Option minimiert Verwindungen bei der Flichenberechnung. Dabei wer-
den geschlossene Kurven so ausgerichtete, dass immer der Kurvenbeginn der
zweiten Kurve entsprechend dem Kurvenbeginn der ersten Kurve ausgerichtet
wird. Selbst wenn die Form eines K6rpers durch die Verwindung nicht verin-
dert wird, kann eine verwundene Fliche zu unerwarteten Ergebnissen beim Fa-
cettieren und Rendern der Fliche fihren. Per Voreinstellung ist die Option Mi-
nimale Verwindung aktiviert. Falls die damit verbunden Berechnungsmethode
nicht erwiinscht ist, sollte man diese Option deaktivieren.

Lotrechte Flichenenden
Jede zu berechnende Fliche besitzt an den Flichenkanten Startvektoren. Die-

ser verlaufen tangential von der Flichenkante aus in die Fliche hinein. Mit der
Option Lotrechte Flichenenden definieren Sie eine lotrechte Ausrichtung
der Startvektoren. Diese Option ist per Voreinstellung deaktiviert, da lotrechte
Startvektoren unter Umstidnden zu sich selbst schneidenden Flichen fithren
kénnen.
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Endschrigen
Bei dieser Option kénnen Sie Start- und Endwinkel fir die Startvektoren an den
beiden duBleren Profilkurven angeben. Die Endschrigen definieren den Winkel
zwischen der Ebene der Profilkurve und der zu berechnenden Fliche entlang
jeden Punktes der Profilkurve.
Mit der Angabe cines Start- und Endwinkels wird automatisch auch ein Wir-
kungsbereich (Magnitude) fiir diese Winkel angegeben, den Sie im Inspektor
direkt verindern kénnen. Endschrige und Wirkungsbereich sind konstant ent-
lang einer Profilkurve, allerdings kénnen fiir die beiden duleren Profilkurven
unterschiedliche Winkel und Wirkungsbereiche festgelegt werden.
Diese Option unterstiitzt offene und geschlossene Profilkurven sowie
Profilflichen, die auf einen Punkt zulaufen. Fur Profilflachen, die auf einen
Punkt zulaufen, wird ein eigener Normalenvektor berechnet.
Der Wirkungsbereich (Magnitude) des Szart- oder Endwinkels kann nur im Ins-
pektor cingestellt werden.

Scheitelpunkte abgleichen [nur im Inspektor]
Sobald Sie einen Profilkérper markieren, kénnen Sie im Inspektor diese Op-
tion ein- oder ausschalten. Diese Option unterdriickt den Algorithmus, der
sicherstellt, dass alle Profile die gleiche Anzahl von Scheitelpunkte (Ecken)
besitzen miissen. Mittels eines heuristischem Ansatz wird ermittelt, welche
Scheitelpaare gut zusammenpassen. Falls zusitzliche Scheitelpunkte benétigt
werden, werden bestehende Scheitelpunkte geteilt. Diese Option wird aktiviert,
wenn die Eckenanzahl der Profile nicht ibereinstimmt. Per Voreinstellung ist
diese Option aktiviert.

Profilkdrper

Ko

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie Volumenkérper aus Schnittprofilen. Die Form
zwischen den einzelnen Profilen wird automatisch mit weichen Ubergingen be-
rechnet. Die einzelnen Schnittprofile missen bei gedriickter Umschalt-Taste in
der Reihenfolge markiert werden, in der Sie den Volumenkérper aufbauen. Falls

geschlossene Profile aus mehreren Kurven bestehen, miissen Se zuvor gruppiert
werden.

In der Eingabegeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Profilkérper erzeugen

1. Wihlen Sie das linke der beiden Werkzeugsinnbilder.

2. Wihlen Sie eine der Werkzeugoptionen iiber die Schaltfliche Optionen im
Hingabebereich.

409



Volumenmodellierung
Profilkdrper

410

3.  Markieren Sie mit gedriickter Umschalt-Taste cine beliebige Anzahl geschlos-
sener Schnittprofile.
Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird der Schnittkérper entsprechend
der markierten Schnittprofile berechne.

Profilkorper 1 Leitkurve

&
Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie Volumenkdrpern aus Schnittprofilen. Die Form
zwischen den einzelnen Schnittprofilen wird entlang von Konturkurven gebildet.

Die einzelnen Schnittprofile missen bei gedriickter Umschalt-Taste in der Reihen-
folge markiert werden, in der sie den Volumenkérper aufbauen. Falls geschlossene
Profile aus mehreren Kurven bestehen, miissen sie zuvor gruppiert werden.

Die Konturkurven missen aus Einzelkurven mit kontinuierlicher Krimmung
bestehen. Es kénnen fiir die Konstruktion des Schnittkérpers kénnen beliebige
Konturkurven verwendet werden.

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Profilkérper 1 Leitkurve erzeugen

1. Wihlen Sie das rechte der beiden Werkzeugsinnbilder.

2. Wihlen Sie eine der Werkzeugoptionen iiber die Schaltfliche Optionen im
Eingabebereich..

3. Markieren Sie mit gedriickter Umschalt-Taste eine beliebige Anzahl
geschlossener Schnittprofile.

4. Markieren Sie mit gedriickter Umschalt-Taste eine beliebige Anzahl von
Konturkurven.
Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird der Schnittkérper entsprechend
der markierten Schnittprofile und Konturkurven berechnet.

Rohrkérper

v

Mit diesem Werkzeug kénnen schnell Rohre konstruiert werden. Dazu markieren
Sie eine Pfadkurve als R6hrenmittellinie und definieren in der Eingabezeile die
Werte fur den Innen- und Auflendurchmesser des Rohrs.

Diese Pfadkurve ist assoziativ mit dem Rohr verbunden. Wird die Pfadkurve modi-
fiziert, wird das Rohr entsprechend regeneriert. Ein Innenradius von 0 erzeugt ein
massives Rohr ohne Hohlraum.



In der Eingabezeile konnen Werte fur Auflen- und Innendurchmesser angegeben werden.

Auﬂenduchmessm Innendurchmesser .

Rohrkérperoptionen
Mit der Schaltfliche Optionen im Eingabebereich kénnen Sie folgendes
Dialogfenster einblenden:

‘.Pipe Options

I Gelbstdurchdingung aulassers

Abbrechen |

Dieses Dialogfenster enthilt folgende Optionen:

Selbstdurchdringung zulassen Rohrkérper diirfen sich entlang der Pfadkurve
selbst durchdringen.

Rohrkorper konstruieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile die gewiinschten Werte fir den Innen- und
AuBendurchmesser des Rohres ein.

2. Markieren Sie eine Kurve als Pfadkurve fiir die Rohrmittellinie.
Der Rohrkérper wird mit den definierten Innen- und AuBlendurchmesser
entlang und in Linge der Pfadkurve konstruiert und ist assoziativ mit der
Pfadkurve verbunden.

Volumenkorper verzweigt

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie aus Profilen Volumenké6rper, die bis zu finffach
verzweigt sein kénnen.

Die Erstellung folgt in zwei Schritten. Gemil3 Hinweiszeile markieren Sie zuerst bei
gedriickter Umschalt-Taste alle Profile des Stamms und dann der Reihe nach die
Profile fir jede Verzweigung.

L]
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Im Listenmeniti im Informationsbereich kénnen Sie die Anzahl der gewiinschten
Verzweigungen wihlen.

Yerzweigungen

3 Verzweigungen
4 Verzweigungen
S Yerzweigungen

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Werkzeugoptionen

Mit der Schaltfliche Optionen im Eingabebereich kénnen Sie ein Dialogfenster
cinblenden, in dem Sie die Option Selbstdurchdringung zulassen aktivieren kén-
nen, also erlauben, dass sich Verzweigungen selbst durchdringen kénnen.

Verzweigte Volumenkdrper erstellen

1. Waihlen Sie im Listenment in der Hinweiszeile die gewiinschte Anzahl von
Verzweigungen.

2. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste in der korrekten Reihenfolge
alle geschlossenen Profile, die den Stamm bilden.

3. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste in der korrekten Reihenfolge
alle geschlossenen Profile, die die erste Verzweigung bilden.

4.  Wiederholen Sie Schritt # 2 fur alle Verzweigungen.

Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird der Volumenkdérper mit der
gewiinschten Anzahl von Verzweigungen erstellt.
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Kapitel

Volumen-Features
T EY R

Features bestehen aus einer Reihe von Operationen, die in einem Werkzeug zu-

sammengefasst sind und die Konstruktion und Bearbeitung von Volumenkérpern
enorm erleichtern.

Es werden folgende Feature-Werkzeunge unterstiitzt:
* konstante und variable Verrundungen
* konstante und variable Fasen
* Bohrungen und Senkungen
* Aufsitze
* Aushéhlen von Kérpern
* Biegen von Kérpern

* Kantenbearbeitung

Verrundungen

Mit den Verrundungswerkzeugen kénnen Sie Volumenkérper an den Kanten abrun-
den. Es werden folgende Verrundungen unterstiitzt:
* Konstante Verrundungen
und

* Variable Verrundungen

Verrundung konstant

9]

Im Listenmenii im Eingabebereich kénnen Sie unter folgenden Optionen fiir kons-
tante Verrundungen wihlen:

Ecke
R.

adial

Elliptisch
Ecke

Weitere Optionen blenden Sie mit der Schaltfliche Optionen im Eingabebereich
ein:

Erweiterte Verrundungsoptionen

I~ narenzende Kanien mit bearbeitery
I™ Featurs beriicksichtigen (langsamer]

I™ Feature erhalten

™ Definiere Yerundungsausrichtung

oK Abbrechen
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Dieses Dialogfenster enthilt folgende Optionen:

Angtrenzende Kanten mit beatbeiten Wenn Sie eine Kante markieren, werden alle kon-
tinuierlich tangential angrenzenden Kanten mit
markiert und bearbeitet.

Feature beriicksichtigen Wenn Sie diese Option aktivieren, werden Fea-
tures wit Bohrungen oder Aufsatze innerhalb des
Verrundungsbereiches mit berticksichtigt. Diese
Option fihrt zu einer lingeren Berechnungszeit.

Feature erhalten Features wie Erhebungen oder Bohrungen werden
in ihrer urspriinglichen Form erhalten.

Definiere Verrundungsausrichtung Mit dieser Option definieren Sie die Ausrichtung
der Verrundungsebene. Normalerweise liegt die
Verrundungsebene lotrecht zur verrundenden
Kante, wie das im folgenden Beispiel an dem
linken Pyramidensockel gezeigt wird. Dadurch
ergibt die kreisférmige Verrundung auf der
Kérperoberseite eine Ellipse.

Im rechten Beispiel wurde die Verrundungeebene
lotrecht an der z-Achse ausgerichtet, also

in die x,y-Ebene gelegt. Dies fihrt auf der
Korperoberseite zu einem Kreis.

BB

Normale der Normale der
Verrundungsebene Verrundungsebene

RN

Fir die Definition der Ausrichtung der Verrundungsebene missen Sie gemal
Hinweiszeile eine Linie markieren, die normal zur Verrundungsebene liegt. Dazu
zeichnen Sie am besten vorher eine Linie irgendwo auf der Zeichenfliche mit der
gewtinschten Ausrichtung.

Konstante Radiale Verrundung
Mit dieser Werkzeugoption erzeugen Sie iiber eine oder mehrere Kanten
Verrundungen mit konstantem Verrundungsradius.

=
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Mit der Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-
terte Verrundungsoptionen eingeblendet, in dem weitere Einstellungen vor-
genommen werden kénnen (Siehe auch unter Verrundungsoptionen in diesem
Kapitel).

In der Eingabezeile kénnen Werte fiir Radius und Versatz der Verrundung
eingegeben werden.

Radius IU-SU ‘ Versatle-U ‘ '

Volumenkorper konstant radial verrunden.

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir den gewtinschten Radius und Ver-
satz ein.

2. Markieren Sie die Kérperkanten, die Sie verrunden wollen. Bei gedriickter
Umschalt-Taste kénnen Sie, gemall Hinweiszgeile, mehrere Kanten markieren
und verrunden.

Alle markierten Kanten werden mit dem vorgegebenen Radius und Versatz
verrundet.

Direkt nach dem Verrunden kénnen alle Werte in der Eingabezeile gedindert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Verrundung den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Ins-
pektor vorgenommen werden.

Zwei Seiten verrunden
Mit der Werkzeugoption Konstante Radiale Verrundung kdnnen Sie auch zwei
Seiten miteinander verrunden, die keine gemeinsame Kante besitzen.

o0

Eine Seite mit einer anderen verrunden
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Konstante Radiale Verrundung.

2. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir den gewiinschten Radius ein.

3. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste die beiden zu verrundenden Sei-
ten.

4.  Setzen Sie zwischen die beiden zu verrundenden Seiten einen Hilfspunkt.
Die beiden Seiten werden im vorgegebenen Radius miteinander verrundet.
Konstante Elliptische Verrundungen

Diese Werkzeugoption erzeugt iiber eine oder mehrere Kanten konstante elliptische
Verrundungen, die durch ihre beiden Radien R1 und R2 definiert sind.
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Mit der Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-
terte Verrundungsoptionen cingeblendet, in dem weitere Einstellungen vor-
genommen werden kénnen (Siehe auch unter Verrundungsoptionen in diesem
Kapitel).
In der Eingabezeile konnen Werte fiir die Radien R1 und R2 eingegeben werden.

e I

Volumenkaorper konstant elliptisch verrunden.
1. Geben Sie in der Eingabegeile einen Wert fiir die beiden gewtnschten
Ellipsenradien R1 und R2 ein.

2. Markieren Sie die Kérperkanten, die Sie elliptisch verrunden wollen. Bei ge-

driickter Umschalt-Taste kénnen Sie, gemdl3 Hinweiszeile, mehrere Kanten
markieren und verrunden.

Alle markierten Kanten werden mit den vorgegebenen Radien elliptisch
verrundet.

Direkt nach dem Verrunden kénnen alle Werte in der Eingabegeile gedndert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Verrundung den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im In-
spektor vorgenommen werden.

Ecken mit konstantem Radius verrunden

Mit dieser Werkzeugoption verrunden Sie Kérperecken, an denen sich drei oder
mehr Kanten treffen. Das Werkzeug kann nur fir Ecken mit identischer Konvexitit
verwendet werden.

In der Eingabezeile kann ein Wert fir den Radius eingegeben werden.
ragus08 ||

Ecken verrunden

1. Geben Sie in der Eingabezeile cinen Wert fiir den gewiinschten
Verrundungsradius ein.

2. Markieren Sie die Kérperecke, die Sie verrunden wollen.
Die markierte Ecke wird mit dem vorgegebenen Radius verrundet.
Direkt nach dem Verrunden kann der Radius in der Eingabegeile gedndert wer-
den. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Verrundung den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im In-
spektor vorgenommen werden.

Variable Verrundungen

o]

Fir variable Verrundungen gibt es folgende Optionen im Eingabebereich:
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| Linear Ll

Linear

Position
Radiuskurve
Konstante Breite

Beqgrenzungskurve
3 Seiten
stetige Krimmung

Linear
Mit dieser Werkzeugoption verrunden Sie Kérperkanten, wobei fir Verrundungs-
anfang und -ende unterschiedliche Radien angegeben werden kénnen.

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fiir Anfangs- und Endradius R1 und R2 ein-
geben.

A CETH ] FET

Kanten variabel linear verrunden
1. Geben Sie im Eingabebereich Werte fir die beiden Verrundungsradien R1 und
R2 cin.

2. Markieren Sie die Korperkante, die Sie verrunden wollen.

Die markierte Kante wird mit den vorgegebenen Anfangs- und Endradins

verrundet.

Direkt nach dem Verrunden kénnen die Radien in der Eingabezeile gedndert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Verrundung den
neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen missen im Ins-
pektor vorgenommen werden.

Position
Mit dieser Werkzeugoption verrunden Sie Kérperkanten, wobei Sie fir beliebige
Punkte auf der zu verrundenden Kante spezifische Radien angeben kénnen.

0.500

In der Eingabezeile konnen Sie immer den Radius fiir die aktuelle Position eingeben.

Kanten mit Positionsradien verrunden
1. Markieren Sie die Kérperkante, die Sie verrunden wollen.

2. Geben Sie im Eingabebereich einen Wert fir den ersten Radius ein.
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Wichtig: Da der Fokus automatisch anf dem Eingabefeld in der Hinweiszeile liegt (es ist
Sfarblich hervorgeboben), miissen Sie nicht erst in das Eingabefeld klicken, sondern kinnen
den Wert direkt iiber die Tastatur eingeben.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Kérperkante.
Der Radius, den Sie in der Eingabegeile cingegeben haben, wird neben der
angeklickten Position auf der Zeichenfliche angezeigt.
Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir den zweiten Radius ein.

5. Setzen Sie einen weiteren Punkt auf der Kérperkante.
Der neue Radius, den Sie in der Eingabezeile cingegeben haben, wird neben der
angeklickten Position auf der Zeichenfliche angezeigt.

6. Wiederholen Sie die Schritte fiir jede weitere Verrundungsposition auf der
Korperkante.

7. Beenden Sie das Werkzeug durch Driicken der Esc-Taste, durch einen
Doppelklick auf die letzte Position oder durch Driicken der Eingabetaste.
Die markierte Kante wird mit den fiir jede Position einzeln spezifizierten Radi-
en verrundet.

Radiuskurve

Mit dieser Werkzeugoption verrunden Sie Kérperkanten mittels einer Referenzgkurve,
wobei die Radien der Verrundung dem jeweiligen y-Wers der Referenzkurve ent-
sprechen.

Die Linge der Referenzkurve und der zu verrundenden Kante missen nicht tber-
einstimmen. Bei der Verrundung wird die Radienverteilung der Referenzkurve pro-
zentual auf die zu verrundende Kante tGbertragen.

Die Kantenverrundung kann jederzeit durch eine Verdinderung der Referenzkurve
modifiziert werden, da beide assoziativ miteinander verbunden sind. Dabei kann
nicht nur die Steigung und Linge der Referenzkurve verindert werden, sondern es
kénnen auch zusitzliche Kurvenpunkte eingefiigt werden.

—

Wichtig: Die Referenzkurve muss sich im positiven Xy-Quadraten befinden und der y-Wert

2z

dem Radius entsprechen. Daber empfiehlt es sich, das Koordinatenkreuz eingublenden nnd
die Referenzurve direkt in den positiven xy-Quadranten 3u eichnen.

F4

¥

In der Eingabezeile konnen keine Eintrige vorgenommen werden.
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Kanten entsprechend einer Radiuskurve verrunden
1. Markieren Sie die zu verrundende Kante auf dem Volumenkorper.
2. Markieren Sie eine Referenzkurve mit deren Radien die Kante verrundet wet-
den soll.

Die markierte Kante wird entsprechend der Referenzkurve verrundet.

Konstante Breite

Mit dieser Werkzeugoption definieren Sie einen konstante Breite als Abstand zwi-
schen den Tangentiallinien. In diesem Fall variieren die Radienwerte innerhalb der
konstanten Breite.

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir die Konstante Breite cingegeben werden.
T

Kanten mit konstanter Breite verrunden
1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir die Konstante Breite cin.

2. Markieren Sie die Kérperkante, die Sie verrunden wollen.
Die markierte Kante wird mit der vorgegebenen Konstanten Breite verrundet.
Direkt nach dem Verrunden kann die Konstante Breite in der Eingabegeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die

Verrundung dem neuen Wert entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen
miissen im Inspektor vorgenommen werden.

Begrenzungskurve
Mit dieser Werkzeugoption wihlen Sie eine Begrenzungskurve als duleren Rand der
Verrundung.

T

In der Eingabezeile konnen keine Eintrige vorgenommen werden.

Kanten mit einer Begrenzungskurve verrunden
1. Markieren Sie die zu verrundende Kante auf dem Volumenkérper.

2. Markieren Sie eine Begrenzungskurve als duleren Rand der Verrundung.

Die Verrundung wird zwischen der markierten Kante und der
Begrenzungskurve erstellt.
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nur Shark FX! 3 Seiten

Mit dieser Werkzeugoption verrunden Sie drei Kérperseiten mit einem variablen
Radius, wobei die mittlere Seite, die zwischen den beiden dufleren Seiten liegt,
durch eine verrundete Fliche ersetzt wird. Der Radius wird dabei ausschlieBlich
von der Geometrie der drei Seiten bestimmt.

In der Eingabezeile konnen keine Eintrige vorgenommen werden.

Drei Seiten verrunden
1. Wibhlen Sie das Werkzeug Verrundung variable in der Palette Volumen-
korper-Feature.

Wihlen Sie in der Optionsliste die Werkzeugoption 3 Seiten.
Markieren Sie die erste aulenliegende Seite.

Markieren Sie die zweite aulenliegende Seite.

A

Markieren Sie die in der Mitte liegende Seite, die durch eine variable
Verrundung ersetzt werden soll.

Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die mittlere Seite durch eine variable
Verrundung ersetzt, deren Radius ausschlieflich durch die Geometrie der drei
Seiten bestimmt wird.

nur Shark FX!  Stetige Kriimmung
Mit der Werkzeugoption Stetige Kriimmung erzeugen Sie eine Verrundung mit
ciner G2-Krimmungsstetigkeit entlang markierter Kanten. Eine G2-Verrundung
berticksichtigt die zweite Ableitung der angrenzenden Seite und erzeugt eine
Verrundungsfliche mit einem stetigen Kriimmungsradius entlang der gemeinsamen
Kante.

Im Eingabebereich kann der Verrundungsradius eingegeben werden.

negis20 ]|

Mit stetiger Kriimmung verrunden
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption stetige Kriitmmung im Listenfenster im
Eingabebereich.
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Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fir den gewilinschten Radius ein.
2. Markieren Sie die zu verrundenden Kanten.

Wenn Sie statt einer Kérperkante eine Korperseite markieren, werden alle Kan-
ten der Seite entsprechend den Vorgaben verrundet.

Mit dieser Werkzeugoption kdnnen Sie auch alle Kanten einer markierten Seite in
einem Schritt verrunden.

Fasungen
Mit den Fasenwerkzeugen kénnen Sie Volumenkérper an den Kanten abschrigen,
unterstiitzt werden die Optionen

* Konstantes und Variables Fasen

Bei konstantem Fasen bleibt die Linge der Fase tiber die gesamte Korperkante kon-
stant, wihrend sie bei variablen Fasen entlang der Kérperkante variiert.

Erweiterte Fasenoptionen
Weitere Fasenoptionen blenden Sie mit der Schaltfliche Optionen im Eingabe-
bereich ein:

‘ Erweiterte Fasenoptionen

I Feature berticksichtigen (langsamer]
I™ Feature erhalten

Abbrechen

In diesem Dialogfenster knnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Angrenzende Kanten mit bearbeiten

Mit dieser Option werden alle kontinuierlich tangential angrenzenden Kanten mit
bearbeitet.

Feature Beriicksichtigen [langsamer|

Mit dieser Option werden Features wie Bohrungen oder Aufsitze innerhalb des
Fasenbereichs mit berticksichtigt und erfordert eine lingere Berechnungszeit.
Feature erhalten

Features wie Erhebungen oder Bohrungen werden in ihrer urspringlichen Form
erhalten.

a1
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Fase konstant

Fir konstante Fasen gibt es folgende Optionen:

Lange

Zwei Langen
Lange/Winkel
Eckenfase

Lénge
Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie iiber eine oder mehrere Kanten Fasen mit kon-
stanter Fasenlinge, die durch die beiden identischen Kantenabstinde L1 definiert
werden.

-,

N

Uber die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-
terte Fasenoptionen eingeblendet, in dem weitere Einstellungen vorgenommen

werden kénnen (Siehe auch unter Fasenoptionen in diesem Kapitel).

In der Eingabezeile kénnen Werte fir die beiden identischen Kantenabstinde L1
sowie den Versatz der Fase eingeben werden.

L#|0.50 Versatz |20

Volumenkorper mit identischem Kantenabstand konstant fasen
1. Geben Sie in der FEingabegeile einen Wert fiir die beiden identischen
Kantenabstinde L1 und den Versatz ecin.

2. Markieren Sie die Koérperkante, die Sie fasen wollen. Bei gedriickter Um-
schalt-Taste kénnen Sie, gemall Hinweisgeile, mehrere Kanten markieren und
fasen.

Alle markierten Kanten werden mit den angegebenen Werten fiir
Kantenabstand und Versatz gefast.

Direkt nach dem Fasen kénnen alle Werte in der Edngabezeile gedindert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Fase den neuen Werten
entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Inspektor vorge-
nommen werden.

Zwei Léangen
Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie Giber eine oder mehrere Kanten Fasen mit kons-
tanter Fasenldnge, die durch die beiden Kantenabstinde L1 und L2 definiert werden.

—|L1 r—_L
L2
—T
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Mit der Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-
terte Fasenoptionen eingeblendet, in dem weitere Einstellungen vorgenommen
werden kénnen (Siehe auch unter Fasenoptionen in diesem Kapitel).
In der Eingabezeile kénnen Werte fiir die beiden Kantenabstinde L1 und L2
eingegeben werden.

ups__ ] e |

Volumenkarper mit zwei Kantenabstinden konstant fasen

1. Geben Sie in der Eingabezeile zwei Werte fur die Kantenabstinde L1 und L2
ein.

2. Markieren Sie die Kérperkante, die Sie fasen wollen. Bei gedriickter Um-
schalt-Taste konnen Sie, gemall Hinweisgeile, mehrere Kanten markieren und
fasen.

Alle markierten Kanten werden mit den angegebenen Kantenabstinden gefast.

Direkt nach dem Fasen kénnen alle Werte in der Eingabezeile geindert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Fase den neuen Werten
entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Inspektor vorge-
nommen werden.

Lange/Winkel

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie iiber eine oder mehrere Kanten Fasen mit
konstanter Fasenlinge, die durch den Kantenabstand L1 und den Fasenwinkel W
definiert werden.

Uber die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-
terte Fasenoptionen eingeblendet, in dem weitere Einstellungen vorgenommen
werden kénnen (Siehe auch unter Fasenoptionen in diesem Kapitel).

In der Eingabezeile konnen Werte fiir den Kantenabstand L1 und den Fasenwinkel
W eingegeben werden.

Ly[oe | winke [35° |3

Volumenkorper mit einem Kantenabstand und einem Winkel konstant

fasen

1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fiir den Kantenabstand L1 und den
Fasenwinkel W ein.

2. Markieren Sie die Kérperkante, die Sie fasen wollen. Bei gedriickter Um-
schalt-Taste kénnen Sie, gemill Hinweiszeile, mehrere Kanten markieren und
fasen.

Alle markierten Kanten werden mit den angegebenen Werten gefast.

Direkt nach dem Fasen kénnen alle Werte in der Eingabezeile geindert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Fase den neuen Werten
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entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Inspektor vorge-
nommen werden.

Eckenfasen

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie gefaste Ecken an Volumenk6rpern, wo sich drei
oder mehr Kanten treffen. Der Kantenabstand L1 ist fir alle drei Kanten identisch.
Nur die Ecken von Volumenkdrpern mit planaren Korperseiten kénnen mit dieser
Werkzeugoption gefast werden.

14

In der Eingabezeile kann der Kantenabstand L1 eingegeben werden.

1[0

=

Ecken von Volumenkdrpern fasen
1. Geben Sie in der Eingabezeile ecinen Wert fiir den Kantenabstand L1 ein.

2. Markieren Sie eine Kérperecke, die Sie fasen wollen.
Die angeklickte Kérperecke wird gefast.

Direkt nach dem Fasen kann der Kantenabstand in der Ezngabezeile geindert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Eckenfase den
neuen Wert entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Inspek-
tor vorgenommen werden.

Fase variabel

Fir variable Fasen gibt es folgende Optionen:

Langen
Vier Langen
Langen‘Winkel
Position
Konstante Breite

Ldangen

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie variable Fasen entlang einer oder mehrerer
Korperkanten. Es missen die beiden Kantenabstinde L1 und L2 fir den Anfang
und das Ende der Fase definiert werden.

e

—

Uber die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-
terte Fasenoptionen eingeblendet, in dem weitere Einstellungen vorgenommen
werden kénnen (Siehe auch unter Fasenoptionen in diesem Kapitel).
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In der Eingabezeile kénnen Werte fir den Kantenabstinde L1 und L2 fiir den
Fasenanfang und das Fasenende eingegeben werden.

mose | 200 |

Volumenkorper mit zwei Kantenabstinden variabel fasen
1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fiir die beiden Kantenabstinde L1 und L2
fir den Fasenanfang und das Fasenende ein.

2. Markieren Sie die Kérperkante, die Sie fasen wollen.
Die markierten Kanten werden mit den angegebenen Kantenabstinden gefast.

Direkt nach dem Fasen kénnen alle Werte in der Eingabezeile geindert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Fase den neuen Werten
entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Inspektor vorge-
nommen werden.

Vier Liangen

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie variable Fasen entlang einer oder mehrerer
Korperkanten. Es missen vier Kantenabstinde, L1 und L2 fiir den Anfang sowie
L3 und L4 fir das Ende der Fase definiert werden.

g
—‘LI

Uber die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-

terte Fasenoptionen cingeblendet, in dem weitere Einstellungen vorgenommen
werden kénnen (Siehe auch unter Fasenoptionen in diesem Kapitel).

In der Eingabezeile kénnen Werte fiir den Kantenabstinde L1 und L2 fir den
Fasenanfang und L3 und L4 fiir das Fasenende eingegeben werden.

L1(1.0 Lz |0.70 L3030 L4 |0.50 '

Volumenkaorper mit vier Kantenabsténden variabel fasen
1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fiir die beiden Kantenabstinde L1 und L2
fur den Fasenanfang und L3 und L4 fir das Fasenende ein.

2. Markieren Sie die Korperkante, die Sie fasen wollen.

Die markierten Kanten werden mit den angegebenen Kantenabstinden gefast.
Direkt nach dem Fasen kénnen alle Werte in der Eingabegeile geindert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Fase den neuen Werten
entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Inspektor vorge-
nommen werden.

Langen/Winkel

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie variable Fasen entlang einer oder mehrerer
Kérperkanten. Es kénnen fiir Anfang und Ende der Fase jeweils ein Kantenabstand
und ein Fasenwinkel definiert werden.
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Uber die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-
terte Fasenoptionen eingeblendet, in dem weitere Einstellungen vorgenommen
werden kénnen (Siehe auch unter Fasenoptionen in diesem Kapitel).

In der Eingabezeile kénnen Werte fur die Kantenabstinde L1 und L2 sowie fiir die
Fasenwinkel W1 und W2 cingegeben werden.

L1[080 | w55 | L2[o70 | walF |'

Volumenkorper mit zwei Kantenabstanden und Fasenwinkel variabel fasen
1. Geben Sie in der Eingabegeile Werte fir die beiden Kantenabstinde L1 und L2
und fiir die Fasenwinkel und W1 und W2 ein.

2. Markieren Sie die Kérperkante, die Sie fasen wollen.
Die markierten Kanten werden mit den angegebenen Werten gefast.
Direkt nach dem Fasen kénnen alle Werte in der Eingabezeile geindert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Fase den neuen Werten

entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Inspektor vorge-
nommen werden.

Position
Mit dieser Werkzeugoption fasen Sie Korperkanten, wobei Sie fiir beliebige Punkte
auf der zu fasenden Kante unterschiedliche Fasenwerte angeben kénnen.

Uber die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-
terte Fasenoptionen cingeblendet, in dem weitere Einstellungen vorgenommen
werden kénnen. (Siche auch unter Fasenoptionen in diesem Kapitel.).

In der Eingabezeile konnen Sie immer die Fasenlidnge fir die aktuelle Position ein-
geben.

[Fiadivs | | tange[020 I'

Kanten an bestimmten Positionen fasen
1. Markieren Sie die Koérperkante, die Sie fasen wollen.

2. Geben Sie in der FEingabegeile einen Wert fir die erste Fasenlinge ein.
Wichtig: Da der Fokus antomatisch auf dem Eingabefeld in der Hinweiszeile liegt (es ist
Sarblich hervorgehoben), miissen Sie nicht erst in das Eingabefeld klicken, sondern kinnen
den Wert direkt iiber die Tastatur eingeben.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Kérperkante.
Die Fasenlinge, die Sie in der Eingabezeile eingegeben haben, wird neben der
angeklickten Position auf der Zeichenfliche angezeigt.
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Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fir die zweite Fasenlinge ein.

5. Setzen Sie einen weiteren Punkt auf der Kérperkante.
Die neue Fasenlinge, die Sie in der Eingabezeile ecingegeben haben, wird neben
der angeklickten Position auf der Zeichenfliche angezeigt.

6. Wiederholen Sie die Schritte fiir jede weitere Fasenposition auf der
Korperkante.

7. Beenden Sie das Werkzeug durch Driicken der Esc-Taste, durch einen
Doppelklick auf die letzte Position oder durch Driicken der Eingabetaste.
Die markierte Kante wird mit der fiir jede Position einzeln spezifizierten
Fasenldngen gefast.

Konstante Breite

Mit dieser Werkzeugoption definieren Sie einen konstante Breite als Abstand zwi-
schen zwei Tangentiallinien. In diesem Fall variieren die Abstandswerte, um eine
konstanten Breite beizubehalten.

Konstante Breite

Uber die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich wird das Dialogfenster Erwei-
terte Fasenoptionen cingeblendet, in dem weitere Einstellungen vorgenommen
werden kénnen (Siehe auch unter Fasenoptionen in diesem Kapitel).

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir die Konstante Breite cingegeben werden.

5030

Kanten mit konstanter Breite fasen

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir die Konstante Breite ein.

2. Markieren Sie die Kérperkante, die Sie fasen wollen.
Die markierte Kante wird mit der vorgegebenen Konstanten Breite gefast. Di-
rekt nach dem Fasen kann die Konstante Breite in der Eingabezeile geindert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Fase dem neuen
Wert entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Inspektor vor-

genommen werden.

Bohrungen und Senkungen
=

Fir Bohrungen und Senkungen gibt es folgende drei Werkzeuge:
* Bohrung
e Senkung zylindrisch
* Senkung konisch

Mit diesen Werkzeugoptionen kénnen Sie einfach und schnell Volumenkérper mit
Bohrungen und Senkungen versehen. Mit diesen vordefinierten Features erzeugen
Sie zylinderférmige Offnungen in Volumenkdrpern. Bohrungen und Senkungen
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sind wie andere Features auch assoziativ mit dem entsprechenden Volumenkérper
verbunden und kénnen in jeder Phase des Designprozesses bearbeitet werden.

o6 @

Bohrungsoptionen
Fir Bohrungen und Senkungen gibt es im Eingabebereich zwei Meniis mit folgen-
den Optionen fir Bohrungstiefe und Bohrungsrichtung:

Tiefe Ll Lotrecht LI
Tiefe Latrecht
Durch alles H-fichse
Erste offene Seite Y-Achse
+{Erste Seite Z-Achse
2-Punkte

Bohrungstiefe
Das linke Ment in der Hinweiszeile enthilt folgende Optionen fir die

Bohrungstiefe:

Tiefe Bei dieser Option wird die Bohrungstiefe durch einen
benutzerdefinierten Abstand festgelegt.

Durch Alles Bei dieser Option durchdringt die Bohrung den gesamten

Volumenkérper.

Erste offene Seite  Die Bohrungstiefe reicht bei dieser Option bis zu ersten of-
fenen Seite des Volumenkérpers.

Erste Seite Bei dieser Option reicht die Bohrungstiefe bis zur ersten
Korperseite.

Bohrungsrichtung
Das rechte Menii in der Hinweiszeile enthilt folgende Optionen fiir die
Bohrungsrichtung:

Lotrecht Die Bohrung wird lotrecht zur markierten Seite ausgerichtet.
X-Achse Die Bohrungsrichtung entspricht der x-Achse.

Y-Achse Die Bohrungsrichtung entspricht der y-Achse.

Z-Achse Die Bohrungsrichtung entspricht der z-Achse.

2-Punkte Die Bohrung wird an einem Vektor ausgerichtet, den Sie mit zwei

Punkten setzen.

Bohrungsmittelpunkt projizieren

Bei allen Bohrungen und Senkungen werden Sie aufgefordert einen Fangpunkt zu
setzen, falls der Fangpunkt nicht auf einer Korperseite liegt. Dieser Fangpunkt
wird dann entlang der gewihlten Bohrungsrichtung bis zur markierten Korperseite
projiziert.
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Bohrung

Die einfache Bohrung wird definiert durch den Bobrungsmittelpunkt, den Bohrungs-
durchmesser und die Bobrungstiefe.

In der Eingabezeile konnen Werte fur den Bobrungsmittelpunkt, fur die Bohrungstiefe,
den Bohrungsdurchmesser und eine Formschrage eingegeben werden.

%00 v |00 z|00 Tiefe |0-50 Durchmesser Formschrége

Bohrung erstellen
1. Wihlen Sie die linke Bohrungsoption Einfache Bohrung.

2. Waihlen Sie eine Bohrungstiefe wie beispielsweise Durch Alles im linken Ment
in der Hinweiszeile.

3.  Wihlen Sie eine Bohrungsrichtung wie beispielsweise Lotrecht im rechten
Meni in der Hinweiszeile.

4. Geben Sie in der Eingabegeile Werte fiir Bohrungstiefe,
Bohrungsdurchmesser und eventuell fir eine Formschrige cin.

5. Markieren Sie die Kérperseite, auf der Sie die Bohrung erstellen wollen.

6. Setzen Sie einen Punkt auf der Korperseite fiir den Bobrungsmittelpunkt.

Die Bohrung wird mit den vorgegebenen Werten in der Eingabezeile auf der
markierten Kérperseite in der gewihlten Bobrungsrichtung und Bohrungstiefe ex-
stellt.

Direkt nach dem Erstellen der Bohrung kénnen alle Werte in der Edngabezeile
gedndert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Boh-
rung den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen
im Inspektor vorgenommen werden.

Senkung zylindrisch

9]

Bei einer zylindrischen Senkung kénnen zusitzlich zu Bobrungsdurchmesser und
Bohrungstiefe ein Senkungsdurchmesser und eine Senkungstiefe definiert werden.

Der Senkungsdurchmesser sollte gréf3er als der Bohrungsdurchmesser und die
Senkungstiefe kleiner als die Bohrungstiefe sein. Im Gegensatz zur konischen Sen-
kung besitzt die zylindrische Senkung eine gerade Aullenwand.

o)
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In der Eingabezeile konnen Werte fir Bohrungstiefe, Bohrungsdurchmesser, Senkungstiefe,
Senkungsdurchmesser und eine Formschrage eingegeben werden.

iefe |0.50 Durct 1.0 F fusge (07 isfe {0.250 b 1.50 .

Zylindrische Senkung erstellen

1. Wihlen Sie die Bohrungsoption Zylindrische Senkung in der Hinweiszeile.

2. Wihlen Sie eine Bohrungstiefe wie beispielsweise Durch Alles im linken Menii
in der Hinweiszeile.

3.  Wihlen Sie eine Bohrungsrichtung wie beispielsweise Lotrecht im rechten
Ment in der Hinweiszeile.

4. Geben Sie in der Eingabegeile Werte fiir Bohrungstiefe,
Bohrungsdurchmesser, Senkungstiefe, Senkungsdurchmesser und eventu-
ell fir eine Formschréige cin.

Markieren Sie die Korperseite, auf der Sie die Bohrung erstellen wollen.

Setzen Sie einen Punkt auf der Kérperseite fiir den Bohrungsmittelpunkt.

Die Senkung wird mit den vorgegebenen Werten in der Eingabezeile auf der
markierten Korperseite in der gewihlten Bobrungsrichtung und Bobhrungstiefe er-
stellt.

Direkt nach dem Erstellen der Senkung kénnen alle Werte in der Eingabegeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Sen-
kung den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen
im Inspektor vorgenommen werden.

Senkung konisch

9

Bei einer konischen Senkung kénnen zusitzlich zu Bobrungsdurchmesser und
Bohrungstiefe ein Senkungsdurchmesser und eine Senkungswinkel definiert werden. Der
Senkungsdurchmesser sollte gréer als der Bohrungsdurchmesser sein. Im Gegen-
satz zur zylindrischen Senkung besitzt die konische Senkung eine schrige Auflen-
wand.

In der Eingabegeile konnen Werte fur Bobrungstiefe, Bobrungsdurchmesser,
Senkungsdurchmesser, Senkungswinkel/ und eine Formschrige eingegeben werden.

Bohungsiefe 050 | Duchmesser[10 | Fomschiige [0 | Serkungsduchm[1%0 | Senkungswnkel [ |

Konische Senkung erstellen
1.  Wihlen Sie die rechte Bohrungsoption Konische Senkung in der

Hinweiszeile.

2. Wihlen Sie eine Bohrungstiefe wie beispielsweise Durch Alles im linken Menii
in der Hinweiszeile.
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3.  Waihlen Sie eine Bohrungsrichtung wie beispielsweise Lotrecht im rechten
Menii in der Hinweiszeile.

4. Geben Sie in der Eingabezgeile Werte fiir Bohrungstiefe, Bohrungs-
durchmesser, Senkungsdurchmesser, Senkungswinkel und eventuell fir
cine Formschrige cin.

5. Markieren Sie die Korperseite, auf der Sie die Bohrung erstellen wollen.

Setzen Sie einen Punkt auf der Kérperseite fur den Bobrungsmittelpunkt.

Die Senkung wird mit der vorgegebenen Werten in der Eingabezeile auf der
markierten Korperseite in der gewidhlten Bohrungsrichtung und Bobrungstiefe ex-
stellt.

Direkt nach dem Erstellen der Senkung kénnen alle Werte in der Eingabezeile
geindert werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Sen-
kung den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere Anderungen miissen
im Inspektor vorgenommen werden.

Winkel-Bohrerspitze

Fir Senkungen kénnen Sie den Winkel fiir die Bohrerspitze angeben. Dazu mar-
kieren Sie ein Bohrung und geben dann im Inspektor im Feld W-Bohrerspitze den
gewilinschte Winkel an.

1 konisch %)
[paq)
B/ AASk
Obijekteigenschaften
Geometie | Darsellung | Alibute |

Bohungstyp | Senkung konisch hd
durch alles | Tisfs hd

-~ Bohrung

Tiefe [10.0
Durchmesser [50.0
Formschrége |0.0

‘w Bohwerspitze (0.0
Senkung korisch
Durchmesser (40.0
Winkel |45.0

Ausfiihren

Nachfolgend dazu einig Beispiele:

Winkel 0° Winkel 18°

Aufsatz

Von einem Aufsatz spricht man, wenn ein Zylinder einem Volumenkdrper hinzuge-
fugt wird. Zusitzlich kann ein Radius fur eine Verrundung zwischen Zylinder und
Volumenko6rper sowie eine Formschrige definiert werden.
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In der Eingabezeile konnen Werte fir Aufsatzhibe, Aufsatzdurchmesser,
Abrundungsradins und eine Formschrige eingegeben werden.

Hihe Durchmesser Abrundungsradius Formschrage “.

Aufsatzrichtung

Im Listenmeni in der Hinweiszeile kénnen Sie die Aufsatzrichtung wihlen.

Lotrecht
x-fichse
¥-Achse
Z-Achse
2-Punkte

In diesem Listenment kénnen Sie unter folgenden Optionen wihlen:

Lotrecht Der Aufsatz wird lotrecht zur markierten Seite ausgerichtet.

X-Achse Die Aufsatzrichtung entspricht der x-Achse.

Y-Achse Die Aufsatzrichtung entspricht der y-Achse.

Z-Achse Die Aufsatzrichtung entspricht der z-Achse.

2-Punkte Der Aufsatz wird an einem Vektor ausgerichtet, den Sie mit zwei

Punkten setzen.

Aufsatz erstellen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Aufsatz in der Werkzeugpalette.

2.  Wihlen Sie eine Aufsatzrichtung wie beispielsweise Lotrecht im Listenment in
der Hinweiszeile.

3.  Geben Sie in der Eingabegeile Werte fiir Aufsatzhdéhe, Aufsatzdurchmesser,
Abrundungsradius und eventuell fiir eine Formschrige ein.

4. Markieren Sie die Kérperseite, auf der Sie den Aufsatz erstellen wollen.
5. Setzen Sie einen Punkt auf der Korperseite fir den Aufsatzmittelpunkt.

Der Aufsatz wird mit den vorgegebenen Werten in der Eingabezeile auf der
markierten Korperseite in der gewihlten Aufsatzrichtung erstellt.

Hohlkdrper

Mit diesem Werkzeug héhlen Sie einen Volumenkorper durch Materialentfernung
aus. Dabei kénnen Sie festlegen, welche Seiten des Volumenkérpers geffnet werden sollen.

Volumenkérper Hohlkorper
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Wenn Sie dieses Werkzeug gemill Hinweiszeile bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh:

Wahltaste/ verwenden, bleibt der Kern (das zu entfernende Material) als getrennter
Volumenkdrper erhalten.

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir die Wandstirke (Versatz) eingegeben werden.

Wersatz |0.250

Volumenkérper aushdhlen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Volumenkérper aushohlen in der Werkzeugpalette.

2. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fir die Wandstirke (Versatz) ein.

3. Markieren Sie den Volumenkérper, den Sie aushéhlen wollen.

4. Markieren Sie die Korperseiten, die offen sein sollen. Bei gedriickter Um-
schalt-Taste kénnen Sie mehrere Seiten markieren. Wenn Sie keine Seite

gedffnet haben wollen, klicken Sie auflerhalb des Volumenkérpers auf die
Zeichenfliche.

Der Volumenkérper wird mit der definierten Wandstirke ausgehdhlt.
Spitere Anderungen miissen im Inspektor vorgenommen werden.

Hinweis: Wenn Sie die Wandstirke eingelner Kirperseiten individuell verdndern wollen, kin-
nen Sie dies im Inspektor vornehmen.

Biegen

Mit den drei Biege-Werkzeugoptionen kénnen Volumenkérper um eine Achse oder
entlang einer Leitkurve gebogen werden.

Es werden folgende drei Biegeoptionen unterstitzt:
* Biegen (cinscitig)
* Biegen beidseitig
* Biegen 1 Leitkurve

° Biege verlingern

Biegen

Mit dieser Werkzeugoption biegen Sie einen Teil eines Volumenkérpers in einem
vorgegebenen Winke/ und Radiuns einseitig um eine Biegeachse, die Sie mit zwei
Punkten definieren.
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In der Eingabezeile konnen Sie Werte fur Biegeradius und Biegewinkel eingeben.

Biegeradius Biegewinkel '

Volumenkérper einseitig biegen

1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Volumenkérper biegen [einfach].

2.  Geben Sie in der Eingabegeile Werte fir Biegeradius und Biegewinkel ein.
3. Markieren Sie den Volumenkérper, den Sie biegen wollen.

4. Setzen Sie auf einer Volumenkérperseite zwei Punkte fiir die Biegeachse.

Der Volumenkérper wird mit dem definierten Biegeradius und -winkel einseitig
um die definierte Biegeachse gebogen.

Biegen beidseitig

Mit diesem Werkzeug biegen Sie einen Volumenkdrper beidseitig in einem vorgege-
benen Winkel/ und Radins um eine Biegeachse, die Sie mit zwei Punkten definieren.

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fur Biegeradius und Biegewinkel eingeben.

Biegeradius Biegewinkel '

Volumenkorper beidseitig biegen
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Volumenkoérper biegen [beidseitig].

2. Geben Sie in der Eingabegeile Werte fir Biegeradius und Biegewinkel ein.
3. Markieren Sie den Volumenkoérper, den Sie biegen wollen.
4. Setzen Sie auf einer Volumenkérperseite zwei Punkte fiir die Biegeachse.

Der Volumenké6rper wird mit dem definierten Biegeradins und -winkel beidseitig
um die definierte Biegeachse gebogen.

Biegen 1 Leitkurve

Mit diesem Werkzeug biegen Sie einen markierten Bereich eines Volumenkéorpers
entlang einer Kurve in einer definierten Biegeausrichtung. Mit der Definition der



Volumenmodellierung
Volumen-Features

Biegeausrichtung legen Sie eine Achse auf die Kérperseite, die der Referenzkurve
angepasst wird.

Referenzkurve

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Volumenkadrper entlang einer Kurve biegen

1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Volumenkdorper 1 Leitkurve.

2. Markieren Sie den Volumenkérper, den Sie biegen wollen.

3. Markieren Sie eine Referenzkurve.

4. Definieren Sie mit zwei Punkten an einer Volumenkérperkante den
Biegebereich, der der Referenzkurve entsprechend gebogen werden soll.

5. Definieren Sie mit zwei Punkten auf einer Volumenkérperseite einen Vektor

fur die Biegeausrichtung.

Der Volumenkérper wird der definierten Biegeausrichtung entsprechend
gedreht und der markierte Bereich des Volumenkérpers entsprechend der ge-
withlten Referenzkurve gebogen.

Biegen verldngern

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie eine Volumenkdrperseite durch Angabe von

Biegeradius, -winkel und -linge biege und verlingern.

Im Eingabebereich konnen Biegeradins, -winkel und -linge eingegeben werden.

Volumenkdrper mit einer Biegung verlangern

1. Waihlen Sie die Werkzeugoption Biegen verlingern in der Werkzeugpalette.

2. Definieren Sie im Eingabebereich Werte fiir Biegeradius, -winkel und -linge.

3. Markieren Sie die Volumenkérperseite, die Sie durch eine Biegung verlingern
wollen.

4. Markieren Sie eine Kérperkante fir die Richtung der Biegung,.

Der Volumenkérper wird an der markierten Seite gemil3 den Angaben gebogen
und verlingert.
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nur Shark FX!

nur Shark FX!

nur Shark FX!

Kantenbearbeitung

X R)

Mit diesen Werkzeugen bearbeiten Sie Kanten von Volumenkorpern, in dem Mate-

rial hinzugefiigt oder entfernt wird. Die vorgenommenen Anderungen sind assozia-
tiv mit den Kanten verbunden. Es gibt folgende Kanten-Bearbeitungswerkzeuge:

Nut, Lippe und Flansch

Flansch

Nut

Mit diesem Werkzeug entfernen Sie Material auf der markierten Seite von der mar-
kierten Kante in der angegebenen Breite, Hohe und dem gewihlten Winkel.

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fur Breite, Hihe und Winkel/ der Nut eingeben.

Nut erstellen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Nut in der Unterpalette Kantenbearbeitung.

2. Geben Sie die gewtinschten Werte fiir die Hohe, Breite und den Winkel der
Nut im Eingabebereich ein.

3. Markieren Sie die Korperseite auf der die Nut angebracht werden soll.
Markieren Sie die Korperkante an der die Nut angebracht werden soll.

Die Nut wird entsprechend der Vorgaben erstellt.

Lippe

@]

Mit diesem Werkzeug fiigen Sie Material auf der markierten Seite auf der markier-
ten Kante zu, in der angegebenen Breite, Hohe und dem gewihlten Winkel.



In der Eingabezeile konnen Sie Werte fur Breite, Hihe und Winkel der Lippe eingeben.

Lippe erstellen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Lippe in der Unterpalette Kantenbearbeitung.

2. Geben Sie die gewtnschten Werte fiir die Hohe, Breite und den Winkel der
Lippe im Eingabebereich ein.

3. Markieren Sie die Kérperseite auf der die Lippe angebracht werden soll.
4. Markieren Sie die Kérperkante an der die Lippe angebracht werden soll.
Die Lippe wird entsprechend der Vorgaben erstellt.

Flansch

)

Mit diesem Werkzeug erweitern Sie ein Bauteil um eine zusitzliche Struktur.

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fur den Abstand und die Stirke des Flanschs
eingeben.

Flansch erstellen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Flansch in der Unterpalette Kantenbearbeitung.

2. Geben Sie die gewtinschten Werte fiir den Abstand und die Stirke des Flansch
im Eingabebereich ein.

3. Markieren Sie eine Korperseite fiir den Flansch.

4. Markieren Sie eine Kérperkante fiir die Flanschrichtung,

Der Flansch wird entsprechend der Vorgaben erstellt.

Features bearbeiten

Alle Features, die Sie erstellen, sind assoziativ in einer Eltern-/Kind-Begiehung mit-
einander verbunden und kénnen entsprechend bearbeitet werden. Dazu 6ffnen Sie
den Concept-Explorer im Menii Fenster.

Sobald Sie einen Volumenkérper anklicken, wird im Concept-Explorer der mar-
kierte Volumenkérper mit allen Bauteilen und allen Features (wie in der folgenden
Grafik auf der rechten Seite) angezeigt.

Volumenmodellierung
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|Objekte bearbeiten X,

e Concept Explorer B
1 Aufeatz iert
Geonetie | =) rmzmmw | Leyermanager |

Hghe |0.50 = Bautel_168
Juchmesser |1.0 N Kubus_155
onguiedis 00 Unbenennen
Fomschiége 07 1 Tians  Objeite bearbeten.

Feature unterdricken
Feature umsortieren
Feature loschen

Feature neu postionieren

Verknipfungsberechinung erzwingen

Sobald Sie im Concept-Explorer ein Feature (in unserem Beispiel der Aufsatz)
anklicken, wird das entsprechende Feature im Volumenk6rper markiert.

Durch Driicken der rechten Maustaste blenden Sie ein Unterment ein, in dem Sie
das gewihlte Feature unterdriicken, umsortieren, umbenennen, l6schen oder neu
positionieren kénnen.

Durch einen Doppelklick auf ein Feature im Concept-Explorer blenden Sie den
Inspektor cin, in dem Sie Abmessungen und Attribute der Feature dndern kénnen.
Sobald Sie auf die Schaltfliche Ausfithren klicken, wird der Volumenkérper den
neuen Angaben entsprechend regeneriert.

Diese Bearbeitungsweise ist fiir jedes Bauteil und fiir jedes Feature im Concept-
Explorer méglich.

Eine genaue Beschreibung des Concept-Explorer finden Sie im Kapitel Fenster unter
Concept-Explorer.

Profile bearbeiten

Die meisten Features wie Extrusionen, Rotationen etc. basieren auf eine Sammlung
von 2D-Kurven, die Profile genannt werden.

Wenn Sie ein Feature-Bauteil markieren und den Feature-Manager im
Concept-Explorer cinblenden, finden Sie im Bauteil verschachtelt den Meniieintrag
Profilflichenoptionen mit ciner Liste aller geschlossenen Profile. Abhingig ob
Sie mit der rechten Maustaste den Menteintrag Profilflichenoptionen oder cine
geschlossene, das Profil bildende Kurve anklicken, wird ein Menii eingeblendet,

das erlaubt, ganze Profile zu ersetzen oder einzelne Kurven zu entfernen oder zu
ersetzen oder neue Kurven zum Profil hinzuzufiigen.




Volumenmodellierung
Volumen-Features

Concept Explorer |x} Concept Explorer )
Featuo Managet | Laperanager| 55412 Featwe Manager | Loymmanager | 55.4] 2|
- Bautel 83 -1 W Boutell_83
-1 @ Extusion_77 @ Evvusion 77
=0 Puoifischenoptionen 7 +0

0 Umbenennen

=@ ru.nbmmm - Objekte bearbeiten...
Objekte bearbeiten... Profil ersetzen
Kurve ersetzen Kurve hinzufiigen

Kurve entfernen Verkniipfungsberechnung erzwingen

Verkniipfungsberechnung erzwingen

R

Abhingig, ob Sie ein Profil oder ein Kurvenelement angeklickt haben, kénnen
Sie in dem mit der rechten Maustaste eingeblendeten Ment folgende Operatio-
nen vornehmen:

Profil ersetzen

Wenn Sie ein Profil (Profilflichenoption_1 etc.) markiert haben, werden Sie bei
dieser Option aufgefordert, ein neues Profil zu markieren, welches das bestehen-
de ersetzen soll. Das Feature wird entsprechend neu generiert.

Kurve hinzufiigen

Wenn Sie ein Profil (Profilflichenoption_1 etc.) markiert haben, werden Sie bei
dieser Option aufgefordert eine neues Kurvenelement in der Ebene des Profils
zu markieren, das als neues Element dem bestehenden Profil hinzugefiigt wird.
Das Feature wird entsprechend neu generiert.

Kurve ersetzen/entfernen

Wenn Sie eine Kurvenelement markiert haben, das unter einer Profilflichen-
option aufgelistet ist, kénnen Sie entweder ein bestehendes Kurvenelement
durch ein anderes ersetzen oder ginzlich entfernen. Das Feature wird entspre-
chend neu generiert.
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In der Unterpalette Koérperseiten finden Sie Werkzeuge zur Bearbeitung einzelner KapitEI
Volumenkérperseiten.

Es gibt folgende Kérperseiten-Werkzenge:
¢ Driicken/Ziehen
* Seciten abschrigen
e Sciten anpassen
e Seciten verschieben
e Seciten dquidistant verschieben
e Seiten entfernen
e Seiten ersetzen
e Seciten taillieren
¢ Seiten umformen

¢ Feature-Kopie

Driicken/Ziehen

(@]

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie aus 2D-Linien oder -Kurven 3D-Objekte erzeu-
gen, indem Sie einfach eine Kontur in einen Richtung zichen. Genauso gut kénnen
Sie durch Zeihen einer Korperseite die GroB3e eines Objekts verdndern.

Das Werkzeug erkennt automatisch auf einer Korperseite Linien oder Kurven, die
Sie zu 3D-Ergidnzungen extrudieren kénnen.

Extrusion basierend auf einer Linie

an
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o,

Senkung und Aufsatz basierend auf einem Kreis

Wenn wihrend des Ziehens die gezogene Seite koplanar zu einer anderen Seite

liegt, wird diese Seite automatisch farblich hervorgehoben, so dass das Ausrichten
mit anderen Seiten sehr einfach wird.

Seiten driicken oder ziehen
1. Bringen Sie den Mauszeiger tiber eine Korperseite oder eine geschlossene Kon-

tur, die Sie zuvor auf eine Seite gezeichnet haben (Linien, Kreise, Polygone).

Die Anmerkung auf Seite wird eingeblendet, sobald eine geeignete Seite ge-

fangen wird.

2. Ziehen Sie jetzt die Seite oder das 2D-Objekt bei gedriickter Maustaste in die
gewiinschte Richtung.

3. Sobald Sie die gewlnschte Tiefe erreicht haben, lassen Sie die Maustaste los.

4. Geben Sie optional im Eingabebereich einen Wert fiir den gewtlinschten Ab-
stand ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Seite abschrigen

o]

Das Werkzeug Seiten abschrigen dreht eine oder mehrere Korperseiten um eine

Drehachse und erzeugt so eine schrige Korperseite. Die angrenzenden Seiten wer-

den entsprechend angepasst (verkiirzt oder verlingert). Bei der Erzeugung einer

Seitenschrige werden folgende Begriffe verwand:

Referenzseite

Referenzkante

Neutralpunkt

Mit dieser Seite bestimmen Sie die Ausrichtung der
Drehebene. Angezeigt wird der Normalenvektor, der im
90°-Winkel von der Ebene wegliuft. Will man die Drehebene
entsprechend der Arbeitsebene ausrichten, muss man auf die
Zeichenfliche klicken.

Klickt man anstelle einer Referenzseite eine Korperkante an,
wird der Normalenvektor in die Kante gelegt und somit steht
die Drehebene im 90°-Winkel zu dieser Korperkante.

Der Neutralpunkt definiert die Position der Drehebene, ent-
spricht also dem Dreh- oder Ankerpunkt. Da die Kérperseite
an dieser Stelle durch diesen Punkt gedreht wird, nennt man
ihn den Neutralpunkt.
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Normalenvektor

Referenzseite

Neutralpunkt

Neutralpunkt Neutralpunkt

abzuschrigende Seite

resultierende Referenzseite

Normalenvektor

Referenzkante Neutralpunkt Referenzkante

_—Z

resultierende Referenzseite

abzuschrigende Seite Neutralpunkt
Normalenvektor

In der Eingabezeile konnen Sie einen Winkel fur die Formschrige cingeben.

Korperseiten abschrédgen

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Winkelwert fir die Formschrige ein.

2. Markieren Sie eine Referengseite oder -ante fir die Ausrichtung der Drehebene.
Eine Normalenvektor, der 90° zur Drehebene steht, wird eingeblendet.

3. Markieren Sie die abzuschrigenden Seiten.

4. Setzen Sie einen Punkt fir den Neutralpunkt fir die Position der Drehebene.
Die markierte Kérperseite wird im angegebenen Winkel fir die Formschrige
um die Ebene der Referenzseite durch den Neutralpunkt gedreht. Die angren-
zenden Seiten werden entsprechend angepasst.

5.  Andern Sie gegebenenfalls den Wert fiir die Formschrige in der Eingabezeile
und dricken Sie die Eingabetaste. Der Winkel der Formschrige wird entspre-
chend angepasst.

Seite anpassen

Mit diesem Werkzeug passen Sie die Ausrichtung und Position einer Kérperseite
einer Referenzseite an.

S

anzupassende Kdrperseite

Referenzseite
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Seiten anpassen

1. Markieren Sie die anzupassende Kérperseite.

2. Markieren Sie eine Referengseite nach der die markierte Korperseite ausgerichtet
werden soll.

Die markierte Korperseite wird der Ausrichtung und/oder der Position der
Referenzseite angepasst.

3. Loschen oder blenden Sie gegebenenfalls die Referenzseite aus.

Referenzscite
]
\ q
b |
/

anzupassende Kérperseite

Seite verschieben

«]

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie eine oder mehrere Seiten entlang eines Vektors
verschieben. Die angrenzenden Seiten werden entsprechend der neuen Position
angepasst.

<

zu verschiebende Seiten

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fir die Verschiebung in die x-. y- und z-Achse
eingeben.

|.\3sa1 | av[o0 | a[po |.

Seiten verschieben
1. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste eine oder mehrere Seiten, die Sie
verschieben wollen.

2. Setzen Sie zwei Punkte fir die Richtung und Lénge des Verschiebenvektors.

Die markierten Seiten werden entlang des Vektors verschoben und die angren-
zenden Seiten der neuen Position angepasst.

3. Andern Sie gegebenenfalls die Verschiebewerte in der Eingabezeile und driicken
Sie die Eingabetaste.

Die Verschiebung der Kérperseiten wird den neuen Werten angepasst.
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Seite dquidistant verschieben

Dieses Werkzeug verschiebt eine Korperseite parallel um einen vorgegebenen Wert.

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir den Versatz eingegeben werden.
veseF0 |

Korperseiten dquidistant verschieben
1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fir den ersasz ein.

2. Markieren Sie eine oder mehrere Korperseiten bei gedriickter Umschalt-Taste,
die Sie parallel verschieben wollen.
Die markierten Korperseiten werden, wie vorgegeben, parallel verschoben.

3. Andern Sie gegebenenfalls den Wert fiir den I"ersary in der Eingabezeile und
driicken Sie die Eingabetaste.

Der Parallelverschiebung wird entsprechend angepasst.

Seite entfernen
Dieses Werkzeug 16scht eine oder mehrere Kérperseiten eines Bauteils. Alle an-

grenzenden Korperseiten werden entsprechend angepasst.

In der Eingabeseile konnen keine Werte eingegeben werden.

Korperseiten entfernen

1. Markieren Sie eine oder mehrere Kérperseiten bei gedriickter Umschalt-Taste,
die Sie 16schen wollen.
Die markierten Kérperseiten werden geléscht und die angrenzenden
Korperseiten entsprechend angepasst.

.
N [

zu entfernenden Kdrperseiten
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Seite ersetzen

-
@

Dieses Werkzeug ersetzt eine markierte Koérperseite durch eine andere. Die

Seitenkanten der Ersatzfliche miissen prizise mit denen der zu ersetzenden
Korperseite tibereinstimmen und auf diesen Kanten aufliegen.

Wichtig: Im folgenden Beispiel wurde fiir eine klarere Darstellung die Ersatzfliche in einem
Abstand nnd nicht anfliegend gezgeichner!

R

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

- Ersatzfliche

zu ersetzende Fliche

Korperseiten ersetzen

1. Markieren Sie die Kérperseite, die durch eine andere Fliche ersetzt werden
soll.

2.  Markieren Sie die Ersatzfliche, die prizise auf den Umrandungen der zu erset-
zenden Koérperseite aufliegen muss.

Die zu ersetzende Kérperseite wird durch die Ersatzfliche ersetzt.

Trennlinie

9]

Mit diesem Werkzeug fiigen Sie eine Trennlinie in Korperseiten ein. Als Trennlinie
zusammengefasste Kurven trennen die Korperseiten auf und schrigen die oberen
und unteren Kérperseiten positiv oder negativ ab.

o

—

In der Eingabezeile konnen Werte fur die obere und untere Formschrige eingegeben

werden.

| osseromEEE 0 | Uniere Famschvaoe 10 ]

Korperseiten trennen
1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fir die Obere und Untere Formschrige
ein.



Volumenmodellierung
Volumenoptionen

2. Markieren Sie den Volumenkérper, dessen Seiten Sie auftrennen wollen.

3. Markieren Sie auf einer oder mehreren Kérperseiten bei gedriickter
Umschalt-Taste die zusammenhingenden Trennlinien.
Die Korperseiten des markierten Volumenkdrpers werden entsprechend der
Trennlinie aufgetrennt und entsprechend den vorgegebenen Werten fiir die
Formschrigen geneigt.

4.  Andern Sie gegebenenfalls den Wert fiir die Formschrigen und driicken Sie die
Eingabetaste.

Der Taillierung wird entsprechend angepasst.

Seite verformen

Dieses Werkzeug besitzt die folgenden drei Optionen fiir die Verformung von
Korperseiten:

Druckverformung verformt eine Kérperseite konvex oder konkav, ab-
hingig von einem vorgegebenen Druck in Form eines
Verstirkungsfaktors. Dies ist sinnvoll fiir die Aufwolbung
oder Aufdomung von Kérperseiten.

Punktverformung  verformt eine Kérperseite abhingig vom vorgegebenen
Verstirkungsfaktor konvex oder konkav entlang eines Vek-
tors, der Verformungsrichtung und Scheitelpunkt der Wél-
bung definiert.

Kurvenverformung verformt eine Kérperseite abhingig vom vorgegebenen
Verstirkungsfaktor konvex oder konkav, wobei die Wolbung
entlang einer Kurve verlduft.

Verformungsoptionen

Fir das Verformungswerkzeug gibt es eine Reihe von Optionen fiir eine prizi-

se Kontrolle der Verformung. Diese Optionen finden Sie im Inspektor unter
Objekteigenschaften, das Sie direkt nach der Verformung iiber die rechte Maus-
taste im Kontextmeni aufrufen kénnen.

TInspektor: 1 Seitenverformung X

&%/ 2AABk

Objekteigenschaften
Geometrie | Darstellung | Atiibute |

Diuck IW
D shnungsfaktor l20— i J—
Biegefaktor IED— I J—
Auﬂasunng — J_

¥ Keine Tangentialist

" Tangentialitét beibehalten

(" Seiten anpassen, tangential

" Geiten anpassen, krimmungsstetig
™ Seiten fest, tangential

" Seiten fest, kiimmungsstetig

Ausfiihren

In diesem Register kénnen Sie folgende Verformungsoptionen einstellen:
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Druck Damit geben Sie den Druck an, der auf eine Fliche ausgeiibt
werden soll. Ein positiver Druck verformt die Fliche konkav
(Delle) und ein negativer konvex (Beule). Abhingig von der
Steifigkeit und der gewihlten Auflésung der Fliche kann der
Verstirkungsfaktor zwischen 0 und 1 000 000 liegen.

Dehnungsfaktor Der Dehnungsfaktor bestimmt den Flichenwiderstand
gegen Materialdehnungen. Flichen mit einem groflen
Dehnungsfaktor gelten als steif. Verformbare Flichen mit
groflen Dehnungsfaktoren wie beispielsweise Seifenblasen
versuchen immer ihre Oberfliche zu minimieren. Dies resul-
tiert in flacher scheinenden Flichen, die stirkere Krimmun-
gen zulassen.

Biegefaktor Der Biegefaktor bestimmt den Flichenwiderstand gegen
Materialbiegungen. Verformbare Modelle mit gro3en
Biegefaktoren verhalten sich wie elastische Triger, die versu-
chen Biegezonen auf grofle Bereiche zu verteilen und erzeu-
gen im allgemeinen weitgehend geglittete Formen.

Auflosung Die Auflésung bestimmt die Prizision der verformten
Fliche durch Einfiigen zusitzlicher Kontrollpunkte in
die Fliche. Hohere Auflésungswerte zeigen bei gleichen
Verformungswerten mehr Details. Flichen mit einer niedrige-
ren Auflésung werden schneller berechnet aber detailirmer.
Fur die Tangential- und Kriimmungsoptionen erzielen Sie die bes-
ten Ergebnisse mit einer Auflésung von 80.

Zusatzoptionen

Zusitzlich zu den generellen Optionen gibt es fiir dieses Werkzeug folgende
Einstellméglichkeiten, die zu optimalen Ergebnissen fihren, wenn die Auflésung
hoch genug gewihlt wird (empfohlener Wert: 80).

Keine Tangentialitit

Diese Option verformt nur die markierte Kérperseite und ldsst eine
entsprechende Verformung der Seitenkanten zu.

Lokale Tangentialitidt beibehalten

Diese Option verformt nur die markierte Kérperseite, erhilt jedoch die bestehende
Tangentialitit an den Seitenkanten.

Seiten anpassen tangential

Diese Option verformt die markierte Korperseite und alle angrenzenden unter Bei-
behaltung der Tangentialitit.

Seiten anpassen kriimmungsstetig

Diese Option verformt die markierte Koérperseite und alle angrenzenden unter Bei-
behaltung der Krimmungsstetigkeit.

Seiten fest tangential

Diese Option verformt nur die markierte Kérperseite so dass sie tangential in alle
angrenzenden Seiten dbergeht.
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Seiten fest kriimmungsstetig

Diese Option verformt die markierte Korperseite so, dass sie kriimmungsstetig in
alle angrenzenden Seiten iibergeht.

Inspektor: 1 Seitenverformung B

/ AAS

Objekteigenschaften
Geometri |Davslel|ung| Attrbute |

Diuck (500.0

Dehrungsfaktor [2.0 ] J—
Bisgefaktor |2.0 4 J_

Auflisung |70.0 —_ J—

Keine Tangentialitt

Tangentialitat beibehalten

Seiten anpassen, tangsntial
Seiten anpassen, kiiimmungsstetig
Seilen fest, tangential

Seiten fest, krlimmungsstetig

e Nia i i Bie B

Original

Ausfiihren

keine Tangentialitat Tangentialitét Seiten tangential
beibehalten anpassen

Seiten Seiten fest Seiten fest
krimmungsstetig tangential krimmungsstetig
anpassen

Druckverformung

Mit diesem Werkzeug verformen Sie eine Kérperseite konvex oder konkav durch
einen vorgegebenen Druck, der in Form eines Verstirkungsfaktors angegeben wird.

Druckverformung keine Tangentialitét

In der Eingabezeile kann ein Wert fir den Verstirkungsfaktor eingegeben werden.
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o o

Korperseiten druckverformen

1.

Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fur den Verstirkungsfaktor ein. Positi-
ve Werte verformen die Seite in Richtung der Flichennormalen, negative Werte in
die entgegen gesetzte Richtung.

Markieren Sie die zu verformende Kérperseite.

Die Korperseite wird entsprechend der vorgegebenen Werte druckverformt.
Andern Sie gegebenenfalls den Wert fiir den Verstirkungsfaktor in der Eingabe-
zeile und driicken Sie die Eingabetaste.

Alle zusitzlichen Verformungsoptionen kénnen Sie im Inspektor dndern,
indem Sie die deformierte Seite mit dem Markierungswerkzeug markie-
ren und dann tber die rechte Maustaste den Inspektor im eingeblendeten
Kontextmeni 6ffnen.

Punktverformung

Mit diesem Werkzeug verformen Sie eine Korperseite abhingig vom vorge-

gebenen Verstirkungsfaktor konvex oder konkav entlang eines Vektors, der

Verformungsrichtung und Scheitelpunkt der Wolbung definiert.

Punktverformung keine Tangentialitat

In der Eingabezeile kann ein Wert fur den Verstirkungsfaktor eingegeben werden.

L, ETT

Korperseiten punktverformen

1.

Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fur den Verstirkungsfaktor ein. Positi-
ve Werte verformen die Seite in Richtung der Flichennormalen, negative Werte in
die entgegen gesetzte Richtung.

Markieren Sie die zu verformende Korperseite.

Setzen Sie zwei Punkte fur Verformungsrichtung und Verformungsscheitelpunkt. Die
Korperseite wird entsprechend der vorgegebenen Werte punktverformt.
Andern Sie gegebenenfalls den Wert fiir den Verstirkungsfaktor in der
Eingabezeile und driicken Sie die Eingabetaste.

Alle zusitzlichen Verformungsoptionen kénnen Sie im Inspektor, indem Sie
die deformierte Seite mit dem Markierungswerkzeug markieren und dann
iber die rechte Maustaste den Inspektor im eingeblendeten Kontextment 6ff-
nen.

Den Scheitelpunkt der Punktverformung kénnen Sie mit dem
Markierungswerkzeug nachtriglich verschieben; die Verformung wird ent-
sprechend angepasst.
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Kurvenverformung

Mit diesem Werkzeug verformen Sie eine Kérperseite konvex oder konkav, abhin-
gig vom vorgegebenen Verstirkungsfaktor, wobei die W6lbung entlang eine Kurve

—

verlauft.

Kurvenverformung Seiten fest tangential

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir den Verstirkungsfaktor eingegeben werden.

joRuses )

Kdrperseiten punktverformen

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fir den Verstarkungsfaktor ein. Positi-
ve Werte verformen die Seite in Richtung der Flachennormalen, negative Werte in
die entgegen gesetzte Richtung.

2. Markieren Sie die zu verformende Korperseite.

3. Markieren Sie die Verformungskurve, deren lotrechte Projektion innerhalb der zu
verformenden Seite liegen muss.
Die Korperseite wird entsprechend der vorgegebenen Werte kurvenverformt.

4. Andern Sie gegebenenfalls den Wert fiir den Verstirkungsfaktor in der
Hingabezeile und driicken Sie die Eingabetaste.

Alle zusitzlichen Verformungsoptionen kénnen Sie im Inspektor dndern,
indem Sie die deformierte Seite mit dem Markierungswerkzeug markie-
ren und dann tber die rechte Maustaste den Inspektor im eingeblendeten
Kontextmeni 6ffnen.

Die Kontrollpunkte der Verformungskurve kénnen Sie mit dem
Markierungswerkzeug nachtriglich verschieben, Die Verformung wird ent-
sprechend angepasst.

Feature-Kopie nur Shark FX!

Volumenmodellierung beinhaltet oft gleich- oder ungleichmiBig verteilte Kopien
von erstellten Features, die man als Feature-Kopie oder -Muster bezeichnet. Beispiele
daftir wiren die radiale Anordnung von Lochern in einer Duschbrause, die lineare
Verteilung von Beluftungsschlitzen in einem Computermonitor oder die gleichmi-
Bige Verteilung von Profileinkerbungen auf einem Reifen. Die manuelle Verteilung
dieser Features ist auBerst mihsam.
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Mit dem Werkzeug Feature-Kopie kann diese Verteilung automatisiert erfolgen.

Dieses Werkzeug bietet folgende 8 Kopieoptionen.

Fiee Pozbonen

Linear

Polar

Polares Raster

Diese Option erzeugt ein lineares Muster. Dabei wird die
Kopieanzahl entlang der x-, y- und z-Achse angegeben. Der
Kopieabstand wird durch die dx-, dy- und dz-Werse bestimmt.
Mittels der HEX-Option kann ein hexagonales Muster erzeugt
werden.

Diese Option erzeugt ein polares Muster, definiert durch eine
bestimmte Anzahl von Winkeln.

Diese Option erzeugt ein polares Raster, definiert durch eine be-
stimmte Anzahl von Winkeln.

Radiales Raster Diese Option erzeugt ein radiales Muster, definiert durch eine

Zylindrisch

452

bestimmte Anzahl von Winkeln.

Diese Option erzeugt ein zylindrisches Muster, definiert durch
eine bestimmte Anzahl von Winkeln.
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Sphirisch Diese Option erzeugt ein Kugelmuster, definiert durch eine be-
stimmte Anzahl von Winkeln.

Pfadkopie Diese Option erzeugt eine Pfadkopie entlang einer Kurve.

Freie Positionen Diese Option erzeugt ein Muster, definiert durch frei wihlbare
Positionen.
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WE VNS Kapitel

in der Werkzeugpalette Volumenoperationen finden Sie Werkzeuge fir

Bool'sche Operationen sowie fir das Trennen, Trimmen oder Verstirken von
Volumenkérpern (Flichen zu Volumen).
Im ecinzelnen kénnen Sie mit diesen Werkzeugen Volumenkorper
* addieren
* subtrahieren
* verschneiden
°  trimmen
° trennen
e aus Flichen zusammenfiigen
e verstirken
° erginzen

* mit Rippen versehen

Bool'sche Operationen

Mit den ersten drei Werkzeugen in der Palette Volumenbearbeitung kénnen Sie
sogenannte Bool'sche Operationen durchfithren. Unter Bool'schen Operationen
versteht man das Vereinen, Subtrahieren und Verschneiden von Volumenkérpern.

Bool'sche Optionen
Mit der Schaltfliche Optionen blenden Sie folgendes Dialogfenster ein:

Bool'sche Optionen

[¥ Elerm ausblenden

Keine Kantenprofiierung -

Abbrechen

Eltern ausblenden mit dieser Option wird bei der Subtraktion und beim
Vereinen von Volumenkdrpern die nicht mehr notwen-
digen Volumenkérper automatisch ausgeblendet.

Keine Kantenprofilierung die neue Kante bleibt unverindert also unprofiliert
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Radial die neue Kante wird automatisch mit einer Abrundung versehen.

Fase die neue Kante wird automatisch mit einer Fase versehen.

Volumenkaérper addieren

Mit diesem Werkzeug addieren Sie zu einem Basiskérper einen oder mehrere

Volumenkérper, die nach der Operation als ein Volumenk6rper behandelt werden.

Die addierten Volumenkérper nehmen nach der Vereinigung die Farbe des
Basisvolumenkérpers an.

Basisvolumenkdrper Vereinter Volumenkdrper

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Volumenkérper addieren

1.  Markieren Sie die zu erweiternden Volumenkérper (Basiskorper).

2.  Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste ecinen oder mehrere zu
addierende Volumenkérper.

Die Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, werden die markierten
Volumenkérper zu einem neuen Volumenkérper vereint. Der vereinte
Volumenkérper nimmt die Farbe des Basiskorpers an.

Volumenkdarper subtrahieren

Mit diesem Werkzeug subtrahieren Sie von einem Basiskérper einen oder mehrere
Volumenkérper, die nach der Operation als ein Volumenk6rper behandelt werden.

Der Subtraktionskérper nimmt nach der Vereinigung die Farbe des Basis-
volumenkérpers an.

Basisvolumenkdrper Vereinter Volumenkdrper

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.
Volumenkorper subtrahieren
1. Markieren Sie die zu verkleinernden Volumenkérper (Basiskorper).

2. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste einen oder mehrere
Volumenkérper, die subtrahiert werden sollen.
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Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, werden die markier-
ten Volumenkérper zu einem neuen Volumenkdrper vereint. Der
Subtraktionskérper nimmt die Farbe des Basiskérpers an.

Volumenkdérper verschneiden
P

Mit diesem Werkzeug verschneiden mehrere Volumenkérper. Der durch das Ver-

schneiden resultierende Volumenkdrper entspricht in seiner Form der Schnittmenge
beider Volumenkérper.

Bauteile A+B Schnittmenge

Volumenkérper verschneiden

1. Markieren Sie einen Volumenkdrper, der mit einem anderen vereint werden
soll.

2. Markieren Sie einen zweiten Volumenkérper, der mit einem anderen vereint
werden soll.
Die Schnittmenge (das Volumen, das beide gemeinsam besitzen) der beiden
markierten Volumenkdérper werden zu einem neuen Volumenkérper vereint.

Volumenkérper trimmen

=

i
Mit diesem Werkzeug trimmen Sie einen Volumenkd6rper, indem Sie einen Teil eines
Volumenkérpers mit Hilfe einer Kurve oder Fliche entfernen.

Dieses Werkzeug besitzt folgende zwei Optionen im Eingabebereich:

Lotrecht zur Ansic

Lotrecht zur Ansicht I

Beide Optionen beziehen sich nur auf das Trimmen eines Volumenkd&rpers mittels

einer Kurve.

Trimmfliche Im Falle einer Trimmfliche, die den Volumenkérper schneiden
sollte, wird unabhingig von der gewihlten Option immer der
Volumenkérper durch die Fliche getrimmt. Der zu entfernende Teil
kann durch die Strg-Taste [Macintosh: Wabltaste] gewechselt werden.
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Trimmkurve Beim Trimmen mit einer Kurve wird der Volumenkérper abhingig
von der gewihlten Option entweder /ofrecht zum Bildschirm oder
entlang eines [ektors getrimmt. Der zu entfernende Teil kann durch
die Strg-Taste [Macintosh: Wabltaste] umgeschaltet werden.

Volumenkdérper durch eine Fldache trimmen
Wenn Sie einen Volumenkdrper mit einer Fliche trimmen, wird der Volumenkérper
abhingig von der Position und Ausrichtung der Trimmfliche getrennt.

o

Trimmflache

Volumenkérper

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Volumenkérper mit einer Flache trimmen

1. Markieren Sie eine Trimmfldche.
Die Fliche wird markiert und Pfeile zeigen an, welcher Teil des Volumen-
korpers getrimmt wird. Mittels der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] kann die
Trimmrichtung gewechselt werden.

2. Markieren Sie den zu trimmenden Volumenkdrper.
Der Volumenkérper wird durch die Trimmfliche getrennt und der zu
trimmende Teil geléscht.

Volumenkaérper durch eine Kurve lotrecht trimmen

Wenn Sie einen Volumenkérper durch eine Kurve mit der Option Lotrecht zur
Ansicht trimmen, wird der Volumenké&rper durch eine Trimmfliche getrimmt, die
senkrecht zum Bildschirm verlduft. Mittels der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste]
kann die Trimmrichtung gewechselt werden.

Trimmkurve

Volumenkérper

Trimmrichtung lotrecht in Richtung Bildschirm
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Volumenkérper mit einer Kurve lotrecht trimmen

1. Wihlen Sie die Option Lotrecht zur Ansicht in der Eingabezeile.

2. Markieren Sie die Trimmkurve.
Die Kurve wird markiert und Pfeile zeigen an, welcher Teil des Volumen-
korpers getrimmt wird. Mittels der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste| kann die
Trimmrichtung gewechselt werden.

3. Markieren Sie den zu trimmenden Volumenkérper.
Der Volumenkérper wird durch die Trimmkurve lotrecht zum Bildschirm ge-
trennt und der zu trimmende Teil gel6scht.

Volumenkdérper durch eine Kurve entlang eines Vektor trimmen

Wenn Sie einen Volumenkdrper durch eine Kurve mit der Option Vektor definiert
trimmen, wird der Volumenkérper durch eine Trimmfliche getrimmt, die entlang
eines Vektors ausgerichtet ist. Mittels der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste| kann
die Trimmrichtung gewechselt werden.

Trimmvektor "

Ausiohieriy

} Volumenkdrper E

Trimmkurve Trimmrichtung entlang eines Vektors

Volumenkdrper mit einer Kurve entlang eines Vektors trimmen

1. Wihlen Sie die Option Vektor definieren in der Eingabezeile.

2. Setzen Sie zwei Punkte fiir den Trimmvektor, in dessen Richtung die
trimmfliche verlaufen soll.

3. Markieren Sie die Trimmkurve.
Die Kurve wird markiert und Pfeile zeigen an, welcher Teil des
Volumenkérpers getrimmt wird. Mittels der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste]
kann die Trimmrichtung gewechselt werden.

4. Markieren Sie den zu trimmenden Volumenkérper.

Der Volumenkérper wird durch die Trimmkurve in Richtung des Trimmvektors
getrennt und der zu trimmende Teil gelGscht.

Volumenkérper trennen

Mit diesem Werkzeug teilen Sie einen Volumenkorper in zwei Teile mittels
einer Teilungsfliche. Diese Funktion bietet sich an fiir die Erstellung von
Explosionszeichnungen und groflen lithografischen Modellen.
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In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Volumenkérper trennen
1. Markieren Sie den zu teilenden Volumenkérper.

2.  Markieren Sie die Trimmfliche.

Der Volumenkorpers wird an der Trennfliche geteilt.

Flachenkorper

>

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie einzelne Flichen zu einem Volumenkdrper
zusammenfiigen, der topologisch geschlossen ist. Bei der Berechnung des

Volumenké6rpers werden zwei aneinander liegende Flichenkanten durch eine
Volumenkante ersetzt.

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie auch Volumenkérper tiberpriifen und reparieren.
Wenn Sie mit dieser Funktion einen Volumenkdrper markieren, wird dieser tber-
prift und versucht, potentielle Probleme zu reparieren und den Volumenkérper
neu zu generieren.

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Flachenkdrper zusammenfiigen

1.  Driicken Sie die Strg-Taste , um die Zusammenfiigen Optionen einzublenden.

2. Markieren Sie eine oder mehrere Flichen, die Sie zu einem Volumenkdrper zu-
sammenfigen wollen.

Die markierten Flichen werden entsprechend den gewihlten Optionen zu ei-
nem Volumenkérper zusammengefiigt.



Tipp: Wenn Sie aus einem Volumenkirper einen Fliachenkirper erzengen wollen, markieren
Sie den Fliachenkirper und wandeln ihn mit dem Befeh! Objekttyp andern im Menii Bear-
beiten 7n einen Flichenkirper um.

Verbindungsoptionen
Wenn Sie im Eingabebereich auf die Schaltfliche Optionen klicken, wird ein
Dialogfenster mit zusidtzlichen Verbindungs- und Reparaturoptionen eingeblendet:

Flachenkorperoptionen
i~ Optionen

Marimaler Abstandstaleranz [1.0
Maximale Erganzungstoleranz [1.0

[ Wereinfache Splineflichen zu analytischen

[V Tolerante Kanten verwenden
v Geschlossener Volumenkimper

Abbrechen

Im Dialogfenster Verbindungsoptionen kénnen Sie folgende Einstellungen
vornehmen:

Maximale Abstandstoleranz
Dies entspricht dem maximalen Abstand zwischen zwei aneinander grenzenden
Kanten.

Maximale Erginzungstoleranz

Wenn der Abstand zwischen zwei aneinander liegenden Kanten die Maximale
Abstandstoleranz Gbersteigt, wird versucht die betroffenen Flichen an den Kanten
entsprechend bis zur maximalen Erginzungstoleranz zu erginzen.

Vereinfache Splineflichen zu analytischen

Wenn diese Option aktiv ist, wird iberpriift, ob méglicherweise NURB-Flichen
in Analytische Flichen umgewandelt werden kénnen. Analytische Flichen sind
weniger komplex und schneller zu berechnen.

Tolerante Kanten verwenden

Bei dieser Option werden Kanten anstatt sie zu reparieren, eine gewisse
Fehlertoleranz zugestanden.

Geschlossene Volumenkérper

Wenn diese Option nicht aktiv ist, wird kein "wasserdichter" also absolut ge-
schlossener Volumenkd6rper verlangt. Dadurch ist es méglich, zusammenhingende
Flichen zu behandeln als wiirde es sich um einen Volumenkdrper handeln. Feature
Operations wie Bohrungen, variable Verrundungen etc., die normalerweise nur mit
Volumenkérpern méglich sind, kénnen so auch auf Flichen angewandt werden
(Dies wird auch Hybridmodelling genannt).

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Features mit Flachen verwenden

Wenn die Option Geschlossene Volumenkdrper aktiviert ist, kénnen Sie aneinan-
der grenzende Flichen wie einen Volumenkérper behandeln wie das im folgenden
Beispiel gezeigt wird.

Volumenmodellierung
Volumenoperationen
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einzelne Flichen einzelne Flichen verrundet

1. Driicken Sie die Strg-Taste, um die Zusammenfiigen Optionen einzublenden.
2.  Demarkieren Sie die Option Geschlossener Volumenkérper.
3. Markieren Sie eine oder mehrere aneinander grenzende Flichen.
Die markierten Flichen kénnen jetzt wir ein Volumenkérper behandelt werden.
4. Bearbeiten Sie jetzt diesen Volumenkdrper weiter, indem Sie ihn wie im obigen
Beispiel verrunden.

Verstarkungskorper

[

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie eine Fliche in einen Volumenkdrper verstirken.
Ebenso kénnen Sie eine Korperseite oder einen kompletten Volumenkdrper ver-
stirken.

Negative Werte sind als Verstirkungsmal3 erlaubt. Bei einer Fliche wird diese in die
entgegen gesetzte Richtung verstirkt, bei einem Volumenkérper dessen Volumen
verringert.

Wenn Sie die Strg-Taste driicken, wird die Verstirkungsrichtung umgekehrt.

N

In der Eingabezgeile kann ein Wert fur das Mal3 der Verstirkung angegeben werden.
Werstéikung '
Flachen zu Volumenkdrpern verstarken

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fir die Verstirkung ecin.
2. Markieren Sie eine Fliche, die Sie zu einem Volumenkdrper verstirken wollen.

Die markierte Fliche wird entsprechend der angegebenen Stirke verstirkt.
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Volumenkorper verstéarken
Wenn Sie dieses Werkzeug bei einem Volumenkérper anwenden, wird je nach Mar-
kierung entweder eine Korperseite oder der ganze Volumenkérper verstirkt.

Verstidrkung einer
Volumenkdrperseite

Verstidrkung eines k

Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fur die Verstirkung ein.
2. Markieren Sie eine Korperseite oder einen kompletten Volumenkérper.

Die markierte Korperseite oder der komplette Volumenkérper wird
entsprechend der angegebenen Stirke verstirkt.

Verbundkédrper nur Shark FX!
[

Mit diesen Werkzeugoptionen kénnen Sie tangentiale Erginzungskérper zwischen
zwei benachbarten Volumenkérpern erzeugen und die beiden Volumenkérper zu
einem zusammenfassen. Fir die Erzeugung von Verbundkérpern gibt es folgende
zwei Werkzeugoptionen:

*  Verbundkérper (ungefithrt ohne Leitkurve) und

e Verbundkérper 1 Leitkurve
Verbundkérper nur Shark FX!

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie einen tangentialen Erginzungskérper zwischen

zwei benachbarten Volumenkdrpern erzeugen und die beiden Volumenkdrper in
einen neuen VolumenkdSrper iberfihren.

markierte
—. Seiten

|

TS

4
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nur Shark FX!

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir die Wélbung angegeben werden.

Walbung )

Verbundkérper erzeugen

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fir die gewlnschte Wolbung ein.

2. Markieren Sie an beiden Volumenkérpern die beiden Kérperseiten, zwischen
denen der tangentiale Erginzungskorper erzeugt werden soll.
Der Erginzungskérper wird mit der gewiinschten Wélbung erzeugt und die
beiden Volumenkérper und der Verbundkérper zu einem neuen Volumen-

k('jrper zusammengefasst.

Waélbungsfaktor

Sobald Sie einen Erginzungskérper erzeugt haben, kénnen Sie nachtriglich den
Wolbungsfaktor dndern. Dazu markieren Sie den Volumenkérper und 6ffnen den
Inspektor im Menii Fenster.

Unter dem Register Geometrie finden Sie die aktuellen Werte fiir Wolbung 1 und
Wolbung 2 fiir die jeweiligen Korperseiten, die den Erginzungskorper begrenzen.
Die nachfolgenden Grafik zeigt einen Erginzungskérper mit unterschiedlichen

Wolbungen.

Wolbungsfaktoren

Verbundkérper 1 Leitkurve
>
Mit dem Werkzeug kénnen Sie einen tangentialen Erginzungskorper zwischen zwei

benachbarten Volumenkérpern erzeugen und dabei durch eine Fihrungskurve von
der durchgingig tangentialen Anpassung abweichen.

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir die W6lbung angegeben werden.

Walbung )

Verbundkorper 1 Leitkurve erzeugen

1.  Geben Sie im Eingabebereich einen Wert fiir die gewiinschte Wolbung ein.

2. Markieren Sie an beiden Volumenkérpern die beiden Koérperseiten, zwischen
denen der tangentiale Erginzungskdrper erzeugt werden soll.

3. Markieren Sie eine Leitkurve zwischen den beiden Volumenkérpern.
Der Verbundkérper wird mit der gewiinschten Wolbung erzeugt und die bei-
den Volumenké6rper und der Verbundkérper zu einem neuen Volumenkorper

zusammengefasst.
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Rippe nur Shark FX!

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Volumenkérper mit Versteifungsrippen versehen.

In der Eingabezeile konnen Werte fur die Szirke und die Formschrage der Rippen
angegeben werden.

Rippen erzeugen
1. Geben Sie im Eingabebereich einen Wert fiir die gewiinschte S7irke und fir die
Formschrdge der Rippen an.

Markieren Sie ein 2D-Profil fir die Form der Rippen.
Setze Sie zwei Punkte fiir die Rippenrichtung.

Der Volumenkérper wird mit den gewiinschten Rippen versteift.
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Zeichnungsableitung

Sie kénnen direkt 2D-Zeichnungen von Drahtgitter-, Flichen- oder Volumen-

Kapitel

modellen ableiten. Diese 2D-Zeichnungsansichten sind bi-direktional assozi-

ativ. Anderungen an den 3D-Modellen werden automatisch in der Zeichnung
nachgefiihrt. Genauso werden Anderungen, die Sie mit Hilfe des Inspektors an
Objekten in der Zeichnung vornehmen, im 3D-Modell geindert. Mit den entspre-
chenden Werkzeugen in der Unterpalette Zeichnungsableitung wird die Erstel-
lung von 2D-Zeichnungen weitgehend automatisiert.

Einfithrung in die Zeichnungsableitung

Alle Werkzeuge fir die Ableitung und Bearbeitung von abgeleiteten Zeichnungen
finden Sie in der Palette Zeichnungsableitungen in der unteren rechten Ecke der
Werkzeugpalette.

FEE%C S5)

Zeichnungsableitung

Mit diesem Werkzeug automatisieren Sie weitgehend die Ableitung von 3D-
Zeichnungen durch die Verwendung von vordefinierten Layouts mit verschiedenen
Ansichten fir bestimmte Papierformate. Layouts sind leere Zeichnungen mit
vordefinierten Zeichnungsansichten, die fiir bestimmte Papierformate die ent-
sprechenden Zeichnungsblitter mit Begrenzungen und Titelblécken enthalten. Im
Layout Ordner finden Sie Giber 40 Zeichnungsblitter fiir die Formate A-E und A0
bis A4.

Draufsicht Trimetrisch

Vorderansicht Rechts

Dialogfenster Zeichnungsableitung

Fir eine Zeichnungsableitung miissen Sie als erstes das Modell, das Sie ableiten
wollen, markieren und dann das Werkzeug Zeichnungsableitung (das erste Werk-
zeug in der Unterpalette Zeichnungsableitungen) anklicken.
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Zeichnungsableitung
Sobald Sie dieses Werkzeug anklicken, wird folgendes Dialogfenster eingeblen-
det:
‘ Zeichnungsableitung
Einstellungen Linienarten
Lapouts |A4-Landscape cu l] sichtbar IVDIIlme LI

o L«

Abbrechen

Methode |5u:htba|a Kanten [Prazise: Lal] verdeckt I\gnorleren

Mabstab |1.0 1:1(1.000) 'I Bohrung |Ignarieren

4

I Zeichnungsansichten erstellen Tangente m
¥ Separates Blatt fiir jedes Bauteil
¥ Kurven ignerieren Kontur lm]

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Layouts

In diesem Listenment finden Sie alle vordefinierten Zeichnungslayouts, die im Ver-
zeichnis Layout von Shark gespeichert sind. Alle diese Layouts mit vordefinierten

Ansichten fiir bestimmte Papierformate kénnen bearbeitet und so eigenen Vorstel-

lungen angepasst werden. Genauso gut kénnen Sie analog zu diesen vorgegebenen

Layouts cigene erstellen.

Draufsicht

Vorderansicht

Methode

In diesem Listenment bestimmen Sie, nach welcher Methode in jedem einzelnen
Ansichtsfenster die abgeleiteten Modelldaten berechnet werden. Es gibt folgende 5
Berechnungsmethoden:

Sichtbare Kanten  [prizise, langsam]
Mit dieser Methode werden die sichtbaren Modellkanten
als Linien, Kreisbogen, Kreise, Ellipsen oder NURB Splines
berechnet. Ebenso werden die sichtbaren Silhouettekanten
dargestellt.

Sichtbare Kanten  [linearisiert, schnell]
Diese Methode berechnet alle sichtbaren und verdeckten
Modellkanten sehr schnell, indem sie alle Kanten in Polylinien
umwandelt (linearisiert) und die Sichtbarkeit anhand einer fa-
cettierten Modelldarstellung tiberprift. Diese Kanten sind we-
niger prizise und weniger gut zu bemalen. Silhouettekurven
werden ebenfalls als Polylinien berechnet.
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Schattiert

Schattiert

Zeichnungserstellung
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[Flat]

Bei dieser Methode wird das Modell als schattiertes
OpenGL Bild dargestellt, das gemil} einem cinfachen
Beleuchtungsmodell (flat) berechnet wird. Da Scheitelpunkte
bei dieser Berechnung nicht geglittet werden, werden Kanten
facettiert dargestellt. Diese Berechnungsmethode kann fir
Zeichnungsansichten, Schnitte und Detailansichten verwendet wer-
den.

[Gouraud]

Bei dieser Methode wird das Modell als schattiertes
OpenGL Bild dargestellt, das gemil} einem Gouraud
Beleuchtungsmodell berechnet wird. Bei dieser
Berechnungsmethode werden Farben innerhalb einer Fa-
cette interpoliert und fithren zu einem weicherer Modell-
darstellung als nach der Flat-Methode.

Diese Berechnungsmethode kann fir Zeichnungsansichten,
Schnitte und Detailansichten verwendet werden.

[Phong]

Bei dieser Methode wird das Modell als schattiet-
tes OpenGL Bild dargestellt, das gemil3 einem
Phong Beleuchtungsmodell berechnet wird. Bei dieser

Berechnungsmethode werden Farben innerhalb einer Facette
priziser interpoliert als bei der Gouraud-Methode und fih-
ren entsprechend zu einem weicherer Modelldarstellung.

Diese Berechnungsmethode kann fir Zeichnungsansichten,
Schnitte und Detailansichten verwendet werden.

an



Zeichnungserstellung
Zeichnungsableitung

472

MaRstab
In diesem Feld definieren Sie das GroBenverhiltnis (MaBistab) zwischen der wahren
Objektgrofe (Blattansicht) und dargestellten GréBe in einem Ansichtsfenster.

Linienarten

Hier definieren Sie ob die verschiedenen Kanten wie sichtbare, verdeckte, Bobhrungen,
Tangenten und Konturen dargestellt werden sollen und wenn ja in welchem
Linienformat. Wihlen Sie die Option Ignorieren, wenn eine Kantenart nicht dar-
gestellt werden soll.

sichtbar In diesem Listenfeld definieren Sie die Linienart fir alle sichtbaren
Kanten. Voreingestellt ist eine schwarge Volllinie mit einer Breite von
0,18 mm.

verdeckt In diesem Listenfeld definieren Sie die Linienart fiir alle verdeckten
Kanten. Voreingestellt ist die Option Ignorieren.

Bohrung In diesem Listenfeld definieren Sie die Linienart fiir alle Bohrun-
gen. Unter Bohrung versteht man verdeckte zylindrische Flichen.
Voreingestellt ist die Option Ignorieren.

Tangential In diesem Listenfeld definieren Sie die Linienart fir alle tangen-
tialen Kanten. Tangentiale Kanten werden definiert durch
zwei Flichen, die ecine gemeinsame Kante mit einer G1/G2
Krimmungskontinuitit teilen. Voreingestellt ist eine schwarze
Volllinie mit einer Breite von 0,78 mm.

Dieses Beispiel zeigt alle Tangentialkanten in einer roten Volllinie.

Kontur In diesem Listenfeld definieren Sie die Linienart fiir alle
Konturkanten. Unter der Kontur versteht man das Profil oder Um-
riss eines Objekts. Voreingestellt ist die Option Ignorieren.
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Dieses Beispiel zeigt alle Konturkanten in einer roten Volllinie.

Ansichten

Alle abgeleiteten 2D-Zeichnungen zeigen verschiedene Ansichten in einzelnen
Ansichtsfenstern auf einem gewihlten Papierformat. Es wird zwischen folgenden
Ansichten unterschieden:

Zeichnungsansichten Diese werden mit dem Werkzeug
Zeichnungsableitung automatisch erzeugt und zei-
gen das markierte Objekt in einer bestimmten Ansicht
(Blickwinkel) in einem Ansichtsfenster. Das dargestell-
te Objekt ist assoziativ mit dem 3D-Modell verbunden.

Geometrieansicht Diese Ansichten werden mit dem Werkzeug Geome-
trieansicht aus der Werkzeugpalette Zeichnungs-
ableitung erzeugt und zeigen eine leere Ansicht in
einem Ansichtsfenster. In diese Ansichten kann neue
Geometrie gezeichnet oder kopierte Geometrie aus
der Zwischenablage eingefiigt werden. Selbst wenn ein
3D-Objekt aus einer Zeichnungsansicht kopiert wird,
wird beim Einfiigen in eine Geometrieansicht nur die
sichtbare Geometrie als 2D-Objekt eingefiigt. Diese
Geometrie ist nicht assoziativ mit dem 3D-Modell ver-
bunden.

Detailansichten Detailansichten kénnen nur von Zeichnungs- oder
Geometrieansichten abgeleitet werden und zeigen in einem
kreisférmigen Ausschnitt in einer vorgegebenen Ver-
groBerung ein Detail der Referenzansicht.

Detailansichten sind mit fortlaufenden Buchstaben am
unteren Rand des Ansichtsfenster wie Detailansicht A,
B... gckennzeichnet. In der Referenzansicht zeigt ein
Kreis die Position der Detailansicht an. Detailansicht
und Referenzansicht sind nicht assoziativ miteinander
verbunden, d.h. Anderung in einer Ansicht beeinflus-
sen nicht die Geometrie in der anderen Ansicht.

Lotrechte Ansichten Lotrechte Ansichten kénnen nur von Zeichnungsansichten
abgeleitet werden und zeigen die lotrechte Ansicht auf
eine Blickebene, die durch eine sogenannte Blicklinie
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in einer Referenzansicht definiert wird. Die Blickebene
verliuft immer von der definierten Blicklinie lotrecht
in den Bildschirm hinein. Lotrechte Ansicht heilt sie,
weil der Blick auf diese Ebene um 90° gedreht in ei-
nem Ansichtsfenster dargestellt wird.

Lotrechte Ansichten sind am unteren Rand des
Ansichtsfenster wie folgt gekennzeichnet: Ansicht A-A,
wobei A-A fir die beiden Endpunkte der Blicklinie
steht. In der Referenzansicht zeigt ein Linie fir die
Blickebene (mit zwei Pfeilen fiir die Blickrichtung) die
Position der gedrehten Ansicht an. Gedrehte Ansicht
und Referenzansicht sind nicht assoziativ miteinander
verbunden, d.h. Anderung in einer Ansicht beeinflus-
sen nicht die Geometrie in der anderen Ansicht.

Schnitte Ansichten von Schnitten durch ein Objekt kénnen nur
von Zeichnungsansichten abgeleitet werden und zeigen die
lotrechte Ansicht auf eine Schnittebene, die durch eine
Schnittlinie in einer Referenzansicht definiert wird.
Die Schnittebene verlauft immer von der definierten
Schnittlinie lotrecht in den Bildschirm hinein. Der
Blick auf diese Schnittebene wird um 90° gedreht in
cinem Ansichtsfenster dargestellt.

Schnitte sind am unteren Rand des Ansichtsfenster
wie folgt gekennzeichnet: Schnitt A-A, wobei A-A fiir
die beiden Endpunkte der Schnittlinie stehen. In der
Referenzansicht zeigt ein Linie fir die Schnittebene
mit zwei Pfeilen fiir die Blickrichtung die Position des
Schnitts an. Schnitte und Referenzansicht sind nicht
assoziativ miteinander verbunden, d.h. Anderung in
einer Ansicht beeinflussen nicht die Geometrie in der
anderen Ansicht.

Ansichtsfenster

Alle Ansichten werden in Ansichtsfenstern dargestellt, die einen Rahmen und ein
Mentu mit verschiedenen Befehlen besitzen. Alle Ansichtsfenster werden unabhin-
gig welche Art von Ansicht sie enthalten gleich gehandhabt.

Ansichtsfenster aktivieren

Ansichtsfenster aktivieren Sie, indem Sie in das Ansichtsfenster klicken. Der Rah-
men eines aktivierten Ansichtsfensters wird in einer roten gestrichelten Linie darge-
stellt. Sie deaktivieren ein Ansichtsfenster, indem Sie aullerhalb des Fenster auf die
Zeichenflichen klicken.

Wenn ein Ansichtsfenster aktiviert wurde, wird auch die gesamte Geometrie in
einem Ansichtsfenster aktiviert. Der Zeichenassistent erkennt alle Fangpunkte in
cinem aktiven Zeichenfenster und unterstitzt so die Erstellung neuer Objekte wie
beispielsweise von BemalBungen. Alle Objekte, die in einem aktiven Zeichenfenster
erstellt werden, sind nur in dem Ansichtsfenster sichtbar, in dem sie erstellt wurden.
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Da es sich bei allen Objekten, die in einem aktiven Zeichenfenster erstellt wurden,
um echte 2D-Drahtgittergeometrie handelt, konnen Sie jedem Objekt eigene
Linienarten oder Layer zuordnen.

Ansichtsmenii

Jedes Zeichenfenster besitzt ein eigenes Meni mit individuellen Befehlen. Das
Mentu 6ffnen Sie, indem Sie das Ansichtsfenster aktivieren und dann links oben in
das Ansichtsfenster klicken oder die rechte Maustaste dricken [Macintosh: Maustaste
+ Ctrl-Taste|.

Eigenschaften...

Léschen

Ausrichten

Zentrieren

Ansicht wechseln. ..
Rahmen anpassen
Ansicht projizieren
Rahmenfiilend
Referenzdatei einfigen...

Eigenschaften

Jedes Ansichtsfenster besitzt spezifische Attribute und Einstellungen, die Sie in
einem Dialogfenster einstellen kénnen. Wenn Sie den Befehl Eigenschaften im
Ansichtsmenii wihlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet.

Ansichtseinstellungen
MName IDlaquicht Linienstile
Kanten ISichlbals Kanten [Prizise: Lanc 'I sichibar IVul\ime j'
Mahstab |1.0 werdeckt I\gnulisran - Abbrechen
Fenstergral 3ohmingen I\gnmieren -
Links IW 7578 Rechts I11U.?19 Tangente IVnI\inie 3
Oben I1 92.278 Unten I123.342 Kontur I\gnmieren EI
¥ Transparente Ansicht ¥ 2D-Dbjekte inAnsicht [ Manuell regenerieren
™ Rahmen sichtbar I~ Kurven vereinfachen |~ Bohmungsmittelinie
I~ Mame anzeigen

Im Dialogfenster Ansichtseinstellungen kénnen Sie folgende Einstellungen

vornehmen:

Name Hier konnen Sie einen Namen fur die Ansicht ver-
geben, der angezeigt wird, wenn Sie die Option
Ansichtsnamen anzeigen in diesem Dialogfenster
aktivieren.

Kanten In diesem Listenfenster kénnen Sie festlegen, wie [/er-
deckte Kanten berechnet und angezeigt werden sollen.

MafB3stab Dieser MaBstab bestimmt das Grofenverhiltnis zwi-
schen dem Ansichtsfenster und der Blattansicht.

Fenstergrofle In den vier Feldern fiir die Ecken des Ansichts-
fensters wird die Position des Ansichtsfensters auf der
Zeichenfliche definiert.

Linienstile In diesem Bereich kénnen Sie Linienarten fur sichtbare,

verdeckte, Bohrungs-, tangential und Konturlinien einstellen.
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Transparente Ansicht

Rahmen sichtbar

Name anzeigen

2D Objekte in Ansicht

Kurven vereinfachen

Manuell regenerieren

Bohrungsmittellinie

Loschen

Mit dieser Option wird das Ansichtsfenster transparent
auf der Zeichenfliche erstellt, d.h. alles was sich un-
terhalb des Ansichtsfensters befindet, wird ebenfalls
dargestellt.

Wenn diese Option aktiviert ist, wird das Ansichts-
fenster mit einem Rahmen angezeigt.

Wenn diese Option aktiviert ist, wird der Ansichtsname
am unteren Rand des Ansichtsfensters angezeigt.

Mit dieser Option werden die dreidimensionalen
sichtbaren Kanten als 2D-Daten projiziert. Abhin-
gig vom Blickwinkel kénnen dabei Kreise in Ellipsen
umgewandelt werden.

Mit dieser Option wird versucht, Splinekurven za Linien,
Kreisbigen oder Kreisen zu vereinfachen.

Wenn diese Option aktiviert ist, muss die Ansicht
manuell regeneriert, also aktualisiert werden. Dazu
verwenden Sie das Werkzeug Ansicht manuell
regenerieren in der Werkzeugpalette Zeichnungs-
ableitungen.

Mit dieser Option werden automatisch Bohrungs-
mittellinien eingefiigt.

Diese Befehl 16scht das markierte Ansichtsfenster mit seinem Inhalt.

Ausrichten

Mit diesem Befehl konnen Sie eine aktive Ansicht mit einer anderen Ansicht aus-

richten. Dieser Befehl kann fur Schnitte, Zeichen- und Hilfsansichten verwendet

werden.

Vor dem Ausrichten Nach dem Ausrichten

Zentrieren

Mit diesem Befehl zentrieren Sie eine Ansichtsgeometrie im Ansichtsrahmen. Der

MaBstab wird beibehalten.
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Ansicht wechseln

Mit diesem Befehl kénnen Sie die Ansichtsausrichtung einer aktiven Ansicht in
eine von 20 vordefinierten Ansichten wechseln oder eine bestehende Ansichtsaus-
richtung modifizieren.

‘ Ansicht wechseln

I Trirnetrie: vl

Ansicht modifizieren

A\bbreched

Rahmen anpassen
Dieser Befehl passt die FensterrahmengréBe der Grofie der dargestellten Geomet-
rie an.

—

Ansicht projizieren

Mit diesem Befehl wird die Ansicht einschlieBlich des Ansichtsfensters gel6scht
und der Inhalt des Fensters auf das Zeichenblatt (die Zeichnungsansicht) projiziert.
Der kopierte Inhalt wird dem ZeichnungsmaBstab des Zeichenblattes angepasst.
Jegliche Assoziativitit zwischen dem urspriinglichen Objekt, von dem die Ansicht
abgeleitet wurde und der Ansicht wird aufgehoben.

Rahmenfiillend
Mit diesem Befehl wird der Inhalt des Ansichtsfensters der Rahmengrofie ange-

passt. Der Inhalt wird im MaB3stab so angepasst, dass er den Ansichtsrahmen aus-
fallt.

Referenzdatei einfiigen
Mit diesem Befehl kénnen Sie eine Referenzdatei in eine Ansicht einfigen. Mehr
Informationen zu Referenzdateien finden Sie im Kapitel Datei.
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Alle Werkzeuge fir das Ableiten von 2D-Zeichnungen, Ansichten oder Schnit-

ten von 3D -Modellen finden Sie in der Unterpalette Ableitungswerkzeuge in der
Werkzeugpalette.

Zeichnungsableitung

Dieses Werkzeug leitet eine 3D-Zeichnung von einem markierten 3D-Modell

ab und zeigt das markierte Objekt in einer bestimmten Ansicht (Blickwinkel) in
einem Ansichtsfenster. Das dargestellte Objekt ist assoziativ mit dem 3D-Modell
verbunden. Eine genaue Beschreibung dieses Werkzeugs finden Sie im Kapitel
Zeichnungsableitung.

Zeichnungen ableiten
1.  Markieren Sie Kurven, Flichen oder Volumenmodelle, wovon Sie eine Zeich-
nung ableiten wollen.

2. Wibhlen Sie das Werkzeug Zeichnungsableitung.
Das Dialogfenster Zeichnungsableitung wird eingeblendet.

3. Markieren Sie die gewiinschten Optionen im Dialogfenster
Zeichnungsableitung.

4. Klicken Sie auf die Schaltfliche OK.

Das Dialogfenster Zeichnungsableitung wird geschlossen und von den
markierten Objekten entsprechend der gewihlten Optionen cine Zeichnung
abgeleitet. Diese Zeichnung wird automatische auf dem Layer Blattansicht
platziert, der ebenfalls automatisch zusammen mit den Unterlayern Schriftkopf
und Bemafiung erstellt wurde.

Geometrieansicht

Dieses Werkzeug erzeugt eine leere Ansicht in einem Ansichtsfenster. In die lee-
re Ansicht kann neue Geometrie gezeichnet oder kopierte Geometrie aus der
Zwischenablage eingefiigt werden. Kopierte Geometrie ist assoziativ mit der
Originalgeometrie verbunden. Geometrie, die in einer leeren Ansicht erzeugt wur-
de, ist nur in dieser Ansicht sichtbar.

Kapitel
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Geometrieansicht erstellen
1. Setzen Sie einen Punkt fir die linke obere Ecke des Geometrieansichtsfensters.

2.  Setzen Sie einen Punkt fir die rechte untere Ecke des Geometrieansichts-
fensters.

Es wird eine neue Geometrieansicht in einem leeren Ansichtsfenster erstellt,
in dem Sie neue Geometrie erstellen oder tiber die Zwischenablage mit den
Befehlen Kopieren und Einfiigen im Meni Bearbeiten Geometrie kopieren

koénnen.

Ansicht lotrecht

RG]

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie aus einer abgeleiteten Ansicht eine Lotrechte An-
sicht, die um 90° zur Bildschirmebene gedreht wurde. Sie zeigt die lotrechte Ansicht
auf cine Blickebene, die durch eine sogenannte Blicklinie in einer Referenzansicht
definiert wird. Die Blickebene verlauft immer von der definierten Blicklinie lotrecht

in den Bildschirm hinein. Lotrechte Ansicht heil3t sie, weil der Blick auf diese Ebene
um 90° gedreht in einem Ansichtsfenster dargestellt wird.

Lotrechte Ansichten werden am unteren Rand des Ansichtsfenster wie folgt
gekennzeichnet: Ansicht A-A, wobei A-A fir die beiden Endpunkte der Blicklinie
steht. In der Referenzansicht zeigt ein Linie fiir die Blickebene (mit zwei Pfeilen fur
die Blickrichtung) die Position der lotrechten Ansicht an. Wenn Sie die Blicklinie

in die umgekehrte Richtung aufzichen, wird die Blickrichtung umgekehrt. Lotrechte
Apnsicht und Referenzgansicht sind nicht assoziativ miteinander verbunden, Anderung
in einer Ansicht beeinflussen nicht die Geometrie in der anderen Ansicht.

Ansicht F-F : _ AnsichtE-E

90°-Ansichten

Lotrechte Ansichten erstellen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Lotrechte Ansicht.

2. Aktivieren Sie eine Zeichnungsansicht, von der Sie ein Lotrechte Ansicht ableiten

wollen, indem Sie in das Ansichtsfenster klicken.

3. Setzen Sie in der Zeichnungsansicht zwei Punkte fir die Blick/linie. Wenn Sie die
Blicklinie in die entgegen gesetzte Richtung aufzichen, dndert sich die Blick-
richtung.



Zeichnungserstellung
Ableitungswerkzeuge
4. Bewegen Sie den Mauszeiger auf der Zeichenfliche zur gewiinschten Position
fur die Lotrechte Ansicht.
5. Klicken Sie die linke Maustaste.

Die lotrechte Ansicht wird an der angeklickten Stelle positioniert.

Lotrechte Ansichten kopieren und um 90° drehen

Von bestehenden Ansichten konnen sehr einfach neue Ansichten erstellt wet-
den. Dazu aktivieren Sie erst eine Ansicht und verschieben dann die Ansicht bei
gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] nach links, rechts, oben oder unten. Die
neue Ansicht wird um 90° in die Zichrichtung gedreht.

]

T Draufsicht

o I )
-— \tﬁ—»

Links iVorderansicht Rechts

]

Unten

Schnitte
'C ¢ aid)

Mit diesen finf Werkzeugoptionen leiten Sie Schnittansichten von Zeichnungs-

ansichten eines Bauteils ab.

Objektschnitte kénnen nur von Zeichnungsansichten abgeleitet werden und zeigen
die lotrechte Ansicht auf eine Schnittebene, die durch eine Schnittlinie in einer
Referenzansicht definiert wird. Die Schnittebene verlduft immer von der definierten
Schnittlinie lotrecht in den Bildschirm hinein. Der Blick auf diese Schnittebene
wird um 90° gedreht in einem Ansichtsfenster dargestellt.

Sie kénnen senkrechte, waagrechte, schrage, versetzte oder aufgebrochene Schnitte durch ein
Objekt erzeugen. Bei allen Schnittansichten ist die Schnittlinie in der Referenzansicht
assoziativ mit der Schunittansicht verbunden. Wenn Sie die Schnittlinie in der
Referenzansicht verschieben, wird die Schnittansicht entsprechend aktualisiert.

Schnittansichten sind am unteren Rand des Ansichtsfenster wie folgt gekennzeich-
net: Schnitt A-A, wobei A-A fiir die beiden Endpunkte der Schnittlinie stehen. In
der Referenzansicht zeigt ein Linie fiir die Schnittebene (mit zwei Pfeilen fir die
Blickrichtung) die Position des Schnitts an. Schuittansicht und Referenzansicht sind
nicht assoziativ miteinander verbunden; Anderungen in einer Ansicht beeinflus-
sen nicht die Geometrie in der anderen Ansicht. Die assoziative Verbindung der
Referenzansicht mit dem Modell ist jedoch weiterhin vorhanden.
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Schnitt senkrecht

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie einen senkrechten Schnitt durch ein Bauteil.

Schnitt 8-8

o—]

B

Vorderansicht

Senkrechten Schnitt erzeugen
1. Aktivieren Sie eine Zeichnungsansicht, in der Sie eine Schnittansicht ableiten wol-
len, indem Sie in das Ansichtsfenster klicken.

Wihlen Sie die Werkzeugoption Schnitt senkrecht.

Setzen Sie in der Zeichnungsansicht einen Punkt fiir die Position des senkrechten
Schnitts.

4. Bewegen Sie den Mauszeiger auf der Zeichenfliche zur gewiinschten Position
fur die Schnittansicht.

5. Klicken Sie die linke Maustaste.
Die Schnittansicht wird an der angeklickten Stelle positioniert.

6. Markieren und verschieben Sie in der Referenzansicht die Schnittlinie bei ge-
driickter Maustaste.

Die Schnittansicht wird fiir die neue Position aktualisiert.

Schnitt waagrecht

Vorderansicht

Waagrechten Schnitt erzeugen
1. Aktivieren Sie eine Zeichnungsansicht, in der Sie eine Schnittansicht ableiten wol-
len, indem Sie in das Ansichtsfenster klicken.

2. Wihlen Sie die Werkzeugoption Schnitt waagrecht.

Setzen Sie in der Zeichnungsansicht einen Punkt fiir die Position des waagrechten
Schnitts.

4. Bewegen Sie den Mauszeiger auf der Zeichenfliche zur gewiinschten Position
fiir die Schnittansicht.

5. Klicken Sie die linke Maustaste.

Die Schnittansicht wird an der angeklickten Stelle positioniert.
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6. Markieren und verschieben Sie in der Referenzansicht die Schnittlinie bei ge-
driickter Maustaste.

Die Schnittansicht wird fiir die neue Position aktualisiert.

Schnitt 2 Punkte
s

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie einen schrigen Schnitt durch ein Bau-
teil.

Schragen Schnitt erzeugen
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Schnitt 2 Punkte.

2. Aktivieren Sie eine Zeichnungsansicht, in der Sie eine Schnittansicht ableiten wol-
len, indem Sie in das Ansichtsfenster klicken.

3. Setzen Sie in der Zeichnungsansicht zwei Punkte fir die Schnittlinie durch das
Bauteil.

4. Bewegen Sie den Mauszeiger auf der Zeichenfliche zur gewiinschten Position
fur die Schnittansicht.

5. Klicken Sie die linke Maustaste.
Die Schnittansicht wird an der angeklickten Stelle positioniert.

6. Markieren und verschieben Sie in der Referenzansicht die Schnittlinie bei ge-
drickter Maustaste.

Die Schnittansicht wird fur die neue Position aktualisiert.

Schnitt versetzt

[

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie einen Schnitt durch ein Bauteil, wobei die
Schnittlinie auf einer Ebene in 90°-Winkeln erstellt wird. Diese Art von Schnitt
wird oft verwendet um mehrere Bohrungen in einem Bauteil anzuzeigen.

Schnitt A

Versetzten Schnitt erzeugen
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Schnitt versetzt.

2. Aktivieren Sie eine Zeichnungsansicht, in der Sie eine Schnittansicht ableiten wol-
len, indem Sie in das Ansichtsfenster klicken.

3. Setzen Sie in der Zeichnungsansicht alle Punkte fir die abgewinkelte Schnittlinie
durch das Bauteil. Mit einem rechten Mausklick schlieen Sie die Schnittlinie ab.
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4. Bewegen Sie den Mauszeiger auf der Zeichenfliche zur gewiinschten Position
fur die Schnittansicht.

5. Klicken Sie die linke Maustaste.
Die Schnittansicht wird an der angeklickten Stelle positioniert.

6. Markieren und verschieben Sie in der Referenzansicht die Schnittlinie bei
gedriickter Maustaste.

Die Schnittansicht wird fiir die neue Position aktualisiert.

Schnitt aufgebrochen

[l

| ©

Mit diesem Werkzeug definieren Sie einen Bereich eines Bauteils, den Sie entfernen
wollen um die Innenansicht des Bauteils zu ermdglichen.

Aufgebrochenen Schnitt erzeugen
1. Wihlen Sie die Werkzeugoption Schnitt aufgebrochen.

2. Aktivieren Sie eine Zeichnungsansicht, in der Sie eine Schnittansicht ableiten wol-
len, indem Sie in das Ansichtsfenster klicken.

Wahlen Sie ein Ansicht fiir die Schnitttiefe.
Setzen Sie in dieser Ansicht einen Punkt fur die Schnitttiefe.

Bewegen Sie den Mauszeiger zur gewtinschten Position fiir die Schnittansicht.

S

Klicken Sie die linke Maustaste.
Die Schnittansicht wird an der angeklickten Stelle positioniert.

7. Markieren und verschieben Sie in der Referenzansicht die Schnittlinie bei
gedriickter Maustaste.

Die Schnittansicht wird fur die neue Position aktualisiert.

Detailansicht
)

Mit diesem Werkzeug leiten Sie eine Detailansicht von einer Zeichnungsansicht ab.
Detailansichten konnen nur von Zeichnungs- oder Geometrieansichten abgeleitet werden
und zeigen in einem kreisférmigen Ausschnitt in einer vorgegebenen Vergréfierung
ein Detail der Referenzansicht.

Der Schnittkreis in der Referenzansicht ist assoziativ mit der Detailansicht ver-
bunden. Wenn Sie den Schnittkreis in der Referenzansicht verschieben, wird die
Detailansicht entsprechend aktualisiert.
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Detailansichten sind mit fortlaufenden Buchstaben am unteren Rand des
Ansichtsfenster wie Detailansicht A, B... gekennzeichnet. In der Referenzansicht
zeigt ein Kreis die Position der Detailansicht an. Detailansicht und Referenzansicht
sind nicht assoziativ miteinander verbunden; Anderungcn in einer Ansicht
beeinflussen nicht die Geometrie in der anderen Ansicht.

e

Detailansicht A

Vorderansicht

Detailansicht erzeugen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Detailansicht.

2. Aktivieren Sie eine Zeichnungs- oder Geometrieansicht, von der Sie eine Detailansicht
ableiten wollen, indem Sie in das Ansichtsfenster klicken.

3. Setzen Sie in der Zeichnungsansicht einen Punkt fir den Mittelpunkt des
Schnittkreises.

4. Setzen Sie in der Zeichnungsansicht einen zweiten Punkt fiir den Radius des
Schnittkreises.

5. Bewegen Sie den Mauszeiger auf der Zeichenfliche zur gewiinschten Position
fir die Detailansicht.

6. Klicken Sie die linke Maustaste.
Die Detailansicht wird an der angeklickten Stelle positioniert.

7. Markieren und verschieben Sie in der Referenzansicht den Schnittkreis bei ge-
driickter Maustaste.

Die Detailansicht wird fur die neue Position aktualisiert.

Ansichten regenerieren

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie Zeichnungsansichten aktualisieren. Eine

Zeichnungsansicht muss immer dann aktualisiert werden, wenn die Geometrie

in der Zeichnungsansicht verindert wurde. Normalerweise werden Zeichnungs-
ansichten automatisch aktualisiert, es sei denn,, Sie haben im Dialogfenster Ein-
stellungen ciner Zeichnungsansicht die Option Manuell regenerieren aktiviert.

Zeichnungsansichten

! : Alle Zeichnungsansichten wurden aktualisiert

(o]

Nachdem alle Ansichten aktualisiert wurden, wird eine entsprechendes
Hinweisfenster eingeblendet.
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Einfiihrung in das Rendern

Unter Rendern versteht man die Berechnung schattierter Bilder von 3D-Szenen.

Kapitel

Es werden zwei verschiedene Rendermethoden verwendet: OpenGL fiir die nor-
male schnelle interaktive Bildschirmdarstellung (schattiert und sichtbare Kanten)
und Photorendern fiir die Berechnung fotorealistischer Bilder mittels des et-
was langsameren, aber priziseren Raytracings. Dieses Kapitel behandelt beide
Darstellungsformen.

Bildschirmdarstellung mittels OpenGL

OpenGL verwendet Soft- und Hardware-Komponenten, die auf den meisten
Computern bereits vorinstalliert sind. OpenGL wurde fiir eine schnelle interak-
tive Darstellung von 3D-Geometrie entwickelt. Bei OpenGL handelt es sich um
einen 3D-Standard, der als Renderoption fiir CAD-Programme und 3D-Spiele weit
verbreitet ist. Mehr Informationen iiber OpenGL, finden Sie auf der WEB-Seite
des OpenGL-Konsortinms: http:/ /www.opengl.org.

Fur die statische und dynamische schattierte Darstellung von 3D-Objekten auf
dem Bildschirm wird OpenGL verwendet. Befehle wie Bildschirm anffrischen, Ansicht
wechseln, Ansicht zoomen etc. verwenden alle OpenGL. OpenGL bietet verschiedene
Schattierungsoptionen wie Flat, Gourand und Phong kombiniert mit der Moglichkeit
assoziative Flichen oder Volumenkanten ein- oder auszublenden.

Detailliert kénnen Sie die Darstellungsoptionen im Dialogfenster Schattierungs-
optionen cinstellen, das Sie mit dem gleichnamigen Befehl im Ment Ansicht auf-

rufen.
Schattierungsoptionen E
Statisch [Gchattiet [Phong mitKentenl i »| oK
Dynamisch | Schattiert [Phon A
I [ J _I Abbrechen
Betehl |Schattiert [Gouraud] LI
¥ Flachennomale umdrehen ™ Kantenglattung
Iv Z-Buffer Kurven [ Am Augenpunkt clippen
[™ Facettenkanten einblenden v Transparenz

Iv Clipping-Ebenen aktivieren 20— fF——
Leistungssteigening
IV Riickseiten ignor. Statische Detailtiefe 1.0
IV Sihouetten aktual. Dynamische Detailisfs lsg—
I Vertex Arays verw.

Schattierungsoptionen kénnen fiir folgenden Darstellungen gewihlt werden:

Statisch Diese Optionen gilt fir Befehle wie: Bildschirm auffrischen, An-
sicht wechseln, Zoom Alles, Zoom Bildschirmfiillend, Zoom 1V orgabe oder
Strokebefehle.

Dynamisch wird bei allen Mausrad-Aktionen, allen Trackball-Befehlen, bei allen
dynamischen Werkzeugen wie Zoomen, VVerschieben oder Rotieren aus
der Werkzeugpalette verwendet.
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Befehl Diese Optionen gelten fiir den Befehl Schattieren im Menii An-
sicht.

Das Listenmeni fur die verschiedenen Renderarten Szatisch, Dynamisch und Befeh!
enthilt folgende Darstellungsarten:
Schattiert [Flat] b

Schattiert [Phong]
Schattiert [Phong mit Kanten]
Sichthare Kanten

“Yerdeckle Kanten gedimmt

Nachfolgend finden Sie einige Beispiele der angebotenen Darstellungsarten:

Gouraud

Gouraud mit Kanten Phong mit Kanten
Fir alle angebotenen Optionen mit Kantendarstellung kann die Kantenfarbe un-
ter Voreinstellungen im Menii Datei im Register Darstellung fur Flichen- und
Volumenkirper geindert werden. Beachten Sie dabei, dass diese Voreinstellungen
global fur alle Flichen- und Volumenkérper gilt.

Voreinstellungen

Kategorie Einstellungen oK I

Farben Obijekttyp [Fla

Darstellung Abbrechen |
Fang_f\lter [ Darstellung

Dateien Auflgsung Ihuch 'I
Allgemein Ausfiihren |
Raster Iso Linien U [0

Intemnational
ok I
gzﬂ;i?guizﬂsfz}:deﬁnielt Bl m T |
Bedingungen Kantenfarbe IW Sile[tik ok
Neu IDweiﬂ. Alles iickgangia |

Linienbreiten | Ansichtsmafistab vI ‘Vorgabe Seite |
Linienenden [ ,nd j' Worgabe |

educkt

Das nachfolgende Beispiel zeigt einen Volumenkérper mit unterschiedlichen
Kantenfarben.
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Verschiedene Kantenfarben

Grafikkartentreiber

Darstellungsqualitit und -geschwindigkeit kann von der verwendeten Grafikkarte
und der entsprechenden Grafikkarten-Treiberversion abhingen. Sollten Prob-
leme bei der Darstellung auftreten, vergewissern Sie sich, dass Sie die neueste
Treiberversion fur Thre Grafikkarte verwenden, da sonst unter Umstinden ernst-
hafte Probleme bei Darstellung und Stabilitit auftreten kénnen.

Beleuchtung

Lichtquellen kénnen mit den Werkzeugen aus der Beleuchtungspalette fiir die nor-
male, OpenGL basierende Darstellung auf dem Bildschirm und fiir das Rendern
von Fotos mittels Raytracing gesetzt werden. Im Normalfall sollte man jedoch zu-
sitzliche Lichtquellen nur dann setzen, wenn man Objekte fiir eine fotorealistische
Darstellung perfekt ausleuchten und dann rendern will.

Mit den Beleuchtungswerkzeugen setzen Sie die verschiedenen Lichtquellen wie Pa-
rallel- Spot-, Punfk-, Streifen-, Flichen- und Kuppellicht. Das Umgebungslicht stellen Sie mit
dem gleichnamigen Befehl im Menii Ansicht cin. Im Inspektor kénnen Sie die Pa-
rameter einer markierten Lichtquelle verindern. Wenn Sie Lichtquellen verschieben
wollen, achten Sie darauf, dass die Konstruktionspunkte der Lichtquelle mit dem
Befehl Punkte zeigen im Menii Bearbeiten cingeblendet sind.

Zwischen der Bildschirmdarstellung durch OpenGL und dem Rendern foto-
realistischer Bilder gibt es Unterschiede. So werden Schattenwiirfen nur beim
Rendern von Bildern berechnet.

Wenn Sie fiir die normale Bildschirmdarstellung zusitzliche Lichtquellen setzen,
sollten Sie folgendes beachten:

Bei der OpenGL-Darstellung werden im Gegensatz zum Rendern von Fotos nur
Facettenkanten ausgeleuchtet. Daher ist die Flichen-Darstellungsqualitit von der
Anzahl der Facetten einer Fliche abhingig.

Zusitzlich gilt es zu beachten, dass Facetten abhingig von der Lichtmenge, die

auf die Facettenkanten fallen, beleuchtet werden. Falls eine Lichtquelle tiber einer
groBen ebenen Fliche, wie etwa einem Boden, positioniert wird, wirkt diese Fliche
oft sehr dunkel. Dies kommt daher, dass fiir die Beschreibung dieser Fliche wenige
Facetten ausreichen und somit nur wenige Facettenkanten beleuchtet werden. Dies
kann man verbessern, indem man im Dialogfenster Objektauflésung die Option
Prizise Facetten aktiviert und die Auflésung verindert.

Das Dialogfenster Objektauflésung blenden Sie mit dem Befehl Auflésung
indern im Menii Bearbeiten ein
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Objektauflisung
Auflasung Iso Linien
oK
" sehr hoch u IU —I
¢~ hach VID_ Abbrechen I

o mittel U=y
" niedrig

[V Silhouetten einblenden
" sehr niedrig [V Prézise Facetten (langsamer)

Die Anderung der Auflosung verindert auch die Anzahl der Objektfacetten und
damit die der beleuchteten Facettenkanten. Wenn man zusitzlich im Dialogfenster
Schattierungsoptionen die Option Facettenkanten einblenden aktiviert, kann
man die Erhéhung der Facettenanzahl bei héherer Objektauflésung am Bildschirm
sehen.

Facettenkanten ausgeblendet

mittlere Auflésung hohe Auflésung sehr hohe Auflésung

Facettenkanten eingeblendet

ﬂ\

mittlere Auflésung hohe Auflésung sehr hohe Aufldsung

Beim Rendern derselben Fliche mittels Raytracing spielt die Auflésung keine Rolle.
Das nichste Beispiel zeigt dieselbe Fliche, die fir eine mittlere Objektauflésung
mit den Renderwerkzeugen in der Renderpalette berechnet wurde.

Rendern von Bildern

Fir das Rendern von Fotos gibt es eine Palette von Werkzeugen mit denen

Sie fotorealistische Bilder berechnen kénnen. Im Gegensatz zur normalen
Bildschirmdarstellung durch OpenGL werden Bilder mittels Raytracing geson-
dert berechnet. 3D-Objekte kénnen in diesem Modus nicht wie bei der OpenGL-
Darstellung erstellt und bearbeitet werden. Es kénnen also nur fertig gestellte
Objekte gerendert werden.
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Optimale Renderergebnisse erzielen Sie, wenn Sie vor dem Rendern eine um-
fassende Szene erstellen, also den Objekten Materialien zuordnen, Vordergrund- und
Hintergrundobjekte fiir Objektspiegelungen platzieren und zusitzliche Lichtquellen
fur effektive Schattenwirfe setzen.

Beleuchtung
N2 << N D)

Mit den Werkzeugen in der Beleuchtungspalette setzen Sie zusitzliche Licht-

quellen fiir eine optimale Objektausleuchtung. Es kénnen folgende sechs Licht-
quellen gesetzt werden: Parallel-, Spot-, Punkt-, Streifen-, Flichen- und Punktlichter.
Das Umgebungslicht stellen Sie mit dem gleichnamigen Befehl im Meni Ansicht
cin. Im Inspektor kénnen Sie die Parameter einer markierten Lichtquelle ver-
indern. Wenn Sie Lichtquellen verschieben wollen, achten Sie darauf, dass die
Konstruktionspunkte der Lichtquelle mit dem Befehl Punkte zeigen im Menii Bear-
beiten cingeblendet sind.

Renderbibliothek

Die Renderbibliothek erlaubt Objekten Materialien und Abziehbilder zuzuweisen
sowie Vorder- und Hintergrundattribute zu wihlen. Dazu zichen Sie einfach die
gewiinschten Materialien oder Attribute aus dem Fenster auf das entsprechende
Objekt. Fine detaillierte Beschreibung der Renderbibliothek finden Sie Kapitel Renderbibliothek

Renderbibliothek X

IMa!eriaI

Erweiterte Materialbearbeitung

Die Renderbibliothek erlaubt bereits eine umfassende Zuweisung von Materialien
und Attributen. Mit der erweiterten Materialbearbeitung kénnen Sie diese Ein-
stellungen noch verfeinern. Dazu markieren Sie ein Objekt und blenden dann den
Dialogfenster Inspektor cin.

Objekte bearbeiten %)
markiert 1 Bauteil
Dastellung | Attibute Material |

Reflexion IU.TEI
Transparenz |-24.4D
Rauheit ID i}

talstab 1.0

Teshuratei l—;[
v Schlagschatten
¥ Schattenspiegelung
I Riickseitiges Rendern
I Hintergnundobjekt
™ Objekttarbe verwend

Enweitert...
Ausfiihren |
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Dann wihlen Sie das Register Material und klicken in diesem Register auf die
Schaltfliche Erweitert.

Materialeigenschaften

Color vI I Objektfarbe verwenden

Schattierungstypen Attibute

Attiibutwerte Yorschau

|I1lJ [Obext =
max curvature

._J_

mean curvature
oak
pine

pan 2 ¥ uo

Bandbreite: Wert to +Wert - Hinweis: -10.0 to 10.0 0K |

Abbrechen |

In diesem Dialogfenster kénnen Sie weitere Materialattribute bearbeiten. Eine
genaue Beschreibung finden Sie im Kapitel Materialien bearbeiten.



Rendern
it 5% g &

Shark FX  Die Renderpalette befindet sich in der Hauptwerkzeugpalette KapitEI

und enthilt eine Reihe von Werkzeugen fiir die Erstellung
fotorealistischer Bilder.

Shark LT  Die Renderpalette befindet sich nicht in der Hauptwerkzeugpalette,

sondern wird im Meni Fenster mit dem Befehl PhotoRender ecin-
geblendet.
Rendern wird auch Schattieren von Objekten genannt. Sie kénnen den gesamten
Bildschirm rendern oder nur einen markierten Bereich, ein Foto berechnen lassen
und direkt in einer Datei speichern, das zuletzt gerenderte Foto einblenden oder
erweiterte Einstellungen vornehmen.

Bildschirm rendern

=)

Mit dem ersten Werkzeug in der Palette rendern Sie den gesamten Bildschirm.

Renderoptionen
Dieses Werkzeug enthilt zwei Listenfelder, in denen Sie die Renderqualitit oder die
Erzeugung von Schlagschatten anwihlen kénnen.

Renderqualitat
In diesem Listenfeld kdnnen Sie zwischen verschiedenen Raytracing-Methoden fiir
die Renderberechnung wihlen.

kein Schatten Diese Option verwendet einen Raytracing-Algorithmus
fir hochwertige Renderergebnisse. Schatten sind
deaktiviert.

Schatten Diese Option verwendet einen Raytracing-Algorithmus

fir hochwertige Renderergebnisse. Schatten sind akti-
viert.

kein Schatten, Anti-Alias Diese Option verwendet ecinen Raytracing-Algorithmus
fir hochwertige Renderergebnisse. Schatten sind
deaktiviert, Anti-Aliasing aktiviert.

Schatten, Anti-Alias Diese Option verwendet einen Raytracing-Algorithmus

fur hochwertige Renderergebnisse. Schatten und
Anti-Aliasing sind aktiviert.

Schlagschatten
In diesem Listenment kénnen Sie festlegen, ob ein Schlagschatten auf einer
imaginiren Bodenfliche berechnet wird.
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Schlagschatten

Obijektspiegelung

kein Schlagschatten Diese Option verzichtet zugunsten der Geschwindig-
keit auf die Berechnung von Schlagschatten.

Schlagschatten Diese Option berechnet Schlagschatten zu Lasten der
Geschwindigkeit.

Schlagschatten aktiviert

Objektspiegelung Mit dieser Option wird das Objekt auf einer Bodenfli-
che gespiegelt.

Schatten & Spiegeln Diese Option aktiviert die beiden Optionen Schlag-
schatten und Objektspiegelung.

Vordefinierte Renderattribute

Das Werkzeug Bildschirm rendern enthilt eine Unterpalette mit vordefinierten
Renderbedingungen, die Sie aus dem Werkzeugsymbol in der linken oberen Ecke
bei gedriickter Maustaste herausziehen kénnen.

[ o o 0 5 o5

In der Unterpalette finden Sie folgende Voreinstellungen fiir die Renderberechnung:
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Rendern
* benutzerdefiniert
e Metall
e Glas
* Plastik
* Spiegel

o skizziert

Mit diesen voreingestellten Renderattributen kénnen Sie schnell und ein-

fach beeindruckende Bilder ihrer Modelle berechnen. Die voreingestellten
Renderumgebungen umfassen die Definition verschiedener Lichtquellen, Texturen
(Oberflichenmaterialien) sowie Vorder- und Hintergrundbedingungen.

C

Metall Glas Plasitk Spiegel Skizziert

Diese Bildschirm rendern Option unterscheidet sich durch andere Attribute, die
nachfolgend besprochen werden.

Trickfilm

Mit dieser Werkzeugoption werden Silhouetten und Kanten fetter und Farben stili-
siert und vereinfacht dargestellt.

ungerendert  Trickfim

gerendert ‘Skizzer
Fabe
T —| |

Ra i f——— Abbrechen
Giiin [0 —_—
Blau [0 [——

Parameter

Lierbeeds [15 [ ,—‘

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.

Verwaschen
Mit dieser Werkzeugoption werden auch Silhouetten und Kanten fetter und Farben

stilisiert und vereinfacht dargestellt, allerdings wirken die Farben mehr pastellfar-
ben und verwaschen.
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Rendern
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Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.

Kontur

Mit dieser Werkzeugoption erzielen Sie einen eher malerischen Effekt. Mit kriftige-
ren Pinselstrichen wird die Natur und Richtung der zugrunde liegenden Geometrie
unterstrichen.

zen
0K
Abbrechen

ungerendert Kontur gerendert

Liertete [050 ~ ————f————
Liriendichte [050 ~ ———— f—————
¥ Objekttarben

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.

Skizziert

Mit dieser Werkzeugoption werden Silhouetten und Kanten mit Linien skizziert.

Der aktuelle Hintergrund wird als Leinwand oder Papierfliche verwendet.

ungerendert handskizziert gerendert | Skizze ‘
(_/""— '\ oK
\J A\ .-/ Abbrechen

Parameter

N inierbrete [1.0 —————

A d Weligkeit [0.20 —_——

e Kesusallaktor [050 e

! ) Veiingung [0 —_———————
L"‘.‘ L I~ Objektarben

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fiir diese Bildschirmrenderoption cinstellen kénnen.

Schraffiert

Mit dieser Werkzeugoption erzielen Sie einen Effekt dhnlich einer schattierten
farbigen oder monochromen Bleistiftzeichnung, wobei alle Striche die gleiche Rich-
tung von links unten nach rechts oben haben. Im Prinzip wird mit dem Bleistift nur
schattiert; es werden keine Linien gezeichnet
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Rendern

Skizzer

Giln [0
Blau [0
Parameter

Liierbeite [1.0

A ,—n — Abbvunhsn
ungerendert schraffiert gerendert - .

I Obekiarben

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.

Farbnegativ

Mit dieser Werkzeugoption erzielen Sie einen Effekt vergleichbar einem

Fotonegativ, wobei das ganz Bild in einer vorgegebenen Farbe gerendert wird, wo-
bei alle Linien als Licken ausgespart werden.

Skizzer &
oK
Abbrechen

ungerendert  farbnegativ gerendert

Rot [0 —
Giin [0 —
Blau [0 [—

Iebrechung [10 - ‘

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fir diese Bildschirmrenderoption einstellen kdnnen.

Linien und Schatten

Mit dieser Werkzeugoption werden Objekte durch einfache Linien reprisentiert
und im Schatten liegende Bereiche auch schattiert dargestellt werden.

Linienund - Y Skizzer
Schatten | . h] Farbe
gerendert Gehwaz T

Gin [0
Blau n )—
Parameter
Lirienbreite [050 - f————
IV Venwende Hintergiund

O )— _ Abbrechen |

ungerendert

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.
Mosaik

Mit dieser Werkzeugoption werden Objekte gerendert als wiren sie mit einem Mo-

saik farbiger kleiner Kacheln iiberzogen. Der Hintergrund kann dabei ausgelassen
oder mit einem anderen Muster dargestellt werden.
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Rendern
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Ski \
e e T — |
F.::;“ e, TR T S— Abbrechen
H Gin [0
T 1 Bu [0 f——
3 T
Intetbrechung [150 e fe
o
Kachelorote 0250 —
Kachelom [050  ———————

I Mosaikhintergrund

ungerendert  verwaschen gerendert

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.

Olgemailde

Mit dieser Werkzeugoption erzielen Sie einen Effekt dhnlich impressionistischen
Gemailden mit leicht kreisférmigen Pinselstrichen, die nicht von der darunter lie-
genden Geometrie beeinflusst werden. Diese Option empfiehlt sich fiir Objekte die
eine ausgeprigte Form mit wenigen Details besitzen.

Skizzen: i
Ricfengicte [080 —————— f———— o |
- ) Rifenzahi [050  ——————f——————  bbrachen
g e g efenibegang [030

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fiir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.

Bleistift grob

Mit dieser Werkzeugoption erzielen Sie einen Effekt als wiirde der Kiinstler eine
Linie mehrmals mit kleinen Abweichungen an derselben Stelle zeichnen. Das Er-
gebnis sieht wie eine grobe schnelle Bleistiftskizze aus.

ungerendert Skizzen-Rendereinstellungen

l
e ||NN e — 5 e
I { Ra o Abbrechen
A 423 Bleistift Gin [0 f———

N\

grob Blau [0 —
gerendert

Paromeler
Linierbreite 030  f————
Linenarzahl [050 ~ —————f———

Weligkeit [020  ——

Kigusefaktor [020 ——f———

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.

Bleistift fein

Mit dieser Werkzeugoption erzielen Sie einen Effekt dhnlich einer Zeichnung, die
mit einem weichen Bleistift erstellt wurde, der an manchen Stellen kaum einen Ab-
druck hinterldsst.
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Skizzen-Rendereinstellungen

ungerendert

Linienbreite |3.0 e e

Unschife [050 ~ —————f————
Abdeckung [05)  —————— f———
Mabstab [050 ~————— f———

Mit der Schaltfliche Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fiir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.

Gesprenkelt
Mit dieser Werkzeugoption erzielen Sie einen Effekt dhnlich einem Gemilde, das
durch schnell gesetzte Punkte und Sprenkel gemalt wurde, auch vergleichbar mit
Fotos, die in Zeitungen in grober Auflésung gedruckt werden.

ski

Sohweiz - T
[ i E— Abbrechen

ungerendert  gesprenkelt gerendert Gitin |0 /
Blau [0 —

Furktanzahl [0.80 _—

I Objektfarben

Mit der Schaltflache Optionen 6ffnen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie verschiede-
ne Parameter fir diese Bildschirmrenderoption einstellen kénnen.

Bereich rendern

Mit diesem Werkzeug ziehen Sie am Bildschirm bei gedriickter Maustaste ein
Markierungsrahmen auf, dessen Inhalt mit den benutzerdefinierten Render-
attributen gerendert wird.

In Datei rendern

3D-Modellszenen am Bildschirm zu rendern ist fir eine generelle Bildkontrolle
ausreichend. Hochwertige Bilder fiir Druckvorlagen verlangen dagegen eine
wesentlich héhere Auflésung (>300 dpi) als ein Computerbildschirm (~90 dpi)
bietet. Die Auflésung eines Bildes kénnen Sie im Dialogfenster In Datei rendern
angeben, das eingeblendet wird, sobald Sie dieses Werkzeug anklicken.

In Datei rendern... X
Rendermodus I\)'orschau [ohne Schatten) El Speichem.. I

Bild
Format [{if {TIFF] [ =]| | _Abbrechen |

Breite |B4 Hihe |41

V¥ Hahen/Breitenverhlnis wie Zeichnungsfenster
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In diesem Dialogfenster finden Sie dieselbe Liste der verfiigharen Renderarten, die
bereits bei dem Werkzeug Bildschirm rendern beschrieben wurde.

“Yarschau [ohne Schatten|
“Yorschau [mit Schatten)
Raytrace [ohne Schatten]

In der Bildsektion dieses Dialogfensters kdnnen Sie die Breite und Héhe des
Bildes in Pixelwerten angeben. Wenn Sie die Option H6hen/Breitenverhiltnis
wie Zeichnungsfenster aktivieren, wird der Héhenwert automatisch dem
Zeichnungsfenster entsprechend, berechnet.

In der Formatliste kénnen Sie ein Ausgabeformat fiir das Bild wihlen.

bmp [Windows Bitmap]
lga [Targa)
tif [TIFF]

eps [Encapsulated Postecript]

(TVR Panoramic bovie

Es werden folgende acht Bildformate unterstiitzt: Windows Bitmap (bmp),
Targa (tga), TIFF (tif), JPEG (jpg), Lightworks image (Iwi) und Encapsulated

postscript (eps).

Letztes Bild anzeigen

Mit diesem Werkzeug blenden Sie das zuletzt gerenderte Bild ein.

Rendereinstellungen

-

Dieses Werkzeug erlaubt spezifische Rendercinstellungen vorzunehmen. Wenn Sie
dieses Werkzeug anklicken, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Rendereinstellungen

Allgemein | HORI | Linserveflesion | Glabale Beleuchtung

Maximale Raytrace-Reflesionern: |16 Abbrechen

Maximale SampleFarbdiferenz (070§

R e

[~ 2faches Ravtracen fiir klzine Detalls Wordergrund...

[~ Transparente Schatten Hintergrund.

[~ Progressives Rendern verwendan

[ Kurven, Text und BemaBungen rendem ioaiclieg

I~ Renderbereich zwischen Vorgabe Alle
Hzh [1.0 Femn |10000.0

Mehr Informationen zu Rendereinstellungen finden Sie im nichsten Kapitel
Rendereinstellungen in diesem Handbuch.
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Multi-Prozessor Rendering

Unter Mac OSX wird jetzt das Rendern mit mehreren Prozessoren unterstiitzt.
Zusitzliche Prozessoren werden automatisch aktiviert, falls Sie mit einem Duwal Pro-
zessor Macintosh arbeiten.

Environment Maps (Umgebungsprojektion)

Fir effektvolle Bilder ist es entscheidend, Objekte in einer Umgebung zu platzie-
ren, die realistisch von diesen Objekten reflektiert wird. Am schnellsten erreicht
man diesen Effekt, indem man spezielle Bilder verwendet, die selbst nicht sichtbar
sind, aber von der Objektoberfliche reflektiert werden. Solche Bildszenen nennt
man Environment Maps (Umgebungsbilder). Environment Maps werden einfach durch
Drag & Drop erzeugt. Voraussetzung dafur ist, dass die Objekte eine spiegelnde
Oberfliche besitzen, wie beispielsweise eine Metallkugel. Zieht man nun eine Ez-
vironment Map einfach auf den Objekthintergrund, wird diese Umgebungseffekte
beim Rendern von der Oberfliche gespiegelt.

Materialien Chrom und Geld
Ohne Environment Map Mit Environment Map

Environment Maps finden Sie als Hintergrund-Optionen in der Renderbibliothek.
Dazu 6ffnen Sie die Renderbibliothek mit dem gleichnamigen Befehl im Ment
Fenster, wihlen im linken Listenfenster die Option Hintergrund und im rechten
die Option Environment (Umgebung). Dann ziehen Sie eine der angebotenen En-
vironment Maps auf den Zeichenhintergrund und rendern dann das Bild, um die
gewiinschten Effekte zu erzielen.

Kameraobjekt

Dieses Werkzeug erstellen Sie eine Kamera als Geometrieobjekt, die mit ihrer
Position, Blickrichtung und ihrem Blickfeld mit dem Modell gespeichert wird.
Sie erstellen ein Kameraobjekt, indem Sie gemill Hinweiszeile erst einen
Kamera-Blickpunkt und dann einen Kamera-Referenzpunkt setzen. Im Daten-
eingabebereich kénnen Sie einen Winkel fiir das Sichtfeld der Kamera eingeben.
Sie aktivieren die Kamera, indem Sie die Kamera anklicken und dann mit der
rechten Maustaste das Kontextment einblenden und dort den Befehl Kamera
aktivieren unter dem Kameraname einblenden.
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Rendern
Ausblenden
Zeige nur

Aufiésung 3
Farbe 3
Layer 3
Inspektor...

Objekttyp andern...

Punkte zeigen
Richtung anzeigen
Richtung &ndern

Demarkieren

Camera_62
Kamera aktivieren

Photorender >

Hilfslinien 3

Das Modell wird dann aus dem Blickwinkel der Kamera betrachtet. Sie konnen Mo-
delle aus dem Blickwinkel dieser Kameras auch in eine Datei rendern. Wollen Sie
dies aus mehreren Blickwinkeln tun, mussen Sie erst die Kameras markieren, bevor
Sie den Befehl In Datei rendern aufrufen.
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Kapitel

Rendereinstellungen
Im Dialogfenster Rendereinstellungen finden Sie vier unterschiedliche Register
far Allgemeine Einstellungen, HDRI, Linsenreflexionen und die globale Beleuchtung.

B

Sie 6ffnen das Dialogfenster mit dem Werkzeug Rendereinstellungen das Sie in

der Renderpalette finden.
C}l

- | DT g,
Allgemeine Einstellungen
Sobald Sie auf das linke Register klicken, wird folgender Registerinhalt angezeigt.

Rendereinstellungen

Aligemein | HORI | Linserveflesion | Globale Beleuchtung oK
Maximale R aytrace-Reflexionen: |16 Abbrechen

M aximale Sample-Farbdifferenz: |0.10 R —

[~ 2faches Raytracen fiir klsing Details Hordergiund...

[~ Transparente Schatten Hintergrund

I~ Progressives Rendern verwenden

[ Kurwen, Test und Bemalungen renderm VegHlicy

™ Renderbereich 2wischen ‘orgabe Alle
Msh |1.0 Fen |10000.0

Im Register Allgemein kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Maximale Raytrace-Reflexionen

Diese Option kontrolliert die maximale Anzahl von Reflexionen eines Lichtstrahles,
also wie oft ein Lichtstrahl von einem Objekt zurtickprallen darf. Sobald die maxi-
male Anzahl an Reflexionen erreicht ist, wird fur diesen Lichtstrahl der Farbwert
berechnet. Das folgenden Beispiel eines Spiegelraums zeigt diesen Effekt.

e

Maximale Raytrace-Reflektionen = 4 Maximale Raytrace-Reflektionen = 8
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Maximale Sample-Farhdifferenz

Die Maximale Sample-Farbdifferenz kontrolliert den angleichenden
Farb-Schwellenwert bei der Digitalisierung eines Bildes. Das Bild wird bis zu
einem Wert digitalisiert (gesampelt), bei dem aneinander liegende Farben sich
in ihren gréBten Rot-, Griin- und Blauanteilen maximal durch die eingestellte
Sample-Farbdifferenz unterscheiden. Der Einstellbereich geht von 0,0 bis 1,0.
Voreingestellt ist ein Wert von 0,1.

L [l

o

Sample Farbdifferenz

2-faches Raytracen fiir kleine Details

Mit dieser Option wird fiir ein Bild ein zweites Raytracing durchgefiihrt, um kleine
Geometriedetails herauszuarbeiten, die durch einen Treppenstufeneffekt (Aliasing)
beim ersten Raytracing unter Umstinden verloren gingen. Im Englischen wird diese
Funktion Anti-Alias Feature Following (AAFF) genannt.

Transparente Schatten

Diese Option beeinflusst den Schattenwurf von transparenten Objekten. Wenn
diese Option aktiv ist, nimmt der Schatten die Farbe des transparenten Objekts an;
wenn deaktiviert, wirft das transparente Objekt einen dunklen undurchsichtigen
Schatten.

¢

Transparente Schatten ein Transparente Schatten aus

Progressives Rendern verwenden

Mit dieser Option erhalten Sie ein direktes Feedback tiber das endgtltige Bild, da
Sie in einer schnellen Vorschau die verwendeten Materialien und die Beleuchtung
beurteilen konnen.

Kurven, Text und BemaBungen rendern
Mit dieser Option werden Kurven, Textanmerkungen und Bemafiungen mitgerendert.
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Renderbereich zwischen

Mit dieser Option kénnen Sie einen Wert fir die Position der beiden
Clipping-Ebenen festlegen, zwischen denen das Bild berechnet werden soll. Diese
beiden Ebenen liegen auf der Blicknormalen zwischen Auge und Objekt. Alle Ob-
jekte oder Objektteile, die auierhalb der beiden Clipping-Ebenen liegen, werden
fur die Berechnung ignoriert. Dadurch ist méglich, Objekte durch eine entspre-
chend positionierte Clipping-Ebene aufzuschneiden.

Wenn diese Option nicht aktiviert ist, werden die beiden Clipping-Ebene auto-
matisch auBlerhalb des zu rendernden Objekte gelegt. Normalerweise ist diese
Option deaktiviert, es sei denn, Sie wollen spezielle Effekte erzielen.

HDRI Einstellungen

Sobald Sie auf das Register HDRI klicken, wird folgender Registerinhalt angezeigt.

Rendereinstellungen

Allgemein  HDRI |IJnserlellehiun| Globale Beleuchtung oK
Anzahl der Beispiele [100 Abbrechen

HDAlHntensitat 1.0 J—

Schattenqualitat |5 — Wordergiand...
Schattenweichheit 3.0 J— Hintergrund .

W g”j — J% Vulgahe Heg |

[~ Zeige Hintergrundbild Yorgabe Alle

[v HDRI-Schatten aktivisren

X

Im Register HDRI konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Anzahl der Samples

Die Qualitit des Ausleuchtung entscheidet letztendlich in wieweit die Ausleuchtung
der Objekte mit der Ausleuchtung der Umgebung korrespondiert. Mit der Anzahl
der Samples (Auswertestellen) bestimmen Sie letztendlich die Anzahl der Lichter,
die verwendet werden um die Ausleuchtung der Umgebung zu simulieren. Aller-
dings verlingert sich mit zunehmender Anzahl der Samples die Berechnungszeit.
Voreingestellt ist ein Wert von 10.

1% | .

HDRI Intensitat

Die Qualitit des Ausleuchtung entscheidet letztendlich in wieweit die Ausleuchtung

der Objekte mit der Ausleuchtung der Umgebung korrespondiert. Mit der Anzahl
der Samples (Auswertestellen) bestimmen Sie letztendlich die Anzahl der Lichter,
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die verwendet werden um die Ausleuchtung der Umgebung zu simulieren. Aller-
dings verlingert sich mit zunehmender Anzahl der Samples die Berechnungszeit.
Voreingestellt ist ein Wert von 10.

Schattenqualitat

Die Qualitit des Ausleuchtung entscheidet letztendlich in wieweit die Ausleuchtung
der Objekte mit der Ausleuchtung der Umgebung korrespondiert. Mit der Anzahl
der Samples (Auswertestellen) bestimmen Sie letztendlich die Anzahl der Lichter,
die verwendet werden um die Ausleuchtung der Umgebung zu simulieren. Aller-
dings verlingert sich mit zunehmender Anzahl der Samples die Berechnungszeit.

Voreingestellt ist ein Wert von 10.
Schattenweichheit

Die Qualitit des Ausleuchtung entscheidet letztendlich in wieweit die Ausleuchtung
der Objekte mit der Ausleuchtung der Umgebung korrespondiert. Mit der Anzahl
der Samples (Auswertestellen) bestimmen Sie letztendlich die Anzahl der Lichter,
die verwendet werden um die Ausleuchtung der Umgebung zu simulieren. Aller-
dings verlingert sich mit zunehmender Anzahl der Samples die Berechnungszeit.

Voreingestellt ist ein Wert von 10.
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Schattentoleranz

Die Qualitit des Ausleuchtung entscheidet letztendlich in wieweit die Ausleuchtung
der Objekte mit der Ausleuchtung der Umgebung korrespondiert. Mit der Anzahl
der Samples (Auswertestellen) bestimmen Sie letztendlich die Anzahl der Lichter,
die verwendet werden um die Ausleuchtung der Umgebung zu simulieren. Aller-
dings verlingert sich mit zunehmender Anzahl der Samples die Berechnungszeit.

Voreingestellt ist ein Wert von 10.

Zeige Hintergrundbild

Mit dieser Option werden nicht nur die Attribute des gewihlten
HDRI-Hintergrundbildes verarbeitet, sondern das Bild selbst als Hintergrund
gerendert.

HDRI-Schatten aktivieren

Mit dieser Option wird das Bild gemil3 der gewihlten Schattenparameter mit einem

Schattenwurf gerendert.

HDRI-Maptyp

Alle Parameter fir den HDRI-Maptyp finden Sie im Dialogfenster HDRI-Einstel-
lungen, das Sie mit dem Befehl HDRI bearbeiten im Untermenii Photorender im
entsprechenden Kontextmenii einblenden, indem Sie das HDRI-Hintergrundbild
anklicken und dann die rechte Maustaste driicken.

Arbeitsebene »

Alles markieren »

Demarkieren ‘
HDRI-Einstellungen X

Alle einblenden >

Alle ausblenden > MapTyp |Aulom Eirfassen -l 0K I

Photorender > Hin bearbeiten... Riel - Abbrechen

ilfelin N Vordergrund bearbeiten. ..

nen HDRT bearbeiten. ..
Letztes Bild anzeigen exteriorlwhdi_ext0001_2k hdr

Im Dialogfenster HDRI-Einstellungen finden Sie im Listenment Map-Typ
folgende sieben Map-Optionen:

Spherical Map Mit dieser Map wird eine Kugeloberfliche aus gro3er
Entfernung mit einem Teleobjektiv aufgenommen und
in einem kreisférmigen Bild sehr verzerrt abgebildet.
Der Mittelpunkt der kreisférmigen ebenen Abbildung
zeigt den Blickpunkt des Betrachters. Der Bereich des
dreiviertel Kreisradius zeigt alles was links, rechts oben

509



Rendern und Filme erstellen

Rendereinstellungen

510

und unten von der Kugel reflektiert wird. Die Rinder
zeigen sehr komprimiert, was von hinten in der Kugel
reflektiert wird.

Abbildung

Latitude/Longitude Map auch als Panorama bekannt, wobei die gesamte

Angular Map

360°-Umgebung als Bild auf eine ebene Ober-

fliche projiziert (abgerollt) wird, dhnlich einer
Kartendarstellung von der Erdoberfliche. Das Bild ist
doppelt so breit wie hoch, wobei der Horizont dem
Aquator der Kugel entspricht.

auch Light Probe (Lichtsonde) genannt. Die-

ser Maptyp entspricht einem 360° Bild durch ein
Fischaugenobjektiv vom Kugelmittelpunkt aus betrach-
tet. Auf einer rechteckigen Fliche wird ein kreisrundes
Bild projiziert. Der Bildmittelpunkt entspricht der
Sicht nach vorne und die der Randbereich des Kreises
dem Blick nach hinten. Im Gegensatz zur Spherical
Map sind die Randbereiche weniger verzerrt und somit
detailgetreuer, da sie umgerechnet linear abgebildet

werden.

Abbildung

Vertical Cross Cube Map Dabei handelt es sich um einen kubischen Maptyp. Es

werden die sechs Wiirfelseiten mit einem 90°-Weitwin-
kelobjektiv vom Wiirfelmittelpunkt aus aufgenommen
und als sechs einzelne quadratische asphirische Fotos
angeordnet. Bei der vertikalen Anordnung werden die
linke und die rechte Wiirfelseite waagrecht und alle an-
deren Wiirfelseiten senkrecht platziert. Wiirde man die-
ses Kreuz falten ergibe es wieder einen geschlossenen
Wrfel.



Auto Detect
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Mit dieser Option wird anhand des Musters von
schwarzen Bildbereichen automatisch einer der sechs
Maptypen (Spherical, Latitnde/Longitude, Angular, Vertical
Cross Cube, Horizontal Cross Cube, Vertical Strip Cube aus-
gewihlt.

Horizontal Cross Cube Map dabei handelt es sich um einen kubischen Maptyp. Es

Vertical Strip Cube Map

werden die sechs Wiirfelseiten mit einer 90°-Weitwin-
kelobjektiv vom Wiirfelmittelpunkt aus aufgenommen
und als sechs einzelne quadratische asphirische Fotos
angeordnet. Bei der horizontalen Anordnung werden
die obere und die untere Wiirfelseite senkrecht und alle
anderen Wiirfelseiten waagrecht angeordnet. Wiirde
man dieses Kreuz falten, ergibe es wieder einen ge-
schlossenen Wiirfel.

dabei handelt es sich um einen kubischen Maptyp. Es
werden die sechs Wiirfelseiten mit einer 90°-Weitwin-
kelobjektiv vom Wiirfelmittelpunkt aus aufgenommen
und als sechs einzelne quadratische asphirische Fotos
senkrecht untereinander angeordnet.

Linsenreflexions-Einstellungen

Sobald Sie auf das Register Linsenreflexion klicken, wird folgender Registerinhalt

angezeigt.
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Allgernewnl HDRI  Linsenreflexion I Globale Beleuchtung 0K
Abbrechen

Yordergiund...
Hintergrund.

Vorgabe Aeg
“Yorgabe Alle

Reflexionstyp | 5t andaid 2

Linsenreflexionen werden um
Puntlichter erzeugt

Linsen-Lichtreflexe erfordern ein Punktlicht in Modellnihe, dort wo der Lichtreflex
erwiinscht wird. Die Intensitit des Lichtreflexes hingt von der Intensitdt der Licht-
quelle ab. Sie dndern die Lichtintensitit, indem Sie die Lichtquelle markieren und
im Inspektor die Werte dndern. Weitere Informationen dazu finden Sie im Kapite/
Beleuchtung.
Wenn eine echte Kamera auf eine helle Lichtquelle gerichtet wird, wird auch eine
Art Lichtreflex erzeugt als Ergebnis der Interaktion zwischen Lichtquelle und des
Kameralinsensystems. Diese Effekte beinhalten

¢ den hellen Lichtkern

e zufillige und regelmifBige Streiflichter

e Lichthéfe und -schleier um die Lichtquelle

* Doppelbilder um die Linsenblende
Abhingig von der Kamerablende kénnen diese Effekte kreist6rmig, polygonal oder
polygonal mit gerundeten Ecken auftreten. Auch wenn beim Entwerfen und Mo-
dellieren diese eher nebensichlich sind, werden sie jedoch oft verwendet fiir eine

optimierte Visualisierung.
£

Im Register Linsenreflexion kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Linsenreflexion einblenden  Wenn Sie diese Option aktivieren, werden beim
Rendern des Bildes Linsenreflexionen mit berech-
net und dargestellt.
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Reflexionstyp

Sie kénnen unter folgenden Reflexionstypen wihlen:

Linse

Standard

Beschreibung

Standard Kamera, ein kreis-
formiges Doppelbild und zufallige
Streiflichter

Beispiel

Linse 35

zufallige und regelmaliige
Streiflichter und funf Doppel-
bilder

Linse 50

zufallige Streiflichter, akzentuierte
Uberstrahlung, acht Doppelbilder

Linse 105

zufallige und regelmatige
Streiflichter, verwaschener
Lichthof und zwanzig prolygon-
gerundete Doppelbilder

Polygon

zufallige und regelmaige
Streiflichter, verwaschener
Lichthof und zwanzig
polygon-gerundete Doppelbilder

Polygon 35

wie Linse 35 aber mit prazisen
polygonalen Doppelbildern

Polygon 50

wie Linse 50 aber mit prazisen
polygonalen Doppelbildern

Funke

zufallige und regulare
Streiflichter, keine Lichthdfe
oder Doppelbilder

Stem

leicht akzentuierte Uberstrahlung
regelmagige Streiflichter,
simulierte sternférmige Linse

Rendereinstellungen
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Globale Beleuchtungs-Einstellungen
Sobald Sie auf das Register Globale Beleuchtung klicken, wird folgender Register-
inhalt angezeigt.

Rendereinstellungen

Algemein | HDRI | Linserreflexion  Globale Beleuchtung

[ Radosly veender: Abbrechen
Radiosiy Quaitdt [2 —f——

Vordergrund...

Vorgabe Reg

OK
__eatecren_|
_vecegnd. |
_vogsberzs |
_ Vagbede |

Vorgabe Alle

Unter Globaler Beleuchtung versteht man ecine Beleuchtungsmethode mit der
die Verteilung der gesamten Lichtenergie in einer Umgebung ausgewertet wird.
Die Globale Beleuchtung wird im Dialogfenster Rendereinstellungen im
Register Globale Beleuchtung durch die Option Radiosity verwenden aktiviert/
deaktiviert.

Das finale Renderergebnis beinhaltet die gesamte Lichtverteilung innerhalb der be-
trachteten Szene und beriticksichtigt alle diffusen Zwischenreflexionen unabhingig
von einem bestimmten Blickpunkt. Einfachere Rendertechniken, die keine globale
Beleuchtungsmethodik verwenden (non-global-illumination), versuchen diesen Ef-
fekt des diffus reflektierten Lichts durch einen konstanten Umgebungsfaktor fur
die gesamte berechnete Szene anzunihern.

Die bei der globalen Beleuchtungsmethodik verwendete Radiosity berechnet
korrekt die Verteilung des Umgebungslichts, indem dediziert der Lichteinfall auf
eine Fliche berechnet wird, der von mehreren diffusen Flichen auf diese Fliche
reflektiert wird.

Die Qualitit der Radiosity wird durch ganze Werte zwischen 0 und 9 bestimmt,
wobei 0 der niedrigsten und 9 der héchsten Qualitdt entspricht. Voreingestellt misst
ein Wert von 2. Mit diesem Wert wird eine Gruppe interner Kontrollvariablen wie
Schattengnalitat und Sampling kontrolliert.

Hinweis: Durch Aktivierung der Radiosity kann sich die Renderzeit betrdchtlich
verlangern.

Render-Vordergrund bearbeiten

Mit diesem Befehl kénnen Sie in einem Dialogfenster die Vordergrundoptionen fiir
alle Renderbefehle einstellen. So kann beispielsweise festgelegt werden, inwieweit
cine Hintergrundfarbe den Vordergrund beeinflusst, ob der Vordergrund durch at-
mosphirische Stérung wie Nebel geprigt wird und vieles mehr.
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Das Dialogfenster Vordergrund bearbeiten blenden Sie ein, indem Sie entweder
im Dialogfenster Rendereinstellungen auf die Schaltfliche Vordergrund... kli-
cken oder auf der Zeichenfliche mittels der rechten Maustaste das Kontextmeni
einblenden und im Untermenii Photorender den Befehl Vordergrund bearbeiten
anwihlen.

Zoom Alles
Zoom Fenster
Zoom In

Zoom Out

Zoom Vorheriges

Verschieben dynamisch
Zoomen dynamisch
Roteren dynamisch

Ansichten »
Arbeitsebene »

Alles markieren »
Demarkieren

Alle einblenden »

Alle ausblenden »

Photorender ¥ Hintergrund besrbeiten...

Hilfsinien | Ivorserornd bearbsi o -

Letztes Bild anzeigen

Vordergrund bearbeiten
Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster aufgerufen:

Schattierungseinstellungen ﬁ

Schattierungstypen Attribute: Attibutwerte: Yorschau

depth cus fog distance 1000.0 [Kugel ~|
fog fog height
fag light fog colour |
ground fog ground point

giound normal
scaled image max density
snow ignore background
unknowin

I Auto

Bandbreite: 0.0 to +w/ert - Hinweis: 0.0 to +wert 0K Abbrechen

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen, wobei der
Einstellungsbereich fiir jedes Attribut am unteren Rand des Dialogfensters ange-
zeigt wird.

Depthcue Tiefenscharfe. Mit der Option Depthcue erhilt der Hinter-
grund eine Farbe, die Sie mit dem Attribut Background color
(Hintergrundfarbe) festlegen. Die Farbintensitit hingt vom
Abstand zwischen Betrachter und Flache ab. Diese Distanz
bestimmen Sie mit den beiden Attributen near (#ah) und far
(Fern). Bei Distanzen kleiner als der definierte near-Wert wird
keine Hintergrundfarbe zugefugt; bei Distanzen gréfier als
der definierte far-Wert wird der Hintergrund voll eingefirbt.
Fir Distanzen zwischen diesen beiden Grenzwerten wird die
Farbintensitit entsprechend interpoliert. Durch diesen Effekt
wird die Tiefenschirfe der Geometrie im gerenderten Bild ver-
starkt.

Fog Nebel. Die Option Fog vernebelt den Vordergrund dhnlich einer
atmosphirischen Stérung. Die Nebelfarbe, die Sie mit dem At-
tribut Fog color (Nebelfarbe) bestimmen, wird dabei nach der
Formel 1 - e*{-d} asymptotisch gedimpft, wobei d dem Abstand
des Schattierungspunkts dividiert durch den Referenzabstand
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foglight

grndfog

entspricht, den Sie mit dem Attribut distance (Entfernung) ein-
stellen. Wenn Sie diesen Wert erhchen, entfernt sich der Nebel
entsprechend weiter vom Betrachter.

Die maximale Nebeldichte wird auf den Wert beschrinkt, den
Sie unter dem Attribut max density (waximale Dichte) festlegen.
Der Vorgabewert betrdgt 1.0. Nur Werte zwischen 0.0 und 1.0
werden berticksichtigt. Werte < 0 werden als N#//und Werte > 1
als Eins interpretiert.

Der Nebeleffekt kann fir Hintergrund-Pixel (Bildpunkte) mit der
Option ignore background (Hintergrund ignorieren) an- oder ab-
geschaltet werden. Die Option Ignore Background ist per Vor-
gabe auf True (wahr) eingestellt, was bedeutet dass Hintergrund-
Pixel keinen Nebeleffekt erhalten.

Nebellicht. Mit der Option foglight erzeugen Sie atmosphi-
rische Streuungen durch Punktlichter. Vorausgesetzt wird eine
konstante Verteilung von Partikeln in der Atmosphire. Der
Lichtabfall fiir die Berechnung der Lichtstreuung ist 1/d”2.
Dadurch tendieren Lichtquellen dazu, nahe ihres Mittelpunktes
gesittigt zu wirken. Daher sollten Lichtquellen ebenfalls einen
Lichtabfall von 1/d”2 verwenden, um eine Konsistenz zwischen
der atmosphirischen und der Oberflichenschattierung zu ge-
wihrleisten.

Zusitzlich sollten Punktlichter eine nahezu konstante angulare
Intensititsverteilung, also einen scharf berandeten Lichtkegel
besitzen. Volumenschatten konnen nicht berechnet werden.

Bodennebel. Mit der Option grndfog kénnen Sie dezentere
Nebeleffekte als mit der Standard fog-Option erzielen. Bei
dieser Option nimmt die Nebeldichte exponentiell entlang ei-
ner benutzerdefinierten Achse ab. Der Parameter fog height
(Nebelhihe) bestimmt die Abnehmerate. Wird dieser Wert auf
Null oder gar negativ gesetzt, entspricht der erzielte Effekt der
Standard fog-Option.

Die Parameters ground point (Bodenpunk?) und ground normal
(Bodennormale) bestimmen die Lage des Nebels. Per Vorgabe wird
eine Ebene z=0 angenommen. Beachten Sie dabei, dass der Ne-
bel nicht unterhalb der Bodenebene existiert, sondern nur ober-
halb, also im z>0 Halbraum.

Die Nebeldichte ist auf den maximalen Wert beschriankt, den
Sie unter max density (waximale Dichte) angeben. Vorgegeben
ist ein Wert von 1.0. Nur Werte zwischen 0.0 und 1.0 werden
berticksichtigt. Werte < 0 werden als Null und Werte > 1 als
Eins interpretiert.

Der Nebeleffekt kann fir Hintergrund-Pixel (Bildpunkte) mit
der Option ignore background (Hintergrund ignorieren) an- oder
abgeschaltet werden. Die Option Ignore Background ist per
Vorgabe auf True (wahr) eingestellt, was bedeutet, dass Hinter-
grund-Pixel keinen Nebeleffekt erhalten.



none

scattering medium

snow
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kein Vordergrund. Die Option None foreground gibt alle
Pixel unverindert aus.

Diese Option erméglicht die Simulation zahlreicher Effekte
in den beteiligten Medien, unter anderem.

* Dimpfung innerhalb eines Mediums
e Lichtfilterung in farbigen Medien

¢ Lichtstreuung erster Ordnung innerhalb eines Mediums mit
volumetrischen Schatten

Die Lichtstreuungseffekte gelten fiir alle Optionen mit
Ausnahme ambient, eye und sky, die bei den Sky-Optionen
verfigbar sind. Die erwihnte Lichtstreuung erster Ordnung
bedeutet, dass die direkte Streuung im Medium einschlieBlich
etwaiger Reflexionen im Medium und Flichenausleuchtungen
durch Streulicht visualisiert werden.

Bei dieser Option werden Original-Flichenfarben den
Dimpfungseigenschaften des Mediums entsprechend
geddmpft. Wie zu erwarten steigt bei zunehmender
Entfernung zum beschatteten Punkt Dimmung und
Farbzuwachs. Zusitzlich zur Dimpfung kann die mittlere
Umgebungslichtstreuung fur einen Schleiereffekt definiert
werden. Falls der Wert TRUE gesetzt wird, wird das gesamte
Streulicht der Szene hervorgerufen durch alle Lichtquellen
berechnet.

Schnee. Die Option snow erzeugt einen Effekt als wirden
Schneeflocken vor der Kamera rieseln. Dieser Effekt wird
durch zwei sich tiberlappende Ebenen mit zufillig verteilten
Schneeflocken erzeugt. Die Skalierung der beiden Ebenen
wird mit den Parametern near scale (Mafstab nab) und far
scale (Mafstab fern) bestimmt. Flockengréfie und -dichte
werden mit den beiden Attributen flake size (Flockengriffe)
und flake density (Flockendichte) eingestellt. Die verfranzten
Flockenrinder werden mit den Parametern noise amplitude
(Storungsamplitnde) und noise scale (Stirungsmafstab) kont-
rolliert, wobei die angegebenen Werte zwischen 0,0 und 1,0
liegen sollten. Die Flockenfarbe wird mit dem Attribut flake
color (Flockenfarbe) bestimmt. Letztendlich kénnen Sie mit
dem Parameter random seed (Zufallskerne) die Verteilung der
Schneeflocken vom Vorgabewert abidndern, der eine initiale
Anzahl von Flocken vor der Verteilung vorgibt.

Render-Hintergrund bearbeiten
Mit diesem Befehl kénnen Sie in einem Dialogfenster die Hintergrundoptionen fir
alle Renderbefehle einstellen. Das Dialogfenster Vordergrund bearbeiten blen-

den Sie ein, indem Sie entweder im Dialogfenster Rendereinstellungen auf die

Schaltfliche Hintergrund... klicken oder auf der Zeichenfliche mittels der rech-

ten Maustaste das Kontextment einblenden und im Unterment Photorender den

Befehl Hintergrund bearbeiten anwihlen.
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Zoom Alles
Zoom Fenster
Zoom In

Zoom Out

Zoom Vorheriges

Verschieben dynamisch
Zoomen dynamisch
Rotieren dynamisch

Ansichten 3

Arbeitsebene »

Alles markieren 3

Demarkieren

Alle einblenden 3

Alle ausblenden 3

Photorender #|  Hintergrund bearbeiten...
Hilfslinien 3

Letztes Bild anzeigen

Hintergrund bearbeiten

Wenn Sie diesen Befehl aufrufen wird folgendes Dialogfenster aufgerufen:

Schattierungseinstellungen
Backaround

Schattierungstypen Attribute Attributwerte: Vorschau
clouds scale |h [i] |Kugel
graduated background colour

image clouds colour Ji
mized detail

none

plain

ray cube

scaled image

two planes

unknawn

[~ Auto  Akluslisierer|
Bandbreite: 0.0 to +Wert OK Abbrechen |

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen, wobei der

Einstellungsbereich fiir jedes Attribut am unteren Rand des Dialogfensters ange-
zeigt wird.

clouds Wolken. Das Attribut clouds erzeugt einen wolkigen Hin-
tergrund. Wolken- und Himmelfarbe kénnen mit den Para-
metern clouds color (Wolkenfarbe) und background color
(Himmelfarbe) cingestellt werden. Der Detaillierungsgrad der
Wolken kann unter details (Eingelbeiten) festgelegt werden.
Hin Wert von 1 ergibt einfache Wolkenumrisse, wihrend
Werte von 5 oder 6 fein detaillierte Wolken erzeugen. Mit
dem Attribut scale (Skalierung) bestimmen Sie die relative

WolkengréBe. Zunehmende Werte fithren zu gréeren Wol-
ken.

graduated abgestuft. Die Option graduated erzeugt cinen Farbverlauf
von oben nach unten zwischen den beiden Farben, die Sie
unter top color (vbere Farbe) und bottom color (untere Farbe)
festlegen.

graduated three color abgestuft drei Farben. Die Option graduated three colors er-
zeugt einen Farbverlauf von oben nach unten von der Farbe
top color (vbere Farbe) iber die Farbe middle color (wmittlere
Farbe bis zur Farbe bottom color (#ntere Farbe).
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horizon

image

mixed

none

plain

raycube

scaled image

two planes
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Horizont. Diese Option ermdglicht einen einfachen Horizont
mit einem abgestuften Himmel und Bodenfarben.

Bild. Mit der Option image erhilt der Hintergrund ein Bild,
das Sie im Listenfeld Attributswerte wihlen kénnen. Die
Bilddateien sind im Unterverzeichnis Background im Ver-
zeichnis Photorender von Shark gespeichert.

gemischt. Das Attribut mixed mischt die beiden Attribute,
die Sie unter base shader (Basisschattiernng) und mixed
shader (Mischschattiernng) festlegen, entsprechend dem
Mischungsverhiltnis das unter mixing ratio (Mischungs-
verhdltnis) eingestellt wird.

kein Hintergrund. Die Option None background firbt alle
Bereiche, die nicht durch eine Fliche verdeckt werden,
schwarz.

einfach. Das Attribut plain erzeugt einen einfarbigen Hinter-
grund, den Sie mit dem Parameter color (Farbe) festlegen.

Strablenwiirfel. Das Attribut raycube 16st ein Problem
iblicher Hintergrundattribute, die Spiegelungen und Licht-
brechungen nicht berechnen kénnen. Dies beruht darauf,
dass sich alle Hintergrundbildpunkte (Pixel) in der zweidi-
mensionalen Bildebene befinden und nicht in einem echten
dreidimensionalen Raum.

Daher wiirde ein Spiegel, der sich hinter dem Betrachter be-
findet, den Hintergrund nicht spiegeln, sondern ihn unverin-
dert wiedergeben, als wire er transparent.

Mit raycube 16sen Sie das Problem durch zwei Hinter-
grunde, einen fiir den Hintergrund, der unverdeckt fir den
Betrachter sichtbar ist und einen fiir Spiegelungen und Licht-
brechungen. Beide behandeln nur Lichtstrahlen, die keine
Geometrie schneiden, sondern direkt auf den Hintergrund
treffen.

Sie definieren also dadurch einen virtuellen Hintergrund, der
nur fir Lichtbrechungen und -spiegelungen zustindig ist.
Dies ist vor allem dann sinnvoll, wenn Sie fur Animationen
Hintergrundbilder austauschen wollen.

Bild skaliert. Mit dieser Option kénnen Sie ein Bild aus einer
Datei cinlesen und fur das Darstellungsfeld skalieren. Das
Bild kann neben anderen Optionen auch rotiert werden.

gwei Ebenen. Mit dem Attribut two planes kénnen Sie zwel
Hintergrundbilder auf einer Ebene vor und auf einer Ebene
hinter dem Betrachter platzieren. Diese Bilder kénnen in
beliebigen Spiegeln reflektiert werden. Bei der Berechnung
werden entsprechende Lichtbrechungen (Refractions) bertick-
sichtigt.
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Beleuchtung

Fir die Definition von Lichtquellen gibt es eine eigene Werkzeugpalette.

Kapitel

Beleuchtungspalette
75 N

Mit der Beleuchtungspalette kénnen Sie Lichtquellen im dreidimensionalen Raum

positionieren, die alle Objekte in ihrem Lichtkegel mit der definierten Lichtfarbe
und -intensitit ausleuchten. Falls die Option Schlagschatten aktiviert wird, werfen
alle Objekte beim Rendern Schatten (nicht im OpenGL-Modus).
In der Beleuchtungspalette finden Sie die folgenden sechs Lichtquellen:

e Parallellichter

e Spotlichter

* Punktlichter

e Streifenlichter

¢ Flichenlichter

* Kuppellichter
Parallellicht

Parallellichter werfen parallele Lichtstrahlen wie sie von weit entfernten Licht-
quellen wie beispielsweise der Sonne erzeugt werden. Parallellichter werden durch
zwei Punkte gesetzt, die Position und Ausrichtung der Lichtquelle definieren. Die
eigentliche Entfernung der Lichtquelle zur Objektszene spielt keine Rolle, lediglich
die Ausrichtung und Lichtintensitit bestimmt die Ausleuchtung.

Parallellichter werden als Drahtgitterzylinder mit einem Pfeil entlang der Mittellinie
dargestellt. Wenn die Option Punkte zeigen im Menii Bearbeiten aktiviert ist,
wird die Mittellinie in Beleuchtungsrichtung verlingert.

Lichtintensitit, Einschalten der Lichtquelle und Schattenwurf wird im Inspektor kon-
trolliert. Dazu miissen Sie die Lichtquelle markieren und dann den Inspektor mit

dem gleichnamigen Befehl im Menii Fenster cinblenden

Inspektor: 1 %) Inspektor: 1 x|
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Parallellichter setzen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Parallellicht aus der Beleuchtungspalette.
2. Setzen Sie einen Punkt fur die Position des Parallellichts.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt fir die Ausrichtung des Parallellichts.
Spotlicht

Spotlichter beleuchten eine Szene in einem Lichtkegel, der von einem bestimmten
Punkt weg ausstrahlt. Spotlichter werden durch zwei Punkte gesetzt, die Position
und Ausrichtung der Lichtquelle definieren. Die Entfernung der Lichtquelle zur

Objektszene spielt abhingig von den Attenuations-Einstellungen (Ddampfung) eine
Rolle.

Ein Spotlicht wird als Drahtgitterkegel mit einem Pfeil entlang der Mittellinie
dargestellt. Wenn die Option Punkte zeigen im Ment Bearbeiten aktiviert ist,
wird die Mittellinie in Beleuchtungsrichtung verlingert.

B2 ASe | = —
G/ 2 Ak & % A5k
iekiegenschaiten / A A8

[y Obickicigenschaften
- |Sm\m|mm\e| Geometiie S&Iallmlmmel
¥ Lichiquelle aktivieren
¥ Schal uf
Top |Spotlich ] Intensitat |0.750 v ttenwur
Lichtdampfung | Keinen e
Kegehwinkel[00
Son Wikel[10
el

Lichtintensitit, Lichtdimpfung, Einschalten der Lichtquelle, Schattenwurf, Kegelwinkel,
Abnabhmewinkel und Abnabhmerate wird im Inspektor kontrolliert. Dazu miissen Sie
die Lichtquelle markieren und dann den Inspektor mit dem gleichnamigen Befehl
im Ment Fenster cinblenden.

Inspektor: 1Beleuchtung ||

&/ A ABh
Objekteigenschalten
Geometie | Sohatten | Attibute |
¥ Lichtauelle aktivieren
Typ |BB0lIEH ~ | Intensité [0.750
Lichidéimpfung | Keen -
Kegelwinkel |00
b Winkel[00
Abn-Rete[0.0
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Lichtdimpfung Die Lichtdimpfung kontrolliert, wie schnell die
Lichtintensitit mit zunehmendem Abstand zur Licht-

quelle abnimmt.

Geomeliiz | Schalten | Altibute |

ichiquelle
Top | Spotl
Lichidampfung [Keine -

Keine.

Kbegrenzt inear

o begrenzt quackatsch
unbegrenzt near

urbegienz! quadialisch

[~ Dia

Die Lichtdimpfung kann wie folgt eingestellt werden:
Keine

Die Lichtintensitit bleibt mit zunehmendem Abstand
konstant.

begrenzt linear
Die Lichtintensitdt verringert sich mit zunechmendem
Abstand wie folgt: T / (d + 1)

begrenzt quadratisch
Die Lichtintensitit verringert sich mit zunehmendem
Abstand wie folgt: I / (d* + 1)

unbegrenzt linear

Die Lichtintensitdt verringert sich mit zunechmendem
Abstand wie folgt: T/ d

unbegrenzt quadratisch

Die Lichtintensitit verringert sich mit zunehmendem
Abstand wie folgt: I / d?

Begrengte Lichtdiampfungen gelten fir Fille, in denen der
Abstand zwischen Lichtquelle und Objekt < 1 ist.
Begrenzte Lichtdimpfungen vergréBern die Licht-
intensitit nicht, wenn d<1 ist. Die unbegrenzten
Lichtdimpfungen wirken realistischer und kénnen in
den die meisten Fillen verwendet werden.

Kegel- u. Abnahmewinkel bestimmen den maximalen Bereich, der beleuchtet
wird. Objekte aulerhalb des Kegels werden nicht
beleuchtet, Objekte innerhalb des Kegels abhingig
von den Einstellungen fir Lichtdampfung, Kege/- und
Abnahmewinkel sowie Abnabhmerate. Der Kegelwinkel
kann Werte zwischen 0° und 180° annehmen.
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Der Abnahmewinkel bestimmt die Randscharfe des Licht-
kegels. Je kleiner der Winkel desto schirfer der Lichtrand.
Die Lichtintensitit nimmt von innen nach auflen ab. Der
Abnahmewinkel kann Werte zwischen 0° und Kegelwinkel/2
annehmen.

Lichtintensitat = 20 Kegelwinkel = 30 Lichtddmpfung

unbegrenzt quadratisch

unbegrenzt linear

keine
15° 10° 1° Abnahmewinkel
0 5 10 Abnahmerate

Abnahmerate Die Abnahmerate kontrolliert wie das Licht innerhalb des
Lichtkegels verteilt wird. Die Lichtintensitit nimmt von
der Kegelmittellinie ausgehend entsprechend dem Cosinus
des Kegelwinkels potenziert mit der Abfallrate ab. Eine
Abnahmerate von 0 ergibt eine gleichmiBige Lichtverteilung
innerhalb des Lichtkegels. Hohere Abnahmeraten ergeben
eine stirkere Lichtabnahme. Die Abnahmerate konnen Werte
zwischen 0 und 10 annehmen.

Dia Diese Option verwandelt das Spotlicht in einen Diaprojektor.
Das Bild wird dann wie bei einem Diaprojektor in die 3D-Szene
projiziert.

Spotlichter setzen

1. Wihlen Sie das Werkzeug Spotlicht aus der Beleuchtungspalette.

2. Setzen Sie einen Punkt fiir die Position des Spotlichts.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt fiir die Ausrichtung des Spotlichts.

Punktlicht

Punktlichter beleuchten eine Szene mit einer Lichtquelle, die von ihrem Mittelpunkt
aus in alle Richtungen Licht abstrahlt. Typische Punktlichter sind beispielsweise
Kerzen oder Tischlampen.

Punktlichter werden durch einen Punkt fir die Position der Lichtquelle definiert.
Die Entfernung der Lichtquelle zur Objektszene spielt abhingig von den
Attenuations-Einstellungen (Ddmpfung) eine Rolle.

524



Rendern und Filme erstellen
Beleuchtung
Ein Punktlicht wird als Drahtgitterkegel mit nach auflen gerichteten Doppelpfeilen
dargestellt. Wenn die Option Punkte zeigen im Menii Bearbeiten aktiviert ist,
wird der Lichtmittelpunkt angezeigt.
Lichtintensitit, Lichtdimpfung, Einschalten der Lichtquelle und Schattenwurf wird im
Inspektor kontrolliert. Dazu missen Sie die Lichtquelle markieren und dann den
Inspektor mit dem gleichnamigen Befehl im Menu Fenster einblendet.

Inspektor: 1 Beleuchtung L% | Inspektor: 1Beleuchtung (%)
=1 =
G/ 2 AfS G/ 2 AS&k
Obiekteigenschaiten Obiekteigenschaften
Geometie | §chatten | Atribute | Geomelrie Schalten | Anibute |
¥ Lichiauele akiivieren ¥ Schattenmu
Typ [Purktic._~| Intensit [0.750 a—

Lichtdampung | Keinen v eichhei

I Sehatten aktivient

Ausfilbven | Ausfinren |

Punktlichter setzen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Punktlicht aus der Beleuchtungspalette.
2. Setzen Sie einen Punkt fiir die Position des Spotlichts.

Streifenlicht

Streifenlichter beleuchten Szenen dhnlich wie Neonréhren, Landebahnbefeuerungen

oder dhnlichen Quellen, die Licht aus einem linienférmigen Objekt emittieren.

Streifenlichter setzen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Streifenlicht aus der Beleuchtungspalette.
2. Setzen Sie einen Punkt fur die Position des Streifenlichts.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt fiir die Lichtrichtung.

Flachenlicht

&

Flichenlichter emittieren im Gegensatz zu Punktlichtern Licht aus einer Fliche im
Raum, wie beispielsweise einer Oberfliche oder Korperseite.

Flachenlichter setzen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Flachenlicht aus der Beleuchtungspalette.

2. Markieren Sie eine Objektseite, aus der das Licht austreten soll.
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Kuppellicht

Kuppellichter bieten eine schnelle Anniherung an eine Himmelsbeleuchtung. Es
modelliert den Himmel als einfache Kuppel.

Kuppellichter setzen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Punktlicht aus der Beleuchtungspalette.

2. Setzen Sie einen Punkt fiir die Position des Kuppellichts.

Umgebungslicht

Umgebungslicht verteilt seine Farbe und Intensitit gleichmiBig auf alle Objek-
te einer 3D-Szene. Das Umgebungslicht wirft keine Schatten. Umgebungslicht
durchdringt Objekt6ffnungen wie Locher, Vertiefungen etc. und beleuchtet alle
Objektflichen gleichermalien.

Alle Einstellungen fiir das Umgebungslicht nehmen Sie im Dialogfenster
Umgebungslicht einstellen vor, das Sie mit dem gleichnamigen Befehl im Ment
Ansicht einblenden.

Umgebungslicht einstellen

-~ Faibe
|weil =l LI

Aot [255 e | b
Griin [255 _
Blau [255 _

Intensitat |0.20 —_—

¥ Umgebungsokklusio
010 -}

0.50

Im Dialogfenster Umgebungslicht kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Farbe Die Lichtfarbe des Umgebungslichts konnen Sie
entweder aus dem Listenfeld wihlen oder durch die
Schieberegler fur die einzelnen RGB-Werte definieren.
Eine Vorschau der gewihlten Farbe wird rechts im
Dialogfenster angezeigt.

Intensitit Die Lichtintensitit des Umgebungslichts konnen
Sie entweder iiber einen Wert im Eingabefeld defi-
nieren oder tber den Schieberegler auswihlen. Eine
Lichtintensitdt von 0 deaktiviert das Umgebungslicht.

Umgebungsverdeckung Hier kénnen Sie die Okklusion des Umgebungslichts
aktivieren. Sie konnen sie entweder uber Werte in den
Eingabefeldern Schattenfaktor und Abnehmerate de-
finieren oder tiber die beiden Schieberegler auswihlen.

Generelle Einstellungen

Fir alle Lichtquellen auler dem Umgebungslicht kénnen Sie folgende generelle
Einstellungen vornehmen:
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Lichtfarbe

Den Lichtquellen Parallel-, Spot- und Punktlicht kdnnen Sie Linienfarben zuordnen.
Die zugeordnete Linienfarbe definiert die Lichtfarbe und indirekt auch im gewissen
MaBe die Lichtintensitit. Linienfarben kénnen aber auch im Inspektor im Register
Attribute ausgewihlt werden. Die Farbwerte fir die einzelnen Farbkomponenten
RGB konnen Werte zwischen 0 und 255 annehmen.

Lichtintensitat

Die Lichtintensitit fiir die Lichtquellen Parallel-, Spot- und Punktlicht wird im
Inspektor im Register Geometrie festgelegt. Die erlaubten Werte fir die
Lichtintensitit liegen zwischen 0 und 1.

Weicher Schattenwurf

Die Schattenhirte fir die Lichtquellen Parallel-, Spot- und Punktlicht wird im Ins-
pektor im Register Schatten festgelegt. Im Listenfenster Schattenwurf kénnen
Sie zwischen den vier Attributen unscharf, weich, mitte/ und hart wihlen.

Schatten
unscharf weich mittel
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Kapitel

Renderbibliotheken

In der Renderbibliothek finden Sie ein Vielzahl von Materialien, Texturen und Ab-
ziehbilder, die Sie Objekten fiir das Rendern von Objektszenen zuordnen kénnen.
Zusitzlich kénnen Eigenschaften fir den Bildhintergrund und -vordergrund fest-
gelegt werden. Die Renderbibliothek blenden Sie mit dem gleichnamigen Befehl im
Meni Fenster cin.

Renderbibliothek-Dialogfenster
Wenn Sie den Befehl Renderbibliothek im Ment Fenster wihlen, wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:

Renderbibliothek &

Skl

[ Materil ] [l =l @

Das Dialogfenster kann bei gedriickter Maustaste an der rechten unteren Fenster-
ecke beliebig in seiner Gré3e und Form verdndert werden.

enderbibliothek 3¢

Ve s
o\l
ST
s e

o

| B

« 2l
M aterial h
[&lle] M
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Im Dialogfenster Renderbibliothek kénnen Sie folgende Einstellungen vorneh-

men:

Renderbibliotheken Im linken Listenfenster unterhalb des Vorschaunfensters wihlen

Vorschaufenster

Renderkategorien

Sie unter den verschiedenen Renderbibliotheken. Folgende
Bibliotheken stehen zu Verfugung: Hintergrund, Abziehbilder,
Vordergrund und Material.

Renderbibliothek

Material | [1te]

Hintergrund
Abziehbilder

Material

Im Vorschaufenster werden an Beispielen die Renderattribute
gezeigt, die Sie Objekten und Szenen zuordnen kénnen.

Die Anzeige entspricht der Wahl, die Sie in den beiden
Listenfenstern Bibliothek (links) und Kategorie (rechts)
vorgenommen haben.

Jede Renderbibliothek, die Sie im linken Fenster auswihlen
kénnen, ist unterteilt in entsprechende Renderkategorien,
die im rechten Listenfenster angezeigt werden. Alle
Renderbibliotheken besitzen die Kategorien Alle, System
und Benutzer. In der Kategorie System finden Sie alle Ka-
tegorien, die standardmiBig mit Shark geliefert werden, un-
ter Benutzer alle, die von Benutzern definiert werden.

ST S

Material | 1]

¥
[WEY KA IR
T

Glass Clear Dimple
Glass Clear Etched
Glass Clear Heat Resist

Materialbibliotheken

Die Materialbibliothek enthilt eine Sammlung vordefinierter Materialeigenschaften,

die allen renderbaren Objekten in einem Modell zugeordnet werden kén-

nen. Materialeigenschaften enthalten die Attribute Oberflichenfarbe, Transparenz,
Reflexcionsverhalten und Displacement (3D Oberflichenstruktur). Durch die richtige
Kombination dieser Attribute kénnen zahlreiche visuelle Effekte erzielt werden.
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Jedes Material besitzt eine Vielzahl von Attributen, die intern fiir jedes Material
definiert wurden und in einigen wenigen Basisattributen zusammengefasst werden,
die im Inspektor im Register Material bearbeitet werden kénnen. Hier kénnen
auch gemeinsame Attribute mehrerer markierter Objekte bearbeitet werden. Die
Bearbeitung aller dem Material zugeordneten Einzelattribute ist iber die Schalttaste
Erweitert moglich.

Inspektor: 1 Kubus

&
b, [pag)
B/ AASk
Objekteigenschaften
Geometiie | Darstellung | Atiibute  Material

Feflexion l—
Transparenz IW
Rauheit IUU—
MaBstab IT
Testodaei [ ]

Iv Schlagschatten

IV Schattenspiegelung
I Rickseitiges Rendem

I Hintergrundobjekt

I Dbjekifarbe verw.

Ausfibren |

Wichtig: Alle Objekte, denen kein Material zugewiesen wurde, erhalten beim ersten Rendern
antomatisch ein vorgegebenes Standardmaterial, das in der Date: Render.ini unter Rende-
rOptions a/s DefaultVSMFile hinterlegt ist. Falls kein DefaultVSMFile existiert, wird
das Material verwendet, das in der Datei MiscPlain.vsm definiert wurde.

Materialien oder Farben zuweisen

Wenn Sie im Dialogfenster Renderbibliothek im linken unteren Listenfenster
eine Bibliothek auller Hintergrund oder VVordergrund wihlen, werden rechts drei
Schaltflichen fiir das Zuweisen von Materialien eingeblendet:

¢ Normal
¢ Modell
* Ersetzen

Nachdem Sie eine der Zuweisungsoptionen (Normal, Modell, Ersetzen) gewihlt
haben, werden die Materialien den einzelnen Objekten durch Drag&Drop zuge-
wiesen. Sie markieren eine Materialvorschau im Vorschaufenster, und ziehen das
Material bei gedriickter Maustaste zum Zielobjekt (Modellseite, ganzes Modell oder
Ersatzkorperseite) auf der Zeichenfliche. Sobald Sie das Material auf das Zielobjekt
ziehen, wird dies farblich hervorgehoben. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird
das Material diesem Objekt zugewiesen. Im Inspektor erhilt das Objekt dann
zusitzlich das Register Material.

Mehreren Objekten weisen Sie dieselben Materialien zu, indem Sie bei gedriickter
Umschalt-Taste mehrere Objekte markieren und dann mit einem Mausdoppelklick
ein Material im Vorschaufenster anklicken.
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Normal

Mit dieser Schaltfliche weisen Sie Materialien einer einzelnen Kérperseite zu.

Farben oder Materialien einer Korperseite zuweisen

1. Klicken Sie auf die Schaltfliche Normal im Dialogfenster Renderbibliothek.

2.  Waihlen Sie im linken Listenfeld die Bibliothek Abziehbilder oder Material.
Der Bibliotheksinhalt wird im Vorschaufenster angezeigt. Wenn Sie den
Mauszeiger tber die einzelnen Vorschaubilder bewegen, wird der dazugehorige
Name an der Mauszeigerspitze eingeblendet.

3.  Wihlen Sie optional im rechten Listenfenster eine entsprechende Kategorie,

um die Materialauswahl einzugrenzen.

4. Ziehen Sie das Vorschaubild des gewihlten Materials auf eine Koérperseite.

Modell

Mit dieser Schaltfliche weisen Sie Materialien einem ganzen Objekt zu.

Farben oder Materialien einem ganzem Objekt zuweisen

1. Klicken Sie auf die Schaltfliche Modell im Dialogfenster Renderbibliothek.

2. Waihlen Sie im linken Listenfeld die Bibliothek Abziehbilder oder Material.
Der Bibliotheksinhalt wird im Vorschaufenster angezeigt. Wenn Sie den
Mauszeiger iber die einzelnen Vorschaubilder bewegen, wird der dazugehorige
Name an der Mauszeigerspitze eingeblendet.

3.  Wihlen Sie optional im rechten Listenfenster eine entsprechende Kategorie,
um die Materialauswahl einzugrenzen.

4. Ziehen Sie das Vorschaubild des gewihlten Materials auf ein Modell.

Ersetzen

Mit dieser Schaltfliche ersetzen Sie bei Objekten Farben und Materialien, die ein-
ander dhnlich sind. Wenn beispielsweise ein Wiirfel auf zwei Seiten eine Holztextur
besitzt, alle anderen nur eine Farbe, werden, wenn Sie mit dieser Schaltfliche eine
neue Textur auf die Holztextur ziehen, beide Holztexturseiten durch die neue Tex-
tur ersetzt.

Farben oder Materialien ersetzen

1. Klicken Sie auf die Schaltfliche Ersetzen im Dialogfenster Render-
bibliothek.

2.  Waihlen Sie im linken Listenfeld die Bibliothek Abziehbilder oder Material.
Der Bibliotheksinhalt wird im Vorschaufenster angezeigt. Wenn Sie den
Mauszeiger tiber die einzelnen Vorschaubilder bewegen, wird der dazugehérige
Name an der Mauszeigerspitze eingeblendet.

3.  Waihlen Sie optional im rechten Listenfenster eine entsprechende Kategorie,
um die Materialauswahl einzugrenzen.

4. Ziehen Sie das Vorschaubild des gewihlten Materials auf eine Modellseite. Alle
Sciten des Modell, die dieselben Eigenschaften besitzen, werden mit der neue

Textur Gberzogen.
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HDRI-Hintergrundbibliothek

HDRI-Bilder (High Dynamic Range Images) enthalten zusitzlich zum eigent-
lichen Bild komplexe Beleuchtungsinformationen. Dies er6ffnet einen einfachen
Weg komplex beleuchtete Umgebungen in eine modellierte Szene zu integrieren.
HDRI-Bilder kénnen entweder mit einer speziellen Ausriistung selbst erstellt oder
kiuflich erworben werden. Einige vorgefertigte HDRI-Bilder finden Sie in der
Renderbibliothek unter der Rubrik HDRI-Hintergrund.

Neue HDRI-Bilder miissen, um in die Renderbibliothek integriert zu werden unter
folgendem Verzeichnis abgespeichert werden:

* Windows: ...\Punch!\Shark FX\PhotoRender\Materials\ <Kategorie>
* Macintosh: .../Punch!/Shark FX/PhotoRender/Materials/ <Kategorie>

Diese Bilder finden Sie dann in der Renderbibliothek unter HDRI-Hintergrund un-
ter dem Kategorienamen, dem Sie diesem Verzeichnis gegeben haben. Alle HDRI-
Bilder miissen die Dateierweiterung *.hdr besitzen. Es werden folgende Formate
unterstitzt: spherical, latitude/ longitude, angular, vertical cross cube, horizontal cross cube
und vertical strip cube maps.

Renderbibliothek B

SEERE
IR
o -

[HDF: Hintergrund | finterier T

HDRI-Hintergrund in eine Szene einfiigen

1. Wihlen Sie im linken Listenfenster im Dialogfenster Renderbibliothek den
Eintrag HDRI-Hintergrund. Alle HDRI-Bilder werden im Vorschaufenster
angezeigt.

2. Waihlen Sie optional im rechten Listenfenster im Dialogfenster
Renderbibliothek den die gewiinschte Kategorie.

3. Ziehen Sie das gewtnschte HDRI-Motiv bei gedriickter Maustaste aus dem
Vorschaufenster auf die Zeichenfliche.

4.  Rendern Sie die Szenen um den platzierten Effekt sichtbar zu machen.
Alle Einstellungen fiir HDRI-Hintergrinde werden im Dialogfenster
Rendereinstellungen vorgenommen. Mehr Informationen dazu im Kapitel
Rendereinstellungen in diesem Handbuch.

Transparente Texturen
Die Renderbibliothek enthilt auch transparente Texturen. Sie erkennen Sie an dem
schwarzen Hintergrund.
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Abziehbilder

Die Bibliothek Abziehbilder (Decals) enthilt vordefinierte Abziehbilder, die
renderbaren Objekten in einem Modell zugewiesen werden kénnen. Abziehbilder
uberschreiben und decken die Oberflichenattribute dhnlich einem Etikett ab.

Abziehbilder werden einzelnen Objekten durch Drag&Drop zugewiesen. Sie
markieren eine Abziehbild im Vorschaufenster und ziehen es bei gedriickter
Maustaste zum Zielobjekt auf der Zeichenfliche. Sobald Sie die Maustaste loslas-
sen, wird das Abziehbild diesem Objekt zugewiesen. Objekten kann eine beliebige
Anzahl von Abziehbildern zugewiesen werden.

Wenn ein Abziehbild auf eine Objektfliche gezogen und platziert wird, dndert das
Abziehbildsymbol seine Form, indem es sich der Oberfliche anpasst und so die Art
der Umbhiillung, den Wrap-Modus anzeigt. Der Wrap-Modus wird automatisch durch
die Oberflichenkrimmung an der Position des Abzichbildes ermittelt.

Als Wrap-Modus konnen Sie Planar, Cylindrical und Spherical wihlen. Fur alle
Wrap-Arten gilt folgendes:

Die Abziehbilder werden auf der Oberfliche platziert und Bildpunkt fiir Bildpunkt
entlang ihres Normalen-Vektors auf jede Fliche eines Objekts projiziert, die diese
Normalen treffen. Daher wird bei einer planaren Projektion das Abziehbild auch
auf die Riickseite projiziert, bei einer zylindrischen Projektion nicht unbedingt. Da
bei planaren Projektionen Bildpunkt fir Bildpunkt parallel auf die gekriimmte Fla-
che projiziert wird, wird dabei das Bild leicht gedehnt abgebildet.

Will man die Projektion auf der Riickseite verhindern, muss man auf die
Objekt-Projektionsseite eine eigenstindige Fliche legen.
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Abziehbild imagindrer
R ZyIi/nder

projizierte
Bilder

Wenn die Projektionsstrahlen auf eine Fliche treffen, die parallel zu dieser liegen,

wird dieser Bildpunkt flichenfillend entlang dieser parallelen Fliche projiziert, wie

das ndchste Beispiel zeigt.

Abziehbild

pr
e

1

ojiziertes Bild

P —

| imaginérer
i Zylinder
—

—— " Projektions-
| zylinder

zylindrische Projektion mit Kanten

Im einzelnen unterscheiden sich die Wrap-Aren wie folgt:

Planar

Cylindrical

Im planaren (ebenen) Wrap-Modus wird das Abziehbild entlang
seines normalen Vektors auf die Objektfliche projiziert. Das
bedeutet, dass Punkt fiir Punkt des Abziehbildes auf die Fliche
projiziert wird. Bei einer planaren Projektion eines Abzichbildes
auf einen Zylinder wird das Abziehbild entsprechend verzerrt
abgebildet. Wird dies nicht gewollt, misste in diesem Fall eine
zylindrische Projektion gewihlt werden.

Bei Flichen, parallel zur Projektionsnormalen, wird der
entsprechende Bildpunkt flichenfiillend entlang dieser parallelen
Fliche projiziert. Planar projizierte Abziehbilder erscheinen auf
allen Flichen eines Kérpers, die von der Objektnormalen der
einzelnen Bildpunkte getroffen werden.

Bei zylindrischen Projektionen wird das Abziehbild entlang einer
Flichennormalen projiziert, die durch das Abziehbild lduft und
von einem imagindren Zylinder ausgeht. Alle Zylinderflichen,
die innerhalb der Projektionsnormalen ausgehend von der
Zylinderachse liegen, zeigen das Abziehbild. Flichen, parallel

zu diesen Projektionsnormalen, zeigen den entsprechenden
Bildpunkt flichenfillend entlang dieser parallelen Fliche.

Zylindrisch projizierte Abziehbilder erscheinen auf allen Fli-
chen eines Kérpers, die von den Objektnormalen der einzelnen
Bildpunkte getroffen werden.
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Spherical

Bei sphirischen Projektionen wird das Abziehbild entlang einer
Flichennormalen projiziert, die durch das Abziehbild lduft und
von einer imaginiren Kugeloberfliche ausgeht.

Kugelflichen, die innerhalb der Projektsionsnormalen ausgehend
vom Kugelmittelpunkt liegen, zeigen das Abzichbild. Flichen,
parallel zu diesen Projektionsnormalen, zeigen den entsprechen-
de Bildpunkt flichenfiillend entlang dieser parallelen Fliche.
Sphirisch projizierte Abziehbilder erscheinen auf allen Fla-

chen eines Kérpers, die von den Objektnormalen der einzelnen
Bildpunkte getroffen werden.

Abziehbilder bearbeiten

Einmal platzierte Abziehbilder sind markierbare Objekte und kénnen wie jede
andere Geometrie auch bearbeitet werden. Dazu markieren Sie das Objekt und
blenden den Inspektor cin. In diesem Dialogfenster finden Sie die Register Geo-
metrie und Attribute, fiir die Bearbeitung des markierten Abzichbildes.

X

markiert 1 AbziehbildStencil
Geometre | Atiibute |

Drehung ID.D

Breite {10.0 Hihe ITD.D
‘Wrapping I[‘,‘\njruza\ 'I
Radius IW 0.0
Maske ISkenci\ vl
Schablone Iaud_cd_rom_stencil.bl vl

Logo I Image - I

Bild | aud_cd_rom.bmp -

v Autowiap
v Nomale sperren

Ausfibhren I

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Drehung

Breite/Hohe

Wrapping

Mit diesem Winkel drehen Sie das Abziehbild um seine 7or-
male Achse.

Mit den Werten fiir die Breite und Hohe verindern Sie die
Deckungsfliche des Abziehbildes. Die Werte kénnen, abhin-
gig von der Wrap-Art, fiir Linien- oder Bogenlingen stehen.

Das Listenfenster Wrapping und die beiden Optio-

nen AutoWrap und Normale sperren kontrollieren das
Wrap-Verhalten von Abziehbildern. Der Wrap-Modus be-
stimmt wie Abziehbilder auf der Objektfliche platziert wer-
den.

Im Listenfenster Wrapping kénnen Sie, falls die Option

AutoWrap nicht aktiviert wurde, unter den drei Wrap-Arten
Planar, Zylindrisch und Sphirisch wihlen.



AutoWrap

Normale sperren

Radius

Maske
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Falls die Option AutoWrap aktiviert wurde, wird die
Wrap-Art automatisch der Objekt-Flichenkriimmung am
Abziehbild-Mittelpunkt angepasst. Die berechnete Wrap-Art
wird im deaktivierten Listenfenster Wrapping angezeigt.
Wird das Abziehbild auf der Objektfliche verschoben, wird
die Wrap-Art automatisch neu ermittelt.

Wenn die Option Auto-Wrap deaktiviert ist, wird die
Wrap-Art verwendet, die im Listenfenster Wrapping gewihlt
wurde. Wird das Abziehbild dann auf der Objektfliche ver-
schoben, dndert sich die Wrap-Art nicht.

Mit dieser Option sperren Sie die Normale eines Abziehbild.
Wenn diese Option nicht aktiviert ist, liegt die Normale des
Abziehbildes immer lotrecht zur Objektoberfliche. Wenn Sie
nicht aktiviert ist, kann das Abziehbild in einem beliebigen
Winkel zur Objektoberfliche platziert werden. Das Abzich-
bild wird dann entsprechend auf die Objektoberfliche projiziert.

Normale gesperrt Normale nicht gesperrt

N\

Abziehbild-
__Normale

Wenn Sie ein Abziehbild markieren, dessen Normale nicht
gesperrt ist, und dann im Menii Bearbeiten den Befehl
Punkte zeigen wihlen, wird die Abziehbild-Normale mit
ihrem Kontrollpunkt eingeblendet, den Sie frei verschieben
kénnen. Wenn Sie die Normale erneut sperren, wird das Ab-
ziehbild wieder lotrecht zur Objektfliche ausgerichtet.

Diese Option ist nur bei den beiden Wrap-Arten Cylindrical
und Spherical verfiighar. Dieser Wert entspricht dem Radius
fir den Abziehmittelpunkt. Wenn Sie beispielsweise ein Ab-
ziehbild auf einem Zylinder platziert haben, das auch auf die
Zylinderrickseite projiziert wird, kénnen Sie durch Verklei-
nern des Radius diese Projektion verhindern.

Abziehbilder bestehen aus einem Bild, das als Date/ oder

als Farbe vorliegt und optional aus einer Schablone, die
bestimmte Bildteile abdeckt. Im Listenfeld Maske konnen
Sie wihlen, ob nur die, nicht durch die Schablone abgedeck-
ten Teile des Bildes (Stencil) oder das ganze Bild (Factor)
auf die Oberflidche projiziert wird.
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Stencil

Factor

Logo

Image

Color
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Schablone. Bei der Schablonen-Abdecknng (Stencil masking)
wird mittels einer Bilddatei bestimmt, welche Bereiche eines
Abziehbilds auf der Objektoberfliche sichtbar sind. Die
Schablonendatei wihlen Sie im Listenfenster Schablone.

Im Schablonenbild wird der Rot-Anteil des RGB Farbschemas
von jedem einzelnen Pixel als Abdeckungsfaktor verwen-
det. Ein Rot-Wert von 0,0 besagt, dass 0% des Bildes in
diesem Pixel dargestellt wird (100%- Abdeckung) und ein
Wert von 1,0, dass 100% des Bildes dargestellt wird. Jeder
Zwischenwert ergibt eine entsprechend teilweise Abdeckung.

Typischerweise besteht eine Schablone zu 100% aus roten
und schwarzen Pixeln und sorgt so fiir eine klar begrenzte
Abdeckung. Entsprechende Zwischenwerte ermdglichen in-
teressante Schabloneneffekte. So ergibt ein Schablonenbild,
das aus gesprenkelten, roten Pixeln auf schwarzem Hinter-
grund besteht, einen gewissen Alterungseffekt.

Bei der Factor-Abdeckung (Stencil Factor) wird ein ein-
heitlicher Abdeckungsfaktor verwendet. Im Vergleich zur
Stencil-Abdeckung wird nur ein Wert fir alle Pixel verwendet.
Den Faktor setzen Sie mit dem Factor-Schieberegler.

Maske
Faktor /

Ublicherweise wird die Factor-Abdeckung verwendet, um
Bilder unbeschnitten auf eine Fliche zu projizieren, wie bei-
spielsweise bei rechteckigen Logos oder gerahmten Bildern
auf Winde.

Im Logo-Listenfenster kénnen Sie zwischen Image und
Color als Bildart fiir das Abziehbild wahlen.

Bild. Wenn Sie Image als Bildart wihlen, kénnen Sie eine
Bilddatei in dem darunter eingeblendetem Listenfenster aus-
wihlen. Image-Logos werden Ublicherweise fir komplexe
Abziehbilder verwendet, wie beispielsweise Firmenlogos auf
Objekten, die als Konzeptstudien spiter gerendert werden.

Logo |Image -

Bid | aud_cassette_end.bm

Farbe. Die Bildart Color verwendet eine Farbe fur das
Abziehbild. Dabei wird die Farbe des Abziehbildes als
Bildfarbe verwendet. Die Farbe konnen Sie im Meni Linie
oder im Register Attribute im Inspektor dndern.
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Vordergrundbibliothek

Eine Vordergrundbibliothek enthilt eine Sammlung vordefinierter Vordergrund-
effekte, die auf eine Modellszene angewandt werden kénnen. Vordergrundeffekte
beeinflussen den Raum zwischen dem Auge des Betrachters und den Szene-Objek-
ten beim Rendern der Szene. Gingige Vordergrundeffekte sind Nebe/ oder Schnee.

Weitere Informationen iiber die verschiedenen Vordergrundeffekte finden Sie im
Kapitel Rendern unter dem Absatz Vordergrund bearbeiten.

Einen Vordergrundeffekt weisen Sie einem Modell zu, indem Sie den Effekt im
Vorschaufenster markieren und ihn dann bei gedriickter Maustaste tber das Modell
ziehen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird der Vordergrundeffekt dem Modell
zugewiesen.

Hintergrundbibliothek

Eine Hintergrundbibliothek enthilt eine Sammlung vordefinierter Hintergrund-
effekte, die auf eine Modellszene angewandt werden kénnen. Hintergrundeffekte
beeinflussen alle Bereiche einer Szene, die keine Objekte enthalten. Haufige
Hintergrundeffekte sind Farben, Farbverlidufe oder Bilder.

Weitere Informationen iiber die verschiedenen Hintergrundeffekte finden Sie im
Kapitel Rendern unter dem Absatz Hintergrund bearbeiten.

%]

Tl
- I~
~| |Graduated I~

Hintergrundeffekte weisen Sie einem Modell zu, indem Sie den Effekt im
Vorschaufenster markieren und ihn dann bei gedriickter Maustaste tber das Modell
ziehen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird der Hintergrundeffekt dem Modell

zugewiesen.
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Erweiterte Materialbearbeitung

Die erweiterte Materialbearbeitung erlaubt, bestehende Materialien (Texturen) zu
verindern oder neue Materialien zu erstellen. Im Register Materialeigenschaften
des Inspektors finden Sie im Listenfenster links oben funf verschiedene
Renderklassen (auch Schattierungsklassen genannt). Jede Renderklasse unterstiitzt
verschiedene Schattierungstypen, die aus einer Sammlung von Attributen bestehen,
die den jeweiligen Materialcharakter definieren. Insgesamt finden Sie iiber 300
verschiedene Renderattribute fir die einzelnen Materialien. Falls die Option Auto
aktiviert ist, sehen Sie im Vorschaufenster rechts direkt die Wirkung der gewihlten
Attribute. Falls diese Option nicht aktiviert ist, miissen Sie nach dem Andern eines
Attributs die Schaltfliche Aktualisieren wihlen, um die Auswirkung auf das Mate-
rial iberprifen zu kénnen.

Erweiterter Materialeditor

Fir das Bearbeiten von Materialien miissen Sie erst ein mit einem Material verse-
henes Objekt markieren und dann den Inspektor cinblenden. Dort wihlen Sie das
Register Material und klicken in diesem Register auf die Schaltfliche Erweitert.
Alternativ kénnen Sie ein mit Material versehenes Objekt markieren, mit der rech-
ten Maustaste das Kontextment einblenden und dort im Unterment Photorender
den Eintrag Material bearbeiten wihlen.

T X ‘Ausblenden
- - i | Zeige nur
W/ 1A%k e »
Farbe »

Dbiekteigenschaften
Geometiie | Darstelung | Attiibute  Material

Flefleso
Transparerz |-24.40
Rauheit |0.0

Mafistab |1.0

¥ Schlagschatten

v Schattenspiegelung
™ Riickseitiges Aendem
I Hirtergrundabiskt

I Objektfaibe verw.

Layer »
Inspektor...
Objekttyp andern

Punkte zeigen
Richtung anzeigen
Richtung andern

Demarkieren
Bauteil_58

Mg Instanz kopieren
Als Bautel mit Historie kopieren

Transparenz

Photorender ¥ Material Bibiiothek hinzufiigen. .,

Hilfslinien v

Eneitert..
Hintergrund bearbeiten...
Vordergrund bearbeiten. ..
HORI bearbeiten...

Awsfihien

Letztes Bid anzeigen

Wenn Sie im Inspektor auf die Schaltfliche Erweitert klicken oder im
Kontextmenii den Eintrag Material bearbeiten wihlen, wird das Dialogfenster
Materialeigenschaften cingeblendet.

Materialeigenschaften

Color v | [ Objektfarbe venwenden

Schattienungstypen Attribute Attributwerte Worschau
urknown [~ scale | |h.ﬂ |Kubue
wood R brick, width il

wrapped birch floor brick height Ji

wrapped brick brick depth

wrapped brick bonds mortar size

wrapped brick formatior brick side colour 1 =

wrapped checker brick side colaur 2

wrapped cherry floor | = brick end calour 1

wrapped diagonal (- brick end colour 2

wrapped fitered image mortar colour |

wrapped arid rough scale

weedinage, (] ook ] ELs
Bandbreite: 0.0 to +wert - Hinweis: 0.010 to 1000.0 Ok Abbrechen

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Kapitel
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Schattierungsklassen oder Renderklassen. In diesem Listenfenster fin-

den Sie folgende 5 Schattierungsklassen fiir
Materialdefinitionen: Color (Farbe), Displacement
(Oberflichenranheit), Reflectance (Refexion), Trans-
parency (Transparenz) und Texture Space
(Textur-Projektionsmethode).

Schattierungstypen Hier finden Sie die verschiedenen Schattierungstypen

Attribute

Attributswerte

Vorschau

fur die einzelnen Schattierungsklassen.

Diese Liste enthilt die einzelnen Attribute eines
Schattierungstyps.

Hier konnen die Werte fur die einzelnen Attribute
gedndert werden.

Im Vorschaufenster konnen Sie die aktuellen
Materialeigenschaften an einem dreidimensionalen
Objekt sehen. Als Objektformen werden neben dem
markierten Objekt eine Kugel, ein Kegel, Kubus oder
Zylinder angeboten.

Schattierungsklassen

Im nichsten Abschnitt werden die einzelnen Schattierungsklassen beschrieben.

Farbschattierungsklasse

Mit dieser Schattierungsklasse bestimmen Sie die Definitionsmethode fiir die

Objektbasisfarbe. Farben kénnen nach verschiedenen Methoden wie Krimmung,

Textur, Erhebung, projizierte Bilder oder Abziehbilder berechnet werden. Sie

konnen unter folgenden Schattierungsklassen wihlen:

abscurve

basecolor

birch

bluemarble

cherry

chrome
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Die Farbe wird anhand von Farbwerten an der absoluten Kriim-
mung ciner Fliche berechnet.

Basisfarbe. Die Farbe wird anhand von Farbwerten an den Schei-
telpunkten polygonaler Geometrie berechnet.

Birke. Eine spezifischere Form des normalen Wood (Ho/z)
Schattierers, der einen Birkenholzton berechnet.

Blaner Marmor. Ein blaues Marmormuster

Kirsche. Eine spezifischere Form des normalen Wood (Ho/z)
Schattierers, der einen Kirschholzton berechnet

Chrom. Ein Farbton, der eine einfache, Chrom dhnliche
Reflexion, erzeugt. Der Farbton besteht aus der Basisfarbe
(base color), die mit Farbbidndern gemischt wird, die auf der
Oberflichenausrichtung in Relation zu der Richtung basieren,
die mit dem Argument Vector (17eksor) definiert wird. Das Ar-
gument mix (gemisch?) bestimmt das Verhiltnis der Basisfarbe zu
den reflektierenden Farbbindern. Der mix-Wert sollte zwischen
0 und 1 liegen, wobei ein Wert von 1 nur die Basisfarbe und kei-
ne Reflexionsfarben zeigt.



cubes

decal

draftangle
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Wiirfel. Ein dreidimensionales Schachbrettmuster bestehend aus
zwei alternierenden Farben.

Abziehbild. Ein Schattierer die einen Einstieg in
Farbschattierungsbiume bietet. Er wechselt zwischen zwei
Farbeingangskanilen. Der aktuelle Kanal wird durch die decal
color (Abgiehbild-Farbe) bestimmt und der darunter liegende Ka-
nal durch die base color (Basisfarbe).

Das Umschalten zwischen den beiden erfolgt durch den decal
transparency-Schattierer (Transparenz). Sowohl der decal
color- und der decal transparency-Schattierer werden aus-
gefiihrt in dem Texturraum, der mittels des decal texture
space- Schattierer bereitgestellt wird.

Formschrige. Flichenanalyse fir Gussformen. Der Parameter

pull direction (Ziehrichtung) bestimmt die Richtung, in die das
Gussteil aus der Form gezogen wird. Dies wird nicht méglich
sein, wenn ein Teil der Form auskragt und somit der Winkel zwi-
schen Flichennormale und Ziehrichtung kleiner 90° ist. Sollte
dies bei Teilen der Fliche der Fall sein, werden diese Teile durch
cine overhang color (Auskragungsfarbe) gekennzeichnet.

Falls die Flichentangente eines Objekts parallel oder nahezu
parallel zur Ziehrichtung liegt, wird es ebenfalls unméglich das
Gussteil aus der Form zu ziehen. Sie muss mindesten um den
draft angle (Aushebewinkel) differieren, der iblicherweise 1°
betrigt. Daher werden Flichenteile, deren Flichennormalen mit
der Ziehrichtung Winkel zwischen 90° und 90° + draft angle
bilden, durch eine fail color (Feblerfarbe) markiert.

Flichenteile, deren Flichennormale mit der Ziehrichtung Winkel
zwischen 90° + draft angle und 90° + draft angle + Toleranz
bilden, kénnen, wenn auch mit Schwierigkeiten, ausgehoben
werden und werden daher mit einer warning color (Warnfarbe)
markiert.

SchlieBlich werden Flichenteile, deren Flichennormale mit der
Zichrichtung Winkel zwischen 90° + draft angle + Toleranz
und 180° bilden, mit einer pass color (Passfarbe) markiert, da die-
se Teile problemlos aus der Form ausgehoben werden kénnen.

Alle Winkel, auch ihre Summen, missen zwischen 0° und 90°
liegen, ansonsten werden die Vorgabewinkel verwendet. Die
Vektorlinge der Ziehrichtung muss gréer 0,0001 sein, sonst
wird die Vorgabelinge verwendet.

Wird der draft angle (Formschrige) auf 0,0° gesetzt, gibt es keine
fail color Zone mehr. Wird der tolerance angle (Toleranzwinkel)
auf 0,0° gesetzt, gibt es keine warning color Zone mehr.

Werden beide Winkel auf 0,0° gesetzt, dann wird die pass color
fir normale Richtungen entgegengesetzt der Zichrichtung ange-
zeigt und overhang color fiir normale Richtungen Gbereinstim-
mend mit der Ziehrichtung angezeigt.
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gausscurve

geomecurve

granite

maple

marble

meancurve

oak

pine

plaincolor

simplewood

solidclouds
solidpolka

surfeval

turbulent

wood

Gauss'sche Verteilung. Zeigt die Gauss'sche Krimmung einer Fli-
che

Fehlfarben-Schattierer, der die markierte Flichenkrimmung
durch eine entsprechende Farbkodierung anzeigt (absolute,
absolnt, mean mittel oder gaussian gauss'sche).

Granit. Eine Volumentextur mit einem Granit dhnlichen
Farbmuster

Abhorn. Eine Variante des allgemeinen Holzschattierers, der mit
vordefinierten Werten eine Ahorn dahnliche Textur berechnet.

Marmor. Farbschattierer, der einen Marmoreffekt erzeugt

Fehlfarben-Schattierer, der die durchschnittliche Krimmung
einer Fliche anzeigt

Eiche. Eine Variante des allgemeinen Holzschattierers, der mit
vordefinierten Werten eine Eiche ahnliche Textur berechnet

Kiefer. Eine Variante des allgemeinen Holzschattierers, der mit
vordefinierten Werten eine Kiefer ahnliche Textur berechnet.

Hinfacher Farbschattierer, der eine einfarbige Textur erzeugt

Holz einfach. Ein einfacher Holzschattierer mit einem Holzmuster
aus konzentrischen Ringen mit heller und dunkler Holztextur.

Farbschattierer, der eine wolkenartige Textur berechnet
Farbschattierer, der eine punktartige Textur berechnet

Fehlfarben-Schattierer, der basierend auf linglichen, die
Zylinderfliche ummantelnden Bindern, die Reflexion eines Zy-
linders simuliert. Eine effektive Methode die Flichenkrimmung
visuell zu beurteilen.

Turbulent. Dieser Schattierer simuliert turbulente, atmosphirische
Stérungen wie smoke (Rauch), patchy fog (Nebelfetzen). Dieser
Schattierer kann auch fur interessante Oberflicheneffekte oder
fur die Gestaltung gebrochener Vordergriinde verwendet werden.

Holz. Eine Textur, die einer Holzmaserung entspricht. Diese
Textur zeigt einen Holzstamm mit konzentrischen Ringen aus
hellen und dunklen Holzfarben. Dieser Schattierer erlaubt eine
bessere Kontrolle als einfache Holzschattierer und ermdoglicht,
Texturen nahezu aller Holztypen zu erstellen.

Fir einfache Holzarten wie oak (Eiche), maple (Ahorn), birch
(Birke), cherry (Kirsche) und pine (Kiefer) gibt es spezifische
Schattierer mit bereits spezifisch voreingestellten Attributen.
Fir die meisten Anwendungen wird empfohlen, diese Schattierer
zu verwenden und Schritt fur Schritt die einzelnen Attribute fur
den gewiinschten Effekt zu verdndern.

Nachfolgend werden die Attribute dieses generellen Schattierers

erklirt, die Thnen erlauben, eigene spezifische Holztexturen zu
erstellen.



trunk center

trunc direction

pattern scale

ring color

wood color

ring width

ring fuzz in
ring fuzz out

gnarl

grain

Grain color

ring fuzz grain
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Stammzentrum
Stammrichtung

Die Ausrichtung des Baumes, der als Basis fiir die Holzmaserung
dient, wird durch einen Punkt mit dem Attribut trunk center
(Stammzentrum) und durch einen Richtungsvektor mit dem Attri-
but trunc direction (Stammrichtung) definiert.

Mafistabsfaktor. Mit dem Attribut pattern scale (Mafistabsfaktor)
definieren Sie mittels eines Faktors die Radiusdifferenz zwischen
zwei aneinander liegenden Ringen. Ein Faktor von 0.01 be-
deutet, dass 100 Ringe in der Maf3einheit, in der Sie ihr Modell
erstellt haben, entlang des Stammradius' angelegt werden. Der
Vorgabewert basiert auf der Maf3einheit Mefer.

Ringfarbe
Holzfarbe

Die Ringfarbe und die Holzfarbe zwischen den Ringen werden
durch die Argumente ring color (Ringfarbe fir die dunklen Rin-
ge) und wood color (Holzfarbe fir die helleren Zwischenrdume
entsprechende den Wachstumsphasen) bestimmt.

Ringbreite. Die Ringbreite relativ zum Stamm wird mit dem
Attribut ring width (Ringbreite) festgelegt. Ein Wert von 0,0
bedeutet keine Ringe und ein Wert von 1,0 bedeutet, dass der
ganze Stamm von der Ringfarbe bedeckt wird. Der Vorgabewert
betrigt 0,5 und ist fiir die meisten Anwendungen geeignet. Nur
Werte zwischen 0,0 und 1,0 sind erlaubt.

Beginn Ringunscharfe
Ende Ringunscharfe

Mit diesen Attributen kénnen Sie die Unschirfe zwischen
den Ring- und Holzfarben festlegen, also wie scharf die ein-
zelnen Kanten dargestellt werden. Werte zwischen 0,0 und
1,0 sind erlaubt. Die Vorgabewerte entsprechen klassischen
Wachstumsringen in gemiBigten Klimazonen.

Zerfranzung. Mit diesem Argument definieren Sie ein gewis-
se Zerfranzung der Ringkanten dhnlich einem Knotenmuster
im Holz. Je héher der Wert, desto zerfranzter erscheinen die
Ringkanten.

Kirnung. Mit diesem Schattierer kénnen Sie mit dem Attribut
grain auch zufillige, fleckenihnliche Einschiisse innerhalb der
Holzmaserung generieren. Ein Wert von 0,0 erzeugt keine Kor-
nung, gréBere Werte wie 0,5, 1,0 oder 2,0 erzeugen realititsnahe
Koérnungen.

Kirnungsfarbe. Mit diesem Attribut bestimmen Sie die Kérnungsfarbe.

Kirnungsunscharfe. Dieses Argument bestimmt die Amplitude oder
Stirke der Kérnung an den Ringkanten. Sie legen damit fest,
inwieweit sich die Kérnung tiber die Ringkante hinaus erstreckt.
Ein Wert von 0,5 wird empfohlen.
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grain scale

wrappedbirchfloor

wrappedbrick
wrappedbrickbonds
wrappedchecker
wrappedcherryflr
wrappeddiagonal

wrappedfilteredimg

wrappedgridcolor
wrappedimagecolor

wrappedmaplefloor

wrappedoakfloor

wrappedpinefloor

wrappedpolka

wrappedrooftiles

wrappedsstripe

Kirnungsfaktor. Dieser Wert bestimmt die Kérnungsgréfle
im Verhiltnis zur RinggréBe. Werte zwischen 0,1 und 2,0
werden empfohlen. Ein Wert von 1,0 bedeutet, dass die
Koérnungsgrofie ungefihr dem Abstand zwischen zwei Rin-
gen entspricht.

Zweidimensionaler Birkenboden. Eine spezifische Variante des
generellen zweidimensionalen Holzbodens mit vordefinierten
Werten, die eine Birkenholz dhnliche Textur erzeugen.

Zweidimensionales Ziegelmuster
Erweitertes zweidimensionales Ziegelmuster
Zweidimensionales Schachbrettmuster

Zweidimensionaler Kirschboden. Eine spezifische Variante des
generellen zweidimensionalen Holzbodens mit vordefinierten
Werten, die eine Kirschholz dhnliche Textur erzeugen.

Zweidimensionales Muster mit einer Linie quer zur
Texturraumdiagonalen.

Zweidimensionale Textur fir Bildprojektionen mit zusitzli-
chem Farbfiltern

Zweidimensionales Rasterfarbenmuster

Zweidimensionale Textur fir Bildprojektionen

Zweidimensionaler Abhornboden. Eine spezifische Variante des
generellen zweidimensionalen Holzbodens mit vordefinierten
Werten, die eine Ahornholz dhnliche Textur erzeugen.

Zweidimensionaler Eichenboden. Eine spezifische Variante des
generellen zweidimensionalen Holzbodens mit vordefinierten
Werten, die eine Eichenholz dhnliche Textur erzeugen.

Zweidimensionaler Kieferboden. Eine spezifische Variante des
generellen zweidimensionalen Holzbodens mit vordefinierten
Werten, die eine Kiefernholz dhnliche Textur erzeugen.
Zweidimensionales Punktmuster

Zweidimensionaler Farbschattierer fir die Simulation
verschiedener Dachziegeln

Zweidimensionales Muster mit einer Linie quer zur s-Achse
des Texturraums.

wrappedtexturedbrk Zweidimensionale Textur fiir Ziegelmuster

wrappedtstripe

wrappedwoodfloor

Zweidimensionales Muster mit einer Linie quer zur t-Achse
des Texturraums

Genereller zweidimensionaler Bodenschattierer mit verschie-
denen Dielenmustern und Holzarten

Displacement Schattierungsklasse (Oberflichenrauheit)
Die Schattierungsklasse Displacement definiert die Oberflichenrauheit cines

Objekts.
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Sie enthilt verschiedenen dreidimensionale Typen wie casting, flat, leather,rough,

wrapped displacements (Ummantelungstypen) wie dimple, knurl, leather und wrap-

ped images (Ummantelungsbilder). Nachfolgend die Erklirung der wichtigsten

Schattierungstypen.

casting

casting amplitude

dented amplitude

detail

scale

dented scale

dented threshold

Gussteil, Giefiling. Diese Schattierungstyp bietet ein unregel-
miBiges Gussmuster. Dieses Muster basiert auf den zwei sich
tberlagernden Stérungen Oberflichenranbeit (Erhebungen) und
Vertiefungen, wobei die Vertiefungen fir die Skalierung der Ober-
flichenrauheit verwendet werden. Diese Schattierer ist fiir alle
Oberflichen geeignet, die eine unregelmiBige Oberfliche beno-
tigen.

Mit diesem Faktor, der Ublicherweise zwischen 0,0 und 1,0

liegt, bestimmen Sie die GréBe oder Héhe der Erhebungen
(Oberflichenrauheit).

Mit diesem Faktor, der Gblicherweise zwischen 0,0 und 1,0 liegt
und die Oberflichenrauheit tiberlagert, bestimmen Sie die Gréf3e
oder der Vertiefung,

Mit diesem ganzzahligen Wert bestimmen Sie die Feinheit oder
Komplexitit der Textur. Ein Wert von 1 ergibt eine einfache
Unebenheit, ein Wert von 5 oder 6 erzeugt ein sehr detailliertes
Muster.

Dieser generelle Skalierungsfaktor ergibt mit zunehmenden Wer-
ten grofier wirkende UnregelmiBigkeiten oder Stérungen.

Mit diesem Attribut kontrollieren Sie separat die Skalierung der
Vertiefungen.

Dieser Wert bestimmt die relative Zuordnung der Erhebungen
und Vertiefungen. Ublich sind Werte von 0,0 bis 1,0, wobei ein
Wert von 1,0 zu einer maximalen Interaktion zwischen beiden

Stoérungen fithrt.

nonedisplacementKeine Oberflichenrauheit.

rough

amplitude

detail

sharpness

Raub. Ein Oberflicheschattierer, der eine rauhe, gusseiserne
Oberfliche erzeugt. Die Rauheit dieser Oberfliche kann pri-
zise eingestellt werden. Dieser Schattierer ist fiir alle Flichen
geeignet, die eine unebene Oberfliche verlangen.

Mit diesem Faktor, der tblicherweise zwischen 0,0 und 1,0 liegt,
bestimmen Sie die GréBe oder Hohe der Stérung.

Mit diesem ganzzahligen Wert bestimmen Sie die Feinheit oder
Komplexitit der Textur. Hin Wert von 1 ergibt eine einfache
Unebenheit, ein Wert von 5 oder 6 erzeugt ein sehr detaillierte
Muster.

Mit diesem ganzzahligen Wert bestimmen Sie die Schirfe oder
Deutlichkeit der Stérung. Ein Wert von 1 ergibt einen abrupten,
scharfen Ubergang zwischen den Erhebungen und Vertiefungen,
Werte von 3 oder 4 ergeben sanftere Uberginge.
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Dieser generelle Skalierungsfaktor ergibt mit zunehmenden Wer-
ten grofier wirkende UnregelmiBigkeiten oder Stérungen.

Leder. Dieser Schattierer bietet durch eine Textur die Nach-
ahmung einer Lederoberfliche.

Zelle. Das Basismuster besteht aus einer Reihe von Zellen, deren
GréBe in der aktuellen MaBeinheit angegeben werden und von
Rechtecken bis zu unregelmifligen, konvexen Formen variieren.

UnregelmafSigkeit. Mit diesem Parameter bestimmen Sie die
UnregelmiBigkeit der Zellformen. Sie kénnen Werte von 0.0
bis 1.0 angeben.

Zellamplitude. Die Hohe jeder Zelle wird mit diesem Attribut
eingestellt.

Mit diesen beiden Schwellenwerten, bestimmen Sie, wie fein die
einzelnen Zellkanten berechnet werden.

Kurvenamplitude. Mit diesem Attribut bestimmen Sie die Form
der Fugen und Rillen zwischen den einzelnen Zellen, indem Sie
angeben wie kurvig die Zellkanten berechnet werden sollen.

Kurvenfrequenz. Dieser Parameter bestimmt, wie verwunden die
Zellkanten sind. Ein Wert von 1.0 bedeutet eine Windung pro
Zelle.

Kurvendetail. Dieses Attribut definiert die Feinheiten der Fugen-
zellen. Sie kénnen Werte von 1 bis 10 eingeben. Je héher der
Wert, desto faltiger erscheint die Fuge.

rauh/ gefaltet. Diese Parameter bestimmen wie verbeult und ge-

faltet die Lederobetfliche erscheinen soll. Die rough Parameter
beeinflussen die hochfrequenten Ausbeulungen innerhalb der

Zellen, wihrend die fo/d Parameter die wellenférmigen Muster
kontrollieren, die das Leder verknittert aussehen lassen.

Sowohl fir rough wie fur fold Parameter kénnen mit den Attri-
buten rough amplitude und fold amplitude die Amplitude, mit den
Parametern rough detail und fold detail die Feinheiten und mit den
Parametern rough frequency und fold frequency die entsprechenden
Frequenzen festgelegt werden.

Mafstab. Die Anzahl der Zellen pro Flicheneinheit wird mit dem
Parameter scale definiert. Ein Wert von 1 ergibt durchschnitt-
lich eine Zelle pro Flicheneinheit. Die Zellamplitude steht im
umgekehrten Verhiltnis zur Zellenzahl. Je mehr Zellen pro
Flichenecinheit, desto geringer ist die Amplitude der einzelnen
Zellen.

wrappedbumpmap Zweidimensionaler Beulenschattierer basierend auf einer

wrappeddimple

wrappedknurl

Bilddatei

Dieser zweidimensionale Schattierer erzeugt eine gleichmiBige
veredelte Oberfliche.

Dieser zweidimensionale Schattierer erzeugt eine verknotete
Oberfliache.
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Leder. Dieser zweidimensionale Schattierer bietet durch eine Tex-
tur die Nachahmung einer Lederoberfliche.

Zelle. Das Basismuster besteht aus einer Reihe von Zellen, deren
GrofBe in der aktuellen MafB3einheit angegeben werden und von
Rechtecken bis zu unregelmifBligen konvexen Formen variieren.

Unregelmafigkeit. Mit diesem Parameter bestimmen Sie die Unre-
gelmifigkeit der Zellformen. Sie kénnen Werte von 0.0 bis 1.0
angeben.

Zellamplitude. Die Hohe jeder Zelle wird mit diesem Attribut ein-
gestellt.

Mit diesen beiden Schwellenwerten, bestimmen Sie, wie fein die
einzelnen Zellkanten berechnet werden.

Kurvenamplitude. Mit diesem Attribut bestimmen Sie die Form der
Fugen und Rillen zwischen den cinzelnen Zellen, indem Sie an-
geben, wie kurvig die Zellkanten berechnet werden sollen.

Kurvenfrequenz. Dieser Parameter bestimmt wie verwunden die
Zellkanten sind. Ein Wert von 1.0 bedeutet eine Windung pro
Zelle.

Kurvendetail. Dieses Attribut definiert die Feinheiten der
Fugenzellen. Sie konnen Werte von 1 bis 10 eingeben. Je héher
der Wert, desto faltiger erscheint die Fuge.

ranb/ gefaltet. Diese Parameter bestimmen wie verbeult und ge-

faltet die Lederoberfliche erscheinen soll. Die rough Parameter
beeinflussen die hochfrequenten Ausbeulungen innerhalb der

Zellen, wihrend die fo/d Parameter die wellenférmigen Muster
kontrollieren, die das Leder verknittert aussehen lassen.

Sowohl fir rough wie fir fold Parameter kénnen mit den Attri-
buten rough amplitude und fold amplitude die Amplitude, mit den
Parametern rough detail und fold detail die Feinheiten und mit den
Parametern rough frequency und fold frequency die entsprechenden
Frequenzen festgelegt werden.

Mafistab. Die Anzahl der Zellen pro Flicheneinheit wird mit dem
Parameter scale definiert. Ein Wert von 1 ergibt durchschnitt-
lich eine Zelle pro Flicheneinheit. Die Zellamplitude steht im
umgekehrten Verhiltnis zur Zellenzahl. Je mehr Zellen pro Fli-
cheneinheit, desto geringer ist die Amplitude der einzelnen Zellen.

Dieser zweidimensionale Schattierer erzeugt eine rauhe, guss-
ciserne Oberfliche. Dieser Schattierer ist fiir alle Flichen geeig-
net, die eine unebene Oberfliche verlangen.

Die Oberflichenrauhheit wird durch den Parameter amplitude be-
stimmt, einem Faktor, der zwischen 0.0 und 1.0 rangiert.

Mit diesem ganzzahligen Wert bestimmen Sie die Feinheit oder
Komplexitit der Textur. Ein Wert von 1 ergibt eine einfache
Unebenbheit, ein Wert von 5 oder 6 erzeugt cin schr detailliertes
Muster.
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Mit diesem ganzzahligen Wert bestimmen Sie die Schirfe oder
Deutlichkeit der Stérung. Ein Wert von 1 ergibt einen abrupten,
scharfen Ubergang zwischen den Erhebungen und Vertiefungen,
Werte von 3 oder 4 ergeben sanftere Uberginge.

Dieser generelle Skalierungsfaktor ergibt mit zunehmenden Wer-
ten grofer wirkende UnregelmiBigkeiten oder Stérungen.

Riffelblech. Ein zweidimensionaler Schattierer, der Materia-
lien eine gleichmiaBige Riffelblech-Obetfliche verleiht. Die
Blecheinkerbungen entstehen durch ein Muster von einzelnen
zylinderférmigen Aufsitzen mit kugelférmigen Enden.

Dieses Attribut definiert den Radius der Zylinder und der
kugelférmigen Abschlisse. Es kénnen Dezimalwerte zwischen
0.0 und 1.0 cingegeben werden. Je schmaler der Radius, desto
linger und dunner sind die Zylinder.

Fir die einzelnen Zylinder kann am Ful3 eine Abrundung ange-
geben werden. Mit diesem Attribut definieren Sie die GréB3e der
Abrundung. Es kénnen Dezimalwerte zwischen 0.0 und 1.0 cin-
gegeben werden. Ein Wert von 0,0 erzeugt keine Abrundung.

Dieses Attribut skaliert die Hohe der Zylinder. Werte zwischen
0.0 und 1.0 flachen die Erhebungen ab. Werte gréfier 1.0 kehren
die Erhebungsrichtung um.

Dieser generelle Skalierungsfaktor ergibt mit zunehmenden Wer-
ten groBer wirkende UnregelmiBigkeiten oder Stérungen.

Reflectance Schattierungsklasse (Reflexionen)
Mit dieser Klasse simulieren Sie, wie Objekte Licht reflektieren. Dabei dient die In-

teraktion der Beleuchtung mit den Reflexionseigenschaften der Oberfliche fir die

Berechnung der korrekten Oberflichenfarbe. Nachfolgend einige Beispiele:

chrome2d

ambient factor

diffuse factor

specular factor

chrome factor

roughness

Chrom2D. Mit diesem Schattierer generieren Sie einen
Chromeffekt mit einem Reflexionsmuster erzeugt aus einer
zweidimensionalen Strahlenebene von Farben. Dieser Schattierer
kann fir alle hochglanzpolierten Materialien verwendet werden.

Die Textur wird kugelférmig auf die Oberfliche projiziert.
Reflexions-Koeffizienten erlauben den Betrag der einzelnen
Lichtquellen festzulegen.

Umgebungsfaktor. Mit diesem Faktor bestimmen Sie den Anteil des
Umgebungslichts an der Reflexion.

Diffusionsfaktor. Mit diesem Faktor bestimmen Sie den diffusen,
unscharfen Lichtanteil.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den spiegelnden, glinzenden,
Lichtanteil.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den chromfarbenen Lichtanteil.
Dieses Attribut definiert die Schirfe der Glanzpunkte. Die Refle-

xion wirkt schirfer begrenzt mit kleinen Werten wie 0,1. Werte
wie 1.0 verringern die Schirfe.
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Leiter. Dieser Schattierer verwendet ein Reflexionsmodell, das wi-
dergespiegelte Ansichten mittel Ray Tracing (Strahlenverfolgung)
unterstitzt. Fur eine korrekte Berechnung wurden Fresnell-Filter
cingearbeitet.

Reflexions-Koeffizienten erlauben den Betrag der einzelnen
Lichtquellen festzulegen.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den Anteil des Umgebungs-
lichts an der Reflexion.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den diffusen, unscharfen
Lichtanteil.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den spiegelnden, glinzenden,
Lichtanteil.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den Anteil des Lichts, der in
Spiegelrichtung reflektiert wird.

Dieses Attribut definiert die Schirfe der Glanzpunkte. Die Re-
flexion wirk schirfer begrenzt mit kleinen Werten wie 0,1. Werte
wie 1.0 verringern die Schirfe.

red, green, blue. Brechung Rot, Griin, Blan.

Diese Attribute bestimmen die Brechungsanteile des roten, grii-
nen und blauen Lichts.

red, green, blue. Absorption Rot, Griin, Blau.

Diese Attribute bestimmen die Absorptionsanteile des roten,
grinen und blauen Lichts.

constantreflectance Konstante Reflexion

Eine Reflexionsschattierer, der eine konstante Farbe generiert.
Dieser Schattierer ignoriert alle Lichtquellen und fithrt zum glei-
chen Ergebnis wie ein weilles Umgebungslicht mit der Intensitit 1.

decalreflectance Abzichbildreflexion. Reflexionsschattierer, der Flicheneigen-

dielectric

ambient factor

diffuse factor

schaftsgruppen unterstitzt

Dielektrisch (nichtleitend), Glas. Dieses Refelxionsmodell unter-
stutzt nicht-isolierende Materialien wie Glas, die sowohl reflek-
tierende wie auch durchlissige Eigenschaften besitzen. Wider-
gespiegelte und durchlissige Ansichten sind dank Ray Tracing
(Strahlenverfolgung) Bestandteil dieses Modells. Fir glinzende
Reflexionen, gespiegelte und durchlissige Ansichten sorgt ein
Fresnel-Filter. Dieser Schattierer ist fir alle Glasarten geeignet.

Reflexions-Koeffizienten erlauben die Anteile des Umgebungs-,
Streu- und Glanzlichts zu bestimmen sowie die Lichtverteilung
basierend auf der Spiegel- und Durchlissigkeitsrichtung,

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den Anteil des
Umgebungslichts an der Reflexion.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie das Streulicht, also den diffu-
sen, unscharfen Lichtanteil.
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specular factor

mirror factor

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den spiegelnden, glinzenden
Lichtanteil.

Dieser Faktor bestimmt den widergespiegelten Lichtanteil.

transmission factorDieser Faktor bestimmt den durchlissigen Lichtanteil.

roughness

refraction

environment

ambient factor

diffuse factor

specular factor

Dieses Attribut definiert die Schirfe der Glanzpunkte. Die Re-
flexion wirk schirfer begrenzt mit kleinen Werten wie 0,1. Werte
wie 1.0 verringern die Schirfe.

Dieses Attribut bestimmt den dielektrischen Index fur alle
Wellenlingen des Lichts. Der Vorgabewert entspricht dem
fur Glas. Der Index fiir andere Materialien, kann in gingigen
Indextabellen nachgeschaut werden.

Umgebnung. Ein Reflexionsschattierer fiir Umgebungsprojektionen.
Reflexions-Koeffizienten erlauben die Anteile des Umgebungs-,
Streu- und Glanzlichts zu bestimmen sowie die Umgebungs-
parameter. Dieser Schattierer ist fiir alle glinzenden Oberflichen
geeignet.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den Anteil des Umgebungs-
lichts an der Reflexion.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie das Streulicht, also den
diffusen, unscharfen Lichtanteil.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den spiegelnden, glinzenden
Lichtanteil.

environment factor Dieser Faktor bestimmt die Umgebungsfaktoren.

roughness

angle scale

glass

specular factor

mirror factor

Dieses Attribut definiert die Schirfe der Glanzpunkte. Die Re-
flexion wirk schirfer begrenzt mit kleinen Werten wie 0,1. Werte
wie 1.0 verringern die Schirfe.

Winkelmafistab. Mit diesem Mafstab bestimmen Sie den
Giltigkeitsbereich der Faktoren. Ein Wert von 0 ergibt
eine punktuelle Reflexion, wihrend eine Wert von 1 diffuse
Umgebungsreflexionen erzeugt.

Glas. Dieses Reflexionsmodell unterstitzt alle Glas dhnlichen
Materialien, die sowohl reflektierende wie auch durchlissige
Eigenschaften besitzen. Widergespiegelte und durchlissige An-
sichten sind dank Ray Tracing (Strahlenverfolgung) Bestandteil
dieses Modells. Dieser Schattierer ist fir alle Glasarten geeignet.

Reflexions-Koeffizienten erlauben die Anteile des Glanzlichts zu
bestimmen sowie die Lichtverteilung basierend auf der Spiegel-
und Durchlissigkeitsrichtung.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den spiegelnden, glinzenden
Lichtanteil.

Dieser Faktor bestimmt den widergespiegelten Lichtanteil.

transmission factorDieser Faktor bestimmt den durchlissigen Lichtanteil.

roughness

Dieses Attribut definiert die Schirfe der Glanzpunkte. Die Re-
flexion wirk schirfer begrenzt mit kleinen Werten wie 0,1. Werte
wie 1.0 verringern die Schirfe.
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Dieses Attribut bestimmt den dielektrischen Index fur alle
Wellenlingen des Lichts. Der Vorgabewert entspricht dem
fir Glas. Der Index fiir andere Materialien, kann in gingigen
Indextabellen nachgeschaut werden.

Matt. Dieses Reflexionsmodell unterstitzt alle matten Ober-
flichen. Reflexions-Koeffizienten erlauben die Anteile des
Umgebungs-(ambient factor), und Streulichts (diffuse factor) zu be-
stimmen. Dieser Schattierer ist fur alle matten Oberflichen, wie
Steine oder Textilien geeignet.

Metall. Dieses Reflexionsmodell generiert eine glinzende
metallische Oberfliche. Reflexions-Koeffizienten erlauben die
Anteile des Umgebungs-(ambient factor), und Glanzlichts (specular
Jfactor) zu bestimmen. Dieser Schattierer ist fiir alle metallischen
Oberflichen wie Stahl oder Messing geeignet.

Dieses Attribut definiert die Schirfe der Glanzpunkte. Die
Reflexion wirk schirfer begrenzt mit kleinen Werten wie 0,1.
Werte wie 1.0 verringern die Schirfe.

Spiegel. Dieses Reflexionsmodell unterstiitzt widergespiegel-
te Ansichten mittels Ray Tracing (Strahlenverfolgung). Dieser
Schattierer ist fiir alle spiegelnden Oberflichen geeignet.

Reflexions-Koeffizienten erlauben die Anteile des Umgebungs-
(ambient factor), Streu- (diffuse factor) und Glanzlichts (specular
Jactor) zn bestimmen sowie die Lichtverteilung basierend auf der
Spiegelrichtung (mirror factor).

Dieses Attribut definiert die Schirfe der Glanzpunkte. Die Re-
flexion wirk schirfer begrenzt mit kleinen Werten wie 0,1. Werte
wie 1.0 verringern die Schirfe.

Mebrschichtlackiernng. Ein Reflexionsschattierer, der den Effekt
von Mehrschichtenlacken simuliert wie sie in der Automobil-
industrie verwendet werden. Dies wird erreicht durch die Kom-
bination mehrerer Reflexionsmodelle in einem Schattierer.

Da der Schattierer sich aus mehreren Schattierern auf verschie-
denen Layern zusammensetzt, kommt es zu Doppel-Parametern.
Dies ist notwendig, um die Kontrolle iiber die verschiedenen
Layer wie metallic (Metall) oder Lacquer (Farblack) zu behalten.
Der Layetr Lacquer basiert auf dem Dielectric-Schattierer. Ent-
fernt wurde allerdings die Durchlissigkeits-Strahlenverfolgung
(Transmission Ray Tracing). Stattdessen wird die durchlissige
Farbe aus der Reflexion der darunter liegenden Layern berechnet.

Der metallic Layer basiert nicht auf dem Mezallic-Schattierer, son-
dern dem Conductor-Schattierer, da dessen Format priziser ist.
Dieser Layer simuliert Metallteilchen wie sie in Metallic-Lacken
vorkommen. Fir die Verteilung dieser Metallteilchen wird statt
Microfacetten ein Rough displacment-Schattierer verwendet. Der
auftreffende Strahl entspricht nicht der Original-Einfallrich-
tung sondern dem tbertragenen Strahl vom /lacguner-Layer. Der
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Reflexionsstrahl von den Matallteilchen wird ebenfalls vom
Lacquer-Tayer gebrochen. Dieser Layer ist optional und seine
Wirkungsanteil wird durch den Parameter metallic factor bestimmt.

Der Basislayer (Base Layer) enthilt die Pigmentfarbe des Lacks.
Sie wird als Lambertfliche betrachtet und basiert auf einer
matten Oberfliche. Wie beim Mezallic-Layer entspricht der ein-
fallende Strahl dem tbertragenen Strahl vom Lacguer-Layer und
kann aus bestimmten Blickwinkeln eine gidnzlich interne Refle-
xion ergeben. Der Wirkungsanteil dieses Layer wird mit dem
Metallic-TLayer kombiniert, bevor er durch den Layguer-Layer fir
die endgiiltige Farbe gefiltert wird.

Ein Reflexions-Schattierer, der auf dem weit verbreiteten Phong
Modell basiert. Reflexionen sind am stirksten in Spiegelrichtung
(mirror direction) einer Fliche, entgegengesetzt der Blickrich-
tung unter Beriicksichtigung der Flichennormalen.

Ein Reflexionsschattierer der einen Glanzeffekt ahnlich
dem Phong-Modell generiert. Dieser Schattierer ist fiir alle
hochglinzenden Materialien wie Plastik oder Lasuren geeignet.

Reflexions-Koeffizienten erlauben die Anteile des Umgebungs-,
Streu- und Glanzlichts zu bestimmen.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den Anteil des Umgebungs-
lichts an der Reflexion.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den diffusen, unscharfen
Lichtanteil.

Mit diesem Faktor bestimmen Sie den spiegelnden, glinzenden,
Lichtanteil.

Dieses Attribut definiert die Schirfe der Glanzpunkte. Die Re-
flexion wirk schirfer begrenzt mit kleinen Werten wie 0,1. Werte
wie 1.0 verringern die Schirfe.

Glanzlichtfarbe. Dieses Attribut definiert die Farbe des Glanz-
lichts.

Schattenfianger. Mit diesem Schattieren kénnen Sie Schattenwiirfe
von nicht sichtbaren oder ausgeblendeten Geometricobjekten
erzeugen. Ublicherweise wird die Geometrie einigen Hinter-
grunddetails entsprechen. Dadurch kénnen unsichtbare Objekte
Schatten werfen, die auf natirliche Weise mit dem Hintergrund
interagieren.

Durchsichtigkeit, Lichtdurchlissigkeit. Ein Reflexionsmodell das
einen durchsichtigen, hintergundbeleuchteten Effekt erzeugt.
Die Streulichtkomponente (diffuse lighting) wird von Lichtquellen
erzeugt, die vom Betrachter aus gesehen unter der Fliche liegen.
Die Flichennormale wird entsprechend umgekehrt. Dieser
Schattierer ist fiir alle glanzlosen, durchsichtigen, tritben oder
matten Materialen geeignet. Reflexions-Koeffizienten erlauben
die Anteile des Umgebungslichts und den Grad der Durchsich-
tigkeit zu bestimmen.
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ambient factor ~ Mit diesem Faktor bestimmen Sie den Anteil des Umgebungs-
lichts an der Reflexion.

transiucency factor Mit diesem Faktor bestimmen Sie den Grad der Durchsichtigkeit.

translucent plastic Durchsichtiges Plastik. Ein Reflexions-Schattierer, der einen
Glanzeffekt dhnlich dem Phong-Schattierer generiert, der aller-
dings durchsichtig ist.

Die Reflexionen entsprechen dem des Plastic-Schattierers, aller-
dings wird eine Streulichtkompnente hinzugefiigt, dessen Licht-
quelle hinter der Fliche liegt. Der Grad der Durchsichtigkeit
wird mit dem Attribut fransiucency factor (Durchlissigkeitsfaktor)
kontrolliert.

Reflexions-Koeffizienten erlauben, die Anteile des reflektierten
Umgebungs- (ambient factor), Streu- (diffuse factor) und Glanzlichts
(specular factor) zu bestimmen.

roughness Dieses Attribut definiert die Schirfe der Glanzpunkte. Die Refle-
xion wirkt schirfer begrenzt mit kleinen Werten wie 0,1. Werte
wie 1.0 verringern die Schirfe.

specular color Glanzglichtfarbe. Dieses Attribut definiert die Farbe des Glanz-
lichts.

wrappedanisotropicisotrop = ungerichtet, anisotrop = gerichtet

Anniherung an eine Fliche mit parallelen Kratzern und Furchen
dhnlich gebtrstetem Metall.

wrappedcircularanisotropic Konzentrisch ausgerichtet

Anniherung an eine Fliche bestehend aus vielen kleinen Berei-
chen mit konzentrisch ausgerichteten Kratzen und Furchen

wrappedmirror  Gespiegelt. Dieser Schattierer generiert spiegelnde, reflektie-
rende Materialien mittels Ray Tracing (Strahlenverfolgung).
Der Reflexionsgrad wird durch die Rotkomponente eine
Bildprojektion bestimmt.

wrappedwovenanisotropicanisotrop gewebt

Simulation einer Fliche aus gewebten Materialien wie Satin.

Transparency Schattierungsklasse (Transparenz)
Die Transparenz-Schattierer definieren wie Licht Objekte durchdringt.
Nachfolgend einige Beispicele:

basetransparency Basistranspareng. Dieser Basisschattierer kopiert die
Eingangstransparenz auf die Ausgangstransparenz.
Eingangstransparenz ist dann vorhanden, wenn Transparenz
den Scheitelpunkten von polygonalen Geometrien zugeordnet
wurde. Falls Scheitelpunkte keine Transparenz besitzen, ist die
Eingangstransparenz schwarz und die Oberfliche wird als un-
durchsichtig betrachtet.

eroded erodiert, ausgewaschen. Ein Transparenzschattierer, der mittels einer
Schablone eine Erosionsillusion auf einer Oberfliche erzeugt.
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scale Mafistab. Dieser Wert bestimmt den MaBstab der Erosion.
Zunehmende Werte vergréfiern die Ersosionsgrofle.

coverage Dieser Parameter bestimmt den Grad der Erosionsabdeckung.
Es kénnen Werte zwischen 0 und 1 angegeben werden. Ein Wert
von 0 erzeugt eine volle Abdeckung und somit generiert die
Schablone keine Erosion. Ein Wert von 1 ergibt keine Abde-
ckung und somit kann die Schablone eine voller Erosion erzeu-
gen.

Juzz Dieser Wert bestimmt die Kantenschirfe der Erosion. Es kén-
nen Werte zwischen 0 und 1 angegeben werden. Grofiere Werte
ergeben weichere Ersosionskanten.

glow Glithen. Gedacht ist dieser Transparenzschattierer fiir Gliheffek-
te auf kugelférmigen oder ellipsoiden Flichen um eine Licht-
quelle. Der Abdeckungsgrad (Alpha) wird abhingig vom Winkel
zwischen der Flichennormalen und der Blickrichtung variiert.
Die Abdeckung kann fiir das Zentrum oder fiir Kanten gesetzt werden.

nonetransparency Keine Transpareng
Das Ergebnis ist eine undurchsichtige Oberfliche.

plaincoverage  Planare Abdeckung. Dieser Schattierer weist einem Material ei-
nen konstanten Alpha-Transparenzwert zu. Der angegebene
Wert zwischen 0 und 1 entspricht prozentual der Transparenz.
Bei einem Wert von 0,5 wird ein Objekt zu 50% transparent
erscheinen. Die Transparenz erstreckt sich konstant iiber das
ganze Objekt.

plaintransparency Planare, gleichformige Transparenz.

Diese Transparenz wird mit dem Argument color (Farbe) als
Farbfilter definiert. Dies erlaubt, farbige Transparenz und
Durchsichtigkeit zu simulieren wie sie beispielsweise fir farbiges
Glas typisch ist. Jede der einzelnen Farbkomponenten Roz, Griin
und Blan des Parameters color sollte zwischen 0,0 und 1,0 liegen.
Eine Wert von 0,0 erzeugt eine durchgingige Transparenz, ein
Wert von 1,0 eine undurchsichtige Oberfliche.

wrappedchecktransparency

Zweidimensionales transparentes Schachbrettmuster
wrappedgridtransparency

Zweidimensionales transparentes Raster
wrappedimagetransparency

Zweidimensionale Textur fiir eine transparente Bildprojektion.
wrappedmasktransparency

Zweidimensionales Bild, in dem der Farbkanal Rot als
Alpha-Transparenzwert interpretiert wird

wrappedsquaretransparency

Hin rechtwinkliger Transparenzbereich
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Texture Space (Texturraum)
Die Textur-Schattiererklasse definiert wie Texturen auf Objekte projiziert werden.
Nachfolgend einige Beispiele.

arbplane Beliebige Ebene. Ein Texturraum, in dem alle Punkte auf eine be-
liebige Ebene projiziert werden. Die Ebene wird definiert tber
cinen Punkt in der Ebene als origin (Ursprung), einen normal
vector (Normalen-Vektor) der rechtwinklig zur Ebene liegt und
einen nach oben zeigenden Vektor den Up-Vector.

origin Ursprung. Der tiber die Ebene als Ursprung definiert Punkt dient
auch als Ursprungspunkt fiir die Textur.

scale Mafstab. Ein generelle Mal3stabsfaktor vergréBert alle zwei-
dimensionalen Texturen, die diesen Texturraum verwenden.

aspect ratio Seitenverbaltnis. Dieser Wert bestimmt das Seitenverhiltnis des
Texturraums. Es ist definiert als eine Héheneinheit dividiert
durch eine Breiteneinheit. Dadurch entspricht der horizonta-
le MaB3stab dem Argument scale (Mafstab) und der vertikale
Mafstab dem Produkt aus diesem Wertes und dem aspect ratio
(Seitenverhaltnis).

autoaxis Automatische Achsen. Ein Texturraum, der automatisch die Ko-
ordinatenachse von den drei Koordinatenachsen (x-, y- oder
z-Achse) wihlt, dessen Ebene am nihesten mit der Fliche an
jedem Punkt ausgerichtet ist. Die Raumpunkte werden dann auf
diese Ebene projiziert. Ein generelles Attribut scale (Mafstab)
erlaubt den Maf3stab aller zweidimensionaler Texturen zu skalie-
ren, die diesen Texturraum verwenden.

cylindrical Zylindrisch. Ein Texturraum, in dem alle Raumpunkte auf einen
Zylinder projiziert werden. Der Zylinder wird tiber seine Ach-
se durch die beiden Parameter center point (Mittelpunk?) und
axis direction (Achsenrichtung) definiert. Der Texturursprung
wird Gber den Parameter origin (Ursprung) spezifiziert. Der
Texturraum kann durch die beiden Skalierungsfaktoren scale
around axis (Mafstab um die Achse) und scale along axis (Maf-
stab entlang der Achse) skaliert werden.

localautoaxis Automatisch lokale Achsen. Ein Texturraum, der automatisch die
Koordinatenachse von den drei Koordinatenachsen (x-, y- oder
z-Achse) wihlt, dessen Ebene am nihesten mit der Fliche an
jedem Punkt ausgerichtet ist. Die Raumpunkte werden dann auf
diese Ebene projiziert. Arbeitet wie Automatische Achsen, aller-
dings werden die Achsen selektiert und daher erfolgt die Projek-
tion im primitiven lokalen und nicht im Weltkoordinatensystem.
Ein generelles Attribut scale (Mafistab) erlaubt, den MaBstab
aller zweidimensionaler Texturen zu skalieren, die diesen
Texturraum verwenden.

spherical Kugelfirmig. Ein Texturraum, in dem alle Raumpunkte auf eine
Kugel projiziert werden. Die Kugel wird iiber seinen center
point (Mittelpunki) definiert. Der Texturursprung wird dber den
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xplane

yplane

zplane

Parameter origin (Ursprung) spezifiziert. Der Texturraum kann
durch die beiden Skalierungsfaktoren scale around axis (Maf-
stab um die Achse) und scale along axis (Mafistab entlang der Achse)
skaliert werden. Die Ausrichtung wird mit dem Argument axis
direction durch einen nach oben gerichteten Vektor definiert.
Zusitzlich gibt es zwei Skalierungsfaktoren fir Breite (/atitude
scale) und Linge (longitude scale).

x-Ebene. Ein Texturraum, in dem alle Raumpunkte auf eine
Ebene konstanter x-Werte (Ausbreitung in y-z Achse) projiziert
werden. Die positive z-Achse zeigt nach oben. Ein genereller
Skalierungsfaktor scale (Mafistab) erlaubt den MafBstab aller
zweidimensionaler Texturen zu skalieren, die diesen Texturraum
verwenden.

y-Ebene. Ein Texturraum in dem alle Raumpunkte auf eine Ebe-
ne konstanter y-Werte (Ausbreitung in x-z Achse) projiziert
werden. Die positive z-Achse zeigt nach oben. Ein genereller
Skalierungsfaktor scale (Mafistab) erlaubt den MafBstab aller
zweidimensionaler Texturen zu skalieren, die diesen Texturraum
verwenden.

z-Ebene. Ein Texturraum, in dem alle Raumpunkte auf eine
Ebene konstanter z-Werte (Ausbreitung in x-y Achse projiziert
werden). Die positive y-Achse zeigt nach oben. Ein genereller
Skalierungsfaktor scale (Mafistab) erlaubt den Malistab aller
zweidimensionaler Texturen zu skalieren, die diesen Texturraum
verwenden.



Animationen Kapitel
(e = \RESQ nur Shark FX!

Die Animationspalette in der Hauptpalette enthilt verschiedene Werkzeuge fur die

Erstellung von QuickTime-Fi/men mit unterschiedlichen Kameraoptionen. Insge-
samt gibt es sieben Optionen fir die Filmerstellung. Unter anderem Durchwandern,
Vorbeiflug, Pladanimation, Objektfilm, Panoramafilm und Objektanimationen. Alle Anima-
tionen kénnen als QuickTime-Fi/m aufgezeichnet werden.

Durchwandern
%
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie einen Film, bei dem die Kamera einer Kurve

oder Reihe von Kurven folgt. Der Kamera selbst liegt auf der Kurve und filmt ent-
lang einer Tangenten, die an der Kurve anliegt und von der Kamera ausgeht.

Das Werkzeug Durchwandern anwenden
1. Wihlen Sie das Werkzeug Durchwandern aus der Animationspalette.
2. Markieren Sie die Kurven fir den Kamerapfad.

3. Setzen Sie die gewilinschten Parameter im eingeblendeten Dialogfenster
Durchwandern.

4. Setzen Sie die gewiinschten Parameter im eingeblendeten Dialogfenster Kom-
primierung.

5. Ein Fortschrittsbalken zeigt an, wie jedes einzelne Bild des Films berechnet
und als QuickTime-I//m gespeichert wird.

Vorbeiflug

<

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie einen Film, bei dem die Kamera eine Kurve oder
Reihe von Kurven folgt, wobei der Blickpunkt fixiert bleibt.

Das Werkzeug Vorbeiflug anwenden
1. Waihlen Sie das Werkzeug Vorbeiflug aus der Animationspalette.

2. Markieren Sie die Kurven fiir den Kamerapfad.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche fiir den fixen Blickpunkt der Ka-
mera.

4. Setzen Sie die gewilinschten Parameter im eingeblendeten Dialogfenster
Vorbeiflug.

5. Setzen Sie die gewiinschten Parameter im eingeblendeten Dialogfenster Kom-
primierung.

6. Ein Fortschrittsbalken zeigt an, wie jedes einzelne Bild des Films berechnet
und als QuickTime-I7/m gespeichert wird.
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Mit diesem Werkzeug erstellen Sie einen Film, bei dem sowohl die Kamera wie
auch der Kamerablickpunkt jeweils einer eigenen Kurve folgt. Positionen ent-
lang der beiden Kurven werden in gleich bleibenden Abstinden evaluiert, um
Kameraposition und Kamerablickpunkt zu berechnen.

Das Werkzeug Pfadanimation anwenden

1. Wihlen Sie das Werkzeug Pfadanimation aus der Animationspalette.

2. Markieren Sie die Kurve fiir den Kamerapfad.

3. Markieren Sie die Kurve fiir den Kamerablickpunkt.

4.  Setzen Sie die gewlnschten Parameter im eingeblendeten Dialogfenster
Pfadanimation.

5. Setzen Sie die gewiinschten Parameter im eingeblendeten Dialogfenster
Komprimierung.

6. Ein Fortschrittsbalken zeigt an wie jedes cinzelne Bild des Films berechnet und
als QuickTime-Film gespeichert wird.

Animationsdialoge

Die Werkzeuge Durchwandern, 1 orbeiflug und Pfadanimation blenden automatisch ein
Dialogfenster ein, in dem spezifische Animationseinstellungen vorgenommen wer-
den kénnen.

QT Walk Through Movie
Rendeimodus |Raytrace [chne Schatten] =~
peichem..
Bid

Foimat [moy (AT Walk Thiough Movie] x| _Abbrechen
Brsite [320 Hikhe [208

Iv Hat it altnis wie Zei

~ QuickTime Filmeir D

Beschreibung IEoncepls Film

Copyright ICupythl @2006 Toni, POSH
Kamera

BIF |55.0 Bilder |10

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Rendermodus In diesem Listenfenster konnen Sie unter verschiede-
nen Rendermethoden fur den Film wahlen.

Breite/Hohe In diesen Feldern bestimmen Sie die Breite und Hdihe
des Films. Je groBer das Filmformat ist, desto linger
dauert die Berechnung und Erstellung der Animation.

Hohe/Breite w. Fenster  Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das Filmformat
automatisch dem Seitenverhiltnis und der aktuellen
GroBe des Zeichenfensters angepasst.

Beschreibung In diesem Feld kénnen Sie Filmtitel, Copyright-Rechte
oder sonstige Beschreibungen eintragen.
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BIF Das Kamerablickfeld in Relation zum
Kamerablickpunkt
Bilder Die Anzahl der gewtinschten Bilder fiir den Film.

Dialogfenster Komprimierung

Das folgende Dialogfenster Komprimierung wird automatisch von QuickTime
eingeblendet und erlaubt Kompressionsoptionen wie Kompressionsalgorithmus, Farbe,
Qualitat oder generelle Filmparameter fir den zu erstellenden Film einzustellen.

Komprimierung
Komprimierungsart: | Motion JPEG A j
— Bewegung
Bilder pro Sekunde: 10 -
I~ Basishild alle Bide
= Optmertfor — |Festolate x|
Bidiefe: | Farbe -

Qualitat
(mma Niedrig Hoch  Beste

QuickTime bietet eine Reihe von Bild-Kompressionsalgorithmen. Alle Kom-

pressoren unterstiitzen sowohl zeitliche wie riumliche Kompressionen mit Ausnah-
me der Photo (Foto) und Raw-Kompressoren (unbearbeitet, roh), die nur die rdumliche
Kompression erlauben. Empfohlen wird typischerweise der Animations-Kompressor.

Objektfilm
W

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie einen Objekt-basierenden QuickTime-Fi/m, bei
dem die Kameraposition fixiert bleibt; der Kamerablickpunkt jedoch frei bewegt werden
kann. Typischerweise ist die Kamera im Objektzentrum platziert, daher auch der
Name Objektfilm. Fur diesen Filmtyp miissen viele Bilder aus verschiedenen Blick-
winkeln berechnet und zu einem interaktiven Film zusammengesetzt werden.

Einen Objektfilm erstellen
1. Wihlen Sie das Werkzeug Objektfilm aus der Animationspalette.

2. Setzen Sie die gewiinschten Parameter im eingeblendeten Dialogfenster
Objektfilm.

Objektfilmeinstellungen
Das folgende, automatisch eingeblendete Dialogfenster Objektfilm erlaubt
verschiedene Filmparameter einzustellen.

561



Rendern und Filme erstellen

Animationen

562

¥ Hahen/Breil hslhrie vie Zeick

QTVR Object Movie
Hevdemndusl\lmschau (ohne Schatten] ll -speichem«
Bild

Breite |64 Hahe |41

biektl

- QuickTime Filmei (Objekt]

Beschrebung |Eoncepls Film

Copyright ICnpymght ®2006 Toni, POSH

Kamera

BIF |65.0 Blickpunkt 2 |D,D

Y"|D,D Z‘|TDDD,D

I™ Stationére Beleuch! Refx* |D.D

e[ z[00

Pan

Neigu

Bilder |32 “winkel Min |0.0 Max |360.0 Start |0.0
ing
Bildes |19 ‘Winkel Min |-90.0 Max |90.0 Start |0.0

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Rendermodus

Breite/Ho6he

Hohe/Breite w. Fenster

Beschreibung
Kamera BIF

Blickpunkt, Ref

Stationdre Beleuchtung

Pan

Neigung

In diesem Listenfenster konnen Sie unter verschiedenen
Rendermethoden fiir den Film wihlen.

In diesen Feldern bestimmen Sie die Brezze und Héhe des
Films. Je groBer das Filmformat ist, desto linger dauert
die Berechnung und Erstellung der Animation.

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das Filmformat
automatisch dem Seitenverhiltnis und der aktuellen
GrélBe des Zeichenfensters angepasst.

In diesem Feld kénnen Sie Filmtitel, Copyright-Rechte
oder sonstige Beschreibungen cintragen.

Kamerablickfeld. Das Kamerablickfeld in Relation zum
Kamerablickpunkt

Kamerablickpunkt, Kameraposition. Markieren sie eine Op-
tion und klicken Sie dann in die Zeichenfliche, um die
entsprechende Position in der Zeichnung zu setzen.

Wenn Sie diese Option markieren, bleiben die Licht-
quellen in Bezug zur Geometrie fixiert, ansonsten be-
wegen sie sich mit der Kamera.

Kameraschwenk. Der Wert Bilder bestimmt die Anzahl
der Bilder, die entlang des Kugeliquators berechnet
werden. Die Attribute Winkel min und max legen die
Sektorengrofie fest, in der sich der Kamerablickpunkt
bewegen darf. Der Wert Start bestimmt in Grad den
Bewegungs-Startpunkt am Aquator.

Kameraneigung. Der Wert Bilder bestimmt die Anzahl
der Bilder nach oben und unten. Die Attribute Winkel
min und max legen die SektorengréBe fest, in der sich
der Kamerablickpunkt bewegen darf. Der Wert Start
bestimmt in Grad den Bewegungs-Startpunkts.
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Panoramafilm

=)

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie einen Panoramafilm, bei dem der Kamerablickpunkt
fixiert bleibt; die Kameraposition jedoch frei bewegt werden kann. Dies ergibt den-
selben visuellen Effekt, wie wenn man sich an einer Position mit einer Kamera um

360° dreht.

Sobald man das Werkzeug Panoramafilm markiert, wird folgendes Dialogfenster

eingeblendet:
QTVR Panoramic Movie
Rendemmodus |Worschau [ohne Schatten o=l Speichem.
Bild

Format [rmov (OTVA Panoramic Movie | ) Elsien
Breite |64 Hahe |41

¥ Hihen/Breitenverhdltnis wie Zeichnungsfenster

QuickTime Filmeinstellungen (Panoramsa)

Beschreibung ICuncepls Film

Copyright Copyright ®2006 Tori, POSH
Kamera
BIF [65.0 Blickpunkt <* [0.0 v [o0 2= [1000.0

Fefx* 0.0 v [o0 00
Pan

Bilder |32

In diesem Dialogfenster kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Rendermodus In diesem Listenfenster konnen Sie unter verschiede-
nen Rendermethoden fur den Film wihlen.

Breite/Hohe In diesen Feldern bestimmen Sie die Breite und Hihe
des Films. Je groBer das Filmformat ist, desto linger
dauert die Berechnung und Erstellung der Animation.

Hohe/Breite w. Fenster  Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das Filmformat
automatisch dem Seitenverhiltnis und der aktuellen
GroBe des Zeichenfensters angepasst.

Beschreibung In diesem Feld kénnen Sie Filmtitel, Copyright-Rechte
oder sonstige Beschreibungen eintragen.

Kamera BIF Kamerablickfeld. Das Kamerablickfeld in Relation zum
Kamerablickpunkt

Blickpunkt, Ref Ramerablickpunkt, Kameraposition. Markieren sie eine Op-

tion und klicken Sie dann in die Zeichenfliche, um die
entsprechende Position in der Zeichnung zu setzen.

Pan Kameraschwenk. Mit dem Attribut Bilder legen Sie die Zahl
der Bilder fest, die fiir den Film berechnet werden sollen.

Objektanimation
B P
e 28l
Die Objektanimationspalette enthilt Werkzeuge fiir die Animation von Objekten
mit folgenden Optionen:
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Objektachse

ed

Mit diesem Werkzeug weisen Sie einem Objekt ein spezifisches Koordinatensystem
und einen Ursprung zu.

Objekt Transformation

Diese Option erzeugt Sie eine Animation, die ein Objekt innerhalb einer
vorgegebenen Zeit entweder verschiebt oder rotiert.

Kamerapfad

o)

=

Diese Option bewegt innerhalb einer vorgegebenen Zeit eine Kamera entlang cines
definierten Pfades.

Szene
e

Diese Option berechnet eine bestimmte Anzahl von Bildern fir mehrere markierte
Objekte und definierte Kameraaktionen. Das Ergebnis kann am Bildschirm darge-
stellt oder als QuickTime-Fi/m gespeichert werden.

QuickTime aufzeichnen

Q

Mit dem Werkzeug QuickTime aufzeichnen kénnen Sie Schnappschiisse von einer
Zeichnung, cinem Anwendungsrahmen oder vom ganzen Bildschirm erstellen.
Die aufgezeichneten Bilder werden komprimiert und als Quicktime-Film ge-
speichert. Dieses Werkzeug kann unter anderem sehr gut fir die Erstellung von
Trainingsfilmen fir dieses Programm verwendet werden.

QuickTime-Filme aufzeichnen

1. Wihlen Sie das Werkzeug QuickTime aufzeichnen.

2. Wihlen Sie in dem eingeblendeten Dialogfenster, ob Sie eine Zeichnung, einen
Anwendungsrahmen oder den ganzen Bildschirm aufzeichnen wollen.

QuickTime aufzeichnen

Fangmodus
" Nur Zeichnung ILI
& Nur Bahmen Abbrechen |

" Ganzer Bildschirm

3. Definieren Sie die Kompressionsmethode und die Bildrate. Je héher die
Bildrate, um so mehr Bilder werden aufgezeichnet.
Definieren Sie einen Namen fiir den aufgezeichneten Film.

5.  Wihlen Sie das Werkzeug QuickTime aufzeichnen erneut, wenn Sie die Auf-
zeichnung beenden wollen.
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