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Dokumentation

Dieses Handbuch ist gleichermalien fiir Anfanger und erfahrene Anwender geeignet. Anfanger
fithrt es Schritt fiir Schritt in alle Funktionen und Befehle von ViaCAD ein, erfahrenen Anwender
dient es als Referenzhandbuch.

ViaCAD-Produktfamilie

Dieses Handbuch beinhaltet Beschreibungen und Anleitungen beziiglich der ViaCAD-
Produktfamilie, welche die Programme ViaCAD 2D, ViaCAD 2D/3D, und ViaCAD Pro umfasst.
Wenn nur Bezug auf ein bestimmtes Produkt genommen wird, wird dieses jeweils spezifiziert. Da
das Programm ViaCAD 2D ein 2D-Produkt ist, treffen die Ausfiihrungen beziiglich der 3D-
Funktionen nicht auf dieses Produkt zu.

Teil 1: Einfuhrung

In den sieben Kapiteln dieses Abschnitts werden die Installation des Programms und die
Grundelemente der Benutzeroberfldche beschrieben sowie Grundlagen fiir die Erstellung und
Bearbeitung von Kurven, Flachen und Volumenkdrpern vermittelt.

Teil 2: Meni-Befehle

Dieser Handbuchteil beschreibt alle Befehle, die Sie in den verschiedenen Meniis wie Datei,
Bearbeiten, Ansicht, Arbeitsebene, Zeichnen, Andern, Uberpriifen, Fenster und Hilfe finden.

Teil 3: Zeichenwerkzeuge

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

Teil 4: Flachenmodellierung

Flachenfunktionen erlauben komplexe Formen zu beschreiben, die einen definierten Bereich
iiberspannen. Dieser Abschnitt erklért alle NURB- und Netzflichen-Werkzeuge des Programms.

Teil 5: Volumenmodellierung

Volumenkdrper-Funktionen beschreiben Formen, die einen Volumenkorper definieren. Dieser
Abschnitt erklirt wie Volumenkdrper aus Basiskorpern und Profilen erzeugt werden sowie alle
bool'schen Operationen und Feature- Funktionen des Programms.

Teil 6: Zeichnungsableitungen

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

Teil 7: Rendern

Beim Erstellen gibt es verschiedene Moglichkeiten zur Anzeige des Entwurfs: von der 2D-
Drahtgitter- und der transparenten Ansicht bis hin zu komplett gerenderten 3D-Ansichten sowie
Schatten. Dieser Abschnitt behandelt die Rendering-Werkzeuge, die den Entwurfsprozess
unterstiitzen.
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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 Meniibefehlen und Fenstern sowie der Benutzeroberfliche. Weitere
Informationen dazu finden Sie im Benutzerhand- buch Ihres Computers. Zusétzlich sollten Sie mit
den verschiedenen Begriffen fiir die Bedienung einer Computermaus vertraut sein, die in diesem
Handbuch Verwendung finden

Arbeiten mit einer Computermaus:

Zeigen Bewegen der Maus, bis der Mauszeiger liber dem gewiinschten 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 wieder loslassen.

Ziehen Maustaste driicken und gedriickt halten, den Mauszei- ger an die
gewlinschte Position bringen und erst dann die Maustaste wieder
loslassen.

Rechter Mausklick Bei einer zwei Tasten-Maus bedeutet dies, die rechte Maustaste zu
driicken. Bei einer Ein-Tasten-Maus (Macintosh) miissen die Ctrl-Taste
und die Maustaste gemeinsam gedriickt werden.
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Installation

Systemvoraussetzungen

Dieses Programm lauft unter folgenden Voraussetzungen auf Macintosh®-Computern:

Empfohlene Systemvoraussetzungen

Intel® Mac, Macintosh® OS 10.4 oder hoher
4 GB freier Festplattenspeicher

Min. 4GB RAM

Mauszeigegerit (Mausrad empfohlen)
DVD-ROM-Laufwerk

3D-Grafikkarte mit 256 MB Speicher oder hoher und Unterstiitzung fiir aktualisierte
OpenGL-Treiber.
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Installation von ViaCAD

Das Programm besteht aus einer Gruppe von Dateien und Ordner, die wéhrend des
Installationsvorgangs extrahiert und auf die Festplatte [hres Computers kopiert werden. Folgende
Dateien und Ordner werden in den Ordner im Verzeichnis Programme kopiert:

ViaCAD
Nur Macintosh. Programmpaket zum Starten von ViaCAD.

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

BOM
Dieser Ordner enthélt ASCII-Dateien, die als Layout- vorlagen fiir die Stiickliste dienen. Dieser
Ordner befindet sich im Anwendungspaket.

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

Environ
Dieser Ordner enthilt eine Sammlung vor Einstellungsdateien, die bei der Anpassung des
Programms durch den Benutzer erzeugt werden. Dazu gehéren Benutzereinstellungen fiir Farben,
Linien, Schraffuren und Tastaturkiirzel. Dieser Ordner befindet sich im Anwendungspaket.

Templates
Dieser Ordner enthélt eine Sammlung von Vorlagen, die fiir den Befehl Zeichnungsableitung
bendtigt werden. Dieser Ordner befindet sich im Anwendungspaket.

Strings
Dieser Ordner enthilt Informationen, die fiir die Lokalisierung des Programms erzeugt wurden.
Dieser Ordner befindet sich im Anwendungspaket.

Symbols
Der Ordner Symbole enthélt eine Sammlung von Dateien, die mit dem Register Symbole im
Concept-Explorer eingeblendet werden.
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Erste Schritte

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

Startbildschirm
Meniileiste

Informations- und Eingabebereich
Hauptwerkzeugpalette

Mausfunktionen

Startbildschirm

Im Startbildschirm finden Sie die Meniileiste, eine Hinweiszeile, den Eingabebereich sowie die
Hauptwerkzeugpalette.

®f ViaCAD Pro 9 DE Datei Bearbeiten Ansicht Arbeitsebene FErstellen Andern Analyse Fenster Hilfe o
H Umschalt = Markierung erweitern/entferne v -
Markieren T e Q| x-= 12.009
Mausdoppelklick = Alles markieren Y = -7.453"
Markiere Objekte il z=o0.0"

Zeichnung 1--Draufsicht
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Hinweis: Nicht alle in diesem Benutzerhandbuch angefiihrten Funktionen sind in jeder ViaCAD-
Anleitung verfiigbar.
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Menuleiste

Die Meniileiste enthélt alle im Programm verfiigbaren Meniis. Diese Meniis enthalten Befehle und
Einstellungen, die entweder durch Zeigen und Klicken mit der Maus oder mit einer Tastenkombination
aktiviert werden kdnnen.

® ViaCAD Pro 9 DE Datei Bearbeiten Ansicht Arbeitsebene Erstellen Andern Analyse Fenster Hilfe

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

Die Meniileiste enthélt von links nach rechts folgende zehn Meniis:

Datei enthilt Befehle fiir das Offnen, Speichern, Importieren/Exportieren und
Drucken von Dateien.

Bearbeiten enthélt Befehle fiir das Kopieren, die Auflosung, Geometrie- richtung sowie
das Gruppieren und Sperren von Objekten.

Ansicht mit Befehlen fiir die Wahl der Ansichtsrichtung eines Modells.

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

Erstellen Befehle zum Erstellen von Kurven, Flachen und Volumenkdrpern.

Andern Befehle zum Bearbeiten von Objekten.

Analyse mit Befehlen fiir die Analyse von Geometricobjekten.

Fenster enthélt Befehle fiir das Einblenden der Hauptpalette und Fenster wie fiir den

Concept-Explorer.

Hilfe mit Zugang zu den verschiedenen Programm-Hilfen.

Informations- und Eingabebereich

Unterhalb der Meniileiste finden Sie den Informations- und Eingabebereich. Neben einem grof3en
Werkzeugsymbol enthélt es den Werkzeugnamen sowie darunter eine genaue Anleitung wie Sie Schritt
flir Schritt das Werkzeug benutzen. Rechts davon werden verschiedenen Werkzeugoptionen aufgefiihrt
sowie, falls vorhanden, ein direkter Zugang zur Hilfe fiir dieses Werkzeug.

Daneben finden Sie fiir das aktive Werkzeug spezifische Dateneingabefelder sowie ganz rechts die
Koordinatenanzeige fiir den Mauszeiger.

Datei Bearbeiten Ansicht Arbeitsebene Erstellen Andem Analyse Fenster Hilfe - & X

. Einzellinie Strg = Kopie der letzen Linie | W %= £219"
Tangente = Maus von Linke wegzighen X
zZ L “wfinkel Y = 651"
Setze Linien Starlpunkt o0n 1.0 0o 1.0 oo il z=00
Bedienungsanweisung Werkzeughilfe Dateneingabefelder Mauszeigerkoordinaten

Werkzeugname
Werkzeugsymbol Werkzeugoptionen
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Bedienungshinweise

Unterhalb des Werkzeugnamens finden Sie eine Schritt fiir Schritt Anleitung wie Sie das gewihlte
Werkzeug bedienen miissen. Rechts neben dem Werkzeugnamen finden Sie die sogenannten
Werkzeugoptionen fiir das aktive Werkzeug, die durch Driicken der Umschalt- oder Strg-Taste
(Macintosh: Wabhltaste) aktiviert werden.

Markieren U“”'ﬁ:h::;ﬁ ¥ A Tl
Midopoadibck = Al faikiiin e

M ee Cibpsl e § | Z=00

Eingabefelder

Wenn immer Sie ein Werkzeug aus einer Werkzeugpalette wihlen, wird die dazugehorige Eingabezeile
zwischen Hinweiszeile und Zeichenflache eingeblendet. Sie enthilt Eingabefelder mit Informationen
iiber die aktuelle Konstruktion. So finden Sie beispielsweise in der Eingabezeile fiir das Werkzeug
Einzellinie Statusfelder fiir die X-, Y-, Z-Koordinaten des Linienstartpunkts, dX-, dY-, dZ-
Koordinatenverschiebung fiir den Linienendpunkts sowie Felder fiir die Lange (L) und den Winkel (W)
der Linie.
. g Sbg = Kope der letaen Lire | W =517
/ Einzellinie Fanasile = s veaLbia wagiahan ) . i - o KA

Setom Linsen fapurds 0o 10 ag 10 0o f|Z=0m

Sie konnen die Eingabezeile auf drei verschiedenen Arten verwenden:

® Fiir die Erzeugung eines Objekts nur iiber Tastatureingaben.
® Fiir die Bearbeitung eines gerade erstellten und noch markierten Objekts.
® Fiir die Erzeugung eines zusétzlichen Objekts mit dem aktiven Werkzeugs.

Wenn immer Sie ein Objekt erzeugen, ist das Eingabefeld, dessen Inhalt Sie am wahrscheinlichsten
andern wollen, farblich hervorgehoben und ist somit das aktive Feld in der Eingabezeile.

Beim Werkzeug Einzellinie ist es das Eingabe- feld Lange (L). Sobald Sie Werte iiber die Tastatur
eingeben, werden diese automatisch vom aktiven Feld ibernommen.

Sobald Sie die Eingabetaste betétigen und somit die geéinderten Werte bestétigt haben, wird das Objekt
mit den geénderten Werten automatisch neu erzeugt.

Nachtriigliche Anderungen sind iiber die Eingabezeile nicht mehr mdglich, sondern nur mit dem Befehl
Inspektor im Menii Fenster.
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Zwischen den einzelnen Eingabefeldern konnen Sie auf vier verschiedene Arten wechseln:

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

® Klicken Sie mit der Maus in das gewliinschte Feld und bearbeiten Sie seinen Inhalt.

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

® Klicken Sie mit der Maus auf die vorangestellte Bezeichnung eines

® FEingabefelds, um seinen gesamten Inhalt zu markieren.

Zusitzlich unterstiitzen alle Eingabefelder das Kopieren, Ausschneiden und Einfiigen von
Texteintragen.

Mathematische Operatoren [Expression Parsing]

In jedes der Eingabefelder in der Eingabezeile kdnnen auch verschiedene mathematische,
trigonometrische und exponentiale 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 Dialog- fenstern unterstiitzt,
die numerische Eingaben erfordern.

Fiir die im néchsten Abschnitt erklédrte 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 werden.

X... Komponente X wird beliebig oft wiederholt.
X.Y Komponentenabkiirzung fiir alle ASCII-Zeichen von X bis Y einschlielich
x|y Das Zeichen | steht fiir oder.

Folgende Syntax muss bei der Eingabe von Gleichung verwendet werden

Ausdruck: Wert[Operator Wert]

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

Literal: {Ganzzahl[Malieinheit] | FlieRkomma[Mafeinheit] | Bruch}
Flielkommazahl: {GanzzahHl{.|,}Ganzzahl | {.|,}Ganzzahl}[{e|E} [+|-]Ganzzahl]
Bruch: [Ganzzahl{Einheit} [Ganzzahl{Einheit} ...]][Einfacher Bruch]
Einfacher Bruch: [Ganzzahl][Ganzzahl/Ganzzahl[Einheit]]

Einheit: {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}

Parameter: Buchstabe[Ganzzahl]
Konstante: {pi}
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Makro:
Makroname:

Ganzzahl:
Buchstabe:

Makroname(Ausdruck)

{sin | cos | tan | asin | acos | atan | sinr | cosr | tanr | 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| A.Z}[{a..z| A..Z}...]

Nachfolgend einige Beispiele der unterstiitzten Ausdriicke:

Operator Beispiel Operator Beispiel
Addition 3+.450 Arctangent atan(1.0)
Subtraction 3-.500 Log Base 10 log(7.25)
Multiplication 3*.725 Natural Log In(8.5)
Division 3/5.25 Remove truncate(6.125)
Square Root sqrt(8.75) Absolute Value abs(-47+16)
Parenthetical 3/(5%2/4) Smallest Larger ceiling(5.25)
Scientific 4e-3 Largest Smaller floor(12.75)
Exponentiation exp(2.7) Negative Value neg(1.12)
Sine of Angle sin(15) Round round(1.12)
Cosine of Angle c0s(30) Fraction 11/2+3/4

Prazise Bezugskoordinaten

Das Prizise Bezugskoordinaten-Symbol erscheint rechts vom Eingabebereich. Mit diesem Werkzeug ist
die rasche Eingabe ausgewihlter Daten zum Erstellen und Andern geometrischer Objekte méglich. Zu
den Optionen gehdren Dateneingaben mit absoluten XY Z-Koordinaten, relativen Koordinaten, Abstand
entlang Objekt sowie Prozentwert entlang Objekt. Diese Option ist niitzlich fiir Eingaben entsprechend
spezifischer Koordinaten und zum Verschieben vorhandener Einheiten in bestimmte Positionen.

Methoden

Es gibt vier Methoden zur Koordinateneingabe mit Prizise Bezugskoordinaten.

Welt: XYZ
Arbeitsebene: XY
Polar

Relativ polar

I WeltXyYZ

Arbeitsebene XY
Polar
Relativ Polar

Geben Sie XYZ-Koordinaten in ein Weltkoordinatensystem ein.

Geben Sie XY-Daten relativ zur aktuellen Arbeitsebene ein.

Geben Sie Daten in ein polares Koordinatensystem ein.

Geben Sie polare Daten relativ zu einem Vektor/Winkel ein.



12 ViaCAD Benutzerhandbuch

Absolut

Eingegebene Koordinaten sind relativ zum Ursprung (0,0).

Prézise Bezugskoordinaten =]
| sbsolut | |weliz ~|
Abszolut
x W
v oo
z oo

Bei der Absolut-Option konnen Sie folgende Koordinatensysteme angeben:

® Welt: XYZ auf Basis von XYZ-Koordinaten.
® Arbeitsebene XY auf Basis von XYZ-Koordinaten.
® Polar Objektkoordinaten auf Basis eines angegebenen Abstands und Winkels vom Ursprung.

Relativ

Die eingegebenen Koordinaten sind relativ zum letzten ausgewé#hlten Punkt. Die Daten des letzten
Punkts werden angezeigt. Sie konnen andere Koordinaten angeben, indem Sie auf eine neue Position
klicken oder neue Werte eingeben.

Prizise Bezugskoordinaten =]
| Felatiy ~| ez |
Relativ Letzter Punkt
dx lm— * ’ﬁ Setze
o VN
2 oo z [

Bei der Relativ-Option kénnen Sie folgende Koordinatensysteme angeben:

® Welt: XYZ auf Basis von XYZ-Koordinaten.

® Arbeitsebene XY auf Basis von XYZ-Koordinaten.

® Polar Objektkoordinaten auf Basis eines angegebenen Abstands und Winkels vom letzten
Punkt.

® Relativ polar geben Sie die beiden Punkte an, mit denen eine Einheit platziert werden soll.
Geben Sie dann Abstand und Winkel ein.

Abstand entlang Objekt

Hiermit konnen Sie den Abstand von einem vorhandenen Punkt angeben, an dem ein Objekt platziert
ist. Wenn Sie den Mauszeiger an einem vorhandenen Objekt entlang bewegen, springt er zur
angegebenen Distanz.

Prizise Bezugskoordinaten =

|Abstand entlang Objekt ﬂ

Abstand entlang Objekt

Abstand 0.50
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Prozentwert entlang Objekt

Hiermit kdnnen Sie angeben, bei welchem Prozentsatz eines vorhandenen Objekts gezeichnet oder ein
Punkt platziert werden soll. Wenn Sie den Mauszeiger an einem vorhandenen Objekt entlang bewegen,
springt er zum angegebenen Prozentsatz.

Prazise Bezugskoordinaten &)

EProzeﬂtwert entlang Gbiektll Eingeben

Prozentwert entlang Objekt
Prozent |25.U

Werkzeugpaletten

Alle Werkzeugpaletten werden in einer zweispaltigen Hauptpalette zusammen- gefasst, die unter
Benutzeroberflache im Dialog Voreinstellungen im Menii Datei konfiguriert werden kann.

F‘;,m "} Umschalten 2D/3D w .w %x

k | Markieren s + /

+ 7 asv - * Q, 3‘ C)‘

2.0 ﬂ P’f' + / N

N, & | Zeichenpaletten all \_:)‘ d \‘Gj‘

3% o & O

Text{ |A & j-Bema!.?.ungen O ‘C» D: (\j 1 ><.

Architektur {_| [ T} Schraffuren/Fullungen p‘(‘ A %
Transformationen{_|"E 2 ;l- Mehrfachkopien \A D 2 é f?yf
() X F 3 »

* 2

Flachenpaletten ;f - Volumenpaletten & A | ,§ ’IE] DFS
l‘ \‘ L ’rm 4 -

S5l .| ~ 49,
Beleuchtungspalette {_|# [F] “} Zeichnungsableitung .ERF;B\ P =5 "‘ .?i

Ansichtspalette{ ¥R ]- Zoomwerkzeuge w G 'ﬁ \ * v
B }Darsteilungspalette . ’. v: ‘,‘ i

i ViaCAD 2D o & @,

<. [ (=)

¥R o i

BOD "y

9D @@@

ViaCAD Q%

2D/3D Ll
ViaCAD

Unterpaletten Pro

Die Hauptpalette enthilt eine Vielzahl von Unterpaletten, die aus der Haupt-palette
herausgezogen und als frei verschiebbare Paletten auf dem Bildschirm plat- ziert werden kdnnen.

SOOI T

Ein kleines Dreieck rechts unten im Werkzeugsinnbild in der Hauptpalette zeigt an, dass dieses
Werkzeug aus einer Unterpalette stammt. Unterpaletten enthalten eine Sammlung von Werkzeugen mit
verwandten Funktionen.

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

Eine Unterpalette kann permanent eingeblendet werden, indem Sie die Maus tiber 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 einmal mit der Maus
anklicken.

Palettenoptionen

Wenn Sie die Titelleiste einer Palette mit der rechten Maustaste anklicken, wird folgendes
Optionsmenii mit weiteren Einstellungsoptionen eingeblendet:

w Wasgrecht umlapgen
Senkrecht umbappen

Hach cben susblenden
Hach rechis susblenden
Nach urien auskdsnden
Hach Bnks sushlenden

Die Meniibefehle Waagrecht umklappen und Senkrecht umklappen dndern 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.

Optionspaletten

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

ﬁ] Datei Bearbeiten Ansicht Arbeitsebene  Linien Bemaliur

Verrundung variabel

© 4 | Markiere 2u verundende Kanten fiir variable Yerundung

Jv.“
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Tool Tips

Sobald Sie den Mauszeiger iiber eines der Werkzeugsinnbilder bewegen, wird eine kurze Beschreibung
des entsprechenden Werkzeugs rechts unterhalb des Mauszeigers angezeigt. Tools-Tips kdnnen unter
Voreinstellungen im Menii Datei in der Kategorie Allgemein aktiviert und deaktiviert werden.

Mausfunktionen

Mit der Maus steuern Sie viele Programmfunktionen. Auch wenn das Programm mit einer Ein-Tasten-
Maus bedient werden kann, wird eine Drei-Tasten-Maus unbedingt empfohlen. Die Funktionen der
einzelnenTasten sind wie folgt:

Mausrad
Doppelklick = Bildschirmfillend zoomen
Drehen = Am Mauszelger zoomen
Klicken&Zighen = Ansicht rotieren

Linke Maustaste [ Rechte Maustaste
Klicken = Markieren In Zeichnung klicken = Zeichnungsmenu

Klicken&Leertaste = Bildschirminhalt verschieben | Auf Objekt klicken = Objektmeni

Optional fiir Macintosh Ein-Tasten-Maus mt Mausrad:
Gleichzeitig Strg-Taste und Mausrad driicken,
um rechte Maustaste zu emulieren

Kontextmenus

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf die Zeichenflache klicken, wird das Kontextmenii fiir die
Zeichenflache eingeblendet. Es enthélt Befehle fiir das VergroBern, Verschieben, Markieren, Aus-
/Einblenden sowie das Erstellen von Hilfslinien.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste iiber einem Objekt klicken, wird das Kontextmenii fiir Objekte
eingeblendet. Dieses Menii enthilt Befehle fiir das Ausblenden von Objekten, das Andern der
Objektauflosung oder des Objektlayers sowie der Objektfarbe.

Zoom Alles
Z

oom Fenster Ausblenden
Zoom In Ny

Zeige nur
Zoom Qut
Zoom Yorheriges Aufldsung 3
X . Farbe 3

Verschieben dynamisch Layer ,
z d isch
Ro?jmen dynaml.sc " CObjekte bearbeiten. ..

otieren dynamisd Objekttyp ndern...
Ansi L4

n5|c.hben Markieren
Arbeitsebene 3

K Bauteil_34
Alles markieren 3
Demarkieren Als Instanz kopieren
Als Bauteil mit Historie kopieren
Alle einblenden 3 P
Alle ausblenden 3 Transparenz
Photorender 4 Photorender 3
Hilfslinien 4 Hilfslinien 3
Zeichenflache Objekt

Kontextmenis
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2D-/3D-Werkzeugpalette
(ausschlieRlich in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)

Mit dem obersten Werkzeugsymbol in der Werkzeugpalette wechseln Sie abhéngig von der
dargestellten Werkzeugpalette zwischen dem 2D- und 3D-Modus. Sobald Sie auf das Werkzeusymbol
Go To 3D klicken, werden alle Werkzeugpaletten, Dialogfenster und Menus urn die 3D-Funktionalitat
erweitert.

Klicken Sie um- gekehrt auf das Symbol Go To 2D, werden entsprechend alle 3D-Funktionen aus
der Werkzeugpal ette ausgeblendet Sie konnen zwischen beiden Modi jederzeit wechsel n. Wenn Sie
im 3D-Modus an Flachen- oder Volumenmodellen arbeiten, konnen Sie trotzdem in den 2D-Modus
wechseln. Alle 3D-Daten werden dann temporar ausgeblendet, bis sie wieder in den 3D-Modus
zuri.ickkehren.
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Fangfunktionen

Die Fangfunktionen unterscheiden dieses Programm von anderen Design- und
Konstruktionsprogrammen. Sie funktionieren so wie ein Konstrukteur denkt und wissen, wo

typischerweise Hilfslinien bendtigt werden und blenden sie, wenn immer es sinnvoll ist, automatisch
ein.

Mit dem Fangfilter wird es einfach Konstruktionspunkte exakt zu platzieren, da Sie stindig iiber die
Mauszeigerposition in Relation zu anderen Objekten am Bildschirm informiert werden. Wenn Sie mit
der Maustaste klicken — solange eine Anmerkung wie auf oder Endpunkt eingeblendet ist — wird der
Konstruktions- punkt exakt, der Anmerkung entsprechend, gesetzt. Die sonst iibliche, miihselige,
manuelle Ausrichtung oder umstindliche Anwahl komplizierter Fangmodi wird dadurch berfliissig.

Automatischer Fangmodus

Solange sich der Mauszeiger auf der Zeichenfliche befindet, besitzt er einen magischen Punkt
(Hotspot), mit dessen Hilfe der Fangfilter spezifische Konstruktions- punkte von Objekten erkennt und
anzeigt, sobald der Mauszeiger sich ihnen nédhert. Der Fangfilter zeigt an, ob er sich auf einem Objekt
befindet oder auf einem Objektpunkt wie Mittelpunkt, Endpunkt, Schnittpunkt, Seitenmitte, Quadrant
oder Scheitelpunkt.

Der Fangfilter zeigen Thnen folgendes an, wenn der Fangpunkt des Mauszeigers folgende
Konstruktionspunkte identifiziert:

kR,

+ 04
JO
\‘c::

Fangfilter fangt einen Kreis

Mittelpunkt

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

Mittelpunkt eingeblendet.
@ Mittelpunkt



18 ViaCAD Benutzerhandbuch

Endpunkt
Endpunkte von Linien, Kreisbogen, Kreisen, Ellipsen oder Splinekurven
+ Endpunkt
Seitenmitte
Seitenmitte von Linie
Mitte

Schnittpunkt

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

-

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

Schnittpunkt

Quadrant
Quadrant

©+

Scheitelpunkt
Scheitelpunkte einer Ellipse oder einer Splinekurve.

Bemalungspunkte werden ebenfalls als Scheitelpunkte identifiziert und angezeigt

Scheitelpunkt

>
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Tangente und Lotrechte konstruieren

Wenn Sie mit der Funktion Einzellinie oder Verbundene Linien einen Punkt auf einen Kreis oder
Kreisbogen setzen und dann den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste ungefahr 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

Lotrechte@\

Halten Sie die Maustaste weiterhin gedriickt, wird diese Tangente oder Lotrechte beibehalten, wenn sie
den Linienendpunkt um das Objekt zichen. Auf diese Weise konnen Sie Tangenten zwischen zwei
Kreisen anlegen.

Tangente

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

Tangente

Tangente

Mauszeiger

In jedem Mauszeiger finden Sie das gewiéhlte Werkzeug als kleines Sinnbild. Falls die Option
Funktionsmauszeiger aktivieren unter Voreinstellungen im Menii Datei im Register Allgemein aktiviert
wurde, zeigt der Mauszeiger, abhdngig vom verlangten Arbeitsschritt, entweder ein Kreuz oder einen
Pfeil. Wird ein Kreuz eingeblendet, soll eine Postion gesetzt werden, wird dagegen ein Pfeil
eingeblendet, soll ein anderes Objekt markiert werden.

e
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Einstellung des Fangfilters

Alle Einstellungen fiir den Fangfilter werden in der Kategorie unter Voreinstellungen im Menii Datei
vorgenommen. Wenn Sie den Befehl Voreinstellungen im Menii Datei wéhlen und die Kategorie
Fangfilter im eingeblendeten Dialogfenster anklicken, werden folgende Optionen angezeigt:

Voreinstellungen
F.ategornie Eingtellungen oK.
Farben Fangradius (13
Darstellng Abbrechen
D— Hiltswinkel [0°:30°
ateien
ﬁ'fsf;e'n ausatz. Hillswinkel [457-45" Ausfiren
International
Markieren % Punkt (0.0

M aleinheiten

Benutzerobertlache Seite riickgangig
Allez rickgangig

Yorgabe Seite
“orgabe

Unter Fangfilter konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Fangradius

Im Dialogfenster Fangmodus kann der Fangradius in Pixel festgelegt werden, also der Bereich,
innerhalb dessen der Fangfilter Anmerkungen einblendet und Objekte markiert, wenn Sie sie mit der
Maus anklicken. Der vorgegebene Fangradius betrdgt 12 Pixel.

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 Ihrer Zeichnung verédndern wollen, kdnnen Sie diese Winkel abandern. Fiir
zweidimensionale, isometrische Zeichnungen wiirden diese Winkel 30°, 90° und 150° betragen. Die
Voreinstellung ist 0° (waagrecht) und 90° (senkrecht). Zwischen die einzelnen Winkelangaben muss
ein Semikolon gesetzt werden. Um eine Hilfslinie durch einen bestimmten Punkt einzublenden,
bewegen Sie den Mauszeiger auf diesen Punkt, um ihn zu aktivieren (der Punkt ist durch eine Raute
gekennzeichnet). Sobald der Punkt aktiv ist, wird automatisch eine Hilfslinie durch diesen Punkt
eingeblendet. Bis zu acht Punkte konnen aktiv sein, wird ein neunter Punkt aktiviert, wird der erste
Punkt deaktiviert.

Zusatzliche Hilfswinkel

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

%-Punkte

Sie konnen den Fangfilter anweisen, prozentuale Punkte entlang 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.
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Transparenter und farbiger Fangtext (Nur Macintosh)

Das Dialogfenster Fangfilter im Dialogfenster Voreinstellungen konnen verschiedene Attribute Farbe,
Hintergrundfarbe und Transparenz fiir den Fangtext voreingestellt werden. Wenn der Transparenz-
Schalter auf 100% steht, ist Texthintergrund vollstidndig transparent.

Fangfilter
Fiir den Fangfilter konnen spezifische Fangpunkte an- oder abgeschaltet werden. Wenn Sie den Befehl

Fangfilter im Menii Fenster aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

v Mitte

W Schnittpunkt
v Tang./Lat.
W svZ-Acheen
v auf Objekt
v Kanten

[~ Seiten

[T &beitzebens
[~ Raster

[~ hur Ebene

<

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

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

Das Dialogfenster kann wihrend des Zeichnens gedffnet bleiben und wird tiber das SchlieB3feld in der
rechten oberen Ecke des Dialogfensters mit einem Mausklick geschlossen.

Fangrichtung einschranken

Wenn Sie die x-, y- oder z-Taste driicken, fangt der Zeichenassistent nur entlang der gewéhlten Achse.
Dabei wird von der aktuellen Mauszeigerposition aus die entsprechende x-, y- oder z- usrichtungsachse
projiziert und der Mauszeiger kann sich nur entlang dieser Achse bewegen. Dadurch konnen Objekte
prézise referenzieren, die entlang dieser Achsen ausgerichtet sind.
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LogiCursor

Mit dem LogiCursor kénnen Sie den Mauszeiger zur prazisen Platzierung an einem vorhandenen
Objekt ausrichten. Im Unterschied zu Fangfiltern, die einen Punkt auf einer Oberfliche erkennen, zeigt
LogiCursor Schnittpunkte entlang Achsen, Tangenten, Senkrechten, 45-Grad-Winkeln, Parallelen
sowie komplanaren und zylindrischen Oberflachen an.

Hinweis: Komplanare und zylindrische Inferenz erfordern die Aktivierung des Oberflichenfangpunkts
des Grippers. Weitere Informationen finden Sie unter Gripper-Eigenschaften.
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Objekte markieren und
bearbeirten

Mit dem Markierungswerkzeug konnen Sie Objekte markieren und bearbeiten. Meniibefehle verlangen
typischerweise erst ein Objekt zu markieren, bevor der Befehl gewéhlt und angewandt werden kann.
Zusitzlich erlaubt das Markierungs- werkzeug Objekte zu bearbeiten, entweder durch Markieren
undZiehen von Objektpunkten oder durch Bearbeiten der Objektparameter. Dieses Kapitel behandelt
folgende Themen:

Markierungsmethodik

Markierungstechnik

Markieren von Punkten

Markieren iiberlagerter 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 konnen Sie ein Ob- jekt markieren, um erst seine Farbe zu
andern, dann einzelne Objekteigenschaften zu bearbeiten und schlieBlich durch Kopieren und Einfiigen
seine Position zu veréndern. Fiir 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, wahlen 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

Fiir beide Markierungsmethoden gibt es zwei verschiedene Markierungstechniken:
+ Kilicken

und

» Ziehen
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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 erklért.

E Markieren
Direktmarkieren
Klick-Technik

Der Mauszeiger des Markierungswerkzeugs besitzt eine unsichtbares Fangrechteck. Die voreingestellte
Rechteckgrofle (Fangradius) betrigt 8 x 8 Pixel (Bildschirmpunkte) und kann jederzeit im Menii Datei
unter Voreinstellungen im Register Markieren gedndert werden. Wenn Sie ein Objekt mit dem Markie-
rungswerkzeug anklicken (Maustaste einmal driicken und an derselben Position wieder loslassen), wird
das Objekt markiert. Dabei muss das Objekt nicht genau mit der Mauszeigerspitze angeklickt werden,
es ist ausreichend, wenn sich das Objekt innerhalb des Fangradius befindet.

Unslchbares Fangrechteck

|
STINC

Markierungsrahmen

Unter einem Markierungsrahmen versteht man ein Fenster, dass Sie bei gedriick- ter Maustaste mit dem
Markierungswerkezug auf der Zeichenfldche von links oben nach rechts unten aufziehen. Alle Objekte,
die sich vollstindig innerhalb des Markierungsrahmens befinden werden markiert. Im Menii Datei unter
Voreinstellungen im Register Markieren konnen Sie diese voreingestellte Funktion 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.

MMaustaste drkcken und gedriickt halten

¥

e

hierhin ziehen und loslassen
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Mehrere Objekte markieren

Sowohl bei der Klick-Technik als auch beim Markierungsrahmen kdnnen 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 gefiillte 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 anderen Linienendpunkt
iiberlagert, miissen Sie diesen einzelnen Punkt mit einem Mausklick markieren, da ein
Markierungsrahmen immer beide Punkte markieren wiirde. Damit Sie einen Punkt durch Klicken
markieren konnen, muss dieser zuvor mit dem Befehl Punkte zeigen im Menii Bearbeiten eingeblendet
(also sichtbar gemacht) werden. Wenn Punkte ausgeblendet sind, kdnnen Sie durch Klicken auch nicht
markiert werden.

Merke: Um Punkte durch Klicken markieren zu konnen, miissen sie mit dem Befehl Punktezeigen im
Menii Bearbeiten zuvor eingeblendet werden.

Markieren sich Uberlagernder Objekte

Falls sich mehrere Objekte iiberlagern oder die Objektgeometrie unterschiedlicher Objekte sich
schneidet, kann ein Objekt durch Anklicken nicht unbedingt ein- deutig markiert werden. Sobald
mehrere mogliche Objekte innerhalb des Fang- rechtecks entdeckt werden, wird automatisch neben
dem Mauszeiger in einem Fenster die Mehrdeutigkeitsauswahlliste eingeblendet, die alle Objekte
auflis- tet, die markiert werden konnen. Wenn Sie den Mauszeiger {iber die einzelnen Objektnamen
bewegen, wird die entsprechende Objektgeometrie farblich hervorgehoben. Falls das
Auswabhllistenfenster die Objektgeometrie verdeckt, kann es an der Titelleiste frei auf der Zeichenflache
verschoben werden. Sobald Sie einen Objektnamen in der Auswahlliste anklicken, wird das
entsprechende Objekt markiert und das Listenfenster geschlossen. Wenn Sie die
Mehrdeutigkeitsauswahlliste schlieen wollen, ohne eine Auswahl vorzunehmen, miissen Sie irgendwo
auf die leere Zeichenfliche klicken.

Im Menii Datei unter Voreinstellungen im Register Markieren konnen Sie die Option Auswahlliste bei
Mehrdeutigkeit als Voreinstellung deaktivieren.

Markiere Objekt
B-Spline_&0
Kreiz_53
Linie_58
Linie_57
Linie_56
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Objekte bearbeiten
Objekte konnen auf zwei verschiedene Arten verdndert oder bearbeitet werden.

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

oder

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

Mit dem Markierungswerkzeug

Mit dem Markierungswerkzeug, dem obersten Pfeilsinnbild in der Werkzeug- palette, kann Form und
Position eines Objekts dynamisch verédndert werden.

Klicken Sie ein Objekt oder einen Objektpunkt an (fiir Objektpunkte siehe 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 konnen nur durch Klicken markiert werden, wenn sie mit dem Befehl Punkte zeigen
im Menii Bearbeiten zuvor eingeblendet werden.

Objekteigenschaften editieren

Fiir das prizise Andern von Objekteigenschaften konnen Sie ein Objekt mit dem
Markierungsmauszeiger doppelt anklicken. Ein Mausdoppelklick auf ein Objekt blendet das
Dialogfenster Inspektor ein, das alle Objektattribute auflistet, die bearbeitet werden konnen. Dies sind
Objektmale, Darstellungsparameter, allgemeine Attribute sowie Materialeinstellungen fiir die
Berechnung fotorealistischer Bilder.

Das Dialogfenster Inspektor konnen Sie auch mit dem Befehl Inspektor im Menii Fenster einblenden
und permanent gedffnet halten. Der Inhalt zeigt automatisch immer die Attribute des gerade markierten
Objekts.

Objekte mit assoziativen Verknlpfungen bearbeiten

Viele Objekte sind assoziativ verkniipft. Assoziative Objekte besitzen eine Historie, in der
kontinuierlich aufgezeichnet wird, wie sie in Abhéngigkeit von welchen Geometrieobjekten und nach
welchen Regeln erstellt wurden. Wenn Sie ein Objekt verdndern, das ein anderes Objekt definiert
(Eltern- oder Basisobjekt genannt), wird das abgeleitete Objekt (Ableitung oder Kindobjekt genannt)
automatisch neu berechnet und regeneriert. Stellen Sie sich beispielsweise eine Flache vor, die durch
zwei Linien definiert wird. Andern Sie jetzt eine Linie entweder, indem Sie einen Endpunkt verziehen
oder die Linienparameter verdndern, wird diese Fliche automatisch neu berechnet und erstellt.

Direktmarkieren

Mit dem Werkzeug Direktmarkieren kdnnen Sie innerhalb von Gruppen verschachtelte Objekte direkt
markieren, ohne diese Gruppen fiir eine Bearbei- tung auflosen 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 individu- elle Farbgebung markieren
wollen



Kapitel 5: Objekte markieren und bearbeiten 27

Partielles Schnellmarkieren

Objekte, die sich gegenseitig beriihren oder miteinander verbunden sind (auch Fldchen und
Volumenkdrper), konnen Sie sehr schnell markieren, indem Sie den Markieren-Mauszeiger von recht
nach links ziehen. Dabei miissen nur Objekt- teile iiberstrichen werden, um alle Objekte zu markieren.
Dies gilt auch fiir Flachen und Volumenkdrper.

Messwerkzeug

Das Messwerkzeug identifiziert Abstand, Abstandskomponenten und Winkel relativ zur Arbeitsebene.
Die Abstand- und Winkelwerte werden als Schnellreferenz beim Mauszeiger angezeigt.

So verwenden Sie das Messwerkzeug
1 Klicken Sie in der Werkzeugpalette auf das Messwerkzeug.
2 Wahlen Sie den ersten Punkt mit einem Klick aus.

3 Ziehen und klicken Sie, um den Endpunkt auszuwéhlen.

Abstand und Winkel werden beim Mauszeiger angezeigt. Die Abstandskomponenten dX, dY und dZ
werden im Eingabebereich angezeigt.

Dist = 0.771 | Ang = 0.0
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Inspektor

Im Inspektor-Dialog finden Sie zahlreiche allgemeine Informationen zum aktuellen Satz ausgewahlter

Objekte, darunter Objekteigenschaften, Linieneigenschaften, Fiilleigenschaften, Texteigenschaften,
BemaBungseigenschaften und Gripper-Eigenschaften.

Objekt-Eigenschaften
Datenseite

Auf der Datenseite werden Werte zur Objektform angezeigt. Zu den typischen Werten fiir das Feld
gehoren Position, Lange, Breite, Hohe und Durchmesser.

Inspektor: 1 Linie El

G/ 2 A&

Objekteigenschaften
Geometriz | Attibuts |

L |4.348

Winkel (0.0
Ende1 X |7.725
Y |41ze

Z oo
Ende2 X |-3.377
Y4128

Z oo

Ausfilhren

Auf der Datenseite werden ausschlielich 2D-Daten fiir ViaCAD 2D angezeigt, wenn die
Werkzeugpalette sich im 2D-Modus befindet.

Eigenschaftenseite

Von der Eigenschaftenseite werden verschiedene Objekteinstellungen gesteuert. Dazu gehoren

Einstellungen fiir Auflésungen (Vektor und Dreieck), Linienarten, Muster, Pfeilspitzen und
benutzerdefinierte Namen.

[Inspektor: 1 Linie =
- * ==
&/ 2 A0k

Objekteigenschaften
Geomelss A!trin!el
Name [Live 26538
Auflosung | hoch
Farbe |Punch! Blau
Korkekbia [vooct 5]
Layer | Zeichnung
Art |VOLLINIE
Breite |1 Prel
Startpled |{keine}
Endpfed |{keine}
[T gespent [ MaBstab ignofiere

|

ﬂ

L | | (| R N

[ Ausfiven |
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Anzeigeseite

Die Anzeigeseite erscheint nur bei Oberflichen und Volumenkorpern. Von ihr werden Eigenschaften

zur Anzeige des Objekts auf dem Bildschirm gesteuert. Dazu gehoren Einstellungen fiir Transparenz,
Iso-Linien und die Anzeige der Silhouettenkanten.

Inspektor: 1 Kugel

]
[ 2 A I
W/ AA0k
Objekteigenzchaften
Geometrie  Darstellung |Attribute|

I~ Transparenz

I5o Linien L |0— v |u_

Silhouette | Auto =
[t |

Linieneigenschaften

Mit den Linieneigenschaften werden Art, Farbe, Breite und Muster des Texts gesteuert, welcher

mithilfe des Textwerkzeugs erstellt wird.

Inspektor: 1 Kugel =)
A S A 4
G LASK
Linieneigenschaften [markiert]

Stl | Benutzerdefinier -

Farbe li‘

ant [VOLINE <]

Breite m
Startpleil m
Endpfeil [keine |

Ffeilarobe. ..
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Stil

Der Linienstil ist eine Sammlung von Linieneigenschaften wie Farbe, Breite und Muster. Ein Stil ist
eine Methode, hiufig verwendete Kombinationen dieser Eigenschaften zu speichern und abzurufen.
Zudem sind Linienstile assoziativ. Dies bedeutet, dass Sie nach der Erstellung und Zuweisung von
Linienstilen zu einem Objekt den Linienstil &ndern und alle Objekte mit diesem Linienstil automatisch
aktualisieren konnen.

Meuw

Lozchen
Bearbeiten
Haarlinie
Yollinie
Stichlinie
Strichlinie lang
Strichpunkt lang
Strichaweipunkt
M allinie
Bezugslinie
Hilfzlimien

Thin

Thick.

Y enutzerdefiniert

Die obersten drei Meniioptionen bieten Werkzeuge zum Erstellen, Loschen und Andern von
benutzerdefinierten Linienstilen. Die ersten Linienstile sind nicht dnderbar. Stile, die danach aufgelistet
sind, sind benutzerdefinierte Linienstile.

Mit der Option ,,Neu ...“ konnen Sie neue benutzerdefinierte Linienstile erstellen. Geben Sie Namen,
Farbe, Breite, Muster und Musterskalierung an, um einen neuen Linienstil zu definieren.

Linienstil definieren  [525]
MName

[
Farbe

| Schwarz

Breite
[0.002 in

Art

=l

=l

| Durchgezogen j
1.0

b aiistab

oK | Abbrechen ‘

Mit der Option ,,Loschen konnen Sie benutzerdefinierte Linienstile 16schen.

Mit der Option ,,Andern kénnen Sie die Eigenschaften benutzerdefinierter Linienstile dndern. Wieder
sind die vordefinierten Standard-Linienstile nicht dnderbar. Nur benutzerdefinierte Linienstile konnen
gedndert werden.
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Farbe

Mit dem Befehl ,,Linienfarbe® wird die Farbe eines Objekts festgelegt. Bei Oberflaichen und
Volumenkdrpern wird in schattierten Anzeigemodi die Facettenfarbe definiert. Die ersten acht Eintrage
stellen eine Auswahl vordefinierter Farben dar.

i

In der letzten Option wird eine Werkzeugpalette mit Farbmustern angezeigt. Per Klick auf die rechte
obere Ecke der Titelleiste konnen Sie zwischen verschiedenen Versionen der Farbpalette umschalten.
Wenn Sie auf die Linienfarbenpalette klicken, &ndern Sie alle ausgewéhlten Objekte automatisch in die
ausgewaihlte Farbe.

o I}
= n{,anaFal £

Punchl Blau

JPuncti 613

. Punchl! Blau

16 Farben 64 Farben 144 Farben 256 Farben
Linienfarbenpaletten-Optionen

. Punchl! Blau

Die RGB-Werte (Rot, Griin, Blau) sowie die Namen der Farben, die von der Anwendung verwendet
werden, sind in der Datei ,,rgb.txt im Ordner ,,Voreinstellungen* gespeichert.
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Anwenden verschiedener Farben fiir Objektoberflachen

Sie kénnen jeder Objektoberflidche eine eigene Farbe geben. Zuvor wurde auf jede Objektseite eine
Farbe angewendet.

So wenden Sie Farben bei Oberflachen an
1 Klicken Sie auf das Select Deep-Werkzeug.
2 Wihlen Sie die Oberflache aus, die Sie farben méchten.
3 Wihlen Siein den Linieneigenschaften die gewiinschte Farbe aus der Dropdownliste aus.

4 Fahren Sie fort, bis alle Oberflachen die gewiinschte Farbe haben.

Muster

Mithilfe des Linienmustermeniis konnen Sie Muster fiir Objekte angeben. Die ersten elf Muster sind
vordefiniert.

BORDER __ .
CEMTER ___ _
DASHDOT _._._._.
DASHED __ _ _ _ |
DIVIDE .. ..
DAOT e,
HIDDEM _ |
PHAMTOM __ _ _
CUTTIMG

STITCH

Pen Pattern Menu
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Mit der letzten Option konnen Sie ein Dialogfeld anzeigen, das weitere Muster enthilt und mit dem Sie
eine Skala fiir die Muster festlegen konnen.

Veorgabe-Linienart [
Stile

EORDEER

CENTER R — Abbrechen
DASHDOT

DASHED _

DIVIDE _ . .
DOT ...

HIDDEN

PHANTOM

CUTTING

ETITCH

I afztab

In der Standardeinstellung verwendet ViaCAD die Deskriptoren in der Datei ,,cadd.lin® im Ordner
,»Umgebung®. Linienarten lassen sich mit jedem Texteditor manuell hinzufiigen und &ndern. Jede
Stildefinition enthélt in der Datei ,,cadd.lin“ zwei Zeilen. Die erste Zeile enthilt den Stilnamen und eine
Deskriptor-Zeichenfolge. Die zweite Zeile enthilt die Langenattribute fiir Bindestriche, Leerzeichen
und Punkte. Der Wert Null gibt einen Punkt an, ein negativer Wert gibt ein Leerzeichen an. Es folgen
Beispieldefinitionen fiir die Linienstile BORDER (Zweistrichpunkt) und CENTER (Strichpunkt):

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

CENTER,
A,.75,-.125,.125,-.125

Breite

Mithilfe des Meniis ,,Linienbreite* konnen Sie Linienbreiten angeben. Die ersten acht Linienbreiten
sind vordefiniert. Die nidchsten vier sind pixelbasierte Breiten. Mit der letzten Option konnen Sie
benutzerdefinierte Linienbreiten angeben.

0.005
0ma
0me
0020
0032
0.040
0.050

Benutzer...
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Startpfeil

Mit dem Befehl ,,Pfeilspitze am Anfang* kdnnen Sie einen Pfeil an der Startposition einer Kurve
angeben. Bei Linien handelt es sich um den ersten Punkt, den Sie angeklickt haben.

*
L

Flotrreens il

Endpfeil

Mit dem Befehl ,,Pfeilspitze am Ende® konnen Sie einen Pfeil an der Endposition einer Kurve angeben.
Bei Linien handelt es sich um den zweiten Punkt, den Sie angeklickt haben.

UHALs s Uil
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PfeilgroRe
Bei Linien handelt es sich um den zweiten Punkt, den Sie angeklickt haben. Die fiinf Felder sind unten
beschrieben.
Linie PfeilgraBe (=3
Durchmesser/Lange: |l
i
o\
Lange: |0.250
= Huhe:
-=I [
Seite: |0.255
= wfink el
"'-EE 22.620
ok | Abbrechen |
Durchmesser/Lange Hiermit wird der Durchmesser von kreisféormigen Pfeilspitzen festgelegt.

Lange
Hohe
Seite
Winkel

Fulleigenschaften

AulBerdem wird die horizontale Lange von Schrégstrich-Pfeilspitzen festgelegt.
Hiermit wird die horizontale Lange der Pfeilspitze angegeben.

Hiermit wird die vertikale Hohe einer Pfeilspitze festgelegt.

Hiermit wird die Lénge entlang der Hypotenuse festgelegt.

Hiermit wird der Winkel der Pfeilspitze in Grad definiert.

Mit den Einstellungen der Fiilleigenschaften konnen Sie die Fiillungsdarstellung in umschlossenen

Objekten festlegen.

Inspektor: Vorgaben

& /M AIS

Fulleigenschaften [neu]

B
¢:,‘

Fiillribe | [ ~
Fullmuster |keine -
Schraffurmuster |1S0oncur -
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Fullfarbe

Mit dieser Option legen Sie die Fiillfarbe fiir Polygonziige fest. Mit einem Klick auf ,,Mehr* konnen Sie
eine Werkzeugpalette mit weiteren Fiillmustern anzeigen. Das Muster, mit dem eine Farbe eine Flidche
fiillt, wird mit der Option Fiillmuster festgelegt.

[ ]
.
[
I
| ]
n._ =
[ ]
.
I

Yorgabe Fartbe &
HEE =l [ 1 1]

i
[ |
[ |
[ ]
]
[ ]
[ ]
[ |
[ |
o
i3]
[ |
[ |
[ |

Fullen-Werkzeug

Mithilfe des Fiillen-Werkzeugs konnen Sie einen Bereich per Mausklick fiillen. Das Werkzeug
unterstiitzt automatisches Trimmen und intelligente Assoziativitit zu benachbarten ungetrimmten
Kurven. Wihlen Sie Kurven, die in die Fiillung einbezogen werden sollen, mithilfe der Umschalttaste
aus. Fiillfarbe und -muster werden im Linienmenii definiert.

So verwenden Sie das Fullen-Werkzeug

® Positionieren Sie den Mauszeiger liber dem Bereich, den Sie fiillen mdchten, und klicken Sie zur
Platzierung.

4

Hinweis: Die Fiillfunktion verwendet Bitmaps zur Definition von Bereichen. Verwenden Sie dieses
Werkzeug, wenn Sie grofle Bereiche einfarbig fiilllen mdchten, anstelle des Schraffurwerkzeugs, von
dem Linien erzeugt werden.
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Fullmuster

Der Befehl ,,Fiillmuster gibt das Muster fiir Polygonziige an. Anders als beim Schraffurbefehl werden
hier Bitmap-Fiillungen verwendet. Mit einem Klick auf ,,Mehr* koénnen Sie eine Werkzeugpalette mit
weiteren Fiillmustern anzeigen.

_Maoreingestellte Sc

Tl
m:

Schraffur

Vom Schraffurbefehl werden Schraffurmuster auf Sammlungen geschlossener 2D-Kurven angewendet.
Das aktuelle Schraffurmuster wird mithilfe des Pulldownmeniis oder per Klick auf die Schaltfldche
Optionen angegeben, wenn das Schraffurwerkzeug aktiviert ist.

Wihlen Sie zum Bearbeiten einer Schraffur das Schraffurmuster aus und rufen Sie dann das Dialogfeld
»Schraffur® auf. Im Dialogfeld werden die Werte des ausgewahlten Schraffurmusters iibernommen.

Schraffieren-Werkzeug

Mithilfe des Schraffieren-Werkzeugs konnen Sie einen Bereich per Mausklick schraffieren. Das
Werkzeug unterstiitzt automatisches Trimmen und intelligente Assoziativitit zu benachbarten
ungetrimmten Kurven. Klicken Sie zum Andern des Standard-Schraffurmusters auf die Schaltfliche
,»Optionen im Eingabebereich und wihlen Sie das Schraffurmuster aus, das Sie in das Dialogfeld
»Schraffur des Objekts iibernehmen mdchten.
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So verwenden Sie das Schraffieren-Werkzeug

® Positionieren Sie den Mauszeiger liber dem Bereich, den Sie schraffieren mochten, und klicken Sie
zur Platzierung.

Hinweis: Fiir die Schraffur wird ein Abstands- und ein Winkelattribut verwendet, um Skalierung und
Orientierung festzulegen. Schraffuren bestehen aus einzelnen Liniensegmenten; innere Aussparungen
werden erkannt.

Schraffuroptionen

Wenn das Schraffurwerkzeug aktiv ist, wird in der Werkzeugleiste des Dialogfelds die Schaltflache
,»Optionen“ angezeigt. Mit dem Schraffur-Standarddialogfeld kdnnen Sie das aktuelle Schraffurmuster
festlegen.

Objektschraffur =]
1Tl |S () - [nternational Standards Organization
Kateqorie Schraffuren
Alurninum
M azanmy Bronze/Copper
Other
Einztellungen

Wirkel (0.0 Abstand |n_1n Ausfiibren |

Schraffurdialogfeld

Standard Geben Sie ISO- oder DIN-Standardmuster an.
Kategorie Schraffurkategorien eines gegebenen Standards.
Schraffuren Muster fiir die gegebene Kategorie.

Rotation Rotationswinkel fiir das Schraffurmuster.

Als Standard festlegen Legen Sie den aktuellen Standard mit Kategorie, Schraffurmuster und
Einstellungen fiir neu erstellte Schraffuren fest.
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Texteigenschaften

Mithilfe der Texteigenschaften konnen Sie Textabschnitten Textattribute zuweisen und fiir neu erstellte
Texte Standardattribute festlegen. Der Texttyp (,,Neu* oder ,,Ausgewéhlt*) wird in Klammern
angezeigt.

Inspektor: 1 Linie [E3]

&/ 20k

Texteigenschaften [markiert]

Schriftart |Arial |

Schiiftgrad |Benutzer...(0.864]... = |

Sh B |J0 | O
busiichten | E | =
Verzale TT |t | Tt

[ Mur verwendete Fonts zeigen

Schriftart

Mit der Option ,,Schriftart konnen Sie ein Menil anzeigen, in dem alle verfiigbaren Schriftarten des
Hostsystems angezeigt werden. Wéhlen Sie die Option ,,Mehr, um eine schwebende Werkzeugpalette
anzuzeigen, die auf dem Bildschirm bleibt.

GroRe

Das Menii ,,Grofe* gestattet die Angabe der Textgrofe in Punkt- und Modellwerten. Wiahlen Sie die
Option ,,.Benutzer aus, um ein Dialogfeld fiir benutzerdefinierte Punkt- und Modellwerte anzuzeigen.

Schriftgrad (3]

Wwiert

" Punkte
% Einheit [in]

Ok Abbrechen

Stil
Im Menii ,,Stil“ finden Sie vier Optionen, die den Textstil beeinflussen.
Ausrichtung
Links Richtet den Feldtext (Absatz) linksbiindig aus.
Zentrieren Richtet den Feldtext (Absatz) mittelbiindig aus.
Rechts Richtet den Feldtext (Absatz) rechtsbiindig aus.
Grol3-/Kleinbuchstaben
Kleinbuchstaben Markierter Text wird komplett in Kleinbuchstaben dargestellt.
GroRRbuchstaben Markierter Text wird komplett in GroBbuchstaben dargestellt.
Kapitale In markiertem Text wird der erste Buchstabe der Worter groBgeschrieben.
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Nur verwendete Fonts anzeigen

Wihlen Sie diese Option, um die Optionen im Schriftart-Pulldownmenti auf Schriftarten zu
beschrinken, die Sie aktiv verwenden.

Bemal3ungseigenschaften

Anmerkungen sind wichtig bei der Erstellung von Zeichnungen. Mit Bemafungen, Toleranzen und
anderen Anmerkungen konnen Sie komplizierte Bereiche, Komponenten oder Baugruppen erldutern. In
ViaCAD konnen Sie zahlreiche leistungsstarke Anmerkungstypen verwenden, darunter Bemafungen
und Toleranzen fiir Linien und Winkel, Bezugslinien, MaBhilfslinien und Achsenkreuze. In diesem
Kapitel werden die Anmerkungswerkzeuge sowie deren Integration in Thre Zeichnung behandelt.

BemaRungstext

Der BemaBungstext wird iiber die Registerkarte Schriftart festgelegt. Sie konnen Schriftart,
Schriftgrofe und Schriftstil &ndern. Sie kdnnen die Auswahl auf die Schriftarten begrenzen, die Sie in
Threr Zeichnung verwenden. Aktivieren Sie dazu das Kontrollkdstchen ,,Nur verwendete Fonts
anzeigen*.

Inspektor: Vorgaben

]
&/ 2ABk

BemaBungseigenzchaften (neu)
Schriftart |Wert | Teleranz |

Schriftart | &rial hd
Schriftgrad |Benutzer.. [0138). =

Sie B | O

[w Mur vermendete Fonts zeigen
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BemaRungswerte

Die Registerkarte ,,Werte* gilt fiir den tatsdchlichen Wert. Hier konnen Sie Eigenschaften wie Grof3e,
Ausrichtung und Position dndern.

Inspektor: Vorgaben =]

&/ 2 AlL

BemaBungseigenschaften [neu)
Schriftart  Wert | Toleranz |

Standards | kein Standard -

T extpozition ’m
Farmat ’TL|
Peilait | <#— ~|  Grife

Testabstand |0.033

Pleiliiberstand |0.50
[berstand |0.125

Zwizchenraum |0.050

Abstand 1 |0.394

Einheiten |'argaben -

v Skaliere mit Testardle

Layer: Bemalung

Standardlayout

Uber das Menii ,,Standardlayout wird eine Sammlung vordefinierter Attribute festgelegt, von denen
ein bestimmter Standard definiert wird. Zum Beispiel kann es sich um Attribute wie Pfeilspitzen,
Textplatzierung und zusétzliche Abstandswerte handeln.

=
DM -~ ]
150 - J
JIS pa—
BSI B ‘]
GOST : T
Architektur [ "|
Cual [nebeneinander]
Dual [untereinander] 5872
Bruch |
Bruch [einzeilig] r— 5672 [148.157) ]
kein Standard — | _j';,l —|
Standardeinzstelungen 5 |
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Standardeinstellungen

Im Dialogfeld ,,Standardeinstellungen* konnen Sie benutzerdefinierte Standards fiir die
BemaBungseinstellungen erstellen.

-

Folgeabstand

Erster Abstand
Pfeiliberstand

Uberstand
Abstand

Schriftart
Grole

Stil

Zeige nur
Verwendete
Schriftarten
Nullen Mal3zahl

Nullen Toleranz

Toleranztextgrofie

Abstand zwischen nachfolgenden Bezugslinien. Dieser Wert ist fiir die
Grundlinienbemalung relevant.

Abstand zwischen bemafitem Objekt und Bezugslinie.

Abstand flir die Bezugslinie des Pfeiliiberstands. Wird nur verwendet, wenn
die Pfeile auBBerhalb platziert werden.

Abstand iiber der Bezugslinie entlang der Erweiterungslinie.

Gibt den Abstand zwischen bemafBitem Punkt und Anfang der
Erweiterungslinie an.

Wihlen Sie den Schriftschnitt fiir die BemalBung.
Wihlen Sie den Schriftgrad fiir die BemaBung.
Wihlen Sie das Schriftartformat fiir die BemaBung.

Wihlen Sie die Option: Nur momentan verwendete Schriftarten anzeigen.

Kontrollkastchen zum Festlegen, ob fithrende und nachstehende Nullen beim
BemaBungswert eingeschlossen werden sollen.

Kontrollkdstchen zum Festlegen, ob fiihrende und nachstehende Nullen bei den

Toleranzwerten eingeschlossen werden sollen.

Toleranztextgrofe in Prozent der BemalBungstextgrofle.

rStandalde:nsteFiungen 2
Standardname ANSI =
[ :] Schriftart
= I_ 23+.01 g
Uberstand i— Testabstand Schiftat [ Auial -
Beenden
[0125 e 0.039
4 > . Schriftgrad Benutzer...(0.138)... vl
-~ —  Folgeabstand Spes
Plokerstand - —— 1 oz si B|z|u| e
v 0236
[os0 > <45 .
—— Erster Abitand ™ Nur verwendete Fonts zeigen
0394 g
% iy = Toleranz
= Nullen Mafizahl [~ vor [~ nach
[ Skalere mk Textgrode Nullen Toleranz [~ vor ™ nach
Terposiion [Teut wasgrecht = Toleranztextardbe [1000 %
Fretat ] - > _ Gie | Dezmaistelen [5.000 -
Standardname Liste vordefinierter und benutzerdefinierter Standards.
Textabstand Texthohe tiber der Bezugslinie.
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# Dezimalen

Speichern

Speichern als

Loschen

Textposition

Legen Sie die Anzahl der Dezimalstellen fest, die fiir die BemaBung verwendet
werden soll.

Mit der Schaltflache ,,Speichern kdnnen Sie alle Einstellungen im aktuellen
benutzerdefinierten Standard speichern. Hinweis: Die Speicherfunktion ist nur
fiir benutzerdefinierte Standards verfiigbar. Vordefinierte Standards kdnnen Sie
nicht {iberschreiben oder dndern.

Speichert die vorhandenen Einstellungen in einem neuen benutzerdefinierten
Standard.

Loscht den aktuellen Benutzerstandard aus der Standard-Dropdownliste.
Hinweis: Sie konnen nur benutzerdefinierte Standards 16schen. Vordefinierte
Standards konnen Sie nicht 16schen.

Die Optionen zur Textposition gelten sowohl fiir Linien- als auch fiir WinkelbemafBlungen. Die vier
Optionen ,,Horizontal®, ,,Zwischen®, ,,Uber* und ,,Unter* legen die Platzierung des BemalBungstexts

relativ zur Bezugslinie fest.

Format Wert

Mit den sieben Optionen im Menii Format legen Sie das Format der Werte des BemaBungstexts fest.
Diese Formate gelten sowohl fiir Linien- als auch fiir Winkelbemafungen. Das Wertformat ist im
Textteil der BemaBBung enthalten.

2986 2.086 £.001 2-9852*_ '.300011 R

0o xtol wo+upper-lower
;'2:: 2987 .2.035 i @ b 2986
Yoo VYy-I00 bood o0t
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Pfeilformat
Wihlen Sie fiir die BemaBungen Format und GroBe der Endpunkte.
Textabstand

Hiermit bestimmen Sie den Abstand zwischen Text und Erweiterungslinie iiber oder unter
textformatierten BemafSungen.

2.677
2677

Pfeiltiberstand

Gibt die Mindestlénge fiir eine Bezugslinie in der Bemaflung an. Wenn nicht gentigend Platz verfiigbar
ist, erscheinen die Pfeile automatisch auf der Aul3enseite.

N

Uberstand

Gibt die Lange an, um welche die Erweiterung die Bezugslinie iiberschreitet.

.

Abstand

Gibt den Abstand zwischen bemafitem Punkt und Anfang der Erweiterungslinie an.

Erster Abstand

Gibt den Abstand der Bezugslinie iiber den bemaften Punkten an.

1.2
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Mafeinheiten

Mithilfe dieses Pulldownmeniis konnen Mafeinheiten in einer Zeichnung gemischt werden.

Millirneter
Zentimeter
Meter

So konnen Sie in einem Entwurf verschiedene Mal3einheiten verwenden.

1.2" 3.048cm

1

Einheitensymbole

Uber das Pull-Down-Menii kénnen Sie festlegen, wie die Einheitensymbole fiir eine ausgewdhlte
Bemallung angezeigt (bzw. nicht angezeigt) werden sollen. Drei Optionen sind verfiigbar:

® Vorgaben- verwendet die Einstellung fiir die Ansicht der Einheitensymbole fiir BemaBungen,

welche in den Einstellungen:Einheiten festgelegt wurde.

® Einheitensymbol anzeigen- zeigt das Einheitensymbol fiir die ausgewédhlte BemafBung an.
® Einheitensymbol ausblenden- blendet das Einheitensymbol fiir die ausgewéhlte BemalBung

aus.
Mit Textgrofie skalieren

Mit diesem Kontrollkdstchen konnen Sie eine automatische Skalierung aller BemaBungswerte
(PfeilkopfgroBen, Abstinde, Bezugslinienldngen) aktivieren, wenn die Textgrofe gedndert wird.

Erstellen von Layern

Das Menii ,,Layer erstellen legt das Layer fest, dem BemafBungen zunichst zugewiesen werden.
Verwenden Sie den Befehl ,,Bearbeiten: Layer 4ndern®, um einer BemafBung ein neues Layer
zuzuweisen.
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Bemallungstoleranz

Die Registerkarte ,,Toleranz* beeinflusst die Beschrankungen, die fiir die aktuellen BemaBungswerte
gelten. Mithilfe der Toleranzeigenschaften konnen Sie die BemafBungswerte und -formate innerhalb
eines Entwurfs realistisch bzw. konsistent halten.

Inspektor: Vorgaben =]

&/ 4 ASk

BemaBungseigenschaften [neu]
Schriflartl et Toleranz |

Linear lm
Lirear-Tal lm
winkel 000~
winkelTal 000 ]
Mabhifsiien [Beide |
Obere Tol IF
Urtere Tol IW

Mabz. 0 [ wor [ nach
Tal O [ wor [~ nach

Tol Textardhe I'I oo oz

Linear

Mithilfe des Meniis ,,Linear* konnen sie die Anzahl der Dezimalstellen fir den linearen Wert der
BemaBung angeben.

keine Dezimalstellen 12.415354
0.0 ———————— 1241535
0.00 124154
12415
0.0000 12 47
0.00000 74
0.000000 2
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Lineare Toleranz

Der Wert ,,Lineare Toleranz* legt die Anzahl von Dezimalzahlen fest, die im Toleranzbereich einer
Bemalung verwendet werden.

keine Dezimalstellen 1242 £1.23456
o0 ———————— 12,42 +1,2345
0.00 1242 £1.234
12.42 £1.23
gggggn 1242 +1.2
0000000 12421
Winkel

Das Menii ,,Winkel legt das Anzeigeformat fiir Winkelbemafungswerte fest. Formatoptionen sind
verfligbar fiir die Formate Grad/Minuten/Sekunden sowie als Dezimalversionen.

gahze Grad P
oo oo e
oo oo'ont S '
00.00 AN
00.000 Ny
- . EL R C
A y oA
. A \
' ﬂ"?&' '.l '
L I ! 1 |l L)
Winkeltoleranz
ganze [rad .
oo oo T,
oo oot e . -
00.00 SN avaar
00,000 A '\ W
_,'{. ; 3 48.3°¢1,.2°
A  ga3 st 1T
PR | 1

L L ) 1 l
1
' I

il !
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Das Menii ,,Winkeltoleranz* legt das Anzeigeformat fiir den Toleranzbereich einer Winkelbemalung
fest.

MaRhilfslinien

Mit dieser Option konnen Sie die Hilfslinie fiir eine BemaBung an- und ausschalten.

r— EEF]) ——®
keine

nr Startpunkt
nr Endpunkt

Obere Tol

Hiermit definieren Sie die Position des oberen Toleranzwerts, wenn das entsprechende Wertformat
ausgewabhlt ist.

Untere Tol

Hiermit definieren Sie die Position des unteren Toleranzwerts, wenn das entsprechende Wertformat
ausgewahlt ist.

MalRz

Hiermit geben Sie an, ob fiihrende und nachstehende Nullen beim BemaBungstext entfernt werden.

0.900

T 1

Tol.

Hiermit geben Sie an, ob filhrende und nachstehende Nullen beim Toleranztext entfernt werden.

2.1+£0.010 2101

Hiermit geben Sie die GroBe des Toleranztexts in Prozent des BemaBungstexts an.

Tol. Textgrofe

+0.01
21001 2135
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Gripper-Eigenschaften
(3D-Attribute nur in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)

Der 3D-Gripper ist ein intuitives Werkzeug zum Transformieren von Objekten, darunter Verschieben,
Drehen sowie Andern der GroBe. Wenn der Gripper aktiviert ist, konnen Sie liber dessen Eigenschaften
die verschiedenen Funktionen und Mdglichkeiten steuern.

Inspektor: YVorgaben
&/ 2 AR
Gripper Eigenschaften
I Gripper aktivieren

Posiion [Objekmitelpurkt_+ |
Grafe I relativ zu Objektarife vl

Griffe zeigen
¥ Translation
¥ Ratation

¥ Skalierung
™ Planar

I~ Immer sichtbar

W gleicht. skaliersn
2 Seitenfang

Sie konnen Oberflichen individuell bearbeiten, indem Sie das Deep Select-Werkzeug und den Gripper
verwenden. Sie kdnnen sie verschieben, drehen und skalieren. Mithilfe der Options-/Strg-Taste konnen
Sie zudem Mehrfachkopien entlang Oberfldchen erstellen.




50 ViaCAD Benutzerhandbuch

Gripper aktivieren

Mit diesem Kontrollkdstchen aktiveren bzw. deaktivieren Sie den Gripper.

Position

Mit diesem Pulldownmenii kdnnen Sie auswahlen, ob Sie den Gripper an ein ausgewéhltes Objekt oder
an eine benutzerdefinierte Position anfiigen.

GroRe

In diesem Pulldownmenii verfligen Sie iiber vier Groenoptionen, von denen die Darstellung des
Grippers festgelegt wird.

Griffe anzeigen
Sie konnen vier Griffe aktivieren bzw. deaktivieren, um ein Objekt wie gewiinscht zu transformieren.

Translation

Rotation

Skalierung

Planar

Mit den Translationsgriffen konnen Sie eine Auswahl entlang einer spezifizierten
Achse verschieben. Die Translationsgriffe werden als Kegel am Ende der Gripper-

Achsen angezeigt.

Mit den Rotationsgriffen kdnnen Sie eine Auswahl drehen. Ist die Funktion aktiviert,
wird zu jeder Achse ein Bogen in der Farbe der Achse angezeigt, um welche rotiert
wird.

Hiermit legen Sie die Grof3e eines Objekts entlang einer bestimmten Achse fest. Die

Skalierungsgriffe werden als Wiirfel an jeder Achse angezeigt. Wenn das

Kontrollkéstchen ,,Gleichf. skalieren* nicht aktiviert ist, wird das Objekt entlang jeder
Achse separat gesteuert. Ist das Kontrollkdstchen aktiviert, gilt fiir jede Achse die

gleiche Skalierung.

Hiermit zeigen Sie entlang jeder Achse eine transparente Ebene an. Wenn die Funktion
aktiviert ist, schriankt sie Bewegung entlang der ausgewéhlten Ebene ein. Dies ist fiir
eine prézise, biindige Positionierung niitzlich.

Immer sichtbar Wenn diese Option ausgewdhlt ist, ist die Achse des Grippers stets sichtbar, auch

dann, wenn sie innerhalb eines Objekts positioniert ist. Wenn diese
Option nicht ausgewdhlt ist, wird die Achse des Grippers mithilfe des Z-
Zwischenspeichers gezeichnet und kann von Objekten vor der Achse verdeckt werden.
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Gleichf. skalieren

Wenn die Skalierungsgriffe aktiviert sind, werden die Achsen durch das Aktivieren dieses
Kontrollkdstchens verbunden, so dass Anderungen an der Skalierung einer Achse fiir jede Achse
gleichermaflen gelten und das Objekt insgesamt in der GroBe verandert wird.

Gripper-Positionierung

Achse ricks Der Gripper wird auf 0,0 zuriickgesetzt.

Achse an Obj Sie kénnen auswihlen, an welchem Objekt die Achse ausgerichtet wird.
Urspr. setzen Sie konnen einen Ursprungspunkt setzen.

Obj. an Achse Wihlen Sie ein Objekt aus, das an der Achse ausgerichtet wird.

Achse 90° dre. Die Achse wird um 90 Grad um die Z-Achse gedreht.

Fangpunkt

Wenn der Fangpunkt aktiviert ist, werden komplanare und zylindrische Oberflachen vom LogiCursor
erkannt, wenn Sie Objekte mit dhnlichen Oberflédchen in die Nahe ziehen. Wird eine komplanare oder
zylindrische Oberflache erkannt, erscheinen beide Oberflichen markiert. Sie kdnnen dann das Objekt,
das Sie gezogen haben, loslassen, und es wird entsprechend mit der vorhandenen Oberflache
verbunden. Im Beispiel unten erscheint der graue Zylinder markiert, wenn der blaue Bolzen in die Nidhe
gezogen wird. Wird der blaue Bolzen losgelassen, fligt er sich in den Zylinder ein.

Symmetrie Facettennetz

Die Facettennetz-Symmetrie-Option ermoglicht symmetrische Modifikationen von Facettennetz-
Scheitelpunkten und -Seiten. Sobald die Option aktiviert ist, wird eine griine unendliche Ebene
angezeigt, die die gespiegelte Ebene und den Standort darstellt. Mithilfe des Grippers konnen Sie die
Ebene bewegen und als Facettennetz-Symmetrieebene orientieren und positionieren.
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Birldschirmansicht
kontrollieren

Mit der Bildschirmansicht bestimmen Sie wie dreidimensionale Objekte auf einem zweidimensionalen
Computerbildschirm dargestellt werden. Dafiir stehen zwei Arten von Werkzeugen zur Verfiigung: Die
Ansichts- und die Zoomwerkzeuge. Eine Ansicht beschreibt die Position und Blickrichtung Thres 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 Thres Modells. Sie kdnnen die Ansicht eines Modells vergroBern, verkleinern, verschieben
oder in einem bestimmten Mafstab darstellen. Dieses Kapitel beschreibt folgende Themen:

® Vordefiniere Ansichten
® Zoom-Optionen

® Ansichtswerkzeuge
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Vordefinierte Ansichten (ViaCAD 2D/3D ViaCAD Pro)

Es gibt acht vordefinierte Ansichten. Vordefinierte Ansichten kénnen Sie im Menii Ansicht in der
Meniileiste wéhlen.

Ansicht
Bildschirm auffrischen Crl4+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...

Ansicht bearbeiten.....
Multiple Ansichten 13

Zoom In Ctrl++
Zoom Out Ctrl+-
Zoom Vorheriges

Zoom Alles Ctrl+F
Zoom Fenster Alt+4
Zoom Vorgabe Alt+6
Zoom Faktor...

Zoom Malistab...

Zoom Markierung h
Koordinatenachsen einblenden

Triade einblenden

<%

Schattieren Ctrl+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.

Oben
A
Rechts P gy
- - p
~ - /// 1
. - e
> ~~  -————— Hinten
-~ \“‘x.‘ ,_//
T T
h . /.//‘, -~ s
T - /,_/'
Vorne - - e
- 1 <
- | /‘/ .
ey "~
. -~ ‘ Links
oy -~
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Zoom-Optionen

Durch Zoomen vergrofern oder verkleinern Sie den Ansichtsmafstab Ihrer Zeichnung oder Thres
Modells. Es gibt folgende neun Zoom-Befehle: Zoom In, Out, Vorheriges, Alles, Fenster, Ursprung,
Faktor, Maf3stab, Markierung. Eine ausfiihrliche Beschreibung dieser Befehle finden Sie im Kapitel mit
den entsprechenden Meniibefehlen.

Zoom-Tastaturkutrzel

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

Das Driicken folgender Tasten fiihrt zu folgender Ansicht:

Taste Ansicht

e Zoom All

] Zoom In

[ Zoom Out

w Zoom Fenster

Falls Sie eine Maus mit einem Drehrad besitzen, fiihrt das Drehen des Rades, abhédngig von der
Drehrichtung einen Zoom In oder Out an der Mauszeiger- position durch.
Zoom Mausbelegung

Es gibt einige vordefinierte Ansichtsoperationen, die direkt {iber die Maus durch- gefiihrt werden
konnen.

Maustaste Ergebnis

Leertaste + Linke Maustaste Bildschirminhalt verschieben
Mausrad oder Strg-Taste+Rechte Taste Zoom In/Out am Mauszeiger
Ctrl-Taste + Apple Rechte Taste Ansicht am Mauszeiger rotieren

Zoom-Strokebefehle
Zusitzlich zu Zoom-Meniibefehlen gibt es sogenannte Stroke-Befehle fiir das Zoomen.
Strokebefehle gibt es fiir folgende Funktionen:

* Zoomen von Ansichten
* Anlegen von Hilfslinien
* Ein- und Ausblenden von Konstruktionspunkten

Strokebefehle sind transparente Befehle. Sie konnen diese Befehlen anwenden, ohne das aktive
Werkzeug wechseln zu miissen.

Mit den Zoom-Strokebefehlen konnen Sie die Darstellung einer Zeichnung optisch skalieren
(verkleinern/vergrofern).

Halten Sie dazu gleichzeitig die Strg- und Umschalttaste (Macintosh: Befehls- taste) gedriickt und
ziehen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste diagonal iiber den Bildschirm. Der Mauszeiger
nimmt die Gestalt des Stroke-Symbols an. Abhingig von der Richtung in die Sie Maus ziehen erhalten
Sie folgende Ergebnisse:
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Ziehen der Maus von Ergebnis

Links oben nach rechts unten VergroBerte 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 Vergroflerung
wieder auf und zeigt die vorherige Zoom- stufe.

Rechts oben nach links unten Verkleinerte Darstellung der gesamten Zeichenflache, so dass
der vorher bildschirmfiillende Bereich ungefahr 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 Zoom- stufe.

Bildschirminhalt verschieben

Wenn Sie die Leertaste auf Ihrer Tastatur gedriickt halten, konnen 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 Zeichenfldche verschieben kdnnen.

Dynamisches Zoomen

Dieses Werkzeug vergrofiert die Bildschirmdarstellung dynamisch, wenn Sie die Maus bei gedriickter
Maustaste von links nach rechts ziehen und verkleinert ihn, wenn Sie die Maus nach links zichen.

Dynamisches Rotieren

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

PO
@07 Darstellungspalette

In der Darstellungspalette finden Sie folgende Werkzeuge:

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

Zeigt die sichtbaren Kanten aller Modelle auf dem Bildschirm in normaler Farbintensitét 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 Menii Ansicht
verandern konnen.

Ansichteinstellungen

Mit diesem Werkzeug blenden Sie einen Dialogfenster ein, in dem Sie verschiedene Einstellungen fiir
die aktuelle Ansicht vornehmen kénnen.
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Tutorial Einfahrung

Nachdem Sie die verschiedenen Kapitel des Einfiihrungsteils 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 wéhlen, wird der Eingabebereich am oberen Rand
der Zeichenfliache eingeblendet. Sie enthilt eine Reihe von Feldern mit Informationen iiber ein gerade
gezeichnete Objekt.

Eingabezeile und Zeichenwerkzeuge

Unmittelbar nachdem ein Objekt am Bildschirm gezeichnet wurde, konnen Parameter wie Linge,
Winkel und Position in der Eingabezeile verindert werden. Diese Anderungen miissen vorgenommen
werden, bevor ein neues Objekt gezeichnet bzw. ein anderes Werkzeug oder ein anderer Befehl gewéhlt
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 Eintrége zu korrigieren.

Sobald Sie die Eingabetaste driicken, wird das Objekt entsprechend den Vorgaben in der Eingabezeile
neu gezeichnet. Nach dem Betitigen der Eingabetaste miissen nachtrégliche Anderungen mit dem
Befehl Objekte bearbeiten im Menii Bearbeiten vorgenommen werden.

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

Objekt direkt nach dem Zeichnen in der Eingabezeile andern
1 Waihlen Sie das Werkzeug Linien.
2 Setzen Sie zwei Punkte auf der Zeichenflache.
3 Tippen Sie 3in das Eingabefeld L fiir Lange. Die 3 erscheint direkt im Eingabefeld L.
4

Drucken Sie die Tab-Taste, um das nachste Eingabesfeld anzuwé&hlen. Das Winkelfeld (W) ist
markiert.

5 Tippen Sie 15.
6 Dricken Sie die Eingabetaste.
Zusatzliches Objekt mit Hilfe der Eingabezeile zeichnen

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

2 Tippen Sie 4.

3 Driicken Sie die Tab-Taste und tippen Sie 25.

4 Driicken Sie die Eingabetaste. Eine zweite Linie wird gezeichnet.
Neues Objekt mit Hilfe der Eingabezeile zeichnen

1 Waihlen Sie das Werkzeug Markieren, um die Werte in den Eingabefeldern der Linienfunktion zu
I6schen.

2 Wahlen Sie erneut das Werkzeug Linien. Das Eingabefeld X ist markiert, so dass Sie direkt einen
Wert fur die X-Koordinate des Linienstartpunktes eingeben kdnnen.
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7
8
9

Tippen Sie 0. Driicken Sie nicht die Eingabetaste, bis Sie Arbeitsschritt Nr. 10 abgeschlossen
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.
Druicken Sie die Tab-Taste. Das dY-Eingabefeld ist markiert.
Tippen Sie 2.

10 Dricken Sie die Eingabetaste. Die Linie wird gezeichnet.

Objekt von einem Punkt aus versetzt zeichnen

1
2

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

Bewegen Sie den Mauszeiger tber den Konstruktionspunkt, von dem aus das Objekt 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 Einfigemarke rechts von
den Zahlen gesetzt wird.

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

Fahren Sie mit lhrer Zeichnung fort
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Dateir

Wenn Sie das Programm starten, wird eine leere Zeichnung mit dem Namen Zeichnung 1 angelegt und
geoffnet. Sie kdnnen in dieser Zeichnung beginnen Objekte zu erstellen und zu bearbeiten oder eine
bereits existierende Zeichnung laden. Befehle zum Offnen und Speichern von Zeichnungen finden Sie
in der Meniileiste im Menii Datei.

Dateiment

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

Neu EN
Neu mit Assistent
Offnen... #0

Open Examples...

Schliessen BW

Speichern unter...
Als Symbol speichern...

Eigenschaften...
Komprimieren...

Importieren...
Exportieren...

Tastaturkirzel...

Seitenlayout...

Seite einrichten...

Drucken... ®P
Bildschirminhalt drucken...
Layer drucken...

Neu

Mit diesem Befehl im Menii 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 durchnummeriert, bis Sie jede unter einem Namen
speichern.

Neu mit Assistent

Mit diesem Befehl wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie eine neue Zeichnung, entweder
basierend auf einer gespeicherten Vorlage, oder durch die Einstellung bestimmter Parameter erstellen
konnen. Wenn Sie den Befehl Neu mit Assistent wéhlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:
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Neu mit Assistent

| Benutzerdefiniert j
Benubzerdefivert

Klicken Sie auf “weiter fir eine neue
Zeichnung mit vorgegebenen Maleinheiten,
Papierformat und Malstab,

Vorgabe | Machste | Abblechen‘

Im Dialogfenster Neu mit Assistent konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

2D-Vorlagen Wenn Sie diese Option wéhlen, kdnnen Sie aus einer Liste mit voreingestellten
2D-Konfigurationen eine Vorlagedatei 6ffnen.

3D-Vorlagen Wenn Sie diese Option wéhlen, kdnnen Sie aus einer Liste mit voreingestellten
3D-Konfigurationen eine Vorlagedatei 6ffnen.

Vorgabe Wenn Sie auf diese Schaltfiache klicken, wird neue Datei entsprechend dem
Befehl Neu gedftnet.

Benutzerdefiniert Sobald Sie auf die Schaltfliche Nachste klicken, werden der Reihe nach
Dialogfenster eingeblendet, in denen Sie folgen- de Parameter einstellen
konnen:

MaReinheit In diesem Dialogfenster konnen Sie eine Maf3einheit fiir die neue Datei
wiahlen.

Druckerpapierformat In diesem Dialogfenster konnen Sie Druckerpapierformat und
Seitenorientierung einstellen sowie optional den Blattrahmen permanent auf
der Zeichenflache einblenden.

Zeichnungsmafstab  In diesem Dialogfenster konnen Sie den ZeichnungsmafBstab benutzerdefiniert
oder fiir verschiedene Fachbereiche einstellen.

Anmerkungen In diesem Dialogfenster konnen Sie die TextgroBe auf der Zeichnungsflache
und auf dem Ausdruck sowie das BemafBungsformat einstellen und festlegen,
ob BemaBungen mit dem Text skaliert werden sollen.

Offnen

Mit diesem Befehl im Menii Datei 6ffnen Sie bestehende Zeichnungsdateien. Wenn Sie diesen Befehl
wéhlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie das Dateiformat und den Namen der
Zeichnung wihlen kdnnen und, falls voreingestellt [Dialogfenster Voreinstellungen im Menii Datei],
eine Vorschau der Zeichnung angezeigt wird.

Ein Mausdoppelklick auf ein Dokument 6ffnet es in der Programm-Arbeitsfliche. Das voreingestellte
Dateiformat ist ViaCAD, ein kompaktes bindres Dateiformat, das nur von ViaCAD gelesen oder
geschrieben werden kann und dessen Parameter Sie im Dialogfenster Voreinstellungen festlegen
konnen.

Beispiele ¢ffnen ...
Offnet Beispieldateien, die mit der Anwendung mitgeliefert werden.

Falls Sie Dateien in einem Fremdformat 6ffnen wollen, miissen Sie den Befehl Importieren im Menii
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Datei wiahlen.
Speichern

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 einer Zeichnung wihlen, die noch nicht unter einem eigenem Namen gesichert
worden war, wird automatisch das Dialogfenster Speichern unter eingeblendet. Jetzt konnen Sie einen
Namen fiir 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 Namen. Ein Dialogfenster
wird eingeblendet, in dem Sie den Namen eingeben und den Ordner wihlen kdnnen, in dem die
Zeichnung gesichert werden soll. Falls Sie in den Voreinstellungen [Menii Datei] unter Dateien die
Option Vorschau speichern aktiviert haben, wird zusitzlich auch ein Vorschaubild der Datei
gespeichert. In dieser Rubrik konnen Sie auch Parameter flir Dateigrof3e und Ladezeit einer Datei
setzen.
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Dieser Befehl stellt die letzte gespeicherte Fassung der Zeichnung her. Der Befehl Alte Fassung 16scht
alle Anderungen seitdem die Zeichnung das letzte Mal gespeichert wurde. Der Befehl Alte Fassung
kann nicht mit dem Befehl Wiederherstellen im Menii Bearbeiten aufgehoben werden.



68 ViaCAD Benutzerhandbuch

SchlieRRen

Dieser Befehl schlie3t die aktuelle Zeichnung (die Zeichnung, die auf dem Bildschirm im Vordergrund
steht). Falls Sie in Ihrer Zeichnung seit dem letzten Speichervorgang Anderungen durchgefiihrt haben,
wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie angeben kdnnen, ob Sie die Anderungen speichern
wollen oder nicht. Sie kénnen eine Zeichnung auch mit einem Mausklick auf das Schlie3feld in der
rechten oberen Ecke des Zeichnungs-Fensters schlieBen.

Eigenschaften

Im Dialogfenster Eigenschaften konnen Sie zusitzliche Informationen zusammen mit der Datei
speichern. Durch Eintrdge in die verschiedenen Eingabefelder konnen Sie eine Datei anhand des
Autors, dem Zeichnungstitel oder anderen Schliisselwortern identifizieren und finden.

Dateizusammenfassung P
43

Titel | oK |
Lpttechen |

VHESE | &bbrechen

Autar |

M anager |

Firmna |

K.ategarie |

Schliizselwarter |

Kommentare
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Dokumente importieren

Daten, die mit anderen Programmen gespeichert wurden, konnen in ViaCAD importiert werden.
Dateien, die mit ViaCA"D auf dem Macintosh erstellt wurden, miissen nicht importiert, sondern kdnnen
direkt mit dem Befehl Offnen unter Windows geladen werden und umgekehrt.

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

Importieren

I~
Impartformat Impurtoptinl'r\%n

WiaCaD Pra ” Keine Optionen

DWW GEADHEF |
IGES Abbrechen

STEP

ACIS SAT

Facet

FACT

Truespace COB

wavefront OBJ

BMP

Rhiro 30

STL

Adobe [lustrator .
3D Studio bud

Folgende Dateiformate werden unterstiitzt:

ViaCAD

Importiert eine ViaCAD-Datei in die aktuelle Zeichnung; aktuelle und importierte Zeichnung werden
zusammengefuhrt. Falls Sie die Datei in einem eigenen Fenster darstellen wollen, verwenden Sie den
Befehl Offnen.

ACIS® SAT

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

Hinweis: Es gibt einige Programme, die nicht auf ACIS® basieren und SAT-Daten nur generieren.
Diese Daten miissen auf ihre Integritit {iberpriift werden, da sie oft nicht den préizisen
Toleranzvorgaben von ACIS® entsprechen. Dazu gehdrt beispielsweise das SAT- Format von Rhino.
Um Probleme mit dieser Art von SAT-Daten zu vermeiden, empfiehlt es sich diese Objekte mit dem
Befehl Objektanalyse im Menii Analyse zu iiberpriifen. Falls bei der Uberpriifung Unterschiede (meist
Toleranz bezogen) gefunden werden, verwenden Sie die Korrekturoption in diesem
DialogfensterCompact

ACIS® SAB
ACIS® SAB ist die bindre Darstellung der ACIS SAT-Datei.
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Adobe Illustrator®

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

Gruppiere Kurvensegmente

Fasst Kurvensegmente zu Gruppen zusammen.

Polygone von Fillobjekten

Erzeugt Polygone von Illustrator-Fiillobjekten.

Kurvensegmente verbinden

Verbindet Kurvensegmente zu einer einzelnen Kurve, wenn die sich beriihrenden Kurvenseg- mente
tangential zueinander stehen.

Adobe Photoshop®

Mit dieser Option kdnnen Sie eine Photoshop-Datei mit der Erweiterung PSD importieren.

BMP

Windows Bitmap Format [BMP], ein Dateiformat, fiir den Austausch von Pixel- grafiken. Dieses
Dateiformat ist hilfreich fiir die Erstellung von Skizzen auf ein- gescannten Bildern. Fiir dieses
Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

DWG /DXF

ViaCAD unterstiitzt den Import von DWG- oder DXF -Datendateien bis 2016. Das DWG- und DXF-
Dateiformat wurde von Autodesk zur gemeinsamen Nutzung von Modell- und Kommentardaten mit der
AutoCAD®-Anwendung entwickelt. DXF-Dateien enthalten dieselben Informationen wie eine DWG-
Datei. Der Unterschied besteht darin, dass DXF im ASCII-Code vorliegt, wihrend DWG binér ist. Die
folgenden Importoptionen werden unterstiitzt:

DWG/ DXF Layer

In diesem Abschnitt finden Sie drei Optionen fiir die Handhabung der importierten Layernamen:

Erstellen Wenn diese Option aktiviert wurde, werden alle importierten Layer angelegt. Wenn
diese Option nicht aktiviert wurde, wird die gesamte importierte Objekt- geometrie
auf dem aktuellen Arbeitslayer platziert.

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

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

In diesem Listenmenii kdnnen Sie eine MaBieinheit fiir die zu importierende Datei wihlen. Dies ist
notwendig, da es sich bei DXF-/DWG-Dateien um dimensionslose Daten- formate handelt.

Papierbereich und Ansichtsfenster

AutoCAD files support two drawing areas which include model space and paper space. All modeling
AutoCAD-Dateien unterstiitzen zwei Zeichenbereiche:

Modellbereich und Papierbereich. Modelliert wird {iblicherweise im Modellbereich. Der Papierbereich
wird liblicherweise verwendet, um die Modelldaten fiir den zweidimensionalen Druck aufzubereiten.
Der Papierbereich Abschnitt in einer DWG-Datei kann Titelblocke und Modell bezogene Anmer-
kungen 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 unterstiitzt. Papierbereich-Abschnitte sind in
Layer und Unterlayer entsprechend der Original-Datei organisiert. Ansichtsfenster werden ebenfalls
korrekt iibernommen. Export-Formate wie Adobe Illustrator, DWG und DXF unterstiitzen Modell- und
Papierbereich durch Layer. Da Ansichtsfenster im Allgemeinen von vielen Grafikprogram- men nicht
unterstiitzt werden, werden sie fiir diese Programme, um einen Datenaustausch zu ermdglichen, auf
eine 2D-Ebene projiziert.

EPS

Hiermit konnen Sie Encapsulated Postscript-Dateien (EPS) importieren. Fiir dieses Dateiformat gibt es
keine Optionen.

Facet

Dieses Dateiformat importiert ASCII-Daten, die von Lockheed definiert wurden und vom
Amerikanischen Verteidigungsministerium unterstiitzt werden. Dieses Dateiformat wurde konzipiert,
um facettierte Daten mit Normalen und Material- farbkodierungen fiir Analyseprogramme
auszutauschen. Fiir dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

FACT

Dieses Dateiformat wird von der Firma Electric Images Animation System.

GIF

Mit dieser Option konnen Sie GIF-Dateien importieren.

Grid Surface

Dieser Datenfilter importiert eine n x m-Punktreihe und berechnet daraus eine NURB-Fléche. Fiir
dieses Dateiformat gibt es keine Importoptionen.

IGES

IGES steht fiir Initial Graphics Exchange Specification, einen Industriestandard fiir den Austausch
praziser CAD-Daten einschlieBlich der Anmerkungen, Splinekurven, Flichen- und begrenzt auch von
Volumendaten. Sie konnen unter folgenden Importoptionen wiahlen:

Format

In diesem Listenmenii finden Sie die Optionen Generisch, AutoCAD, und SolidWorks. Generell
sollten Sie die voreingestellte Option Generisch wihlen. Wenn Sie Daten mit AutoCAD austauschen,
sollten Sie das Datenformat DXF, DWG oder SAT wihlen. ViaCAD ist eines der wenigen
Programme, das die im DXF-/DWG-Format eingebetteten prizisen Flachen- und Volumendaten
importieren kann.
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Fiir den Import von SolidWorks sollten Sie das Dateiformat SAT in Erwadgung ziehen.
Trimmkurven

In diesem Listenmenii finden Sie die folgenden drei Optio- nen fiir die Handhabung von getrimmten
NURB-Flachen: Dateivorgaben, 2D verwenden und 3D verwenden.

Dateivorgaben Bei dieser Option priift und iibernimmt der IGES-Translator die Vorgaben, die
in der IGES-Datei gesetzt wurden.

2D verwenden Bei dieser Option werden die dreidimensionalen getrimmten 3D-Flachen
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 Flidchen und bildet daraus
Volumenkorper. Eventuelle kleine Liicken werden automatisch geschlossen.

JPEG

Dieses Importformat liest JPEG-Dateien (Joint Photographic Expert Group) ein. JPEG ist ein Standard-
Bildkompressionsformat, das zugunsten einer etwas schlechteren Qualitdt die Dateigrofle minimert. Im
Dialogfenster Inspektor gibt es die Moglichkeit fiir JPG-Bilder einen transparenten Hintergrund fiir das
Nachzeichnen einzustellen.

Makro

Der Makro-Dateiimport liest und verarbeitet eine Liste von Textbefehlen. Die Befehle enthalten
Optionen, Geometrie zu erstellen und zu bearbeiten.

PDF

Mit dieser Option kdnnen Sie PDF-Dateien (Portable Document Format) importieren (nur Mac).

PICT [nur Macintosh®]

Grafikformat, das von Apple fiir den Austausch von Grafiken verwendet wird. Fiir dieses Dateiformat
gibt es keine Importoptionen.

PNG
Mit dieser Option konnen Sie PNG-Dateien (Portable Network Graphics) importieren.

Rhino 3DM

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

2D verwenden

Bei dieser Option werden die dreidimensionalen getrimmten 3D-Kurven flir die Definition der
getrimmten Flachen anhand von 2D-Trimmdaten berechnet.

3D verwenden

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

Auto-Korrektur
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Diese Option ermittelt automatisch Gruppen von geschlossenen Flidchen und bildet daraus
Volumenkdrper. Eventuelle Geometrie- oder Topologiefehler werden automatisch korrigiert.

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
Volumenkdrpern. Step bietet nur eine Importoption:

Check Object

Wenn diese Option aktiviert wurde, wird jedes Objekt auf Toleranzen bezogen auf den ACIS-Kernel
untersucht. Falls Abweichungen entdeckt werden, werden diese automatisch korrigiert.

STL

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

STL -Mafeinheiten

In diesen Listenfelder konnen Sie eine Maf3einheit fiir die STL-Daten definieren.

Dokumente exportieren

Manchmal ist es notwendig, Zeichnungen in einem anderen Format als dem ViaCAD-Dateiformat zu
speichern, um sie in einem anderen Programm bearbeiten zu konnen. Mit dem Befehl Exportieren im
Menii Datei kdnnen Sie Daten fiir eine Vielzahl von Programmen exportieren. Die Exportoptionen
enthalten sowohl prizise wie auch facettierte Datenformate. Wenn Sie den Befehl Exportieren wihlen,
wird folgendes Dialogfenster eingeblendetapplications.

Exportieren

E xportformat E xportoptionen % oK
W : Wersion

PN
D

IGES B 2.0 Shark ﬂ Abbrechen

STEP

ACIS SAT [~ Mur Markierte
EPS r
CGM

Facet

WRML

R

FalCT

“Wavefront OBJ

BMP 1
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Im Dialogfenster Exportieren finden Sie folgende, generell fiir alle Export- formate giiltigen
Exportoptionen:

Nur Markierte

Wenn diese Option aktiviert wurde, werden nur die Objekte exportiert, die mit dem Markierenwerkzeug
markiert wurden.

Multiple Dateien

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

Falls ein ASCII basierendes Exportformat gewéhlt wurde, steht folgende Export-option zur Verfiigung:

Zeilenende

Diese Option setzt das Zeilenende fiir die Plattformen Windows, Macintosh und Unix. Folgende
Dateiformate werden unterstiitzt:

ViaCAD

Exportiert eine Datei im nativen Format von ViaCAD. Diese Option ermdglich es Dateien in dltere
Versionen von ViaCAD (Concept Unlimited) zu exportieren. Folgende Exportoption wird unterstiitzt:

Version

Listenfeld fiir die Auswahl der Programmversion.

ACIS® SAT

Exportiert Kurven, Flachen und Volumenkd&rper mittels des Spatial Technology’s ACIS Kernels. Fiir
dieses Dateiformat gibt es folgende Exportoption:

Version

In diesem Listenfeld wéhlen Sie die gewiinschte Programmversion.
ACIS® SAB

ACIS® SAB ist die bindre Darstellung der ACIS SAT-Datei.
Adobe Illustrator®

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

BMP

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

CGM

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

3D PDF

3D PDF exportiert die Daten in das 3D-Format, das von Adobe Reader unterstiitzt wird. Die folgenden
Exportoptionen werden unterstiitzt:
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Facetten

Die Modellierungsdaten fiir Volumenkorper werden in Facetten tesseliert und in 3D PDF
freigegeben. Einige komplexe NURB-Typen in ViaCAD werden in Adobe nicht unterstiitzt,
das diese Option verlangt.

NURB

Modellierungsdaten flir Volumenkorper werden als prizise ACIS-Daten geteilt. Diese Option
ergibt in der Regel sehr glatt aussehende Modelle in Adobe Reader.

BemaRungen und Beschriftungen

Text, Kurven und BemafBungen werden in diinne Oberfldchen umgewandelt und in 3D PDF
exportiert.
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DWG/DXF

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

DWG/DXF Format
In diesem Listenfeld konnen Sie die AutoCAD-Programm- version fiir den Export wihlen.
R12

Letzte AutoCAD-Version ohne ACIS-Kern. Flichen und Volumenkdérper werden nicht unterstiitzt,
sondern als FACE3D-Elemente in einer Facettenliste exportiert. Ebensowenig werden Ellipsen,
Kegelschnitte und Spline- kurven unterstiitzt, sondern als Polylinien exportiert.

R13

ACIS-Daten werden einschlieBlich Flachen, Volumen- kérper, Ellipsen und Splinekurven
unterstiitzt.

R14

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

R2000-2016

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

MalReinheiten

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

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

EPS

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

FACT
Dieses Datenformat wird von der Firma Electric Images Animation System verwendet.

IGES

Der IGES-Filter exportiert Kurven, Flaichen und Volumenkorper im IGES Format (Initial Graphics
Exchange Specification). Fiir dieses Dateiformat gibt es folgende Exportoptionen:
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Format

Im Listenmenu Format setzen Sie automatisch fiir die IGES-Datei spezifische Einstellungen fiir
Programme wie AutoCAD, SolidWorks, Pro/E und Alias.

Write MSBO #186

Mit dieser Option werden Volumenkorper als Manifold So- lid Boundary Objekte in die IGES-Datei
exportiert.

Option Trimmkurven

In diesem Listenmenii wiahlen Sie Trimmkurven-Vorgaben fiir die Handhabung von getrimmten
Flachen

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

3D Modellraum Bei dieser Option werden die parametrischen 2D-Trimm- kurven durch die 3D-
Trimmkurven definiert.

IGES-Malfleinheiten

Hier wihlen Sie die MaBeinheit fiir die Exportdaten. Das Programm skaliert die Daten intern
entsprechend der gewéhlten Einheit.

JPEG

Dieses Datenformat konvertiert und exportiert den gesamten Bildschirminhalt in das JPEG-Format
(Joint Photographic Expert Group), das zugunsten einer etwasschlechteren Qualitét die Dateigrofe
minimert.

PICT [nur Macintosh®]

Dieses Datenformat konvertiert und exportiert alle auf dem Bildschirm sichtbaren Objekte in das Apple
PICT Format. Fiir dieses Datenformat gibt es keine Export- optionen.

RAW

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

STEP

Exportiert Daten entsprechend dem Step Standard AP203. Fiir dieses Dateiformat gibt es keine
Exportoptionen.

Hinweis: Der Filter unterstiitzt nur Modelldaten wie Kurven, Flachen und Volumenkorper, jedoch keine
Zeichnungsbeschriftungen.
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STL

Der STL-Datenfilter verwendet ein Format, das fiir die Erzeugung stereolithographischer Dateien
geeignet ist. Das Format beschreibt die Flachen oder Volu- menkorper durch Facetten. Fiir 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 haben, wird das Facettennetz- Parameter-Dialogfenster eingeblendet, in
dem Sie die Facettenauflosung fiir den Export vorgeben kdnnen.

Facettennetzparameter

Die prézise mathematische Beschreibung eines Volumenkorpers oder einer NURB-Fldache 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 Flache oder einen Volumenkorper in ein
Facettennetz verwandeln. Die zuléssige Fehlerquote wird im Dialogfenster Facettennetzparameter
eingestellt.

Facettennetzparameter

Max. Facettenanzahl oK
Flachenabweichung |0.0 li
Abbrechen |

Mormalenabweichung |16° —)l
K.antenlange 0.0 Ji Wareinzstellungen

Seitennverhaltnis |0.0 Ji — STLE
-Facetten

Facettenzahl

Facettenanzahl 95 Scheitelpunkte 92

Wiéhrend der Konvertierung werden Scheitelpunkte auf der Fliche oder dem Volumenkdrper 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 konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Aktualisieren

Nehmen Sie im Dialogfenster die gewiinschten 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 Einstellung ist nicht einfach und erfordert etwas Geduld und
Ausprobieren. Es gilt dabei zu bedenken, dass, wenn ein Wert zu eng gesetzt wird, die anderen
Einstellungen wirkungslos bleiben. Wenn ein Wert zu weit gesetzt wird, bleibt er ebenfalls
wirkungslos. Bedenken Sie, dass der Berechnungsalgorithmus die Einstellungen nur so weit wie
moglich beriicksichtigen kann. Oft ist es nicht moglich, alle Werte zufriedenstellend einzustellen. In
diesem Fall bestimmt der Berechnungs- algorithmus, welche Einstellungen zu weit sind oder ignoriert
werden.
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Flachenabweichung

Die Flachenabweichung (Surface Deviation) bestimmt den maximal erlaubten Abstand zwischen
jedem Punkt auf der beschriebenen Flache (oder Volumenkorper) und der entsprechenden Facette,
die diesen Punkt représentiert. Die folgende Grafik zeigt den maximal erlaubten Abstand zwischen
dem gelben Flachenpatch und der braunen planaren Facette.

Normalenabweichung

Die Normalenabweichung (Normal Deviation) bestimmt die maximal erlaubte Winkeldifferenz
zwischen jeder Nor- malen auf der beschriebenen Fldache (oder Volumenkorper) und der
entsprechenden interpolierten Normalen auf der Facette.

Kantenlange

Dieser Wert bestimmt die maximal erlaubte Kantenldnge der einzelnen Facetten.
Seitenverhaltnis

Dieser Wert bestimmt das maximal erlaubte Seitenverhéltnis der einzelnen Facetten.
STL Facetten

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

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

Viewpoint Media

Dieses Datenformat exportiert Facettennetze, Flachen und Volumenkérper in einen Ordner mit
HTML-Format, damit diese Daten mit Hilfe der Viewpoint Media- Technologie betrachtet werden
konnen. Es gibt folgende Exportoptionen:

Geometriequalitat
Dies definiert visuelle Qualitdt des Datensatzes.
Autor

Name fiir Copyright-Informationen.

VRML

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

VRML Format

In diesem Listenfenster wéhlen Sie die Filterversion fiir den Export.

Wavefront OBJ

Ein besonders im Grafikbereich weit verbreitetes Dateiformat. Es erlaubt den Export von Farben,
Namen, Texturkoordinaten und Normalen. Der Import von Texturkoordinaten ist besonders fiir
weiches Rendern hilfreich, da die original NURB-Daten erhalten bleiben.

Web Publish

Sie finden den Befehl ,,Web Publish* im Dateimenii. Das Werkzeug kopiert den Bildschirminhalt
und erstellt daraus eine JPEG-Datei in einer HTML-Datei, welche mit einem Internetbrowser
angezeigt werden kann.

Voreinstellungen

Mit dem Befehl Voreinstellungen konnen Sie bestimmte Start- und Laufzeit-parameter
voreinstellen. Im Listenfenster Kategorie finden Sie bestimmte Einstellungsgruppen. Sobald Sie
eine dieser Gruppen anwihlen, werden die entspre- chenden Einstellungsparameter rechts daneben
eingeblendet.

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgenden Einstellungen vornehmen:

Farben

Voreinstellungen M

)
K.ategorie Einztellungen 0K

Farben i Hintergrund

Drarstellung =
Fargfiler Neu [[ 20210200 pe=jie

Dateien

';LQSTg:Ei” Yordergrund M
Intemational Heu . CSi Blau

Markieren
Maleinheiten Yorschau

Benutzeroberflache Seite riickgangia
Bedingungen
Alles riickoanaig
Yorgabe Seite
Yorgabe

VYordergrund-Farbe
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In der Kategorie Farben stellen Sie die Vordergrund- und Hintergrundfarbe ein.

Hintergrundfarbe

Einstellen der Hintergrundfarbe (Einfarbig, Farbgradienten, Bild) des Zeichenfensters.
Vordergrund

Definieren Sie die Vordergrundfarbe des Zeichenfensters.
Vorschau

Im Vorschaufenster konnen Sie die jeweilig fiir Vorder- oder Hintergrund gewahlte Farbe
begutachten.

Darstellung

Unter Darstellung stellen Sie die vorgegebene Bildschirm- auflésung flir Kurven, Fldchen und
Volumenkdrper ein.

Voreinstellungen @
K.ategorie Einstellungen oK.
Fatben Obiekttyn [Kuve =)
E:;sgta{l:?g Darstellung 1 4|Abbrechen
.El?gt::ﬁzin Aullosung ]ﬁ

Paster Ausfibren

Intemational
Markieren
Mafeinheiten

Benutzeraberflache Seite rlickganaig
Bedingungen
Alles riickgangig
“orgabe Seite
“forgabe

Objekttyp

In diesem Menii wahlen Sie den Objekttyp (Kurve, Fliche,Volumenkdrper), fiir den Sie die
Auflésung einstellen wollen.

Auflésung
In diesem Menii konnen Sie die Bildschirmauflosung zwischen Niedrig und Sehr hoch wihlen.
Linienbreiten

Im Pulldownmenii ,,Linienbreiten” finden Sie Optionen fiir die ausgedruckten Linienbreiten, die
in der Zeichnung angepasst wurden.

Linienenden gedruckt

Hier finden Sie drei Optionen, mit denen Sie festlegen konnen, wie Linienenden im Druckbild
erscheinen. Die drei Optionen sind ,,Stumpf*, ,,Rund“ und ,,Eckig®. Hinweis: Diese Optionen sind
nur beim Ausdrucken aktiv.
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Fangfilter

In der Kategorie Fangfilter konnen Sie alle Parameter fiir die Fangoptionen einstellen.

&

Voreinstellungen

K.ateqarie h Einztellungen fa's
Farben Fangradiuz (12
Darsh_allung Abbrechen
Ear:glfllle: Hilfswink.el 1D°;EID°

ateien
g'gifg:e'” ausitz, Hillswinkel [45°-45° Ausfiibhren
International -
Warkieren % Punkt 0.0
M alteinheiten

Benutzeroberflache
Bedingungen

Seite ruckgangig
Alles rickgangig

Worgabe Seite
Yaorgabe

Fangradius

Hier definieren Sie den Radius in Pixel innerhalb dessen der Fangassistent Objekte fangt.
Hilfswinkel
Diese Winkeln definieren die dynamischen Hilfslinien, die der Fangassistent automatisch

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

zusatz. Hilfswinkel
Diese Linien blendet der Fangassistent zusitzlich ein, sobald Sie den ersten Konstruktionspunkt

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

% Punkt

Prozentwerte, die der Fangassistent entlang eines Objekts (Linie, Kreis, Splinekurven) als
Prozentpunkte einblendet.

Dateien

Voreinstellungen
K.ategone Einstellungen oK
Farben ™ MurMatives PICT/BMP speichern
Darstellung I Riickaanaig beim Speichem laschen Abbrechen
Fangfilter ¥ Dizplaylisten speicher

Maleinheiten
Benutzeroberflache
Bedingungen

I Im Netzwerk nur Datei-Leserechte

Fiaster ¥ Dateivarschau speichern
International Ligte zuletzt benutzter D ateien
Markieren

W asimal | 5 b
I Dateipfad im Dateimenii anzeigen

[ Automatisck

Ausfubren

Seite rickgangig
Alles riickgangig

Wargabe Seite
forgabe
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In der Kategorie Dateien nehmen Sie alle Einstellungen fiir Dateien und Sicherungskopien vor.
Nur native PICT/BMP

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

Ruckgangig beim Speichern léschen

Dieser Befehl 16scht nach dem Speichern einer Datei den Inhalt des Riickgingig-Speichers. Mit
diesem Befehl wird auch betrichtlich viel Arbeitsspeicher freigegeben.

Displaylisten speichern

ViaCAD komprimiert Dateien dhnlich dem bekanntem zip- Algorithmus. Allerdings erfolgt dies
bei ViaCAD permanent in Echtzeit und nicht erst beim Speichern einer Datei. Optional kann
ViaCAD die Displaylisten dieser komprimierten Dateien speichern, was zu 25-malschnelleren
Ladezeiten fiihren kann, dabei allerdings auch die gespeicherten Datei etwas vergrofert.

Im Netzwerk nur Datei-Leserechte

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

Dateivorschau

Wenn Sie diese Option markieren, wird ein Vorschaubild mit der Datei gespeichert, das beim
Offnen einer Datei eingeblendet wird. Dateivorschaubilder sind plattform- iibergreifend
kompatibel..

Automatisch

Mit diesem Befehl speichern Sie die aktuelle Zeichnung unter dem Namen Zeichnung 1.bk0.cu,
Zeichnung 1.bk1.cu, Zeichnung 1.bk2.cu (und so weiter) in den Ordner Backup im ViaCAD-
Verzeichnis. Sie konnen festlegen, nach wievielen Befehlen, nach welcher Zeit und in wieviele
Backup-Dateien die Zeichnung gespeichert werden soll. Angenommen Sie definieren fiinf
Sicherungsdateien, wird die erste Datei *.bko.cu wieder iiberschrieben, sobald die fiinfte Datei
angelegt wurde, was Sie an der Erstellungszeit der Datei sehen konnen.

Liste zuletzt benutzter Dateien

Mit diesem Befehl legen Sie fest, wieviele der zuletzt benutzten Dateien am Ende des Meniis
Datei aufgelistet werden, die Sie dann mit einem Mausklick unter Umgehen des Befehls Offnen
direkt 6ffnen konnen. Wenn Sie die Option Dateipfad im Dateimenii anzeigen markieren, werden
die Dateien einschlieBlich Ihres Pfades aufgelistet.

Allgemein

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

Voreinstellungen I

K.ateqarie Eingtelungen ok ‘
Farben I¥ Tool-Tips aktivieren
Darsh_allung v Tastaturkiirzel aktivieren Abbrechen ‘
Fangfilker
[ ateien I Funktionsmauszeiger akliviersn
Allgemein .. . i
Hag'lster ¥ Werkniipfungen automatizch berechnen Ausfiibren ‘
Intemational v Dialogfensterpositionen speichern
Markieren a .
t alleinheiten ¥ Palettenpositionen speich, Jetzt
Benutzeroberflache ] Seite rickgangig |
Bedingunden ¥ Achzen bei Programmmstart
Anzichtzdefinition - Alle= rickgangig ‘
+ ‘forgabe " Aprozpace
Yorgabe Seite |
Ffeilkasten-Worschub (0.0 Yorgabe I
Tool-Tips

Mit dieser Option aktivieren Sie Tool-Tips, kurze Werkzeug- erkldrungen, die automatisch
eingeblendet werden, sobald Sie den Mauszeiger {iber ein Werkzeugsymbol bewegen.

Tastaturkutirzel

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

Werkzeugmauszeiger

Aktiviert/deaktiviert die Verwendung von Werkzeugmauszeigern. Es gibt zwei Arten von
Werkzeugmauszeigern zum Fangen und Markieren.

Verknipfungen automatisch berechnen

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

Dialogfensterpositionen
Diese Option speichert die Position aller geéffneten speichern.
Palettenpositionen speichern

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

Achsen bei Programmstart
Blendet ein x,y,z-Koordinatenkreuz am Ursprung ein.
Ansichtsdefinition

Legt fest, ob Vorder- und Seitenansichten gemifl dem Maschinenbaustandard oder nach
Acerospace-Konventionen definiert werden.

Pfeiltastenvorschub

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



verschoben wird.

Raster

In dieser Kategorie werden die Rastervorgaben eingestellt.
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b alleinheiten
Benutzeroberflache
Bedingungen

%" Rasterlinien

Voreinstellungen %]
K.ategorie Eingtelungen k. |
Farber — Abstand — ~ Unterteilungen
D arstellung i |‘$:J§ = Unt |4 Abbrech
Fangfilter - Eenen |
D ateien -:h’|1.|:| % Unt. |4
Aligemein — fusfiren |
i e — Darstellen als — Flastergralte
nternationa
VR " Rasterpunkte % G, iE

varfs

Seite ruckgangig |

— Rasterfarbe

Neu | . Graul 7 [150.150,150)

alles rickaangig |

™ Fiaster bei Programmstart
[ Rasterfang bei Programmistart

Yorgabe Seite |

Yorgabe |

TXTCUIITUTIE .

Darstellen als

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

85
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Rastergrofe
Diese Werte bestimmen die Anzahl der eingeblendeten Rasterzellen.
Rasterfarbe

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

Raster bei Programmstart
Diese Option blendet das Raster automatisch bei Programmstart ein.
Rasterfang bei Programmstart

Diese Option aktiviert automatisch bei Programmestart das Raster als Fangpunkte im Fangfilter.

International

In dieser Kategorie konnen Sie einstellen, ob ein Punkt oder ein Komma als Trennzeichen bei
Dezimalzahlen verwendet wird.

e -
Voreinstellungen
F.ateqarie Einstellungen ok
Farben

Darstellung ™ Komma ak: Dezimalzeichen Abbrechen
Fangfilter [%

D ateien

Allgemein Ausfubren
R aster

International

tarkiersn
M aleinheiten

Benutzeroberflache Seite rickgangig
Bedingungen
alles iickaanagig
Yorgabe Seite
Yorgabe
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Markieren

In dieser Kategorie stellen Sie alle Markierungsoptionen ein.

Voreinstellungen @
K.ateqarie Einstellungléi oK.
Farben Fangradius {3 vi
D arstellung ibbrechen
Fangfilter W Auswahlliste bei W ehrdeutigheit
[ ateien :

Allgermei tarkierngsfarbe i Ausfiibren
Raster
International . Rt
M arkieren |
I aleinheiten hiai h a7
ez arkierungsrahmen und Transparenz T
Bedingungen % nur ganze Objekte
" Teilobjekte Allez riickadngig
. gg ———
Yorgabe Seite
Yorgabe
Fangradius

Hier geben Sie den Fangradius fiir den Markierungszeiger in Pixel ein.
Auswabhlliste bei Mehrdeutigkeit

Wenn Sie diese Option markieren, wird automatisch beim Markieren mehrerer sich {iberlagernder
Objekte eine Auswahlliste neben dem Mauszeiger eingeblendet, in der Sie das gewlinschte
Objekt auswahlen konnen. Wenn diese Option deaktiviert ist, wird entweder das néchste oder das
zuerst erstellte Objekt markiert.

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

Hier definieren Sie den Markierungsmodus fiir Markierungsrahmen. Nur ganze Objekte bedeutet,
dass zu markierende Objekte sich génzlich innerhalb des Markierungsrahmens befinden miissen,
wéhren beim Modus Teilobjekte es ausreichend ist, wenn ein zu markierendes Objekt vom
Markierungsrahmen nur geschnitten wird.

Transparenz

Markierungsrahmen besitzen eine Hintergrundfarbe mit einer gewissen Transparenz. Hier konnen
Sie mit dem Schieb- regler die Hintergrundfarbe und ihre Transparenz einstellen.
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MaReinheiten

Hier stellen Sie die Einheit fiir BemaBungen ein.

-

.,

Voreinstellungen

F.ategorie Einztellungan 0K
Farben Einheiten JZDl% _j"_j

Darstellung Abbrechen
Fanafilter Anzahl Dezimalstellen | 3 v]

[ ateien

&llgemein Iv Dezimalwinkel s
Raster

International [ Einheiten anzeigen

I arkigren

talieinheten

Benutzeroberflache . Seite rickgangig
Bedingungen
Alles rickgangig

Yargabe Seite
Yorgabe

Einheiten

In dieser Auswabhlliste legen Sie die Einheit fiir alle Zahlen fest, die in Dialogfenster und in der
Statuszeile angezeigt und fiir alle BemafBungen verwendet werden. Es werden folgende
Mafeinheiten unterstiitzt:

Einheit Symbol __ Abkiirzung Beispiel
Zoll " in. 12.0"
Fuf3 ! ft. 1.0’
Zoll/Fuf} v ft-in 1'o"
Millimeter n/a mm 1000 mm
Zentimeter n/a cm 1000 cm
Meter n/a m I m

Anzahl Dezimalstellen

Hier stellen Sie die Anzahl der Nachkommastellen ein, die in Dialogfenstern und in der
Statuszeile angezeigt werden. Die Nachkommastellen fiir Bemaflungen stellen Sie gesondert im
Menii Bemaflung ein.

Dezimalwinkel

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 BemaBSungen, deren Einstellung gesondert im Menii Bemalung
vorgenommen werden.

Einheitensymbol der BemaRung anzeigen

Wenn diese Option aktiviert wurde, werden die Einheitensymbole der BemaBungen in der
Zeichnung angezeigt. Wenn diese Option nicht aktiviert wurde, werden die Einheitensymbole nicht
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angezeigt. Sie konnen ebenfalls die Einheitensymbole fiir individuelle BemaBungen
einblenden/ausblenden, indem Sie die entsprechende BemaBlung markieren und das
Einheitensymbol iiber den Inspektor aktiveren.

Benutzeroberflache
Hier konfigurieren Sie die Werkzeug-Hauptpalette.

[ el

Voreinstellungen ﬁ
K.ategornie Einztellungen ok ‘
Farben Zetverzogerung [in 1410 Sekunden]-
Darztellung ) )
Fangfilter Dialag |0 Dialag |0 Abbrechen ‘
Dateien_ |
ﬁlﬁgem ¥ FKleine Palettensymbole AT ‘
International [ Mausrad Zoom umkehren
Markieren
Maleinheiten
Benutzeroberflache Seite ruckgangig ‘
Alles ruickgangig ‘
Yorgabe Seite ‘
“argabe ‘

In diesen Zeitfeldern definieren Sie mit welcher Zeit- verzogerung Paletten ein- oder
ausgeblendet werden, wenn Sie den Mauszeiger tiber die Titelleiste einer Palette bringen.

Kleine Palettensymbole

Wenn Sie diese Option aktivieren, werden in allen Paletten kleine Sinnbilder fiir die einzelnen
Werkzeuge verwendet.

Mausrad Zoom umkehren
Alle Anwender, die eine Maus mit Mausrad benutzen, kdnnen hier die Zoomrichtung umkehren.
Seite Rickgangig

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

Vorgabe

Dieser Befehl verwirft alle Anderungen und setzt alle Voreinstellungen auf die urspriinglichen
Installationswerte zuriick.

Ausfihren

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

Abbrechen

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

Ok

Dieser Befehl speichert alle vorgenommenen Anderungen in die Vorgabedatei und schlieBt das
Dialogfenster Voreinstellungen.

Sprachausgabe

Mit der Hékchenschaltflache ,,Sprachausgabe“ aktivieren Sie die Sprachausgabe der Hinweise.
Dies ist vor allem dann niitzlich, wenn Sie bei Aufgaben wie 3D-Digitalisierung die Hinweise nur
schwer lesen konnen.

Tastaturklrzel definieren

Sobald Sie mit dem Programm besser vertraut sind, kdnnen Sie lhre personlichen Tastaturkiirzel fiir
spezifische Befehle definieren. Tastaturkiirzel reduzieren zwar die Mausbewegungen um
bestimmte, hdufig benutzte Befehle, aufzurufen, miissen aber vom Benutzer auswendig erinnert
werden oder zumindest eine Liste der definierten Kommandos parat zu haben.

Tastaturktirzel

Mit diesem Befehl konnen Sie Tastaturkiirzel fiir die meisten Programm-Werkzeuge und -Befehle
erstellen und bearbeiten. Tastaturkiirzel konnen in Gruppen zusammengefasst werden, so dass sich
Benutzer, die sich einen Computer teilen, jeweils ihre eigenen Tastaturkiirzel zusammenstellen
konnen. Der Tastaturkiirzel- manager listet alle Befehle auf, denen Tastaturkiirzel zugewiesen
werden konnen.
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Wenn Sie den Befehl Tastaturkiirzel wéhlen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Tastaturkiirzel-Manager

Kiirzelgruppe i
|Tastaturk'u'rzel LJ Mew... tsche I b J

Abbrechen
K.ategorie Befehl i

Purnkt | Aufsatz

Referenzflachen | Aushihlen
Rendemn Biegen

?2':?8 E;?éung ok Entfernen
Tranzfarmationen Werunden

Trimmen

Yolumenfeatures Zunickzetzen
Yolumenoperationen | =

Yolumenoptionen o | 2

Zeichnungzansichten [ Kiirzeltaste |k orgabe
Beschreibung i

By Drucken

[ zugewiszens

Kirzelgruppe

In diesem Listenmenii wahlen Sie die gewiinschte Kiirzelgruppe.
Neu

Mit dieser Schaltflache konnen Sie eine neue Kiirzelgruppe anlegen.
Ldschen

Mit dieser Schaltflache 16schen Sie die in dem Listenmenti Kiirzelgruppe markierte
Kiirzelgruppe. Sie konnen nur benutzerdefinierte Gruppen 16schen. Die systemdefinierte
Kiirzelgruppe Shortcuts kann nicht geloscht werden.

Kategorie
In dieser Liste werden alle verfligbaren Befehlsgruppen aufgelistet.
Befehl

In dieser Liste finden Sie alle in der markierten Kategorie verfiigbaren Befehle aufgelistet. Jedes
zugeordnete Tastatur- kiirzel ist ebenfalls nach dem Befehlsnamen angezeigt.

Kirzeltaste

In diesem Feld wird das einem markierten Befehl zugeordnete Tastaturkiirzel angezeigt. In dieses
Feld tragen Sie auch ein neues Tastaturkiirzel ein oder konnen ein bestehendes bearbeiten.

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

Mit dieser Schaltfliche weisen Sie ein definiertes Tastatur- kiirzel einem markierten Befehl zu.
Ein bereits zugewiese- nes Tastaturkiirzel wird automatisch tiberschrieben.

Entfernen

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

Diese Schaltfliche setzt alle zugewiesenen Tastaturkiirzel auf die beim Offnen des
Tastaturkiirzel-Managers giiltigen Werte zuriick.

Vorgabe

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

Drucken

Mit dieser Schaltflache drucken Sie eine Liste aller Tasten und die ihnen zugewiesenen
Tastaturkiirzel.

Zugewiesene

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

Seitenlayout einstellen

Wenn Sie eine Zeichnung ausdrucken wollen, miissen Sie die Zeichnung dem gewihlten
Blattformat Ihres Druckers anpassen und unter Umsténden skalieren.

Seite einrichten

Mit diesem Befehl konnen Sie das Seitenformat, die Ausrichtung und andere Seitenoptionen wie
die Zeichnungsgrofe oder den ZeichnungsmaBstab fiir den Ausdruck eines Dokuments einstellen.

Wenn Sie diesen Befehl aufrufen wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

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

Seite einrichten
Seitenlayout Worzchau
| Einzelzeite j ol
Zeichnungsgrobe Abbrechen

Seite anpazzen
Zentrigren

[ nur markierte

Druckereinnichtung...

M abstab
EE L v

[ Blattrahmen auf der Zeichenfldche einblender

Druckereinrichtung

Mit diesem Befehl konnen Sie einen Drucker auswihlen und Blattformat, Ausrichtung und
andere Seitenoptionen flir den Ausdruck eines Dokuments einstellen.



Kapitel 9: Datei 93

Breite

In diesem Feld geben Sie die gewiinschte Zeichnungsgréfen- breite in der MaBleinheit an, die
unter Voreinstellungen definiert wurde.

Hohe

In diesem Feld geben Sie die gewiinschte Zeichnungsgrofien- hohe in der MaBeinheit an, die
unter Voreinstellungen definiert wurde.

Reihen und Spalten

Dieses Seitenlayout ist dhnlich dem Seitenlayout Breite und Hohe gedacht, um
benutzerdefinierte, beliebig grofe Zeich- nungsgrofien definieren zu konnen. Allerdings wird bei
diesem Layout die ZeichnungsgréBe nicht durch Hohe und Breite, sondern durch eine bestimmte
Anzahl von Reihen und Spalten definiert, denen entsprechend das unter Drucker- einrichtung
gewihlte Blattformat zugeordnet wird.

Die ZeichnungsgroBe ist auch bei diesem Layout nicht auf die unter Druckereinrichtung
eingestellte physische GroBe des Blattformats beschrankt. Sie miissen nur so viele Blétter
anordnen, dass die definierte ZeichnungsgroBe auf mehrere Bléatter verteilt gedruckt werden kann.
Dieses Mosaik aus Blattformaten wird im Vorschaufenster durch graue Rechtecke angezeigt,
wéhrend der Zeichnungsrahmen als schwarzes Rechteck eingeblendet wird.

Seite einrichten...

Seitenlayout
[Fieihen und Spalten v

Zeichnungzgrofe

. Heihen|2_ Spalten’3_
Uberlappung [0.0 mm

WYaorschau

DK
Abbrechen

Seite anpassen
Zentrieren

-

I altztab
m 1.0 v Geometrie einblenden Jruckereintichtung. |
| Blattrahmen auf der Zeichenflache einblenden
Reihen

Definiert die Hohe der Zeichnungsgrofie durch eine definierte Anzahl von Blattreihen.

Spalten

Definiert die Breite der ZeichnungsgroBe durch eine definierte Anzahl von Blattspalten.

Uberlappung

Mit diesem Wert bestimmen Sie in der unter Voreinstellungen eingestellten Mal3einheit die
Uberlappung fiir die einzelnen Blitter, dhnlich einem Rand, der auf jedem Blatt mit derselben
Geometrie bedruckt wird. Die gedruckte Uberlappung erlaubt, falls erwiinscht, die einzelnen
Blitter im Bereich der Uberlappung zusammenzukleben. Der Wert kann auch auf 0 gesetzt

werden.
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Erweitert

Dieses Seitenlayout ist ebenfalls dafiir gedacht, um benutzerdefinierte, beliebig grof3e
ZeichnungsgroBen zu definieren. Allerdings kann bei diesem Layout die Zeich- nungsgrof3e aus
einer Kombination von Breite und Hohe und/oder Reihen und Spalten definiert werden.

Die ZeichnungsgroBe ist auch bei diesem Layout nicht auf die unter Druckereinrichtung
eingestellte physische Grofle des Blattformats beschrinkt. Sie miissen nur so viele Blatter anordnen,
dass die definierte Zeichnungsgréfe auf mehrere Blitter verteilt gedruckt werden kann. Dieses
Mosaik aus Blattformaten wird im Vorschaufenster durch graue Rechtecke angezeigt, wiahrend der
Zeichnungsrahmen als schwarzes Rechteck eingeblendet wird.

Der jeweils dominierende Werte (Breite/Spalte, Hohe/Reihe) wird fett dargestellt. In dem
folgenden Beispiel wird die Breite der Zeichnungsgrofie durch einen eingegebenen Wert, die Hohe
dagegen durch 2 Reihen des gewédhlten Blattformats angegeben.

Seite einrichten...

Seitenlayout Warschau

| Eneeitert j OK
Zeichrungzgrile Abbrechen

|benutzerdefiniert ﬂ
N tafstablich

—_—

Breite |623.667 mm /_—
g
534.023 i K i Seite anpassen

il —
Uberdappung 0.0 mm -

b alztab

11 ~| |10 Iv Geomelrie einblenden Jruckereinichtung.

I Blattrahmen auf der Zeichenfldche einblenden

Dokumente drucken
Fiir das Drucken von Zeichnungen gibt es mehrere Befehle.
Druckereinrichtung

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

Drucken

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

Bildschirminhalt drucken

Mit diesem Befehl drucken Sie die aktuelle Zeichnung wie Sie auf dem Bildschirm dargestellt ist,
auf dem unter Druckereinrichtung gewéhlten Drucker.
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Layer drucken

Diese Funktion ist sehr niitzlich, wenn in einer Datei, die Sie ausdrucken mochten, mehrere
Datensitze enthalten sind. Ein besonderes Beispiel ist das Ausdrucken von Zeichnungen auf
mehreren Bléittern.
So verwenden Sie den Befehl Layer drucken
1 Definieren Sie DruckgréRe, Skalierung und Positionen, mithilfe der Funktion , Seitenlayout*.
2 Wabhlen Sie ,Datei — Layer drucken" aus.
3 wahlen Sie das Startlayer zum Ausdrucken aus.
4

Wahlen Sie das Endlayer zum Ausdrucken aus.

Layer drucken 3]
seger oK
Ende |La_|,le['| ﬂ Abbrechen
er Erstellung von PDF-

Entwurfsbichern mit Zeichnungen und Bauteilen. Dieser Befehl dient zur Erstellung von
Einzeldokumenten mit mehreren Seiten. Die PDF-Funktion ist bei Mac OS X integriert. Bei PCs
ist ein Hilfsprogramm von Drittanbietern erforderlich.

Beenden

Dieser Befehl im Ment Datei beendet das Programm. Falls Sie seit dem letzten Speichervorgang
Anderungen in Threr Zeichnung durchgefiihrt haben, wird ein Dialogfenster eingeblendet, das Thnen
erlaubt, Thre Anderungen zu speichern.

Falls Sie mehrere Zeichnungen gedffnet haben, konnen Sie die einzelnen Zeich- nungen der Reihe
nach speichern.
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Bearberten

Im Menii Bearbeiten finden Sie Befehle fiir das Markieren und Bearbeiten von Objekten wie
beispielsweise die Befehle Ausschneiden, Kopieren, Einfligen oder Alles markieren. Fiir nahezu
alle Befehle im Menii Bearbeiten gilt, dass Objekte erst markiert werden miissen, bevor Sie einen
Befehl aufrufen konnen.

Bearbeiten
KEIN RUCKGANGIG wZ
KEIN WIEDERHERSTELLEN  {+38Z
Ausschneiden #;X
i Kopieren 8C I

BitMap kopieren

Einfligeoptionen...

Alles markieren HA
Alles demarkieren 1+ 38A
Kette markieren {+38~
Cruppieren >
Anordnen >
Punkte zeigen #D |

|

Ruckgéangig

Dieser Befehl im Menii Bearbeiten hebt den letzten Arbeitsschritt auf. Zu den Befehlen, die mit
dem Befehl Riickgingig aufgehoben werden konnen, gehoren alle Befehle fiir das Erstellen,
Bearbeiten und Loschen von Objekten und Layern. Befehle, die nicht aufgehoben werden konnen,
beinhalten alle Ansichtsbefehle wie Zoomen oder das Andern der Ansichtsausrichtung.

Es ist eine unbeschrinkte Anzahl von Riickgéngig-Operationen erlaubt. Sie konnen die Anzahl der
Riickgéngig-Operationen limitieren, wenn Sie die Option Riickgingig beim Speichern 16schen
unter Voreinstellungen im Abschnitt Dateien aktivieren. Dann wird bei jedem Speichervorgang der
Riickgingig- Speicher geldscht.
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Ruckgéangig-Liste

In der Riickgéngig-Liste werden Thnen Thre letzten Aktionen in einem Untermenii in absteigender
Reihenfolge aufgelistet.

Wiederherstellen

Der Befehl Wiederherstellen stellt den Zustand vor dem letzten Riickgingig-Befehl wieder her. Die
Anzahl der moglichen Wiederherstellungen entspricht den der zuvor durchgefiihrten Riickgingig-
Operationen.

Ausschneiden

Dieser Befehl im Menii Bearbeiten 16scht ein oder mehrere markierte Objekte vom Bildschirm und
iibertragt sie in die Zwischenablage.

In das System-Zwischenablage konnen nur 2D-Informationen kopiert werden. Die Programm-
eigene Zwischenablage kopiert 3D-Objekte, jedoch ohne eventuell vorhandene assoziative
Verkniipfungen.

Kopieren

Der Befehl Kopieren platziert eine 2D-Kopie der markierten Objekte in die System-
Zwischenablage und eine nicht verkniipfte Kopie in die Programm-eigene Zwischenablage, ohne
das Original zu verdndern oder zu l6schen.

BitMap kopieren

Mit diesem Befehl konnen Sie einen rechteckigen Bildschirmbereich (nicht nur von der
Zeichenflache) in die Zwischenablage als BitMap [Macintosh: Pict] kopieren, um es in andere
Anwendungen einzufligen.

Einflgen

Mit dem Befehl Einfligen platzieren Sie eine Kopie des Inhalts der Zwischenablage zentriert um die
Position der letzten Mausposition. Befinden sich auf der Zeichenfldche Objekte oder Texte,
iiberlagert die Kopie die vorhandenen Objekte. Der Inhalt einer Zwischenablage wird durch den
Befehl Einfiigen nicht veridndert.

Einflgeoptionen

Mit dem Dialog ,,Einfiigeoptionen® konnen Sie festlegen, wie Elemente mit dem Befehl
,Bearbeiten: Einfiigen® in die Zeichnung eingefiigt werden. Der Dialog besteht aus Orts- und
Attributoptionen fiir einzufiigende Inhalte.

Einflgeoptionen |55

Pasition

" Originalkoordinaten
& |etzter Mausklick

" zu definierender Punkt

Bezugspkt. [jite = I
Altribute

™ Layer ethalten
¥ Linienstil erhalten

OK | Abbrechen
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Originalkoordinaten
Letzter Mausklick
Zu definierender Punkt

Bezugspkt

Hiermit werden die Originalkoordinaten der Objekte im
Einfligezwischenspeicher beibehalten.

Fiigt die Objekte im Einfiigezwischenspeicher am Ort des letzten
Mausklicks ein.

Der Benutzer gibt einen Ort fiir die Objekte aus dem
Einfiigezwischenspeicher an.

Es wird ein Pulldownmenii angezeigt, mit dem festgelegt werden
kann, wie die Objekte aus dem Einfiigezwischenspeicher am
benutzerdefinierten Ort flir Letzter Mausklick und Zu
definierender Punkt ausgerichtet werden. Es gibt die folgenden
Optionen:

Mitte

Oben links
Unten links
Oben rechts
Unten rechts

Diese Referenzen sind relativ zur aktuellen Arbeitsebene.

Layer erhalten Wenn Sie das Kontrollkéstchen ,,Layer erhalten® aktivieren, werden die
urspriinglichen Layer der Objekte im Einfiigezwischenspeicher
beibehalten. Wenn Sie das Kontrollkdstchen deaktivieren, wird fiir
eingefiigte Objekte das aktuelle Hilfslinienlayer verwendet.

Linienstil erhalten Wenn diese Option aktiviert ist, werden die urspriinglichen Linienstile aus
Farbe, Breite und Muster beibehalten. Wenn sie deaktiviert ist, werden fiir
eingefiigte Objekte die aktuellen Einstellungen fiir Farbe, Breite und
Muster verwendet..

Alles markieren

Mit diesem Befehl im Menii Bearbeiten markieren Sie alle Objekte mit Ausnahme derer, die
entweder auf einem ausgeblendeten Layer liegen oder zuvor mittels der Auswahlmaske von einer
Markierung ausgeschlossen wurden. Mit einem Doppelklick auf die Funktion Markieren erzielen

Sie dasselbe Ergebnis.
Alles demarkieren

Mit diesem Befehl im Menii Bearbeiten demarkieren Sie alle markierten Objekte.
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Kette markieren

Mit diesem Befehl markieren Sie alle Kurvenelemente, die mit einem markierten Objekt verbunden
sind.

Markieren Sie ein Kurvensegment.

Wahlen Sie den Befehl Kette markieren im Menl Bearbeiten.

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

- i_ - o T
| |
| |
| |
/ N
SO TTTTTT y
N / M v
Markieren Sie ein Kurvenseagment Sobald Sie den Befehl K.ette markieren wahlen,

werden alle Kurvenzegmente markiert

Gruppieren

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

Gruppieren k Gruppieren
Degruppisren
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 Gruppieren im Untermenii des Befehls Gruppieren im Mentii Bearbeiten wéhlen.
Es werden hierarchisch ineinander verschachtelte Gruppen unterstiitzt.

Degruppieren

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

Alle Objekte konnen 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 Sper- ren im Untermenii Gruppieren im Menii
Bearbeiten aufrufen.

Entsperren

Mit diesem Befehl im Untermenii Gruppieren im Menii Layout wird die Sperrung eines Objekts
aufgehoben. Sie entsperren ein Objekt, indem Sie es erst den Befehl Entsperren im Untermenti
Gruppieren im Menii Bearbeiten aufrufen, und dann das Objekt anklicken, das Sie entsperren
wollen.

Hinweis: Dies ist einer der wenigen Befehle, bei dem Sie erst den Meniibefehl aufrufen miissen und
dann das Objekt anklicken, auf das der Befehl angewendet werden soll. Dies kommt daher, dass
gesperrte Objekte nicht markiert werden konnen.

Anordnen

Der Befehl Anordnen sortiert Objekte auf der Zeichnungsflache Nach vorne oder Nach hinten,
wobei ein Objekt im Vordergrund das dahinterliegende Objekt verdeckt. Im Prinzip wird mit
diesem Befehl die Position eines Objekts in der Programm-Objektliste verdndert. Die Position eines
Objekts kann mit folgenden vier Befehlen im Untermenii Anordnen im Menii Layout gedndert
werden.

Anordnen » Worwarts
Mach vorne stellen
Riickyarts
Mach hinten stellen

Vorwarts 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.

Ruckwarts 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.
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Richtung @andern

Mit diesem Befehl dndern Sie die Ausrichtung einer Flache oder Kurve. Die Ausrichtung einer
Kurve zu éndern, ist manchmal fiir die Erstellung bestimmter Flachen wie beispielsweise von
Netzfldchen notwendig. Die Richtungsdnderung von Flachen kann das Schattieren oder Rendern
einer Flache beeinflussen

T "
= —
= =
=l R T——

L
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I
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o
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Auflésung andern

Dieser Befehl dndern die Bildschirmauflosung einer Kurve, Flache oder eines Volumenkorpers.

Kurven

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

=,

Objektauflosung

Auflazung

" zehr hoch Ok
_ Abbrechen |

hach Abbrechen
rrittel

I

niedrig

-

zehr niedrig

[ Gleichmalige Yerteilung [langzanmer]

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Auflésung

Sie konnen die Auflosung zwischen sehr niedrig (schnellere Darstellung) und sehr hoch
(langsamere Darstellung) einstellen.

Gleichmalige Verteilung
Die optimierte Darstellung wird nicht nur auf kleine Kriimmungsradien, sondern gleichméBig
iiber die Kurve verteilt, was einen ldngeren Bildschirmaufbau zur Folge hat.
Flachen/Volumenkdrper

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

Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:
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-

Objektauflosung
Auflazung |20 Linien
sy hich oo oK

¢ hoch Y ID— Abbrechen
" rnitkel SUTIY,

* niedrig

& el il [+ Silhouetten einblenden

[ Prazize Facetten [langsamer)

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Auflésung

Sie konnen die Auflosung zwischen sehr niedrig (schnellere Darstellung) und sehr hoch
(langsamere Darstellung) einstellen.

Iso-Linien

Im Abschnitt Iso-Linien bestimmen Sie wie viele Isometrische Linien iiber eine Fliche berechnet
werden. Wenn Sie beispielweise 10 x 5 Iso Linien fiir einen Volumenkdrper eintragen, wird fiir
jede Korperseite ein Netz von 10 x 5 Kurven berechnet und dargestellt.

u=v

Die Werte fiir U und V sind immer gleich. Andern Sie den Wert fiir U, wird der Wert fiir V
automatisch geéndert und umgekehrt.

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

Silhouetten einblenden

Mit dieser Option legen Sie fest, ob ansichtsabhéngige Korperkanten berechnet werden sollen.
Bei NURB- Fldchen kann dies die Schnelligkeit reduzieren.

Préazise Facetten

Die Option Prizise Facetten verwendet eine alternative Berechnung der Facettierung, die zwar
préziser ist, aber deutlich mehr Facetten berechnet und daher eine langsamere Darstellung zur
Folge hat. Dieser Algorithmus empfiehlt sich fiir NURB-Flachen mit ausgepragter Kriimmung..

Layer &ndern

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

Layer andern

|§La_l.Jer‘| ﬂ (]9

Meuer Layer | Abbrechen|
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Objekttyp andern

Mit diesem Befehl konnen Sie den Geometrietyp fiir markierte Objekte beispielsweise wie folgt

andern:

Objektgeometrie

andern in

Kurven
Flachen
Volumenkdrper

anderer Kurventyp, Polylinien, Linien
Kurven, Netzfldache
Kurven, Flachen, Netzfldche

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

Kurven umwandeln

Wenn Sie ein Kurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse, oder Kegelschnittkurve)
markieren und den Befehl Objekttyp dndern aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Objekttyp andern

" Wektor-Splinekurse
(" Bezier-Splinekure

I+ Originale ldzchen
[ auf drheitslaper

1 kurve

-DK
{* Linien
£ Palylinien Abbrechen
™ Punkt-Splinekurve

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

Linien

Polylinien

Punkt-Splinekurve

Vektor Splinekurve

Bézier-Splinekurve

Die Kurve wird linearisiert, d.h. in individuelle Linien- segmente
umgewandelt.

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

Die markierte Geometrie wird mittels eines speziellen Algorithmus neu
berechnet und in eine Punkt-Splinekurve umgewandelt.

Die markierte Geometrie wird in eine NURB-Kurve umgewandelt, deren
Kontrolltangenten mit dem Befehl Punkte zeigen eingeblendet werden
konnen.

Die markierte Geometrie wird in eine NURB-Kurve umgewandelt, aus der
eine Bézierkurve berechnet wird.
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In den nachfolgenden Beispielen wird ein Kreis in jeweils eine Punkt-Splinekurve, Vektor-
Splinekurve und in eine Bézier-Splinekurve umgewandelt.

J—— g + L S — [ ——
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Kreis ——> Punkt-Spline Vektor-Spline Bezier-Spline

Der Befehl Objekttyp dndern ist bei Kurven besonders hilfreich fiir das Reduzieren von
Splinekurven mit iiberméBig vielen Kontrollpunkten. Im folgenden Beispiel wurden die 50
Kontrollpunkte eines Fldchenprofils auf 5 reduziert bei einer Toleranz von 0.001 Zoll.

e p —" ———— __
T ———— —— ———
50 Kontrollpunkte 5 Kantrollpunkte

Flachen umwandeln

Wenn Sie ein Fldche markieren und den Befehl Objekttyp dndern aufrufen, wird folgendes
Dialogfenster eingeblendet:

Kurven wandelt die Flichen-AuBBenkanten in individuelle Kurven um. Falls Iso-Linien
vorhanden sind, werden sie in Kurven umgewandelt.

Flachen hebt die assoziative Verkniipfung der Flidche auf.

Facettennetz wandelt die markierte Flache in eine facettierte Netzfliche um.

Volumenkorper umwandeln

Wenn Sie einen Volumenkdrper markieren und den Befehl Objekttyp dndern aufrufen, wird
folgendes Dialogfenster eingeblendet:

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

Facettennetzparameter

tax. Facettenanzahl oK
Flichenabweichung |0.0 Ji
Abbrechen |

Mormalenabweichung |16° —_— J
kanterlangs (0.0 Ji Vaoreinzstelungen
Seitennverhaltnis (0.0 Ji -
-Facetten

Facettenzahl

Facettenanzahl 95 Scheitelpunkte 92
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In diesem Dialogfenster konnen Sie die markierte Kurve wie folgt umwandeln:

Flachenabweichung regelt den maximal erlaubten Abstand zwischen jedem
Punkt auf einer beschriebenen Flache (oder
Volumenkorper) und der entsprechenden Facette, die
diesen Punkt représentiert.

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

Kantenlange bestimmt die maximal erlaubte Kantenlédnge der einzelnen
Facetten.

Seitenverhéltnis regelt das maximal erlaubte Seitenverhéltnis der einzelnen
Facetten.

Aktualisieren berechnet die aktuelle Anzahl von Facetten und Scheitel-

punkten Eine genaue Beschreibung finden Sie im Kapitel
Dateimenii im Abschnitt Dokumente exportieren unter
STL-Format.

STL Facetten optimiert die generierten Facetten fiir eine stereolitho-
graphische Verwendung.

Volumenkorper wird in Facettennetzflachen umgewandelt

Vereinfachen

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

® Kurven mit der Lange Null werden in Punkte umgewandelt,

® kreisformige Splinekurven werden in Kreisbogen oder Kreise umgewandelt,

® gerade Splinekurven werden in Linien umgewandelt,

® NURB-Flichen oder Volumenseiten werden in analytische Flichen umgewandelt.

Mogliche NURB-Objekte, die in analytische Objektformen umgewandelt werden kdnnen,
beinhalten Zylinder, Kegelflichen, Kugeln, Tori und Ebenen. Importdaten, fiir die eine
Vereinfachung empfehlenswert ist, sind unter anderem IGES, Step, Rhino, und Alias. Aulerdem
konnen einige Flachen, die in ViaCAD erzeugt wurden, wie beispielsweise Profilflichen, zu
analytischen Formen vereinfacht werden.

Die analytische Beschreibung von Objekten bietet viele Vorteile gegeniiber einer NURB-
Beschreibung. Analytische Beschreibungen gelten als exakt, NURB-Flachen als prizise.
Analytische Operationen werden intern wesentlich schneller abgearbeitet, benétigen weniger
Arbeitsspeicher und ergeben beim Speichern eine kleine Dateigrofle. So reduziert sich
beispielweise die Grofie einer IGES-Datei oft um die Hélfte, nachdem der Befehl Vereinfachen
angewendet wurde.
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Punkte zeigen

Der Befehl Punkte zeigen blendet alle Kontrollpunkte eines markierten Objekts ein, die bearbeitet
werden konnen.

Verknupfungen berechnen

Dieser Befehl iiberpriift das aktuelle Dokument auf nicht berechnete Objekt- verkniipfungen und
berechnet jede unberechnete Verkniipfung neu.

Verknupfungen aufheben

Dieser Befehl entfernt jede assoziative Verkniipfung von einem markierten Objekt.
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Ansicht

Im Menii Ansicht finden Sie Befehle fiir Ansichtsausrichtungen, das Zoomen sowie Einstellungen
flir die OpenGL Darstellung wie Schattieren etc.

Bildschirm auffrischen %R

| Rechts #1
Vorderansicht %82
i v Draufsicht %3
Links
Hinten
Unten
Isometrie
Trimetrie

Ansicht gleich Ebene
Ansicht umkehren
Ansicht 180° drehen

Neue Ansicht...

Ansicht bearbeiten.....

m Multiple Ansichten »
Bildschirm auffrischen R Zoom In .y
Neue Ansicht... Zoom Qut 98—

Zoom Vorheriges

Zoom Alles #®F
Zoom In s Zoom Fenster 84
Zoom Out 98 Zoom Vorgabe ®6
Zoom Vorheriges Zoom Faktor...
Zoom Alles %F Zoom MaBstab...
Zoom Fenster 324 Zoom Markierung
Zoom Vorgabe 6

v Koordinatenachsen einblenden

Zoom Faktor... A ‘
v Triade einblenden

Zoom MaRstab...

Zoom Markierung Schattieren ®T
v Koordinatenachsen einblenden Schattierungsoptionen...
v Triade einblenden Umgebungslicht einstellen...
ViaCAD 2D ViaCAD 2D/3D & Via CAD Pro

Bildschirm auffrischen

Mit diesem Befehl wird das Zeichnungsfenster neu aufgebaut, also die Bildschirmdarstellung in
diesem Bereich neu generiert.

)
or Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von rechts entlang der x-Achse auf die y-z-
Ebene.

Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragenx =1,y =0,z =0.
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[

Vorderansicht

Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von vorne entlang der y-Achse auf die x-z-
Ebene.

Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =0,y =-1,z=0..

Draufsicht

Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von oben entlang der z-Achse auf die x-y-
Ebene.

Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragenx =1,y =0,z =0..

Links
Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von links entlang der x-Achse auf die y-z-

Ebene.
Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =-1,y =0, z=0.

_

Hinten

Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von hinten entlang der y-Achse auf die x-z-

te fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =0,y =1,z=0.

|

Unten

Bei dieser Ansichtsausrichtung schauen Sie praktisch von unten entlang der z-Achse auf die x-y-
Ebene.

Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =0,y =0, z = -1.
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Isometrie
Fiir eine Isometrische Ansicht werden die x-,y-,z-Achsen der Ansicht wie folgt gedreht:

Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =.577,y =-.577,z= .577.

Z

e

Trimetrie

Fiir eine Trimetrische Ansicht werden die x-,y-,z-Achsen der Ansicht wie folgt gedreht:

Die Werte fiir die Normale (90°) Blickrichtung betragen x =.76,y =-.512, z = .39.
Ansicht umkehren
Mit diesem Befehl verschieben Sie den Blickpunkt auf die entgegengesetzte 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.

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

Mit diesem Befehl konnen Sie eigene Ansichten definieren. Wenn Sie diesen Befehl aufrufen, wird

folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Heue Ansicht

Anzichtsnarne
|Draufsicht-1

K

Abbrechen

1ik

Definiert durch

|Augenpunktf8lickpunkt

[
AP %00 BPx%=|0.0 Vert, D [0.0 M
4Py |00 BPY= 0.0 Vert. DY+ 1.0

AP Z#|500.0 BPZ|0.0 Vert, D27 [0.0

[ Perspektive Brennweite (100.0

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Ansichtsname  Hier geben Sie einen Namen fiir die Ansicht ein. Dieser Name wird im Menii

Layout unter Benutzer und im Trackballmenii eingetragen.

Definiert durch In diesem Listenmenii konnen Sie unter einer der folgenden drei Methode
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wiahlen, nach der Sie die Ansicht definieren wollen.

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

Brennweite Unter Brennweite versteht man den Abstand zwischen Augen- und dem
Referenzpunkt. Die Brennweite wird nur fiir eine perspektivischen Darstellung
verwendet.

Benutzerdefinierte Ansichten

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

Ansicht l6schen

Mit diesem Befehl konnen Sie benutzerdefinierte Ansichten 16schen, die in diesem Untermenii
aufgelistet sind. Sobald Sie eine Ansicht in diesem Untermenii wéhlen, wird die Ansicht geldscht
sobald Sie die Maustaste loslassen.

Hinweis: Das Loschen einer Ansicht kann nicht riickgéngig gemacht werden.
Ansicht bearbeiten

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird ein Dialogfenster mit allen relevanten Informationen iiber die
aktuelle Ansicht eingeblendet. Diese Parameter konnen Sie bei allen benutzerdefinierten Ansichten
bearbeiten. Standardansichten kdnnen nicht bearbeitet werden. Das eingeblendete Dialogfenster

entspricht dem Dialogfenster Neue Ansicht und wird bei der Erklarung dieses Befehls beschrieben.

Multiple Ansichten

Multiple Ansichten erlauben eine Zeichnung oder ein Model in mehreren Ansichten gleichzeitig
darzustellen. Jede Ansicht kann dabei unterschiedlich ausgerichtet sein. Dadurch kénnen Sie ein
Objekt gleichzeitig in einer [sometrischen Ansicht,einer Drauf-, Seiten- oder Vorderansicht
betrachten.

Neue Ansicht...
Angicht bearbeiten.....
Multiple Ansichten ¥ Eine
Zwei
Zoom In Ctrl++ ]
Drei
Zoom Out Ctrl+- )
Zoom Vorheriges Vier
o d coar Vier-Links 1/3
oom Ales Vier-Rechts 1/3
Zoom Fenster Alt+4
Zoom Vargabe Alt+a Alle Ansichten zoomen
Zoom Faktor...

Zoam Mafstab... Schwebendes Fenster hinzufiigen

Zoom Markierung

v Koordinatenachsen einblenden
v Triade einblenden

Schattieren Ctrl+T
Schattierungsoptionen...
Umgebungslicht einstellen. ..
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Sie konnen unter einer Reihe von vordefinierten Ansichtslayouts wéhlen, die den Bildschirm in
zwel, drei oder vier Ansichten aufteilen. Zusétzlich konnen Sie eine frei verschiebbare Schwebende
Ansicht erstellen, die sich gerade bei der Verwendung mehrerer Monitore fiir die Darstellung von
Daten empfiehlt.

2 Ansichten 3 Ansichten 4 Ansichten

4 Ansichten links 3 Ansichten rechts
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AnsichtsgroRe andern

Sobald Sie den Mauszeiger iiber den Fensterrahmen bewegen, dndert der Mauszeiger entsprechend
die Form und Sie konnen die GroBe des Fensterrahmens bei gedriickter Maustaste wie bei jedem
Fenster verdndern.

Ansichtsoptionen

Mit diesem Befehl wird ein Dialogfenster eingeblendet, in dem Sie die Farben und die
Meniiposition der Ansicht kontrollieren kdnnen.

Ansichtsdarstellung

Fiir jede einzelne multiple Ansicht konnen Sie im Ansichtsmenii der Ansicht eine individuelle
Darstellung wie Drahtgitter, Schattiert, Sichtbare Kanten etc. wahlen.

e

E
'l
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Schwebendes Fenster hinzufuigen

Der Befehl Schwebendem Fenster bezeichnet eine Ansicht, die in einem neuen Fenster erstellt
wird, das tiber den anderen Ansichten "schwebt" und frei auf der Zeichenflache oder zwischen
verschiedenen Monitoren verschoben werden kann. Fiir die Erstellung eines schwebenden Fensters
wihlen Sie im Menii Ansicht den Befehl Schwebendes Fenster hinzufiigen.

e _ =

t‘ll\li N
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Zoom In

Mit diesem Befehl wird die aktuelle Ansicht um 20 Prozent vergrdBert.
Zoom Out

Mit diesem Befehl wird die aktuelle Ansicht um 20 Prozent verkleinert.
Zoom Vorheriges

Dieser Befehl stellt den vorherigen Zoomfaktor wieder her.

Zoom Alles

Mit diesem Befehl zoomen Sie den gesamten Inhalt der Zeichenflache so, dass er bildschirmfiillend
dargestellt wird. Objekte, die ausgeblendet sind oder auf einem ausgeblendeten Layer liegen,
werden nicht beriicksichtigt.

Zoom Fenster

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, konnen Sie mit der Maus einen Fensterahmen auf der
Zeichenflache aufziehen, in dessen Grofle die Ansicht dann bildschirmfiillend gezoomt wird. Mit
dem Rahmen bestimmen Sie lediglich die Fenstergrofe, nicht jedoch den Bereich, der gezoomt
werden soll. Falls Sie einen bestimmten Bereich zoomen wollen, miissen Sie das Zoom In-
Werkzeug in der Ansichtenpalette verwenden.

Zoom Vorgabe

Mit diesem Befehl stellen Sie die Zoomstufe her, die automatisch fiir 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 eingeblendetem Dialogfenster eingeben.

Zoom Malfstab

Mit diesem Befehl zoomen Sie die Ansicht in einen bestimmten Maf3stab 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 bildschirmfiillend 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.

Triade einblenden

Dieser Befehl blendet in der rechten oberen Ansichtsecke als Orientierungshilfe unabhéngig vom
Zoomfaktor eine Triade ein, ein Symbol mit den einzelnen Modellachsen und der aktuellen
Arbeitsebene, die durch ein Dreieck zwischen zwei Modellachsen angedeutet wird. Bei multiplen
Ansichten wird die Triade mit diesem Befehl in allen Ansichten ein- oder ausgeblendet.
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Schattieren

Der Befehl schattiert alle auf dem Bildschirm dargestellten Objekte entsprechend den aktuellen
OpenGL-Einstellungen. Dieser Befehl ist besonders hilfreich, wenn Sie normalerweise im
Drahtgittermodus arbeiten und gelegentlich die Daten schattiert (gerendert) iiberpriifen wollen.

Schattierungsoptionen

Mit diesem Befehl stellen Sie in einem Dialogfenster die Darstellungsoptionen fiir OpenGL ein.
Dieser Befehl blendet folgendes Dialogfenster ein:

Schattierungsoptionen

Statizch |§Schattiert [Phiong mit K.anten] LI (118 |
Dynarmisch | Schattiert [Phor hd
I [ dl j Abbrechen |

Befehl I Schattiert [Gouraud]

v Fldchennormale umdrehen - F.antenglattung

v Z-Buffer Kurven [~ amsugenpunkt clippen

[ Facettenkanten einblenden ¥ Transparenz venwenden

v Clipping-Ebenen aktiviersn 200 '_J—
Leistungssteigerung

B Rickzeiten ignorieren Statizche Detailtisfe 1.0

b Silhouetten aktualizieren  Dynamische Detailtisfe 50

v Scheitelreihen verwenden

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Normale drehen

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird die Richtung aller Flichennormalen automatisch
umgekehrt, so dass Fldchen, die auf der abgelegenen Seite eines Betrachter liegen nicht dunkel
dargestellt werden. Wenn diese Option deaktiviert ist, werden Fldchen lediglich mit dem
Umgebungslicht ausgeleuchtet.

Z-Buffer Kurven

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

ausgeblendet.

|
r

s,
-\"""\-\.__ .w"#

Z-Buffer 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
wird von der Objektauflosung bestimmt.

Facettenkanten eingeblendet Facettenkanten ausgeblendet

Klippingebenen aktivieren

Wenn Sie diese Option aktivieren, werden alle als Klippingebenen gekennzeichneten Ebenen bei
der schattierten OpenGL Darstellung die aktuelle Ansicht beschneiden (klippen).

£l

OpenGL-Klipping- OpenGL-Klipping-
ebenen aus ebenen an

Um eine Ebene als Klippingebene zu kennzeichnen, markieren Sie die Ebene und blenden mit
einem rechten Mausklick das Objektmenti ein, in dem Sie die entsprechende Option wéhlen
konnen.
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Am Augenpunkt Klippen

Diese Option schaltet das Klippen der Ansichts- darstellung am Augenpunkt ein oder aus. Wenn
deaktiviert, wird das Klippen der Ansicht durch die AusmaBe des dargestellten Modells bestimmt.

Transparenz verwenden

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

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

25% 75%
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Ruckseiten ignorieren
Mit dieser Option kann die OpenGL-Darstellung deutlich beschleunigt werden.

Wenn sie aktiviert ist, ignoriert OpenGL bei der Darstellungsberechnung alle Seiten eines
Volumen- korpers, die von einem Betrachter aus gesehen auf der abgewandten Seite liegen.
Deaktivieren Sie diese Option vor allem bei Volumenk&rpern, die zusammen mit offenen Flichen
dargestellt werden, da ansonsten diese Flichen unter Umsténden nicht berechnet und dargestellt
werden.

Silhouetten aktualisieren

Wenn diese Option aktiviert ist, wird bei Kérpern ohne Kanten wie beispielsweise Kugeln die
Umriss- kurven bei Drehungen aktualisiert.

Vertex Arrays verwenden

Diese Funktion verwendet die schnellste OpenGL- Berechnung, indem sie sortierte
Scheitelpunktgruppen und -anordnungen zur Grafikkarte schickt. Sie ist voreingestellt deaktiviert
und verwendet aktiviert mehr Arbeitsspeicher.

Statische Detailtiefe

Objekte, die unter einer bestimmten Grofle im Verhéltnis zur BildschirmgroBe liegen, werden nur
noch als Kuben dargestellt. Die Werte liegen wischen 0% und 100% bezogen auf die
BildschimgroBe. 0% deaktiviert diese Funktion, 100% zeigt alle Objekte als Kuben. Diese Funktion
wird verwendet bei der Bild-schirmauffrischung, beim Zoomen und Ansichtsinderungen.

Dynamische Detailtiefe

Entspricht in ihrer Funktion der Statischen Detailtiefe, wird jedoch fiir dynamisches Zoomen,
Verschieben und Rotieren verwendet.

Umgebungslicht einstellen

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

Umgebungslicht einstellen ||

Farbe
[wein ~| Ll
Rot _ Abbrechen |

Grun |25 ] |

Blau

o na] ] e
o a A
g ol & &

Intensitat

[ Umgebungsverdeck

b0 ~:
o

0.50 t
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In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Farbe

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

Intensitat

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



122 ViaCAD Benutzerhandbuch



Kapitel 12: Arbeitsebene 123

Arbertsebene

Im Menii Arbeitsebene finden Sie Befehle fiir das Erstellen, Aktivieren und Bearbeiten der
Arbeitsebene. Unter Arbeitsebene versteht man eine ebene, unsichtbare, endlos grofle Ebene fiir die
Definition planarer Objektgeometrie. In der Arbeitsebene liegt ebenfalls der Ursprung der z-Achse

fiir den Fangassistenten.
| Welt

| v Oben

| Ebene gleich Bildschirm
3-Punkt Ebene
Objektebene
Setze Ursprung
Parallelebene

Neue Arbeitsebene...

Benutzerdefinierte Arbeitsebenen »
Arbeitsebene bearbeiten [
Arbeitsebene ldschen »

Arbeitsebene anzeigen

Dimmen

Raster einblenden #G | Raster einblenden ®G |
Rastereinstellungen... Rastereinstellungen...
ViaCAD 2D ViaCAD 2D/3D & Via CAD Pro

Die aktuelle Ausrichtung der Arbeitsebene wird sowohl im Triadensymbol (Lage der
Modellachsen), im 3D-Ansichtscontroller als auch durch das Arbeits- ebenensymbol angezeigt.

S

>

Welt

Mit diesem Befehl wird die Arbeitsebene nach dem Weltkoordinaten- system ausgerichtet. Das
Weltkoordinatensystem wird systeminternrstellt, 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.
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Seite

Dieser Befehl richtet die Arbeitsebene seitlich aus, parallel zur y -, z -Achse.

Oben

Dieser Befehl richtet die Arbeitsebene nach oben aus, parallel zur x -, y -Achse.

Ebene gleich Bildschirm

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

3 Punkt-Ebene

Dieser Befehl spannt die Arbeitsebene zwischen folgenden drei Punkten auf, die Sie auf der
Zeichen- fliche setzen:

1.Punkt Ursprung der neuen Arbeitsebene,

2.Punkt Ausrichtung der x-Achse,

3.Punkt Ausrichtung der x-Achse.
Dieser Befehl ist sehr hilfreich fiir die Definition von schriag im Raum stehenden Arbeitsebenen.
Objektebene

Mit diesem Befehl definieren Sie die Arbeitsebene durch das Markieren 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 Kreis- umfang angeklickte Punkt bestimmt den Ebenenursprung.

Korperseite Die Normale der markierten Korperseite bestimmt die Ausrichtung der
Arbeitsebene. Der auf der Korper- seite angeklickte Punkt bestimmt den
Ebenenursprung.
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Setze Ursprung

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

Parallelebene

Mit diesem Befehl kdnnen 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
Mame |Benutzerarbeitsebene(l]
Ursprung®: % |00} ¥ |00 Z|50
Rechts® DX |1.0 dv |00 &2 |0.0
Mach oher: |0.0 v [1.0 & |0.0
ok | Abbrechen |

Das Asterisk * hinter manchen Feldnamen zeigt an, dass Sie diese Werte auch grafisch auf der
Zeichenflache bestimmen koénnen. Dazu miissen 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 iibernommen. In diesem Dialogfenster konnen Sie
folgende Einstellungen vornehmen:

Name Hier geben Sie einen Namen fiir die Ebene ein. Dieser Name wird im Menii
Arbeitsebene in die Untermeniis Benutzerdefinierte Ebenen und Ebene 16schen
eingetragen.

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

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

Benutzerdefinierte Arbeitsebenen

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

Arbeitsebene bearbeiten

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



126 ViaCAD Benutzerhandbuch

Arbeitsebene [6schen

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

Hinweis: Das Loschen einer Ebene kann nicht riickgingig gemacht werden.
Raster einblenden

Mit diesem Befehl blenden Sie das Raster ein oder aus. Eine genaue Beschreibung des Befehls
Raster finden Sie im Menii Datei unter Raster im Untermenii Voreinstellungen in diesem
Handbuch.

Arbeitsebene anzeigen

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

PO

>

Dimmen

Mit diesem Befehl dimmen Sie alle Objekte und kdnnen so alle Objekte optisch zu identifizieren,
die nicht in der aktuellen Arbeitsebene liegen.

Geometrie, die nicht in der Arbeitsebene liegt, wird getrimmt.
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Arbeitsebene ausrichten

Die aktuelle Arbeitsebene kann auch iiber Tastaturkiirzel ausgerichtet werden. Dazu miissen Sie bei
aktivem Werkzeug den Mauszeiger iiber 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 ausgerichtet. Wenn Sie
erneut die Taste C driicken, dndert die Arbeitsebene an diesem Punkt der Reihe nach, dem
Koordinatensystem entsprechend, ihre Ausrichtung.

4 F z
" A p .
2T - P e B -
//> . T
e
K\\ . 3 —_ Sk

Bei Kurven wird iiber die Taste C die Arbeitsebene automatisch lotrecht an dem identifizierten
Punkt ausgerichtet. Dazu muss der Fangassistent nur auf, Endpunkt, Scheitelpunkt oder Mitte
anzeigen.

Hinweis: Das Arbeitsebenensymbol wird nur angezeigt, wenn es mit dem Befehl Arbeitsebene
anzeigen im Menii Arbeitsebene zuvor eingeblendet wurde.

Rastereinstellungen

Mit dem Befehl fiir Rastereinstellungen kann das Dialogfenster der Rastereinstellungen aufgerufen
werden. In diesem konnen Sie die den Rasterstil, die Rasterteilungen (bzw. die Unterteilungen
zwischen den Rasterlinien) und die den Rasterlinien zugeordneten Werte einstellen. Es stehen drei
Rasterstile zur Verfiigung: rechteckig, polar und isometrisch.

o Rastereinstell

Darstellung ’7‘ ﬁ|®|@|@|@|

Teilung
00|

Winkel

¥ Werte

Unterteilunge  dX 0.250 dy |0.250

Rastergribe  #X 5 £Y|5

Rasterlinien #X 4 £Y 4
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Anzeige Legt den Rasterstil fest. Sie konnen die Rasteranzeige ausschalten oder eine der
folgenden Optionen auswihlen:

Rechtwinklig Polar Isometrisch Oben Isometrisch Isometrisch
Links Rechts
S [t L1
Teilung Legt den Stil der Rasterlinien fest. Sie konnen die Teilung ausschalten oder eine
der folgenden Optionen auswihlen:
Teilung Versatz 1 Versatz 2

Winkel Legt den Rasterwinkel fest. Dies kann eine positive oder eine negative Zahl sein.
Werte Legt folgende Werte fest:
Unterteilung Distanz zwischen den Rasterlinien entlang der X- und Y-Achsen.
RastergroBe  Legt die Anzahl der Rastergrofien entlang der X- und Y-Achsen fest.
Rasterlinien  Legt die Anzahl der Rasterlinien entlang der X- und Y-Achsen fest.
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Erstellen

Im Menii ,,Erstellen” finden Sie die Zeichenwerkzeuge aus der Werkzeugpalette. Die
Zeichenwerkzeuge sind in Untermentis gruppiert, so wie sie auch im Werkzeugmenii in
Unterpaletten gruppiert sind.

Punkte
Linie
Kreisbogen 2
Kreis [
Ellipse >
Kegelschnittkurve >
Splinekurve 2
Polygon [
m Fiillen [
Punkte > Text >
Linie > Bemalung >
Kreisbogen > Architektur >
Kreis >
Ellipse b Facettennetz »
Kegelschnittkurve > Basisflichen >
Splinekurve > Referenzflichen: >
Polygon 2
Basiskdrper >
Fullen > Profilkorper >
Text >
Bemalung 2 Zeichnungsansichten 2
Architektur 2 Beleuchtung >

ViaCAD 2D ViaCAD 2D/3D & Via CAD Pro
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Zugreifen auf ein Zeichenwerkzeug

Alle verfiigbaren Zeichenwerkzeuge sind in Untermeniis gruppiert. Auf diese konnen Sie {iber das
Zeichenmenii zugreifen.

Klicken Sie dort auf den gewiinschten Werkzeugtyp und wahlen Sie das Zeichenwerkzeug im
entsprechenden Untermenti aus. Der Mauszeiger passt sich an den entsprechenden Zeichenmodus
an.

Erstellen

Punkte k
Linie k
Kreisbogen »
Kreis ’ O Kreis1 Punkt
Ellipse L

. O Kreis Mittelpunkt
Kegelschnittkurve »
Splinekurve k O Kreis Durchrnesser
- g O Kreis 3 Punkte
= d O Kreis 2 Tangenten
Text L4
Ermalien " O Kreis 3 Tangenten
Architektur r
Basisflachen r
Referenzflichen L
Basiskarper r
Profilkarper L
Zeichnungsansichten »
Beleuchtung »
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Andern

Im Menii Z,Andem“ finden Sie die Werkzeuge, die zum Transformieren, Trimmen, Verrunden und
weiteren Anderungen an Ihren Objekten dienen.

Gripper

Transformationen [
Erweiterte Transformationen »
Trimmen >
Abrunden und Fasen [
Fillen

Text

Gripper Bemalung 2

Transformationen 2 . )

Erweiterte Transformationen > Flﬁchenoptmngn >
| Trimmen > Flichenoperationen >
| Abrunden und Fasen 2 Volumenoptionen >

Fiillen WVolumenoperationen [

Text Boolesche Operatonen >

Bemalung 3 Volumenfeatures 2

ViaCAD 2D ViaCAD 2D/3D & Via CAD Pro
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Zugreifen auf ein Anderungswerkzeug

Alle verfiigbaren Anderungswerkzeuge sind in Untermeniis gruppiert. Auf diese kénnen Sie iiber
das Menii Andern zugreifen.

Klicken Sie dort auf den gewiinschten Werkzeugtyp und wihlen Sie das Anderungswerkzeug im
entsprechenden Untermenii aus. Der Mauszeiger passt sich an den entsprechenden Zeichenmodus
an.

|ﬁ.ndern |

Gripper

Transformationen k

Erweiterte Transformationen k

Trirmmen b

Abrunden und Fasen k

Fillen

Text

Bemalung 3

Flichenoptionen b

Flachenbearbeitung 3

Flichenoperationen P | @ Fliche addieren

Volumenoptionen ¥ @7 Fliche subtrahieren

Velurmenoperationen 3 - .

Boolesche Operatonen , 4~  Flachen verschneiden
— - .

Yolumenfeatures N | Flachen vereinen
;i Fldchen trennen
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Analyse

In diesem Menii finden Sie eine Reihe von Befehlen zum Analysieren von Objektgeometrie und

ihrer Attribute.

XY, Z..
3 Punkt-Winkel...
2 Punkt-Abstand...

Minimalabstand...
X,Y.Z.. Linge...
3 Punkt-Winkel...

Umfang...
2 Punkt-Abstand... Fliche. .
Minim stand Y,
Minimalabstand... Volumen..
Linge... Eigenschaften...
Umfang... nterferenz...
Flache... Hillbegrenzung

Volumen..

Figenschaften... Richtung anzeiger

Krimmung anzeigen
Krimmungskreis
Krimmungseinstellungen...

Richtung anzeigen
Krimmung anzeigen
Krimmungskreis
Krimmungseinstellungen... Objekte zdhlen...

Objekte zdhlen... biextanalyse

Objektanalyse Flichenanalyse
ViaCAD 2D ViaCAD 2D/3D & Via CAD Pro
XYZ...

Wenn Sie ein Objekt markieren (Punkt, Flache oder Volumenkérper), wird folgendes Dialogfenster
eingeblendet:

Analysiere XYZ

VOLUMENKAPER_24"
= aK.
= [4334 4|

we [2781 Abbrechen |

= 4199

In diesem Dialogfenster werden die Modellraum-Koordinaten des markierten Objekts angezeigt
(GroBe des belegten dreidimensionalen Modellraums).

Hinweis: Mit diesem Befehl 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 entsprechende Gegenwinkel im Feld W2 angezeigt.

Winkel

Winkel*

Winkel

‘winkel*

wi [aT e wieg
w2 [32a108 wz [z700

1 3
2/31/2‘

2 Punkt-Abstand

Mit diesem Befehl konnen Sie die Koordinaten-Léngen einer Strecke im Welt- Koordinatensystems
analysieren. Wenn Sie diesen Befehl wéhlen, wird ein Dialogfenster eingeblendet. Gleichzeitig
werden Sie in der Hinweiszeile aufgefordert zwei Punkte zu setzen.

2 Abstand 2 Punkte

Abstand [cm]*

17.321

Deltas [cm]

d= 100
dv' |10.0
1 4z 100

< |
LY

Die zwischen diesen beiden Punkten gemessene Strecke wird in der aktuellen MaBleinheit 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 zuléssig Kurve/Kurve, Kurve/Flache, Flache/Flache, Kurve/ Volumenkdrper,
Flache/Volumenkdrper und Volumenkdrper/Volumenkdrper.

Wichtig: Sie miissen erst die beiden Objekte markieren, bevor Sie diesen Befehl aufrufen kdnnen.
Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird die Minimalabstand zwischen den beiden markierten
Objekten grafisch auf der Zeichenflache eingeblendet sowie der Minimalabstand in einem
eingeblendeten Dialogfenster einschlieBlich der drei entsprechenden Koordinaten-Komponenten
angezeigt.
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Lange

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

Wichtig: Sie miissen erst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl aufrufen konnen.
Flache

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

Wichtig: Sie miissen erst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl aufrufen kénnen.
Volumen

Mit diesem Analysebefehl berechnen Sie den Korperinhalt eines Volumenkdrpers. Das Ergebnis
wird als Hinweis eingeblendet.

Wichtig: Sie miissen erst das Objekt markieren, bevor Sie diesen Befehl aufrufen konnen.
Eigenschaften

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

Eigenschaften eines 2D-Objekts

Das Dialogfenster 2D-Flachenanalyse wird eingeblendet, wenn Sie den Befehl Eigenschaften
aufrufen und dabei entweder Kurven oder Flachen markiert haben. Im Falle von Kurven miissen
diese eine geschlossenen Kontur ohne iiberlappende Elemente bilden.

2D Flachenanalyse
Urnfang | 253.588 Tnm oK
Flicherinhalt |3833.082 "2
AsnEnia m Abbrechen
Schwerpunkt %Y Z |43.503 | 67641 (1]
Trsghetsmomente [B7B031.726  [1613451.344  mm™4 Erstelle
[~ Schwerpunkt
etichze [1.0 0.0 |o.0 — ASClDatei
Y-iichse |00 1.0 0.0 [~ Trsigheitsachsen

Das Dialogfenster 2D-Flachenanalyse enthilt folgende Elemente:

Umfang zeigt die Summe aller Kurvenldangen oder Fldachen- kanten.
Flacheninhalt zeigt den Flacheninhalt zweidimensionaler Ebenen oder von 3D-Flachen.
Schwerpunkt berechnet den Schwerpunkt von zweidimensionalen Ebenen. Fiir

dreidimensionale Flachen wird der Schwerpunkt nicht berechnet.

Tragheitsmomente Dberechnet die Trigheitsmomente von zweidimensio- nalen Ebenen. Fiir
dreidimensionale Flichen werden die Tragheitsmomente nicht berechnet.
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X-Achse berechnet fiir zweidimensionalen Ebenen die X-Tragheitsachse. Fiir
dreidimensionale Flachen wird diese Berechnung nicht durchgefiihrt.

Y-Achse berechnet fiir zweidimensionalen Ebenen die Y-Trigheitsachse. Fiir
dreidimensionale Flichen wird diese Berechnung nicht durchgefiihrt.

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

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

Tragheitsachsen zeigt die Haupttragheitsachsen von zweidimensionalen Ebenen als Linien

grafisch auf dem Bildschirm.

Masseneigenschaften

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

Masseneigenschaften
Objekt [ Bauguppe ** j ok
I aterial |""" Benutzerdefinierte Materialien = j
Abbrechen
Yolumen [1047.198  mm3 4
Dichte [ka/mm3) (0.0
Gewicht (0.0 Kilogramn
Schwerpunkt |U.U |U.D |U.U Einheiten
I Iy Iz [kgerom2) [0.0 [o.0 0.0 Milimeter -
lyz |2 |xy [kg-mmz] |U.U |D.D |D.D [ Gramm
Erstelle
[~ Schwerpunkt
I~ ASCI-Datei

[~ Tragheitzachsen

Im Dialogfenster Masseneigenschaften konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Objekt In diesem Listenfenster konnen Sie, falls eine Baugruppe markiert wurde, die
Analyseergebnisse einzelner Bauteile abfragen.

- -

Masseneigenschaften
Dbiekt |Bautel_41 | "
- [ Baugruppe |
Material |griai o
Bautel 42 Abbrechen |
Wolumen [Tz oS

Dichte [Ib/ft3) |4SD.?52

Tawicht |10.765 Pfund
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Wenn nur ein Volumenkorper markiert wurde, ist dieses Listenfenster deaktiviert.

| Matsanstgents haften

|
Mt Sl 18 s

Viekner, [L0E2 #3

Material

Dichte

Einheiten

Erstelle
Schwerpunkt
ASCII-Datei

Tragheitsachsen

OK

Interferenz

In diesem Listenfenster konnen Sie den markierten Objek- ten ein Material
mit einer spezifischen Dichte zuweisen. Wenn Sie einzelnen Objekten
unterschiedliche Materialien flir die Analyse zuweisen wollen, miissen Sie
sie einzeln markieren und analysieren oder jedesmal, wenn Sie ein Objekt
aus dem Objektlistenfenster wéhlen, ein neues Material zuweisen.

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

In diesem Listenfenster wéhlen Sie die Einheit, in der die Ergebnisse
angezeigt werden sollen. Abhéngig davon, ob Sie eine metrische oder eine
z6llische Einheit gewéhlt haben, konnen Sie zusitzlich die Option Gramm
oder Unzen akti- vieren. Mit jeder Anderung werden die
Analyseergebnisse automatisch aktualisiert.

Mit dieser Optionen kdnnen folgende Analyseergebnisse auf der
Zeichenfldche dargestellt oder exportiert werden:

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

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

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

Wenn Sie diese Schaltfliche betdtigen, werden die zugewiesenen
Dichtewerte fiir jedes Objekt gespeichert und die markierten Erstelle-
Optionen ausgefiihrt.

Mit diesem Befehl iiberpriifen Sie, ob sich zwei oder mehr
Volumenkorper schneiden.

Wenn Sie zwei oder mehr Volumenkorper markieren und den Befehl Interferenz aufrufen, wird

folgendes Dialogfenster

eingeblendet:

Interferenzanalyse

Obijekt 1 Obijekt 2 Interferenz

Yolumen Schwerpunkt

Kubus_24
Kubusz_24

[ Erhalte Schittvalumen

Kugel 38  Schnittkdrper_259 477135 cm3 [ 1.6875, 16875, 1.6875)
Kugel 194 Schnittkorper_267

Fertig |

Speichem
Drucken

81814 cm3 [ B.2361. 11.7476, 0.9375)
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Das Dialogfenster Interferenzanalyse enthélt Zeile fiir Zeile folgende Elemente:

Objekt 1 Der Name des ersten Volumenkérpers, der Objekt 2 schneidet.
Objekt 2 Der Name des zweiten Volumenkorpers, der Objekt 1schneidet.
Interferenz In dieser Spalte wird der Name fiir den Schnitt- volumenkorper

angezeigt, der erstellt wird, wenn Sie die Option Erhalte
Schnittvolumen aktivieren.

Volumen In dieser Spalte wird das Schnittvolumen zwischen Objekt 1 und
Objekt 2 angezeigt.

Schwerpunkt Hier finden Sie den Interferenzschwerpunkt zwischen Objekt 1
und Objekt 2.

Erhalte Schnittvolumen Wenn Sie diese Option markieren, bleibt der gemeinsame
Schnittkorper als eigenstéindiger Volumenkdrper erhalten.

Drucken Mit dieser Schaltflache konnen Sie die angezeigten Ergebnisse
ausdrucken.

Speichern Mit dieser Schaltflédche speichern Sie die Ergebnisse in einer Text-
Datei.

Richtung anzeigen

Mit diesem Befehl kdnnen Sie von einer markierten Kurve die Startrichtung der Kurve und von
einer markierten Flache die positive Flichenrichtung durch Richtungspfeile anzeigen.

Wichtig: Bei diesem Befehl handelt es sich um einen Wechselbefehl. D,h., um die
Richtungsanzeige auszublenden, miissen Sie diesen Befehl erneut wéhlen.

Hullbegrenzung

Mit dem Befehl fiir die Hiillbegrenzung wird ein transparentes Rechteck erstellt, das mit der
Objektgrofe iibereinstimmt. Die Lange, Breite und Hohe des Rechtecks werden im Fenster der
Dateneingabe angezeigt. Die Hiillbegrenzung liegt immer auf einer Linie mit den globalen
Koordinaten-Systemachsen.
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Krimmung anzeigen

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

Solange die Kriimmung angezeigt wird, konnen Sie Kurven oder Flachen dynamisch verdndern und
dabei direkt die Auswirkungen auf die Kriimmung beobachten.

Krimmungskreis

Dieser Befehl erzeugt einen dynamischen Kreis an der Mauszeigerspitze an der markierten Kurve.
Der Kriimmungskreis ist eine bestmogliche Anndherung 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.

Kriimmungskreis

Krimmungseinstellungen

Mit diesem Befehl konnen Sie verschiedene Einstellungen fiir die Krimmungs- anzeige
vornehmen. Wenn Sie eine Kurve oder Flache markieren und diesen Befehl aufrufen, wird

folgendes Dialogfenster eingeblendet:

- o

Kriimmungseinstellungen

Auswertungen |40 aF. |
Maitstab 1.0 .-’-'-.usfljhrenl
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Objekte zahlen
Mit diesem Befehl konnen Sie alle Objekte in Threr Zeichnung zdhlen. Mit Hilfe des Listenmentis

konnen
Layern,

Sie verschiedene Filter setzen wie fiir Objekte auf Arbeitslayer oder allen sichtbaren
fiir alle markierten oder ausgeblendeten Objekte.

Objektanzahl

falle Objekte -]

K.reizbogen.kre
Zeichnungzan:
K.egelkorper
Schraffurmuste
Abziehbilder
Bemalungen

Ellipzen

Linien
Facette
Bilder
Punkte

Teut

Speich
Frei
Facette

Gruppen
Beleuchtung

Palygone

Splinekurven 3
Yaolumenkorper 3
Flachen 1
Symbole

Furvenanzeige 3.7 E[319]

nflache

er
1465.2 M
nanzeige 3559 K[5848)

0K

Im unteren Teil des Dialogfensters finden Sie Informationen iiber Arbeitsspeicher und Displayliste.

Objektanalyse

Mit diesem Befehl konnen Sie Objekte auf potentielle Probleme und Inkonsisten- zen {iberpriifen.
Moglich Probleme beinhalten geometrische und topologische Fehler wie:

® Toleranziiberschreitungen (Liicken) zwischen Scheitelpunkten, Kanten und Kdrperseiten
® Falsche Ausrichtungen von Kanten und Korperseiten

® Unstetigkeiten von Kurven und Flachen

® Sich selbst schneidende Geometrie

® Fehlerhafte Darstellung von analytischen und NURB-Daten

°

Fehlerhaft getrimmte Kurven
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Fehlerhafte Objekte finden sich hiufig bei Modellen, die von anderen Modellierern importiert
wurden. Daher empfiehlt es sich, importierte Modelle mit diesem Befehl zu tiberpriifen. Wenn Sie
Objekte markieren und diesen Befehl aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Objektanalyse - 0 inkonsistente Objekte gefunden.

_________________________________ ~

1 Lumps

1 Shellz

& Schleifen

B Korperzeiten

12 Kanten

24 Gemeingame F.anten
8 Scheitelpunkte

1 Korperzeiten

b

Speichern alz | Reparieren | Machstes Objekt | Ok |

Das Dialogfenster Objektanalyse enthélt 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.

Nachstes Objekt Zeigt das ndchste analysierte Objekt an, indem es den Inhalt des
Datenfensters entsprechend verschiebt.

Hinweis: Reparieren Sie fehlerhafte Objekte mit dem Werkzeug Flachenkdrper anstatt mit der
Schaltflache Reparieren. Das Werkzeug Fliachenkorper bietet eine Reihe von Funktionen, die mit
der Schaltflache Reparieren nicht zur Verfiigung stehen.

Flachenanalyse

Im Untermenti Fldchenanalyse finden Sie die vier Optionen Kriimmung, Formschréige, Normale
und Zebra fiir die Flichenanalyse.

Analyse
PR
3 Punkk-Winkel. ..
2 Purkt-Abstand. ..
Minimalabstand. ..

Linge...
Flache...
Wolumen..
Eigenschaften. ..
Inkerferenz...

Richtung anzeigen
Erdrmmung anzeigen
Krimmungseinstellungen

Chbijekte z&hlen...
Cbjektanalyse

Flichenanalyse 3 Krimmung. ..
Formschrage...
Mormale. ..
Zebra...
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Krimmung

Die Option Kriimmung bietet Farbanalysen nach Gauss, Krimmungsmittelwert und Minimalem
und Maximalem Kriimmungsradius.

Kriimmungsp.... |
~ Dargtellung——
% Gaubsche

 Mittehwert
" Min. Radius
 Max Radius

;-0.049

8

1

Fiir alle Optionen werden die Kriimmungsanalysen auf einem Balkendiagramm in Form einer
Farbskala dargestellt. Punkt A weist durch einen roten Strich auf einen iiberladenen 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 Kriimmungsbereich zusétzlich analysiert wird. Dazu klickt man den
gewiinschten Farbbereich des Histogramms mit der linken Maustaste an. Der gewéhlte Bereich
wird dann auf der Fliache schwarz markiert. Gednderte Min/Max-Werte fiir die angezeigte
Farbskala werden auf ihre Vorgabewerte zuriickgesetzt, sobald eine der folgenden
Darstellungsoptionen gewéhlt wird.

Fiir jeden Scheitelpunkt werden minimale und maximale Kriimmung berechnet [Kmin, Kmax], die
wie folgt angezeigt werden konnen:

Gauss zeigt das Produkt aus maximaler und minimaler Kriimmung.
Mittelwert zeigt den Mittelwert aus maximaler und minimaler Kriimmung.

Min. Radius  zeigt die Flachenbereiche, deren Kriimmung den minimal gewéhl- ten Radius
besitzen.

Max. Radius  zeigt die Flichenbereiche, deren Kriimmung den maximal gewihl- ten Radius
besitzen.
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Formschrége

Die Flidchenanalyse Formschrige errechnet Winkelabweichungen von der Arbeitsebene in Grad [°].
Es konnen obere und untere Grenzwerte fiir die Form- schrige gesetzt werden. Auch bei dieser
Flachenanalyse konnen mit der linken Maustaste Analysenmarken in der Farbskala gesetzt werden,
die dann auf der Fldche schwarz eingefarbt werden.

Formschrdge ||

Zebra

Mit dieser Analyseoption kann eine schnelle Uberpriifung der Flichenstetigkeit vorgenommen
werden. Diese Flachenanalyse ist abhidngig vom gewéhlten Blickpunkt.
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Environment Map (Umgebungsprojektion)

Mit dieser Analyseoption proijezieren Sie ein Umgebungsbild auf ein Objekt. Ahnlich wie bei der
Zebra-Anlyse kann damit sehr gut die Flachenstetigkeit tiber- priift werden, besonders an den
Verbindungskanten zweier Flachen.
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Fenster

In diesem Menii finden Sie Befehle zum Einblenden der Werkzeugpalette, von Dialogfenstern, die
permanent gedffnet bleiben kdnnen und Befehle fiir die Handhabung von Fenstern.

v Hauptpalette
Werkzeuge benutzerdefiniert

Ein-/Ausblenden
Fangfilter
Renderbibliothek...
PhotoRender
Concept Explorer

Inspektor... 1

Auswahlmaske
Attribute und Stiickliste

Alle Werkzeuge ausblenden

Im Dock ablegen

Vorwidrts blattern E:

Riickwirts blattern
Alle nach vorne bringen

+ Zeichnung 1--Draufsicht

ViaCAD 2D
Hauptpalette

v Hauptpalette
» Werkzeuge benutzerdefiniert »

Ein-/Ausblenden

Fangfilter

Renderbibliothek...

PhotoRender

Concept Explorer

Inspektor... #l1
Auswahlmaske

WoodWorking

Attribute und Stiickliste

Alle Werkzeuge ausblenden

Im Dock ablegen
Vorwdrts blattern =
Rickwarts blattern

Alle nach vorne bringen

v Zeichnung 1--Draufsicht

ViaCAD 2D/3D & Via CAD Pro

Mit diesem Wechselbefehl blenden Sie die zweispaltige Hauptpalette ein oder aus. Die Hauptpalette, ist

wie folgt gegliedert:

(Sha

Text -[
Architektur {_ " P
o

Transformationen -E: e

Flachenpaletten ‘> @,

Beleuchtungspalette { | ¢ [F)
Ansichtspalette {

"} Umschalten 2D/3D
]— Markieren

Zeichenpaletten

"} Bemalungen
"} Schraffuren/Fullungen

_} Mehrfachkopien

Volumenpaletten

_} Zeichnungsableitung

g ]- Zoomwerkzeuge
- }Darslellungspalette



146 ViaCAD Benutzerhandbuch

Benutzerdefinierte Werkzeuge

Mithilfe der Optionen der Palette ,,Benutzerdefinierte Werkzeuge* konnen Sie benutzerdefinierte
Werkzeugpaletten erstellen.

Hauptpalette .
Werkzeuge benutzerdefiniert » MNeue Palette...
Ein-/Ausblenden Léschen »
Fangfilter Einblenden b
Renderbibliothek...

PhotoRender

Concept Explorer

Inspektor... Crlel

Auswahlmaske

Attribute und Stickliste
Alle Werkzeuge ausblenden

MNebeneinander

Ubereinander
Dokumentsymbole anordnen

v 1Zeichnung 1*--Draufsicht

Neue Palette

Mit dieser Option konnen Sie eine benutzerdefinierte Palette erstellen, indem Sie die Anzahl von Zeilen
und Spalten, die GroBe der Symbole und die Transparenz der Palette festlegen.

Meue Palette (=3

MName

Spalten |5
Fieihen |1

Symbolgrofle | 32432 -

0K | Abbrechen|

Ldschen/Einblenden

Mit den Optionen unter Loschen/Einblenden kénnen Sie Paletten, die Sie erstellt haben, 16schen bzw. ein-
und ausblenden.

Ein-/Ausblenden

Mit diesem Befehl konnen Sie die Objektdarstellung auf dem Bildschirm kontrollieren, indem Sie
einzelne Objekte aus- oder einblenden konnen. Dieser Befehl unterscheidet sich grundlegend vom Befehl
Loschen. Beim Loschen eines Objekts wird dieses aus der Datenbank entfernt, wéhrend der Befehl Ein-
/Aus- blenden lediglich die Darstellung eines Objekts auf dem Bildschirm bestimmt.

Wenn Sie diesen Befehl wihlen, wird eine Palette eingeblendet, die, wihrend Sie weiter arbeiten,
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permanent gedffnet bleiben kann.
sl <(= !
AR

Die Platte Ein-/Ausblenden enthilt von links nach rechts folgende Funktionen, wobei griine
Werkzeugsymbol fiir das Einblenden und rote Werkzeugsymbole fiir das Ausblenden stehen:

D

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 anwéhlen kdnnen.

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 markierten Objekte ein.
Eltern ausblenden

Blendet die assoziierte Bezugsgeometrie (Eltern) der markierten 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,
konnen Sie in einem Arbeitsschritt mehrere Objekte nur bei gedriickter Umschalt-Taste aus- blenden.
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Fangfilter

Der Fangfilter ermoglicht spezifische Fangpunkte an- oder abzuschalten. Wenn Sie den Befehl Fangfilter
im Menii Fenster aufrufen, wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

d

E ndpurkt
kit
Schiittpunkt
Tang. Lat,
wre-bochzen
auf Objekt
K.anten
Seiten
Arbeitzebene
R aster

nur Ebene

™
™
v
v
™
™
™
[
[
[
[

Im Dialogfenster Fangfilter konnen Sie folgende Einstellungen fiir den Fangassistenten vornehmen, wenn
Sie den Mauszeiger iiber Geometrie und Objekte auf der Zeichenfliche bewegen:

Aktivieren Diese Option deaktiviert den Fangassistenten, ohne die Fangeinstellungen zu
verdndern

Endpunkt Wenn diese Option aktiv ist, werden Objekt-Endpunkte als Fanghinweis
eingeblendet.

Mitte Wenn diese Option aktiv ist, werden Kurven-Mitten sowie Kreis- und

Schnittpunkt

Kreisbogen-Mittelpunkte als Fanghinweis eingeblendet.

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 fiir Objekte Ausrichtungsinformationen
entlang der x-, y- und z-Achsen eingeblendet.

Auf Kurven Wenn diese Option aktiv ist, wird der Fanghinweis auf eingeblendet 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 iiblicherweise bei Kurven einblendet, werden auch fiir
Volumenkdrper eingeblendet.

Seiten Wenn diese Option aktiv ist, werden Flachen- oder Volumenkorper-Seiten als

Arbeitsebene

Hinweis eingeblendet.

Wenn diese Option aktiv ist, werden alle Fangpunkte von Objekten, die nicht auf
der Arbeitsebene liegen, auf die Arbeitsebene projiziert. Dies erlaubt [hnen 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 Fang- hinweis
eingeblendet, auch wenn das Raster nicht eingeblendet ist.

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

Renderbibliothek

Mit diesem Befehl blenden Sie die Renderbibliothek ein, die [hnen erlaubt Materialien (Texturen) auf
Objekte zu ziehen.

Concept-Explorer

Der Concept-Explorer enthilt mehrere Funktionen: Das Verwalten von Layern durch den Layermanager,
die Kontrolle iiber Assoziativitit, Objekt-Verkniipfungen und -Historie {iber den Feature-Manager, sowie
die Verwaltung von Symbolen iiber den Symbolmanager.

Layermanager

Layer bieten eine sehr effiziente Methode um Objekte innerhalb einer Zeichnung zu logischen Gruppen
zusammenzufassen. Bereits lange vor CAD-Systemen verwendeten Designer transparente Folien
umzusammengehdrige Objekte auf einer Folie zusammenzufassen. Mit dem Aufkom- men von
Computern wurde diese Idee in Form von Layern nahezu in alle CAD-Systeme tibernommen. Den
Layermanager finden Sie, indem Sie den Concept-Explorer einblenden und das Register Layermanager
anklicken. Die Layer Hilfslinien, BemaBBung und Layer 1 werden automatisch fiir jede neue Zeichnung
erstellt. Fiir jede Zeichnung kénnen bis zu 1200 Layer angelegt werden.

Umschalten zwischen Feature-Baum
und Layermanager

Concept Explorer i)
|
Feature-B aum Layermanager]
L F.anzstruktion a
- Bemalungen a
# | Objektgsometrie B 17
- [ Kurven B0
- Flachen B
- Youlmenkorper B
& —| Lichter a
- Urngebung 0
- Purnikticht |
L Spotlichter a
I_
B & o
l
Arbeitslayer Lla_l,ler loschen
Layer ein-/ausblende Meuer Sublayer
Layername 4 Meuer Layer
Layer sperren
Layerfarbe
Objektanzahl

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 méglich,
erben Sublayer die Hauptattribute Ausgeblendet, Gesperrt und Farbe von ihren Hauptlayern, Im
Layermanager konnen Sie folgende Attribute einstellen:
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Arbeitslayer

In der ersten senkrechten Spalte von links wird der aktuelle Arbeitslayer angezeigt. Alle neu erstellten
Objekte werden automatisch auf dem Arbeitslayer platziert. Ein Bleistift-symbol ( «Z)kennzeichnet den
aktuellen Arbeitslayer. Ein Mausklick auf eine leere Zelle in der Spalte oder ein Doppelklick auf den
Layernamen dndert den Arbeitslayer.

,_:E L Kurven IEo
[ Dies izt der Arbettslayer | B

Ein-/Ausblenden

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 zugehdrigen Sublayern) in der
Zeichnung nicht sichtbar. Sichtbare Layer sind durch ein Augensymbol ( < )gekennzeichnet. Sub- layer,
die durch einen ausgeblendeten Hauptlayer ebenfalls ausgeblendet sind, werden durch ein gedimmtes (

) gekennzeichnet. Ausgeblendete Layer besitzen kein Augensymbol. Wenn Sie in eine Zelle in dieser
Spalte klicken, wechselt der Zustand von sichtbar zu ausgeblendet und umgekehrt.

Bemalungen ] ‘

Z r-| Linke Maustaste Layver einblenden ! Rechte b austaste Menl einl:ulenden|

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

Einblenden
v Ausblenden
Layer isaliert anzeigen

Baum einblenden
Baum ausblenden
B aum izaliert ahzeigen

Alle einblenden
&lle ausblenden

Einblenden Blendet den markierten Layer ein.

Ausblenden Blendet den markierten Layer aus.

Layer isoliert anzeigen Macht den markierten Layer zum Arbeitslayer und blendet alle
anderen Layer aus.

Baum einblenden Blendet den markierten Layer und alle zugehérigen Sublayer ein.

Baum ausblenden Blendet den markierten Layer und alle zugehérigen Sublayer aus.

Baum 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 ausblenden Blendet alle Layer und Sublayer aus.



Kapitel 15: Analyse 151

Name

In der zentralen Spalte werden die Layernamen hierarchisch 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
Verzweigungssymbol ( * )angezeigt. Ein Mausdoppelklick auf das Verzweigungs symbol 6ffnet den
Strukturbaum und zeigt alle dazugehorigen Sublayer.

Falls der Layer angezeigte Sublayer besitzt (der Baum ist gedéffnet), wird das offene Verzweigungssymbol
( *)angezeigt. Ein Mausdoppelklick auf das Verzweigungssymbol schlieBt den Strukturbaum
einschlieBlich aller Layer und Sublayer. Ein linker Mausklick auf das Verzweigungssymbol 6ffnet oder
schlieBt die Layerstruktur, ein rechter Mausklick blendet das Verzweigungsmenii ein.

Element offenen  +
Element schliefen -

Baum affnen Chrl<+ =
Baum schliefen  Chrl=-»

Alle affren
Alle schliefen

Element 6ffnen

Element schliefl3en

Baum 6ffnen

Baum schlieRen

Alle 6ffnen
Alle schliefRen

offnet die direkt darunterliegende Layerstruktur. Hierarchisch tiefer
geschachtelte Strukturen werden nicht gedffnet. Das Driicken der + Taste
ist das dazugehorige Tastaturkiirzel.

schlieBt die direkt darunterliegende Layerstruktur. Das Driicken der - Taste
ist das dazugehorige Tastaturkiirzel.

offnet die vollstindige Layerstruktur einschlieBlich aller Sublayer. Das
Driicken der Strg+ Taste ist das dazugehdrige Tastaturkiirzel.

schlieBt die vollstdndige Layerstruktur einschlielich aller Sublayer. Das
Driicken der Strg- Taste ist das dazugehorige Tastaturkiirzel.

offnet die vollstindige Layerstruktur aller Layer und Sublayer.
schlieBt die vollstdndige Layerstruktur aller Layer und Sublayer. Ein rechter

Mausklick auf den Layernamen 6ffnet das Layermenii.

Mach oben
Mach unten

Meuer Layer
Meuer Sublayer

Laver lozchen

Umbenennen

alle einblenden
alle aushblenden

alle sperren
alle entsperren

Nach oben

verschiebt den markierten Layer um eine Position in der
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aktuellen Hierarchie nach oben.

Nach unten verschiebt den markierten Layer um eine Position in der
aktuellen Hierarchie nach unten.

Neuer Layer legt einen neuen Hauptlayer an.

Neuer Sublayer legt einen neuen Sublayer unter dem markierten Layer an.

Layer l6schen 16scht den markierten Layer einschlieBlich aller

dazugehorigen Sublayer. Falls einer der Layer
Objektgeometrie enthilt, werden Sie vor dem Loschen
darauf hingeweisen. Die Loschoption ist deaktiviert, falls
sich innerhalb der zu 16schenden Struktur der Arbeitslayer
befindet.

Umbenennen mit diesem Befehl kdnnen Sie den Layernamen umbenen-
nen. Mit einem Mausdoppelklick auf Layernamen konnen
Sie einen Layer ebenfalls umbenennen.

Alle einblenden blendet alle Layer und Sublayer ein. Alle ausblenden
blendet alle Layer und Sublayer aus.
Alle sperren sperrt alle Layer und Sublayer.
Alle entsperren entsperrt alle Layer und Sublayer.
Objekte auf layer markieren Hiermit markieren Sie alle Objekte auf einem bestimmten
Layer.
Sperren/Entsperren

In der senkrechten Spalte rechts neben den Layernamen wird angezeigt, ob ein Layer fiir die Bearbeitung
gesperrt ist oder nicht. Wenn ein Layer gesperrt ist, konnen alle Objekte auf diesem Layer oder
eventueller Sublayer nicht markiert werden. Gesperrte Layer werden durch ein Schlo3symbol ( )
angezeigt. Alle Sublayer, die durch einen Hauptlayer gesperrt wurden, besitzen ein gedimmtes
SchlofBsymbol Nicht gesperrte Layer besitzen kein SchloBsymbol. Wenn Sie eine Zelle in dieser Spalte
mit der linken Maustaste anklicken, wechselt der Zustand von gesperrt zu entsperrt und umgekehrt.

2w 4 T

[Lirke Maustaste: Layer spemen / Lirke Maustaste: Merii girblenden |

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

Sperren
v Enksperren

alle sperren
alle entsperren

Sperren sperrt den markierten Layer.
Entsperren entsperrt den markierten Layer.
Alle sperren sperrt alle Layer einschlieBlich aller Sublayer.

Alle entsperren entsperrt alle Layer einschlieflich aller Sublayer.
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Layerfarbe

In der zweiten senkrechten Spalte rechts neben den Layernamen wird die zugewiesene Layerfarbe
angezeigt. Wenn keine Farbe zugeweisen ist, wird die Zelle durch ein Kreuz markiert. Wenn eine Farbe
zugewiesen wurde, wird diese Farbe in der Zelle angezeigt (ﬁ)und alle Objekte auf diesem Layer
einschlieBlich eventueller Sublayer werden in dieser Farbe gezeichnet. Sublayer, die durch ihren Haupt-
layer eine Farbe automatisch zugeweisen bekommen haben, sind durch ein zweifarbiges Farbsymbol (=)
gekennzeichnet. Wenn Sie eine Zelle in dieser Spalte mit der linken Maustaste anklicken, werden der
Reihe nach die Standard Layer-farben zugewiesen. Der letzten Layerfarbe folgt die Option Keine Farbe.

B obicitgometic [l RE

+- Lichter ]

i

[Linke Maustaste: Laverfarbe setzen / Linke Maustagte: Menii einblenden |

Ein rechter Mausklick in eine Zelle in dieser Spalte blendet das Optionsmenii Layerfarbe ein.

X Weis
Rot
Blau
Griin
Zyan
Grau
Magenta
Gelb
Rotl6 (144,16,16)
Punch! Blau

Benutzerdefiniert...

Layer gedimmt

Entfernen

Alle entfernen

Weil3 — Blau weilit dem markierten Layer eine Standardfarbe zu.

Benutzerdefiniert... Offnet den Farbendialog, in dem Sie eine individuelle Farbe
wéhlen konnen.

Entfernen entfernt die dem markierten Layer zugewiesene Farbe.

Alle entfernen entfernt alle allen Layern zugewiesenen Farben.
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Beim Druck ignorieren

Mit der Spalte rechts von den Layerfarben konnen Sie die Sichtbarkeit der Layer in der Druckversion ein-
und ausschalten. In der Standardeinstellung wird jedes Layer ausgedruckt. Wenn Sie auf diese Zelle
klicken, wird das Layer beim Druck nicht mit abgebildet.

Linienstil Gberschreiben

Mit der vorletzten Spalte konnen Sie den bzw. die Linienstil(e) fiir ein bestimmtes Layer mit einem
einheitlichen Stil {iberschreiben

Concept Explorer =
Feature-Manager LW’]SM|
< Hilfshirien keine 0
< ] keine 0
" | -l Layent . keine 0
< Layer-1 B ke 0
< Layer2 & kei o
“‘T} keine
Haarlinie
Vollinie
Strichlinie
Strichlinie lang
Strichpunkt lang
Strichzweipunkt
MaBlinie
Hilfslinien
Objektzahl

Die Zahl in der duB8ersten rechten Spalte zeigt die Objekt- zahl auf dem markierten Layer an. Falls der
Layer Sublayer besitzt, auf denen sich Objekte befinden, steht hinter der zahl ein + Zeichen und zeigt die
Gesamtzahl der Objekte an. Fiir die Objektzahl auf Sublayern, die nicht im Struktur- baum angezeigt
werden, bringen Sie den Mauszeiger iiber diese Zelle und erhalten dann in dem eingeblendeten Tool- tip
die Objektzahl auf dem markierten Hauptlayer und die Objektzahl fiir alle Sublayer.

B obicicocometic [N KK

+- Lichter ] A
[ Obijektzahl auf diesern Laper 0/ Objektzahl auf Sublayern 3|

Schaltflachen

Mit den drei Sinnbild-Schalfldchen am unteren Rand des Dialogfenster konnen Sie neue Layer und
Sublayer anlegen sowie Layer l6schen.

legt einen neuen Hauptlayer an.

legt einen Sublayer unter dem markierten Layer an.

-

m
16scht den markierten Layer.
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Feature-Manager

Der Feature-Manager zeigt alle assoziativen Informationen fiir ein markiertes Objekt. Assoziativitét, die
visuell kontrolliert und in vielen Fillen iiber der Feature-Manager verdndert werden kann, beinhaltet:

Feature-Verwaltung

Kurven/Flachen-Assoziativitét

Den Featuremanager finden Sie, indem Sie den Concept-Explorer einblenden und das RegisterFeature-

Manager anklicken

Historiebaum

Der Historienbaum zeigt die Historie eines Bauteil durch hierarchische Auflistung der einzelnen
Arbeitsschritte, mit denen das Bauteil erstellt wurde.

Concept Explorer

X

Feature-td anager l Layermanager ]

= t;ﬂ FK.ubuz griin

= Instanz_305

= &ﬂ F.ubuz zcharz

= tﬁﬂ K.ubug zcharz
tﬁﬂ Kubus scharz

] Transfomisrte Instanz_320

P Aufsatz_416

+ ;“f Objekbverkniuipfungen

Das Offnen und SchlieBen des Historiebaums wird genauso gehandhabt wie beim Layermanager.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste ein Featuresymbol (kein Kurvensymbol), das dem Bauteilnamen
vorangestellt ist, anklicken, wird folgendes Menii eingeblendet:

Umbenennen
COhiekte bearbeiten. ..

Feature unterdriicken
Feature umsortieren
Feature ldschen

Verknipfungsberechnung erzwingen

Feature l6schen

Mit diesem Befehl 16schen Sie ein markiertes Feature. Der Loschvorgang kann mit dem Befehl
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Riickgingig im Menii Datei aufgehoben werden.
Feature umsortieren

Manchmal ist es notwendig ein Bauteil zu verdndern, indem Sie einzelne Features umstellen. Mit dem
Befehl Feature umsortieren kdnnen Sie einzelne Features im Historiebaum nach unten oder oben
verschieben, indem Sie erst ein Feature markieren, dann den Befehl Feature umsortieren aufrufen und
zuletzt die neue Position im Historiebaum anklicken. Im nachfolgenden Beispiel wurden die vier
Bohrungen hinter die Feature Aush6hlung verschoben. Dadurch entstehen im Gehduse keine Bohrungen,
sondern vier Locher.

[Foncept Explorer 2|
¥mnﬂm||mm|
= oy B 81

N R =

T Foe Mot 80

# T komache S eriung 51

B dunkichng 72
| Boray tss
| Borerg
| Baerg iam
I =
o Tl Suswanonetipe_25

)

Kurven/Flachen Assoziativitéat

Der Featuremanager zeigt im Historiebaum nicht nur die Entstehung des Bauteils, sondern auch alle
assoziativen Verkniipfungen, die innerhalb des Bauteils zwischen Kurven und Flachen bestehen. Diese
assoziativen Verkniipfungen koénnen im Featuremanager bearbeitet werden. Dazu klicken Sie eine Kurve
oder Flache mit der rechten Maustaste an. In dem daraufhin eingeblendeten Menii finden Sie Befehle fiir
das Hinzufiigen, Ersetzen und Entfernen von Kurven.

Kurve entfernen

Mit diesem Befehl entfernen Sie die assoziative Verkniipfung einer Kurve zu einer Netz- oder Profil-
flache, die durch diese Kurve mitdefiniert wird. Die eigentliche Kurve wird nicht geldscht,
sondernlediglich die assoziative Verkniipfung zwischen Kurve und Fléche. Sie entfernen die assoziative
Verkniipfung zwischen einer Kurve und einer Fliche, indem Sie erst die Kurve im Historiebaum
markieren, dann mit einem rechten Mausklick das Menii einblenden und dort den Befehl Kurve entfernen
aufrufen.
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Kurve hinzufligen

Mit diesem Befehl fiigen Sie eine neue Kurve in eine Netz- oder Hiillflache ein und stellen so eine neue
assoziative Verbindung her. Sie fiigen eine neue Kurve in eine Fliche ein, indem Sie erst eine Fliche im
Historiebaum markieren, dann mit einem rechten Mausklick das Menii einblenden, dort den Befehl Kurve
hinzufiigen aufrufen und zuletzt die hinzuzufiigende Kurve auf der Zeichen- fliche markieren.

Concept Explorer

X

Feature-t anager ] Layermanager

-1 Huiliche_126
[\J B-SPLINE_24

[\J B-5PLINE_27

P T (B TN Y e T}
Umbenennen

Eurve ersetzen
Kurve hinzufigen
Kurve entfernan

Verknlpfungsberechnung erzwingen

Kurve ersetzen

Obijekte bearbeiten...

Mit diesem Befehl ersetzen Sie eine Kurve durch eine beliebige andere Kurve im Historiebaum. Dies
beinhal- tet Kurven fiir Netz- und Hiillflichen ebenso wie Kurven fiir die Definition von Flidchenprofilen,
die durch Extrusionen oder Rotationen entstanden sind. Sie ersetzen eine Kurve durch eine beliebig
andere Kurve im Historiebaum, indem Sie erst die Kurve im Historiebaum markieren, dann mit einem
rechten Mausklick das Menii einblenden, dort den Befehl Kurve ersetzen aufrufen und schlief3lich die
Ersatz- kurve auf der Zeichenfldche markieren.

Objektfilter

Durch einen rechten Mausklick auf die Funktionsstruktur wird ein Pull-Down-Menii mit einer Liste der
angezeigten Elemente aufgerufen. StandardmiBig werden sdmtliche ausgewéhlte Objekte angezeigt.

Symbolmanager

Mit dem Symbolmanager konnen Sie 2D- und 3D-Symbole direkt auf die Zeichenfldche ziehen Ein
Symbol, das auf die Zeichenfliche gezogen wurde, ist automatisch markiert und besitzt Kontrollpunkte,
mit denen dynamisch GroB3e, Winkel oder Position des Symbols verdndert werden kdnnen.
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Alternativ konnen Sie diese Anderungen auch iiber die Eingabefelder der Eingabezeile des markierten
Symbols vornehmen.

Inspektor

Im Inspektor-Dialog finden Sie zahlreiche allgemeine Informationen zum aktuellen Satz ausgewéhlter
Objekte, darunter Objekteigenschaften, Linieneigenschaften, Fiilleigenschaften, Texteigenschaften,
BemaBungseigenschaften und Gripper-Eigenschaften.

Holzverbindungen
(nur in ViaCAD Pro verfligbhar)

Die Holzbearbeitungswerkzeuge dienen dazu, Verbindungen fiir sich {iberschneidende bzw. angrenzende
Objekte zu erstellen. Sie konnen Verbindungen an Kanten oder auf Oberflachen erstellen, indem Sie die
verfiigbaren Werkzeuge verwenden.

;lﬂl"ll’rl

Falzverbindung
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44

Eine Falzverbindung schafft eine Verbindungsstelle fiir zwei sich liberschneidende Kanten. Dieser
Fugentyp wird nur fiir auf einer oder zwei Kanten benétigt. Die Fuge wird durch eine Tiefe und eine
Hohe definiert, welche der Tiefe und der Hohe der angrenzenden Kante entsprechen sollten. Um eine
Fuge nach deren Positionierung zu bearbeiten, markieren Sie die Seite der Fuge; daraufhin werden deren
Eigenschaften in dem Anzeigefenster angegeben.

a. Tiefe - legt fest, wie tief die Fuge in die Seite reicht; dies
sollte der Lange der angrenzenden Kante entsprechen.

b. Breite - legt die GroBe der Fuge bzw. des Abstandes fest;
dies sollte der Breite der angrenzenden Kante entsprechen.

Verwendung des Falzverbindungswerkzeugs
1 Kilicken Sie auf das Falzwerkzeug in der Holzbearbeitung-Symbolleiste.

2 (optional) Andern Sie die Werte fiir die Tiefe und die Hohe (klicken Sie auf Eingabe,
damit die neuen Werte ibernommen werden).

3 Wabhlen Sie die Kante aus, auf der die Objekte verbunden werden. Die Fuge verlauft
parallel zur Kante, die Sie auswahlen.

4 Wahlen Sie die Seite
fUr die Fuge aus, in der die
Kanten verbunden werden.

Hinzugefligte Falzverbindung Falzverbindung mit angrenzender Kante
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Auskehlung

Y

Durch die Auskehlung wird mittels Ausschneiden eine Fuge in einer Flache geschaffen, in welche die
angrenzende Kante sich einfiigt: Es gibt vier Auskehlungsmethoden:

Durchgehend - Diese erstreckt sich iiber die gesamte Fliche.
Nicht durchgehend - Dieser erstreckt sich iiber eine benutzerdefinierte Lange der Fléche.
Abgedeckt - Abgesetzt von den Kanten innerhalb einer Fliche.

Angepasst - Eine nicht lineare oder winklige Fuge auf einer benutzerdefinierten Kurve oder
Linie.

Durchgehende Verbindung

Mit der Methode der durchgehenden Auskehlung wird eine Fuge angelegt, welche die gesamte Flache
durchlduft und parallel zu einer bestehenden Kante verléuft. Ein praktische Beispiel bestiinde aus einer
Fuge auf der Seite eines Buchregals, um so eine Einlassung zu schaffen, die es erlaubt, ein Regal
hineinzuschieben. Die Kante und die Distanz von der Kante sind beide benutzerdefiniert. Die Gro83e der
Fuge wird durch den Wert der Tiefe und der Hohe definiert, welche der Tiefe und der Hohe der
angrenzenden Kante entsprechen sollten. Diese Werte konnen sowohl vor als auch nach dem
Positionieren der Fuge festgelegt werden.

a. Tiefe - legt fest, wie tief die Fuge in die Seite reicht; dies
sollte der Lénge der angrenzenden Kante entsprechen.

b. Von

benutzerdefinierten Kante, auf der die Fuge positioniert ist,

fest.

c. Breite - legt die GroBe der Fuge bzw. des Abstandes fest;
dies sollte der Breite der angrenzenden Kante entsprechen.

der Kante - legt die Distanz von der

Anlegen einer Fuge durch durchgehende Auskehlung

1
2
3

Klicken Sie auf das Auskehlwerkzeug in der Holzbearbeitung-Symbolleiste.
Waéhlen Sie ,,Durchgehend* in der Drop-down-L.iste des Anzeigefensters.

(optional) Andern Sie die Werte fiir ,,Von der Kante*, ,, Tiefe* und ,,Hohe* (klicken Sie
auf Eingabe, damit die neuen Werte Gbernommen werden).

Waéhlen Sie die Kante aus, entlang welcher die Fuge parallel verlaufen sollte. Die Distanz
zu dieser Kante wird durch den Wert ,,Von der Kante* bestimmt.

Seite fur Fuge auswahlen. Die Fuge wird gemal? den von lhnen festgelegten Werten
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angezeigt. Sie kdnnen diese Werte jederzeit &ndern, um die Fuge anzupassen.

Hinzugefligte durchgehende Fuge Buchregale mit
mittels durchgehender Auskehlung eingefligten Fugen

Nicht durchgehende Fuge

Mit der Methode der nicht durchgehenden Auskehlung wird eine Fuge auf der Grundlage einer
benutzerdefinierten Distanz in einer Flache angelegt, die parallel zu einer bestehenden Kante verlduft.
Dieser Fugentyp endet dann, wenn die Distanz erreicht wurde. Die Kante und die Distanz von der Kante
sind beide benutzerdefiniert. Die GroB3e der Fuge wird durch den Wert der Tiefe und der Hohe definiert,
welche der Tiefe und der Hohe der angrenzenden Kante entsprechen sollten. Diese Werte konnen sowohl
vor als auch nach dem Positionieren der Fuge festgelegt werden.

a. Tiefe - legt fest, wie tief die Fuge in die Seite reicht; dies
sollte der Lange der angrenzenden Kante entsprechen.

b. Von der Kante - legt die Distanz von der
benutzerdefinierten Kante, auf der die Fuge positioniert sein
sollte, fest.

C. Breite - legt die GroBe der Fuge bzw. des Abstandes fest;
dies sollte der Breite der angrenzenden Kante entsprechen.

d. Langenanschlag - legt die Lénge der Fuge fest. Wenn
diese Distanz erreicht wurde, endet die Fuge.
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Anlegen einer Fuge durch nicht durchgehende Auskehlung

1
2
3

Klicken Sie auf das Auskehlwerkzeug in der Holzbearbeitung-Symbolleiste.
Waéhlen Sie ,,Nicht durchgehend* in der Drop-down-Liste des Anzeigefensters.

(optional) Andern Sie die Werte fiir ,,Von der Kante*, ,,Breite* und ,,Langenanschlag*
(klicken Sie auf Eingabe, damit die neuen Werte Gbernommen werden).

Setzen Sie IThren Mauszeiger auf die Kante, entlang derer die Fuge parallel verlaufen
sollte — dies muss auf der Seite der Kante, auf welcher Sie die Fuge anlegen mochten,
erfolgen —, und markieren Sie anschliel3end die Kante. Die Distanz zu dieser Kante wird
durch den Wert ,,Von der Kante* bestimmt.

Seite fur Fuge auswahlen. Die Fuge wird gemal? den von lhnen festgelegten Werten
angezeigt. Sie konnen diese Werte jederzeit &ndern, um die Fuge anzupassen.

Verdeckte Fuge

Mit der Methode der nicht verdeckten Auskehlung wird eine Fuge auf der Grundlage eines
benutzerdefinierten Ausgangspunkts und einer Endpunkts in einer Fliache angelegt, die parallel zu einer
bestehenden Kante verlduft. Die Kante und die Distanz von der Kante sind beide benutzerdefiniert. Die
GroBe der Fuge wird durch den Wert der Tiefe und der Hohe definiert, welche der Tiefe und der Hohe der
angrenzenden Kante entsprechen sollten. Diese Werte konnen sowohl vor als auch nach dem
Positionieren der Fuge festgelegt werden.

a. Tiefe - legt fest, wie tief die Fuge in die Seite reicht; dies
sollte der Lange der angrenzenden Kante entsprechen.

b. Von der Kante - legt die Distanz von der
benutzerdefinierten Kante, auf der die Fuge positioniert sein
sollte, fest.

c. Breite - legt die GroBe der Fuge bzw. des Abstandes fest;
dies sollte der Breite der angrenzenden Kante entsprechen.

d. Verdeckung Ende - legt die Distanz vom Endpunkt der
Fuge bis zur Seitenkante fest.

e. Verdeckung Anfang - legt die Distanz vom Anfangspunkt
der Fuge bis zur Seitenkante fest.

Anlegen einer Fuge mit verdeckter Auskehlung

1
2
3

Klicken Sie auf das Auskehlwerkzeug in der Holzbearbeitung-Symbolleiste.
Waéhlen Sie ,,Abgedeckt* in der Drop-down-L.iste des Anzeigefensters.

(optional) Andern Sie die Werte fiir ,,Von der Kante*, ,, Tiefe*, ,,Breite”, ,,Verdeckung
Anfang* und ,,Verdeckung Ende* (klicken Sie auf Eingabe, damit die neuen Werte
Ubernommen werden).

Waébhlen Sie die Kante aus, entlang welcher die Fuge parallel verlaufen sollte und
markieren Sie die Kante. Die Distanz zu dieser Kante wird durch den Wert ,,\Von der
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5

Kante* bestimmt.

Seite fur Fuge auswéhlen. Die Fuge wird gemaf’ den von lhnen festgelegten Werten
angezeigt. Sie konnen diese Werte jederzeit &ndern, um die Fuge anzupassen.

Angepasste Fuge

Die Methode der angepassten Auskehlung ermdglicht es Ihnen, eine Kurve oder Linie fiir nicht lineare
oder winklige Fugen festzulegen. Dieser Fugentyp wird durch eine Tiefe, eine Breite und eine
benutzerdefinierte Kurve, die iiber die Flache verlauft, bestimmt. Vor der Verwendung des
Fugenwerkzeugs, sollte die Kurve, die Sie verwenden mdchten, bereits auf der Fléche, auf der die Fuge
eingearbeitet wird, bestehen. Falls die Fuge durch eine Kante verlaufen soll, sollten Sie sich zuvor
vergewissern, dass die Kurve {iber die entsprechende Kante hinausgeht, um sicherzustellen, dass die Fuge
bis zum gewiinschten Punkt dringt. Die sich daraus ergebende Auskehlung ist mit der Kurve oder Linie
verbunden, so dass Anderungen der Kurve ebenfalls fiir die Fuge {ibernommen werden.

Anlegen einer Fuge mit angepasster Auskehlung
1
2
3

Klicken Sie auf das Auskehlwerkzeug in der Holzbearbeitung-Symbolleiste.
Wabhlen Sie ,,Angepasst* in der Drop-down-L.iste des Anzeigefensters.

(optional) Andern Sie die Werte fiir die Tiefe und die Hohe (klicken Sie auf Eingabe,
damit die neuen Werte ilbernommen werden).

Waéhlen Sie die Kurve oder Linie, welche als Modell fiir die Auskehlung verwendet
werden soll.

Seite fur Fuge auswahlen. Die Fuge wird gemé&R der von lhnen festgelegten Werten
angezeigt. Sie kdnnen diese Werte jederzeit &ndern, um die Fuge anzupassen.

Angepasste Auskehlung von einer verwinkelten Linie
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Angepasste Auskehlung von einer Kurve

Gehrung

Ly

Mit einer Gehrfuge wird ein 45-Grad-Winkel auf einer ausgewéhlten Kante erstellt.
Erstellen einer Gehrfuge
1 Kilicken Sie auf das Gehrungswerkzeug in der Holzbearbeitung-Symbolleiste.
2 Wabhlen Sie die Kante, die Sie gehren mdchten. Die Kante bildet einen 45-Grad-Winkel.

Zinkung
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v

Eine Schwalbenschwanzzinkung besteht aus einer Serie von Endstiicken und Stiften zwischen
anliegenden Kanten. Die Verbindung wird erstellt, indem die Eigenschaften der Riickwand bestimmt
werden; die damit verbundene Kante des Steckbretts hdngt von diesen Eigenschaften ab.

a. Endstuicke - legt die Anzahl der Endstiicke fest.

b. Ende Stift - legt die Distanz zwischen den Stiftenden und
dem Seitenende fest.

b.I

c. Endstiick Tiefe - legt fest, wie tief das Endstiick in das
Objekt ragt.

d. Stift Breite - legt die Distanz zwischen jedem Endstiick
und die Breite des entsprechenden Stifts fest.

e. Winkel - legt den Winkel auf der Oberseite der Endstiicke
fest (dies kann kein negativer Wert sein).

Erstellen einer Schwalbenschwanzzinkung
1 Kilicken Sie auf das Werkzeug zur Zinkung in der Holzbearbeitung-Symbolleiste.
2 Wahlen Sie ,,Ruckwand* in der Drop-down-Liste des Anzeigefensters.

3 (optional) Andern Sie die Werte fiir ,,Endstiicke”, ,,Ende Endstiick®, ,,Endstiick Tiefe*,
»Stiftbreite” und ,,Winkel* (klicken Sie auf Eingabe, damit die neuen Werte ibernommen
werden).

4  Objektseite fir Endstlicke auswahlen. Die Endstiicke wurden hinzugefiigt. Wahlen Sie
weitere Kanten aus, wenn zuséatzliche Endstiicke bendétigt werden.

5 Wabhlen Sie ,,Steckbrett* in der Drop-down-L.iste des Anzeigefensters.

Waéhlen Sie Objektseite fur die Stifte aus und wahlen Sie dann das Objekt mit den
zugeordneten Endstlicken. Die Fuge wurde erstellt.

Leiste & Nut

N

Eine Leisten- & Nut-Verbindung erstellt einen Nuteinsatz und eine vorspringende Leiste, die dazu
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verwendet werden, zwei angrenzenden Kanten zu verbinden. Dieser Fugentyp wird durch eine Tiefe und
eine Breite bestimmt und wird parallel zu zwei benutzerdefinierten Kanten positioniert. Die Werte der
Tiefe und Breite werden sowohl auf die Leiste als auch die Nut angewandt.

a. Tiefe - legt fest, wie tief die Leiste in die Nut reicht und
wie weit sie herausragt.

b. Breite - legt die allgemeine Gréfle der Nut und der Leiste
fest.

Anlegen einer Leisten- & Nut-Verbindung
1 Kilicken Sie auf das Leisten- & Nut-Werkzeug in der Holzbearbeitung-Symbolleiste.

2 (optional) Andern Sie die Werte fiir die Tiefe und die Hohe (klicken Sie auf Eingabe,
damit die neuen Werte ilbernommen werden).

3 Wabhlen Sie die Kante aus, zu der Leiste parallel verlauft.
4 Wabhlen Sie die Kante aus, zu die Nut parallel verlauft.
Auswahlmaske

Auswahlmasken dienen der Feinabstimmung Threr Auswahl. Sie sind nach Farbe und nach Objekttyp
verfiigbar. In der nachstehenden Abbildung finden Sie das Auswahlmasken-Dialogfenster.

Auswahlmaske
Typ Layer Farbe

M agenta

Punch! Blau

v nur verwendste Alle Keine

v

Eine Sackloch-Verbindung ist eine Gegenbohrung in einem Winkel durch einen Teil einer Serie von
Feder und Nut zwischen aneinanderliegenden Kanten. Die Verbindung wird erstellt, indem die
Eigenschaften der Brettkante mit Feder angegeben werden. Die Brettkante mit Nut ist von diesen
Einstellungen abhéngig.

Sackloch-Verbindung

a. Von Kante — Abstand der Sacklochmitte von der Brettkante.

b. Spitzendurchmesser — Durchmesser des Lochs, das in der Mitte der Brettnut und dem Ende
der Seite herausgeht.

c. Bohrdurchmesser — Durchmesser des Lochs, das in das Holz geht.
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d. Tiefe —Léange des Spitzendurchmesserlochs vom Ausgang.

157

+ o

, Depth

Drill Diameter
Diameter

Section A-A

Erstellen einer Sackloch-Verbindung

Klicken Sie auf das Sackloch-Tool in der Holzverarbeitung-Symbolleiste.

Geben Sie den Abstand von der Bettkante an.

Geben Sie die Durchmesserbohrung und Spitze an.

Geben Sie die Tiefe der Spitze an.

Waéhlen Sie die Bettkante aus. (Der Kantenabstand verlauft entlang dieser Auswahl)
Waéhlen Sie die Breitseite aus. (Gegenbohrungsloch beginnt an dieser Seite)

O WN —

Attribute und Stluckliste

Mit den Stiicklistenwerkzeugen konnen Sie Objekten benutzerdefinierte Attribute zuweisen, diese Daten
in einer Tabelle anzeigen oder sie in eine externe Anwendung wie Microsoft Excel exportieren.

Es sind zwolf Attributvorlagen im Lieferumfang von ViaCAD enthalten. Diese Vorlagen sind die
folgenden:

Area Der Flacheninhalt von Polygonen, Oberflachen und
Volumenkdrpern wird berechnet.

Flacheninhalt 2D 2D-Flicheninhalt und Schwerpunkteigenschaften von Kurven
werden berechnet.

MarkUp Objekten werden Markups zugewiesen.

Masseneigenschaften Die Masseneigenschaften von Volumenkdrpern werden berechnet.

(Es wird Material verwendet, das mit dem Befehl ,,Bestitigen:
Masseneigenschaften zugewiesen wird.)
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Material Hiermit wird einem Objekt ein Material zugewiesen.

Umfang Der 2D-Umfang von Kurven wird berechnet.

Preis Hiermit wird einem Objekt ein Preis zugewiesen.

Standard Hiermit werden einem Objekt eine Teilenummer und eine
Beschreibung hinzugefiigt.

Lagerbestand Hiermit werden einem Objekt eine Teilenummer, ein Lagerbestand
und eine Beschreibung hinzugefiigt.

Verkaufernummer Hiermit werden einem Objekt eine Teilenummer, eine
Verkdufernummer und eine Beschreibung hinzugefiigt.

Volumen Hiermit wird das Volumen eines Korpers berechnet.

Gewicht Hiermit wird das Gewicht eines Korpers berechnet. (Es wird

Material verwendet, das mit dem Befehl ,,Bestétigen:
Masseneigenschaften* zugewiesen wird.)

Von einigen Vorlagen werden automatisch Attributinformationen vom Objekt abgerufen. Bei anderen
muss der Benutzer die Attributinformationen bereitstellen. Alle bearbeitbaren Felder miissen manuell
ausgefullt werden.

Attribute/Stiickliste B |Attribute/Stickliste =]
Laypout |Standald j Layout ([EFEE
AI_J_messyngen
Element-Nr. |Flacheninhal 20 Attribute 2Uweizen Elernent-Nr |D |IndeH J Aftribute zuweizen
Flacheninhalt
Menge | Gewicht Menge |0.0 | oty =l
. Lagerbestand o . R
B auteil-Mr. MarkUp Stiickliste erstelen Beschreibung | |String J Stiicklizte erstellen
. M azzeneigenschaften . -
Bezchreibung Material Delete BOM Preis |D-D |F'”CB J Delete BOM
n3|s . Summe |D,D |F'rice Sum J
Standard Stiickliste aktualisi Stiickliste aktualizi
Urfang tickliste aktuglisieren iickliste aktualisieren
Yerkaufernummer
Valumen Stiickliste exportieren Stiickliste exportieren

Symbale erstellen Symbale erstellen

Im Dialogfeld ,,Stiickliste* gibt es vier Schaltflichenoptionen. Sie dienen zum Anwenden von Attributen,
zum Erstellen einer Stiickliste in Tabellenform, zum Zuweisen von Bezugslinien und zum Exportieren der
Attribute in eine Textdatei.
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Attribute/Stickliste

Mit dieser Option wenden Sie das aktuelle Stiicklistenattribut auf die ausgewihlten Objekte an.

Stuckliste erstellen

Mit dieser Option konnen Sie eine Stiickliste mit dem aktuell im Pulldownmenii definierten Satz von
Attributen erstellen. Sie werden aufgefordert, Texthohe, Spaltenbreite und Elementreihenfolge
einzugeben.

Mit dieser Option wird auf der Grundlage der aktuell iiber das Pull-down-Menti festgelegten Attributen
eine Tabelle mit einer Stiickliste erstellt. Der Benutzer wird dazu aufgefordert die TextgrofBe, die
Spaltenbreite und die Elementreihenfolge einzugeben.

Bezugslinien erstellen

Mit der Schaltflache ,,Bezugslinien erstellen” konnen Sie Bezugslinien zur BemafBung der Geometrie
hinzufligen. Hierzu muss ein Element-Nummerntyp mit dem Attribut verwendet werden. Alle
bereitgestellten Attributdateien haben Element-Nummern.

Stlckliste exportieren

Von der Option ,,Stiickliste exportieren wird eine mit Kommas getrennte Datei erstellt, die in Microsoft
Excel der vergleichbare Tabellenkalkulationen eingelesen werden kann.

Benutzerdefinierte Vorlagen

Sie konnen benutzerdefinierte Vorlagen erstellen, indem Sie eine Attributdefinitionsdatei erstellen.
Attributdefinitionsdateien befinden sich im Stiicklistenordner im Standardinstallationsverzeichnis. Die
erste Zeile der Datei enthilt den Attributnamen. Dies ist der Name, der im Pulldownmenii mit den
Attributen angezeigt wird. Die ndchste Zeile enthélt zwei Spalten: In der ersten befindet sich die
Zeichenfolge zur Attributdefinition, in der zweiten befindet sich der Attributtyp. Die beiden Spalten sind
durch ein Komma getrennt. Es werden die folgenden Attributtypen unterstiitzt:

Float Vom Benutzer zugewiesener signierter Dezimalwert.

Integer Vom Benutzer zugewiesener signierter Integer-Wert.
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String
Area
Perimeter
Volume
Weight
Qty

Index

Name
CG-X
CG-Y
CG-Z
Sum
Material

Vom Benutzer zugewiesene Zeichenfolge.

Berechnet Flacheninhalt und Zuweisung des Objekts.
Berechnet Umfang und Zuweisung des Objekts.
Berechnet Volumen und Zuweisung des Objekts.
Berechnet Gewicht und Zuweisung des Objekts.
Berechnet, wie hiufig dieses Attribut verwendet wird.

Wird verwendet, um in der Stiickliste bzw. den Bezugslinien auf das Attribut zu
referenzieren.

Extrahiert den Namen des Objekts.

Berechnet den CG-X-Wert eines Objekts.
Berechnet den CG-Y-Wert eines Objekts.
Berechnet den CG-Z-Wert eines Objekts.
Berechnet die Summe der vorherigen Attribute.

Extrahiert den Materialtyp des Objekts.

Unten finden Sie ein Beispiel fiir ein benutzerdefiniertes Attribut:

Material/Name
ELEMENT-NR,
MENGE,
NAME,
MATERIAL,

index

qty

name
string

BESCHREIBUNG, string

Alle Werkzeuge ausblenden

Die Option ,,Alle Werkzeuge ausblenden® blendet alle Dialoge und Werkzeugpaletten aus. Mit einem
erneuten Klick werden alle Dialoge und Werkzeuge wieder eingeblendet. Dies ist vor allem beim
Rendern von Fotos wie im folgenden Beispiel niitzlich:

Wihlen Sie die Option ,,Alle Werkzeuge ausblenden® aus.

Rendern Sie mit dem Renderbefehl Threr Wahl.

Sehen Sie den gesamten Bildschirm.

Wihlen Sie erneut die Option ,,Alle Werkzeuge ausblenden® aus, um mit der Arbeit fortzufahren.

3D Druck-Werkzeuge
(Verfugbar nur in ViaCAD 2D3D und ViaCAD Pro)

Die 3D-Druck-Palette bietet eine Sammlung von Werkzeugen zur Priifung und Vorbereitung eines Teils
fiir den 3D-Druck. Die neun Werkzeuge sind:

3D Drucker-Check

Oberflachen Normalen-Priifung

Uberstandsanalyse

Wanddickenanalyse

Vorschau Schnitte

Auto Position
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Unterstiitzungsstruktur
Druckvolumen anzeigen

Definitionen Drucker

gg."\b*’c@

3D Drucker-Check
Das 3D Drucker-Check-Werkzeug priift ein Teil auf seine Druckbarkeit mit Anzeige von Warnungen
oder Fehlern an den Benutzer. Die Checks umfassen:
Positionspriifung
Die Positionspriifung iiberpriift die Rahmen des Teils und die Tatsache, dass das Teil innerhalb
des positiven X-, Y- und Z-Koordinatensystems liegt. Verwenden Sie das Werkzeug ,,Auto
Position, um das Teil automatisch innerhalb des positiven Koordinatensystems zu positionieren.

Prifung der Facettenanzahl

Einige 3-D-Druckereien kdnnen nicht mehr als 1 Million Facetten verarbeiten. Wenn Sie mehr als
1 Million Facetten haben, miissen Sie eventuell die Anzahl der Facetten in IThrem Modell
reduzieren.

GroRenprifung

Wenn Thr Modell zu gro3 oder zu klein flir Standard-3D-Drucker ist, wird eine Warnmeldung
angezeigt. Die Warnung iiber eine zu geringe GrofBe wird angezeigt, wenn das Modell weniger als
0,3 x0,3 x0,3 cm misst.

Prifung auf Geschlossenheit und Wasserdichtheit
Ein 3D-Drucker muss geschlossenes Volumen haben, um drucken zu kdnnen. Wenn erkannt
wird, dass Thr Modell offene Kanten hat, wird eine Fehlermeldung angezeigt.

Doppelte Facetten
Diese Priifung iiberpriift, ob jede Facette im Modell einmalig ist. Wenn an derselben Position eine
andere Facette gefunden wird, wird eine Fehlermeldung angezeigt.

Kollabierte Facetten
Eine kollabierte Facette hat keine Flache. Bei dieser Priifung erfahren Sie, ob das Teil Facetten
mit null Fliche hat.

Normalen-Prifung

Facetten-Normalen definieren die Innen- und AuBenflichen Ihres Teils. Wenn einige Ihrer
Facetten-Normalen in die falsche Richtung zeigen, hat der 3D-Drucker moglicherweise Probleme
beim Erstellen des Teils.

Krimmungsprifung
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Einige Modellierungsprogramme fiir Volumenkdrper erméglichen Thnen das Erstellen von
Volumenkdrpern ohne Kriimmungen. Ein Kriimmungsteil hat genau zwei verbundene Facetten an
jeder Kante. Wenn an einer Kante eine Facette verbunden ist, ist die Kante offen und wird von
der Priifung auf Geschlossenheit und Wasserdichtheit erkannt. Es ist jedoch mdglich, dass ein
Modell mehr als zwei an einer Kante verbundene Facetten hat. Diese Priifung isoliert diese Typen
von Kanten und meldet einen Fehler.

Beispiel: 3D Drucker-Check
1. Wihlen Sie die Druckdefinitionen aus dem Druckermenii.
2. Waihlen Sie die Schaltflache ,,Beenden®, um das Dialogfenster mit den ausgewahlten
Einstellungen zu schlieen.

| Object Name: Mesh 45
Mo issues found with this part.

°

Oberflachen Normalen-Prifung

Die Oberflachen Normalen-Priifung flihrt eine visuelle Analyse der Oberflachen-Normalen eines Teils
durch. Griin angezeigte Facetten haben die richtige Facettenausrichtung, wéahrend rot angezeigte eine
falsch definierte Facetten-Normale darstellen. 3D-Druck erfordert Normalen, die vom Material weg
zeigen.

Beispiel: Oberflachen Normalen-Prifung
1. Wihlen Sie das Werkzeug ,,Oberflachen Normalen-Priifung* aus
2. Waihlen Sie einen Befehl zum Beenden aus.
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Uberstandsanalyse

Das Uberstandsanalyse-Werkzeug bietet eine Mdglichkeit zur visuellen Inspektion von Modellbereichen,
die Strukturunterstiitzung fiir den 3D-Druck benétigen. Facettenflachen-, Oberflachen- und
Volumenkdrper-Facetten-Normale werden mit der Ausrichtung der Arbeitsebene verglichen. Winkel, die
maximal 45° aufweisen, werden rot angezeigt.lUberhiinge konnen weiterhin gedruckt werden, wenn Sie
die geeignete Unterstiitzungsstruktur bereitstellen. Um eine Unterstiitzungsstruktur einem Uberhang
hinzuzufiigen, verwenden Sie das Werkzeug Unterstiitzungsstruktur.

Beispiel: Uberstandsanalyse
1. Wihlen Sie das Uberstandsanalyse-Werkzeug aus der Werkzeug-Palette.
2. Das Zeichenfenster wird aktualisiert und zeigt rote und griine Flachen, wobei rote Flachen ein
potenzielles Uberstandsproblem anzeigen.
3. Wihlen Sie einen Befehl zum Beenden aus.
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Wanddickenanalyse

Das Wanddickenanalyse-Werkzeug bietet eine Moglichkeit zur visuellen Inspektion von
Modellbereichen, die fiir 3D-Druck zu diinn sein koénnen. Facettenflachen, Flachen und Volumenkorper-
Facetten werden mit Raytrace-Schnittpunkt-Abstdnden gepriift.

Beispiel: Wanddickenanalyse

1. Waihlen Sie das Wanddicken Analyse-Werkzeug aus der Werkzeug-Palette.
2. Waihlen Sie einen Befehl zum Beenden aus.

Vorschau Schnitte
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Das Vorschauschnitte-Werkzeug bietet eine Benutzeroberflache zum Schneiden von Modellen in einer
gegebenen Richtung und Dicke. Das Dialogfeld ermdglicht eine Animation durch die Schnitte sowie
Einzelschritte. Eine Nutzungsmoglichkeit des Vorschauschnitte-Werkzeugs besteht darin, zu tiberpriifen,
ob ein Teil geschlossene, nicht iiberlappende Abschnitte aufweist, was fiir den 3D-Druck Voraussetzung

1st.

Schneiden Richtung

Definiert die Schneidrichtung fiir Schnitte. Fiir den 3D-Druck verwenden Sie die Z-Achse. Zum

Priifen von Abschnitten wie beispielsweise Rumpfstationen verwenden Sie die X-Achse.
# Schritte

Definiert die Anzahl von Schnitten als Funktion der Rahmen des Teils.

Starke

Geben Sie den Abstand zwischen den Schritten als Stirke an.

Schleife

Setzen Sie das Schneiden in einer Schleife fort, wenn die vorderen und hinteren Rahmen erreicht

sind.

Zuruckspulen

Nachdem der letzte Schritt erreicht wurde, starten Sie zuriick aus der aktuellen Position.
Abspielen

Beginn der Anzeige von Schnitten.

Schnitte sichern

Mit der Option ,,Schnitte sichern ...* stehen Ihnen einige Optionen zum Speichern von Schnitten
in den Formaten DXF oder STL bzw. zum Hinzufiigen der Ergebnisse direkt in die Zeichnung zur

Verfligung.

Beispiel: Vorschau Schnitte
1. Waiéhlen Sie den Befehl ,,Vorschauschnitte® aus der Werkzeugpalette.
2. Geben Sie die Anzahl der Schritte oder die Stirke an.
3. Driicken Sie die Wiedergabetaste.

Say DXF
=5 == @ 5 E |
e RN/ Add To Drawing
Cancel i OK |
Slice Parameters L
Slice Direction | Z-Axis . 3
# Steps 100 Thickness |0.034
Current: 3 / 100, Depth = 0.100641
|
Lo << || = Play. || Stop > 5> |
Rebound i

e

Auto Position
Das Werkzeug ,,Auto Position* positioniert eine Sammlung von Teilen innerhalb der Grenzen der
Standard-Druckplattform.
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Mittig

Die ausgewdhlten Teile werden in die Mitte der Druckplattform verschoben.

An Facette ausrichten

Das ausgewahlte Teil wird gedreht und in die Mitte der Druckplattform verschoben. Die
ausgewdhlte Facette wird benutzt, um das Teil an der Druckplattform auszurichten.
Optimales Packen

Die ausgewéhlten Teile werden auf der Druckplattform so verteilt, dass der verfiigbare Platz
optimal genutzt werden kann.

Beispiel 1: Mittig
1. Waihlen Sie ,,Auto Position aus der Werkzeugpalette.
2. Waihlen Sie die Option ,,Mittig* aus dem Menii.
3. Wihlen Sie die Objekte zum Zentrieren.
4. Die Objekte werden in die Mitte der Standard-Druckplattform verschoben.

Beispiel 2: An Facette ausrichten
1. Waihlen Sie ,,Auto Position“ aus der Werkzeugpalette.
2. Waihlen Sie die Option ,,An Facette ausrichten* aus dem Menii.
3. Wihlen Sie die Facette aus, die an der Druckplattform ausgerichtet werden soll.
4. Die Objekte werden gedreht und in die Mitte der Standard-Druckplattform verschoben.
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Beispiel 3: Optimales Packen
1. Waihlen Sie ,,Auto Position aus der Werkzeugpalette.
2. Waihlen Sie die Option ,,Optimales Packen® aus dem Mendi.
3. Wihlen Sie die Objekte, die in die Programmplattform verschoben werden sollen.
4. Die Objekte werden innerhalb der Grenzen der angegebenen Druckplattform an ihre Position
verschoben.

Boccolelelela] |
e

( Soo

C (%78.
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Unterstitzungsstruktur
Die Unterstiitzungsstruktur bietet ein Werkzeug, das Geometrie automatisch zur Unterstiitzung des
Materials hinzufiigt. Die Steuerelemente fiir die Unterstiitzungsstrukturen umfassen:
Positionsradius
Mittelpunktradius
Basisradius
Basisstérke
Basis- und Mittelpunkte ziehen, um die Strukturposition zu dndern.

Beispiel: Unterstutzungsstruktur
1. Waihlen Sie ,,Unterstiitzungsstruktur aus der Werkzeugpalette.
2. Position fiir den Startpunkt auf dem Facettennetz angeben.

Druckvolumen anzeigen

Wechselt den Umfang des Standard-3D-Druckers. Das Volumen wird im Dialogfeld ,,.Definitionen
Drucker* definiert.

Beispiel: Druckvolumen anzeigen
1. Waihlen Sie eine 3D-Druckerdefinition aus dem Dialogfeld ,,Definitionen Drucker.
2. Waihlen Sie ,,Druckvolumen anzeigen®, um das Volumen mit dem Teil anzuzeigen.
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Definitionen Drucker

Das Dialogfeld ,,Definitionen Drucker* bietet eine Moglichkeit zum Einrichten von wichtigen Parametern
des 3D-Druckers. Die Parameter umfassen Lange, Breite und Hohe des vom Drucker zugénglichen
Volumens. Die Parameter im Dialogfeld ,,Definitionen Drucker” werden fiir Befehle wie ,,3D Drucker-
Check* und ,,Auto Position* benutzt. Um das Volumen des Druckers anzuzeigen, wéhlen Sie die Option
,Druckvolumen anzeigen* aus. Daraufhin wird grafisch ein Volumen angezeigt, das das druckbare
Volumen fiir den gegebenen Drucker darstellt.

Printer Settings

Printer | FlashForge_Dreamer =
_ Build Valume
[ Exit [
width (559 | L S A
Height | S
= = [ Delete [
Layer Resolution [ np394
Drucker Waihlen Sie eine im Menii bereits definierte Druckerdefinitionsdatei aus.
Lange Die maximale Linge entlang X, die vom Drucker erreicht werden kann.
Breite Die maximale Breite entlang Y, die vom Drucker erreicht werden kann.
Hohe Die maximale Hohe entlang Z, die vom Drucker erreicht werden kann.
Auflésung Ebene Die Hohe zwischen Druckebenen.
Speichern Andern Sie die aktuellen Einstellungen am Drucker.

Speicher unter Andern Sie die Einstellungen und speichern Sie sie als neue Druckerdefinition.
Ldschen Entfernen Sie den bestehenden Drucker aus dem Menii.
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Beispiel: Einrichten des Standard-3D-Druckers
1. Wihlen Sie die Druckdefinitionen aus dem Druckermenii.
2. Waihlen Sie die Schaltflache ,,Beenden®, um das Dialogfenster mit den ausgewahlten
Einstellungen zu schlieen.

KeyShot

KeyShot ist ein Rendering-System von einem Drittanbieter. CAD-Daten werden an KeyShot {iber das
Live-Verkniipfungsschema weitergegeben, um eine besonders schnelle gemeinsame Datennutzung
zwischen Anwendungen zu ermoglichen. Die vier KeyShot-Werkzeuge sind:

Alle rendern
Aktualisieren

BIP speichern

Einstellungen
e Ll
&P e
Alle rendern

Das Werkzeug ,,Alle rendern® sendet alle Daten an KeyShot.

Aktualisieren

Die Option ,,Aktualisieren* sendet Daten, die als seit dem letzten Befehl ,,Alle rendern* neu oder gedndert
markiert wurden.

BIP speichern
BIP ist das native Dateiformat fiir KeyShot.

Einstellungen

Gibt Zugriff auf die Einstellungen und Optionen fiir die gemeinsame Nutzung von Daten mit KeyShot.
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~ KeyShot Options

Transform Y As Up Direction
Center
Snap to Ground
Annotations
| Annotation Reflections

Link Part Faces
Medium

Y fur nach Oben Richtung

Tauscht die Y- und Z-Achse von Daten aus, die mit KeyShot gemeinsam genutzt werden. Dies ist
standardméaBig aktiviert.

(a) ViaCAD (b) aktiviert (c) deaktiviert

Zentriert

KeyShot verschiebt und zentriert die gemeinsamen Daten iiber den Ursprung.

Am Ursprung fangen

KeyShot verschiebt die gemeinsamen Daten direkt iiber den Ursprung.

Anmerkungen

Text, Abmessungen, Kurven werden als diinne Oberflichen an KeyShot gesendet.

Kommentar Reflexionen
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Text, Abmessungen und Kurven umfassen ein Reflexionsattribut mit dem Standardmaterial in
KeyShot.

Verknupfen Teilseiten

Seiten eines einzelnen Volumenkdrpers, die gemeinsam mit KeyShot verwendet werden, haben
getrennte Materialdefinitionen.

(a) ViaCAD (b) nicht verkniipft (c) verkniipft

Dropdown-Liste ,,Auflésung*

Die Option ,,Auflosung™ gibt eine Mindestauflosung fiir die Facette wieder, wenn Daten mit
KeyShot gemeinsam genutzt werden. Jedes Teil unter der angegebenen Aufldsung wird erneut
facettiert, wenn es mit KeyShot gemeinsam genutzt wird.

Materialverkniipfung

Die Schnittstelle Live-Verkniipfung zu KeyShot umfasst die gemeinsame Nutzung von Teilnamen und
Farbdefinitionen. Die in Concept Explorer sichtbaren Teilnamen werden unter der Registerkarte ,,Szene*
in KeyShot aufbewahrt. Wenn Sie ein Material mit KeyShot anwenden, wird das Material mit dem
Modellnamen verkniipft. Wenn Sie Geometrieaktualisierungen eines Teils in ViaCAD vornehmen,
werden Materialien, die dem Teil in KeyShot zugewiesen sind, aufbewahrt, solange Sie den ViaCAD-

Teilnamen nicht dndern.
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Minimieren
Minimieren Sie das aktuelle Entwurfsfenster.
Vorwarts blattern

Wenn mehrere Entwurfsfenster aktiv sind, wird mit dieser Funktion das Fenster aufgerufen, das vor
dem aktuell aktiven Fenster erstellt wurde. Wenn das aktuelle Fenster also das zweite gedffnete
Fenster ist, wird durch die Funktion ,,Vorwarts blattern® das erste Entwurfsfenster zum aktiven
Fenster. Wenn das aktive Fenster das erste erstellte Fenster war, wird von dieser Funktion das
Fenster aufgerufen, das zuletzt erstellt wurde.

Ruckwarts blattern

Wenn mehrere Entwurfsfenster aktiv sind, wird mit dieser Funktion das Fenster aufgerufen, das
nach dem aktuell aktiven Fenster erstellt wurde. Wenn das aktuelle Fenster also das zweite
geoffnete Fenster ist, wird durch die Funktion ,,Riickwirts blattern* das dritte Entwurfsfenster zum
aktiven Fenster. Wenn das aktive Fenster das aktuellste Fenster ist, wird von dieser Funktion das
Fenster aufgerufen, das zuerst erstellt wurde.

Alle nach vorne bringen

Mit dieser Option werden alle minimierten Fenster maximiert.

Nebeneinander

Ordnet alle offenen Zeichenfenster neu an und dimensioniert sie als Spalten. Nur auf PC.
Ubereinander

Ordnet alle offenen Zeichenfenster neu an und dimensioniert sie als Zeilen in einer einzigen Spalte.
Nur auf PC.
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Drahtgittermodelle

EinflUhrung

Das Drahtgittermodell eines Objekts ist die einfachste mathematische Darstellung eines Bauteils.
Die Bezeichnung Drahtgitter basiert auf der Vorstellung mittels eines gebogenen Drahtes lediglich
alle Kanten eines Objekts abzubilden. Drahtgittermodelle bestehen aus Punkten, Linien,
Kreisbogen, Kreisen, Ellipsen, Kegelschnitt- kurven und Splinekurven. Diese Drahtgitterelemente
werden héiufig auch einfach Kurven genannt. Auch wenn Drahtgitterkurven nur relativ wenige
Elemente eines Modells darstellen, sind sie doch sehr méchtige Bausteine fiir die Erstellung
komplexer Modelle, die sich aus Flachen und Volumenkdrpern zusammensetzen.

Zeichenwerkzeuge

Alle Werkzeuge fiir die Erstellung von Drahtgitterelementen werden Zeichenwerk- zeuge genannt
und befinden sich in der oberen Hilfte der Hauptpalette, die Sie mit dem Befehl Hauptpalette im
Menii Fenster ein- oder ausblenden.

IPXR OO\ ¥

ZA0S/0 .+ &

rﬁ%
O %

Alle Zeichenwerkzeuge erkennen automatisch bei Drahtgitterobjekten viele dynamische
Fangpunkte wie:

® Endpunkte

® Secitenmitten

®  Schnittpunkte

® Projektionspunkte
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Markieren und Darstellen

Drahtgitterelemente markieren Sie, indem Sie sie irgendwo anklicken oder mit einem
Markierungsrahmen selektieren. Kegelschnittkurven, Ellipsen, Splinekurven und Kreise konnen fiir
die Bildschirm-darstellung und den Ausdruck in unterschiedlichen Auflosungen erzeugt werden.
Diese Auflosung konnen Sie mit dem Befehl Auflosung dndern im Menii Bearbeiten zwischen sehr

hoch und sehr niedrig einstellen.

90999,

sehr niedrig  niedrig mittel hoch sehr hoch
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Linien und Punkte

Im oberen Teil der Hauptpalette befinden sich zwei Abreilpaletten mit Punkt- und
Linienwerkzeugen.

IEP I

Punkt-Werkzeuge

Es gibt in der Punktpalette folgende drei Zeichenwerkzeuge fiir die Erzeugung von Punkten:

® Punkte
® Kurvenpunkte
® Fliachenpunkte

Punkte

+

Mit diesem Werkzeug setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenfliche mit bestimmten x-, y-, z-
Koordinaten. Gesetzte Punkte werden durch ein Kreuzsymbol dargestellt.

Punkte erzeugen

Klicken Sie auf der Zeichenfliche die gewiinschte 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 Zeichenflache dargestellt.

In der Eingabezeile konnen Sie die x-, y- und z-Koordinaten fiir den Punkt eingeben. Sobald Sie
einen Punkt gesetzt haben, ist die x-Koordinate als Vorgabe markiert. Sie konnen nachtriglich die
Position des gesetzten Punktes verdndern, indem Sie die Punktkoordinaten in der Eingabezeile
andern und dann die Eingabetaste driicken.
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Kurvenpunkte

e

Mit diesem Werkzeug konnen Sie eine bestimmte Anzahl von Punkten entlang einer markierten
Kurve setzen. Die Punkte werden parametrisch gleichméBig tiber die markierte Kurve verteilt.

Flachenpunkte

il

Mit diesem Werkzeug konnen Sie eine bestimmte Anzahl von Punkten auf einer markierten Fliche
platzieren. Die Punkte werden entsprechend den Werten in der Eingabezeile in einem UxV-Raster
gleichmafBig liber die markierte Flache verteilt.

Linien-Werkzeuge

Mit den Linien-Werkzeugen konnen Einzellinien, Verbundene Linien oder Linien parallel zu
bestehenden Linien gezeichnet werden. Linien werden entsprechend den voreingestellten
Parametern (Farbe, Breite und Art) gezeichnet.

Einzellinie

Zeichnet eine Linie zwischen zwei Punkten. Die Linie kann entweder durch Klicken oder durch
Ziehen gezeichnet werden.

Pt2

Pt 1
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Einzelne Linien zeichnen

® Setzen Sie mit jeweils einem Mausklick zwei Konstruktionspunkte, die den Anfang 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 sehen Sie eine Art Gummiband, das die spétere 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.

Y i L wiinkel
0.0 .o 0.0 .o 0.0

In der Eingabezeile konnen Sie die x-, y-, z-Koordinaten des Startpunktes, die Lénge der Linie und
den Winkel zwischen gezogener Linie und der Waagrechten (Abszissenachse) eingeben. Sobald
eine Linie gezeichnet wurde, ist Lange als Vorgabe markiert.

Lotrechte oder Tangente zeichnen
1  Zeichnen Sie eine Linie, eine Splinekurve, einen Kreis, Kreisbogen oder eine Ellipse.
2 Wabhlen Sie das Werkzeug Einzellinie..

3 Bewegen Sie den Mauszeiger beispielsweise tiber den Kreisbogen, bis die Anmerkung auf
angezeigt wird. Es muss definitiv auf und nicht Endpunkt, Mitte oder Quadrant angezeigt
werden.

4  Ziehen Sie den Mauszeiger bei gedriickter Maustaste in die entsprechende Richtung (im 90°-
Winkel fur eine Lotrechte, in einem kleineren Winkel fur eine Tangente), bis die Anmerkung
Lotrechte oder Tangente angezeigt wird.

5 Sobald die Anmerkung Lotrechte oder Tangente angezeigt wird,

6 konnen Sie den Endpunkt der Linie bei gedriickter Maustaste entlang des Kreisbogens an
die gewiinschte Position ziehen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Tangente
oder Lotrechte gezeichnet.



192 ViaCAD Benutzerhandbuch

Verbundene Linien

Dieses Werkzeug zeichnet Linien, bei denen der Endpunkt eines Linienabschnitts der Startpunkt
des néchsten 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 riickgédngig machen
wollen, driicken Sie die Esc-Taste oder verwenden den Befehl Rickgéangig im Menu
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 wahlen Sie ein
anderes Werkzeug.

Wenn Sie eines der Liniensegmente als Kreisbogen, tangential zum letzten Linien- abschnitt,
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 kdnnen.
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Sobald Sie die Maustaste loslassen, konnen Sie weitere Liniensegmente zeichnen. In der
Eingabezeile konnen Sie die x-, y-, z-Koordinaten des Startpunkts, die Lénge der Linie und den
Winkel zwischen gezogener Linie und der Waagrechten (Abszissenachse) eingeben. Sobald ein
Liniensegment gezeichnet wurde, ist Lange als Vorgabe markiert.

Mittelpunktlinie

Dieses Werkzeug zeichnet Linien, die durch einen Punkt fiir die Linienmitte und einen Endpunkt
definiert werden.
Mittelpunktlinien zeichnen

1 Setzen Sie mit jeweils einem Mausklick zwei Konstruktionspunkte, den ersten fiir die
Liniemitte und den zweiten fiur einen Linienendpunkt.

oder

2 Bestimmen Sie durch Ziehen des Mauszeigers Mittel- und Endpunkt der Linie. Driicken Sie
am Mittelpunkt der Linie die Maustaste und lassen Sie sie am Endpunkt der Linie wieder los.
Wahrend des Ziehens sehen Sie eine Art Gummiband, das die spatere Linie darstellt.
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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. In der Eingabezeile konnen Sie die x-, y-, z-Koordinaten des Mittelpunktes, die
Lénge der Linie und den Winkel zwischen gezogener Linie und der Waagrechten (Abszissenachse)
eingeben. Sobald eine 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

1  Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste aus einer bestehenden Linie eine Parallele an die
gewinschte Position. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Linie gezeichnet.

oder

2 Wabhlen Sie das Werkzeug Parallele und klicken Sie die Linie an, die Sie duplizieren wollen.
Geben Sie den gewiinschten Abstand in das Statusfeld A (Abstand) der Eingabezeile ein
und driicken Sie dann die Eingabetaste. Bei der zweiten Methode kdnnen Sie die Richtung,
in der die Verschiebung erfolgt, durch ein vorangestelltes + oder - Zeichen kontrollieren. Bei
der Angabe eines + Zeichens erfolgt die Verschiebung am Bildschirm nach rechts oder nach
oben, bei einem -Zeichen nach links oder nach unten.

e

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 Doppel- linie zeichnet.
Doppellinien zeichnen
1  Wahlen Sie das Werkzeug Doppellinie aus der Werkzeugpalette.

2 Setzen Sie den Startpunkt der ersten Doppellinie und danach die Endpunkte der weiteren
Linien.

3 Setzen Sie den letzten Endpunkt mit einem doppelten Mausklick oder driicken Sie ESC-
Taste oder wéahlen Sie ein anderes Werkzeug.
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Hilfslinie

Hilfslinien sind niitzlich zur Erstellung temporirer Linien im Entwurfsprozess. Sie werden im

Hilfslinienlayer erstellt und als rote gestrichelte Linien dargestellt.

S

Im Hilfslinienwerkzeug finden Sie zwei Unteroptionen. Mit der ersten Option erzeugen Sie ein

Endlos-Gummiband zwischen zwei Punkten. Mit der zweiten Option ziehen Sie eine Hilfslinie von
einer vorhandenen Linie fort.

&l

M

Das Hilfslinienwerkzeug fligt automatisch Hilfswinkel bei 15 Grad hinzu. Aulerdem werden die
Hilfslinien vom Dialogfeld Mehrdeutigkeitsauswahl ignoriert, so dass Sie einfacher damit arbeiten

konnen.

So verwenden Sie das Hilfslinienwerkzeug

1
2

3

Wahlen Sie das Hilfslinienwerkzeug in der Werkzeugpalette aus.

Legen Sie per Klick einen Startpunkt fest und legen Sie mit gedriickter Maustaste den
Winkel der Linie fest.

Lassen Sie zur Platzierung die Maustaste los.

So verwenden Sie das Parallelhilfslinienwerkzeug

1
2
3

Wahlen Sie das Hilfslinienwerkzeug in der Werkzeugpalette aus.
Wahlen Sie das Parallelhilfslinienwerkzeug aus der Unterwerkzeugpalette aus.

Klicken Sie auf eine vorhandene Linie oder eine Hilfslinie und ziehen Sie die Maus mit
gedrickter Maustaste an den Ort, an dem Sie die parallele Linie platzieren mdchten.

Lassen Sie zur Platzierung die Maustaste los.
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Kreisbogen und Kreise

Kreisbogen und Kreise Werkzeuge
In der Hauptpalette befinden sich zwei Abrei3paletten fiir das Erstellen von Kreisbdgen und
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Kreisbogen-Werkzeuge

In der Eingabezeile werden Koordinaten der Konstruktionspunkte, Radius, Horizontalwinkel und
Bogenwinkel angezeigt. Kreisbdgen werden entsprechend der voreingestellten Parameter wie
Farbe, Breite oder Art gezeichnet.

Kreisbogen 2 Punkte

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, der durch Kreisbogen-Startpunkt, -Endpunkt und
Mittelpunkt definiert wird. Start- und Endpunkt behalten ihre Posi- tion bei, auch wenn der Radius
gedndert wird.
Kreisbhogen 2 Punkte zeichnen

1 Setzen Sie den Kreisbogen-Startpunkt.

2 Setzen Sie den Kreisbogen-Endpunkt.

3 Bewegen Sie den Mauszeiger, bis der gewiinschte Kreisbogenradius angezeigt wird und
setzen Sie dann an dieser Stelle den Kreisbogen-Mittelpunkt.

In der Eingabezeile konnen keine Eingaben vorgenommen werden.

Kreisbogen Bogenpunkt
Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, der durch folgende drei Punkte definiert ist:
Kreisbogenstartpunkt, Kreisbogenendpunkt und Kreisbogenpunkt.
Kreisbogen Bogenpunkt zeichnen
1 Setzen Sie den Kreisbogen-Startpunkt.
2 Setzen Sie den Kreisbogen-Endpunkt.

3 Setzen Sie einen dritten Punkt, der auf dem Kreisbogen liegt.
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Kreisbogen Mittelpunkt

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, der durch folgende drei Punkte definiert ist:
Mittelpunkt, Kreisbogenstartpunkt und Kreisbogenendpunkt.

Kreisbogen 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 Kreisbogenendpunkt zu
setzen, wird der Kreisbogen entsprechend einem Gummiband angezeigt.

3 Setzen Sie mit einem weiteren Mausklick den Kreisbogenendpunkt.

Kreisbogen 3 Punkte

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen durch drei Konstruktionspunkte.

Kreisbogen 3 Punkte zeichnen
1 Setzen Sie den ersten Kreisbogenpunkt.

2 Setzen Sie den zweiten und dritten Kreisbogenpunkt.

3 Wenn Sie die einzelnen Kreispunkte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) auf
andere Objektelemente setzen, wird der Kreisbogen, wenn moglich tangential anliegend, an
diese Objekte gezeichnet.
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Kreisbogen Tangentialpunkt

Dieses Werkzeug zeichnet einen Kreisbogen, tangential anliegend an die unsichtbare 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 geldscht.

Kreisbogen 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 Lange dieser Linie
ist nebenséchlich, entscheidend ist die Richtung, da der Kreisbogen tangential an dieser
Linie anliegen wird).

3 Setzen Sie den Kreisbogenendpunkt. Der Kreisbogen wird nun zwischen dem ersten und
letzten Konstruktionspunkt, sowie tangential an die Linie zwischen dem ersten und zweiten
Konstruktionspunkt gezeichnet.

Kurven in Kreisbdogen umwandeln

Dieses Werkzeug erzeugt eine Reihe von Kreisbdgen, die der Form einer bestehenden Splinekurve,
Ellipse oder Kegelkurve folgen. Wenn Sie das Werkzeug wihlen, konnen Sie die gewiinschte

Kurvenkontinuitit wéhlen.

Inspektor: 1 Spline Knotenpunkte = Inspektor: 1 Kreisbogen =
> A A A A
b/ A AISk B/ 4 AiS &k
Dhiekleiggnschaﬂgn Objekteigenschaften
Geometrie | Atiibute | Geometrie | Atiibute |
winkel [relativ zur Arbeitsebene) Fradius |53.714
/ [~ Stat [5.268 [~ End [56.312
{ Startwinkel [45.0
i —
- / Defintionspunkt 1/ 4 Endwinkel [102.265
/ #|-148.703
lf..' :._,’ v [174.988 Start ¥ |-95.434
\ z ,007 Y |224.307
.
— 143,703, 174,588, 0,000 = 2|
-58.305, 194.262, 0.000 E
78653, 141.731, 0,000 Ende X | 147866
-30.090, 190.294, 0.000 Y |209.801
Z |00
Ausfiihren Ausfihren |

Eine Positionskontinuitét erhilt innerhalb der angegebenen Toleranzen die Original- kurve,
wihrend eine Tangentialkontinuitit die Tangentialitdt zwischen zwei Kreisbogen sicherstellt. Je
kleiner Sie in beiden Féllen die Toleranz bestimmen, destogenauer werden Kreisbogen und
Originalkurven {ibereinstimmen.
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Kurven in Kreisb6gen umwandeln
1 Setzen Sie den Kreisbogen-Startpunkt.
2 Setzen Sie einen Punkt auf dem Kreisbogen.

3 Setzen Sie den Kreisbogenendpunkt. Die Kreisbogen werden Gber die Originalkurve
gezeichnet.

4 Wiederholen Sie die Schritte fiir den nachsten Kreisbogenendpunkt.

R 1.272
R 1.359

R 1.429

R 1.341 R 1.395

Sie konnen mit diesem Werkzeug Kurven auch mit einem Markierungsrahmen markieren. Dann
werden alle Kurven innerhalb des Markierungsrahmens in Kreisbdgen umgewandelt.
Kreis-Werkzeuge

Kreise konnen mit sechs verschiedenen Werkzeugen erstellt werden.

Kreis 1 Punkt

Kreis 1 Punkt zeichnen
1 Geben Sie im Eingabebereich den gewiinschten Kreisdurchmesser ein.

2 Setzen Sie einen Punkt fiir den Kreismittelpunkt.

In der Eingabezeile konnen die x-, y-, z-Koordinaten fiir den dritten Punkt und der Durchmesser
eingegeben werden.
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Kreis Mittelpunkt

Hiermit erstellen Sie einen Kreis, fiir den die erste Eingabe als Mittelpunkt und der zweite Punkt als
Kreisumfang festgelegt wird.
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So verwenden Sie das Werkzeug , Kreis Mittelpunkt”
1 Klicken Sie auf den Mittelpunkt des Kreises.

2 Klicken Sie auf einen Punkt, der den Kreisradius definiert.

Kreis Durchmesser

Mit diesem Befehl erstellen Sie einen Kreis aus zwei Punkteingaben. Die Punkte liegen sich im
resultierenden Kreisumfang gegentiber.

So verwenden Sie das Werkzeug , Kreis Durchmesser*
1 Klicken Sie auf einen Punkt, der auf dem Kreisumfang liegt.

2 Klicken Sie auf einen zweiten Punkt, der auf dem Kreisumfang dem ersten gegeniiber liegt.

Kreis 3 Punkte

Dieses Werkzeug erstellt einen Kreis, der durch drei Punkte verlduft.
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Kreis 3 Punkte zeichnen
1 Setzen Sie den ersten Kreispunkt (= Punkt auf dem Kreisumfang).

2 Setzen oder ziehen Sie den zweiten und dritten Kreispunkt.
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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 konnen Kreise erstellen, die durch einen
bestimmten Punkt, aber tangential zu einem Objekt verlaufen, tangential an drei Objekten anliegen
oder andere Kombinationen verwenden.
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Kreis 2 Tangenten

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 Eingabebefeld D
(Durchmesser) einen Wert eingeben.

2 Markieren Sie mit einem Mausklick die beiden Objekte, an welchen der Kreis tangential
anliegen soll.

3 Inder Eingabezeile kdnnen Sie einen Wert fiir 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 Eingabebefeld D
(Durchmesser) einen Wert eingeben.

2 Markieren Sie mit einem Mausklick der Reihe nach die drei Objekte, an welchen der Kreis
tangential anliegen soll.

3 Inder Eingabezeile kdnnen keine Eintrage gemacht werden.
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Ellipsen und Kegelschnitte

In der Hauptpalette befinden sich zwei Abrei3paletten fiir das Erstellen von Ellipsen und
Kegelschnittkurven

N loocoogo

Kegelschnittwerkzeuge

In dieser Unterpalette finden Sie Kegelschnitte wie sie in der Luftfahrtindustrie weit verbreitet sind.
Die Definition dieser Kegelschnitte konnen Sie der nach folgenden Grafik entnehmen.

Meigungskontrollpunkt

Startpunkt

" Endpunkt

B
Hh-:-=F

Konische Kurven oder Kegelschnittkurven sind die allgemeinste Form quadratischer Kurven.
Neben den Ellipsen gibt es folgende Werkzeuge fiir die Erstellung von Kegelschnittkurven:

Kegelschnittkurve 2 Punkte

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine Kegelschnittkurve durch Setzen des Start- und Endpunkts
sowie durch die Angabe eines Wertes fiir Rho in der Eingabezeile. Diese Kegelschnittkurve besitzt
waagrechte und senkrechte Neigungstangenten bezogen auf die Tangenten-Konstruktionsebene.
Kegelschnittkurve 2 Punkte erstellen

1 Setzen Sie einen Punkt fiir den Kurvenstartpunkt.

2 Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenendpunkt.

3 Andern Sie, falls erwiinscht, den Wert fiir Rho in der Eingabezeile und driicken Sie die
Eingabetaste.
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Startpunkt

Endpunkt

Kegelschnittkurve 3 Punkte
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine Kegelschnittkurve durch Setzen des Start- und Endpunkts,
des Neigungskontrollpunkts sowie durch die Angabe eines Wertes fiir Rho in der Eingabezeile. Der
Neigungskontrollpunkt ist der Schnittpunkt der beiden Neigungstangenten des Start- und
Endpunkts.
Kegelschnittkurve 3 Punkte erstellen

1 Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenstartpunkt.

2 Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenendpunkt.

3 Setzen Sie einen Punkt fiir den Neigungskontrollpunkt.

4 Andern Sie, falls erwiinscht, den Wert fir Rho in der Eingabezeile und dricken Sie dann die
Eingabetaste. In der Eingabezeile konnen Sie den Wert fur Rho andern.

Meigungskantroll punkt
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Startpunkt
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"Endpunkt

Kegelschnittkurve 4 Punkte
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 Eingabezeile. Der Steigungspunkt liegt im Scheitelpunkt der Kurve.
Kegelschnittkurve 4 Punkte erstellen

1  Setzen Sie einen Punkt fiir den Kurvenstartpunkt.

2 Setzen Sie einen Punkt fir den Kurvenendpunkt.

3 Setzen Sie einen Punkt fiir den Neigungskontrollpunkt.

4  Setzen Sie einen Punkt fir den Steigungspunkt
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5 Andern Sie, falls erwiinscht den Wert fiir Rho in der Eingabezeile und driicken Sie dann die
Eingabetaste.

In der Eingabezeile kénnen Sie den Wert fiir Rho andern.

Meigungskantrallpunkt
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5 1
Startpunkt teigungspunkt %y 7

" Endpunkt
Ellipsenwerkzeuge

Bei Ellipsen sind Sonderfille von Kegelschnittkurven. Alle Ellipsen sind von einem unsichtbaren
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 beiden Ellipsenachsen.

Ellipse Mittelpunkt

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°-Ellipse, die in ein unsichtbares Hilfsrechteck eingezeichnet ist
und durch zwei Punkte berechnet wird: den Ellipsenmittelpunkt und einen Eckpunkt des
umschreibenden Rechtecks.

Ellipse Mittelpunkt zeichnen
1  Setzen Sie den Mittelpunkt der Ellipse.

2 Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks.

Ellipse Diagonal

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°-Ellipse, die in ein unsichtbares Hilfsrechteck eingezeichnet 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.
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Ellipse 2 Achsen

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°Ellipse, eingezeichnet in ein unsichtbares Hilfsparallelogramm
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 fiir den Durchmesser der Ellipse.

3 Setzen Sie einen Eckpunkt des umschreibenden Parallelogramms.
Ellipse 3 Punkte

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°Ellipse, eingezeichnet in ein unsichtbares Hilfsparallelogramm
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.

Pt3_

y Pt 2

Ellipse Hauptachsen

Dieses Werkzeug erstellt eine 360°Ellipse, eingezeichnet in ein unsichtbares Hilfsparallelogramm
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 Parallelogramms.

3 Setzen Sie den dritten Eckpunkt des umschreibenden Parallelogramms.
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Ellipsen bearbeiten

Alle Ellipsen-Werkzeuge erstellen 360°-Ellipsen. Durch Anderung des Start- und Endwinkels einer
Ellipse im Dialogfenster Inspektor, das Sie mit einem Doppelklick auf das Objekt oder mit dem
Befehl Inspektor im Menii Fenster einblenden, konnen Sie Lange der elliptischen Kurve bearbeiten.

Y

~
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Splinekurven

Splinewerkzeuge

Splinekurven sind glatte Kurven, die durch eine Reihe von benutzerdefinierten Punkten verlaufen.
Es gibt 11 Splinewerkzeuge. Die ersten sechs in der Palette dienen fiir die Erstellung und die letzten
fiinf fiir die Bearbeitung von Splinekurven.

NANANDN®B®AANAZ

Spline Knotenpunkte

o

Dieses Werkzeug zeichnet Splinekurven, die durch die Konstruktionspunkte fiihren, die Sie mit der
Maus setzen. Die Kurvensteigungen werden von ViaCAD automatisch berechnet.
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 kdnnen die Funktion
auch beenden, indem Sie die ESC-Taste driicken oder ein neues Werkzeug wéahlen.

Falls der Spline-Endpunkt identisch mit dem Spline-Startpunkt gesetzt wird, wird die
Splinesteigung so angepasst, dass ein glatter, stetiger Ubergang entsteht. Bei diesem Splinetyp kann
nur die Anfangs- und Endsteigung der Splinekurve bearbeitet werden. Fiir die Bearbeitung sollten

Sie die Kontrolltangenten des Splinestart- und endpunkts einblenden, indem Sie die Splinekurve
erst markieren und dann den Befehl Punkte zeigen im Menii Bearbeiten wahlen.

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.
Spline Kontrollpunkte zeichnen

1 Setzen Sie die einzelnen Punkte fiir die Spline-Vektoren.

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 wéhlen.
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Beézier-Spline

Dieses Werkzeug zeichnet Splinekurven, die durch die Konstruktionspunkte verlaufen, die Sie
setzen. Bei Bézier-Splinekurven konnen Sie die Splinesteigung an jedem Kontrollpunkt bearbeiten.
Fiir die Bearbeitung miissen Sie die Kontroll- tangenten der einzelnen Spline-Kontrollpunkte
einblenden, indem Sie die Spline-kurve erst markieren und dann den Befehl Punkte zeigen im
Menii Bearbeiten wéhlen.

Bézier-Spline zeichnen
1 Setzen Sie die einzelnen Punkte fir 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 wahlen.

.

Spline skizziert

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 gewtinschte Kurve auf der Zeichenflache auf.

2 Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird aus den skizzierten Punkten die Splinekurve
berechnet.

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 Flache oder einen Volumenkérper, auf dem Sie eine Splinekurve erstellen
wollen.

2 Setzen Sie auf der markierten Flache oder dem Korper die einzelnen Punkte, durch die die
Kurve verlaufen soll.
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3 Setzen Sie den letzten Punkt mit einem Mausdoppelklick. Sie kénnen die Funktion auch
beenden, indem Sie die ESC-Taste driicken oder ein neues Werkzeug wahlen.

Hinweis: Dieses Werkzeug ist sehr hilfreich fiir das Trimmen von Fldchen oder Volumen-korpern.
Verwenden Sie die Funktion Splinepunkt hinzufiigen oder entfernen, um dieAnzahl der
Kurvenpunkte zu bearbeiten. Einzelnen Punkte kdnnen Sie mit dem Markierungswerkzeug auf der
Flache verschieben. Dazu sollten Sie die einzelnen Splinepunkte mit dem den Befehl Punkte zeigen
im Menii Bearbeiten einblenden. Bei diesem Werkzeug konnen keine Daten in die Eingabezeile
eingegeben werden.

Helixkurven und Spiralen

Mit dem Helix-Werkzeug in der Spline-Unterpalette kdnnen Sie verschiedene Arten von
Helixkurven erzeugen.

O W

Helix zeichnen

Geben Sie in der Eingabezeile die entsprechenden Parameter fiir Steigung,

o

Durchmesser, Lange und Formschrage der gewiinschten Helix ein.

Setzen Sie einen Startpunkt der Helixkurve.

B W N

Setzen Sie einen Endpunkt der Helixkurve.

Formschrage

Steigung

*J . LiDurchmesser
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Spirale zeichnen
1 Setzen Sie einen Punkt fir den Mittelpunkt der Spiralkurve.

2 Setzen Sie einen zweiten Punkt fiir den Durchmesser der Spiralkurve. Die Spirale wird als
Vektorspline berechnet.

Steigung

'F’unkt Pl

e 1948 —————

Helixpfadkurve zeichnen

1 Geben Siein der Eingabezeile die entsprechenden Parameter fuir Steigung, Durchmesser
und Formschrage der gewlinschten Helix ein.

2 Markieren Sie eine Kurve fiir den Helixpfad. Die Helixkurve wird als Vektorspline entlang des
markierten Pfades berechnet.

Pfad

Splinepunkt hinzuftigen

Mit diesem Werkzeug konnen Sie einer existierenden Splinekurve einen Kontroll- punkt
hinzufiigen. Dies ist sehr hilfreich fiir die Feinabstimmung einer Kurve.
Splinepunkt hinzufligen

1 Markieren Sie eine Splinekurve.

2 Klicken Sie die Stelle auf der Splinekurve an, an der Sie einen Kontrollpunkt hinzufiigen
wollen.
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Hinweis: Sie konnen auch Splinekurven durch einen zusitzlichen Kontrollpunkt verldngern. Der
Splinekurve wird ein weiterer Kontrollpunkt hinzugefiigt.

Neuer Kontrollpunkt

W\/

Splinepunkt entfernen

Mit diesem Werkzeug konnen Sie Splinekontrollpunkte von einer existierenden Splinekurve
entfernen. Dies ist dann notwendig, wenn eine Kurve durch zu viele Punkte {iberdefiniert ist.

Splinepunkt entfernen

® Klicken Sie den zu entfernenenden Kontrollpunkt an. Der Kontrollpunkt wird entfernt und
die Splinekurve neu berechnet.

Kontrollpunkt wird entfernt

- \_//./‘

Splinesteigung andern
Dieses Werkzeug besitzt ein Menii mit folgenden fiinf Optionen die Spline- steigung zu
modifizieren.

| zuriickzetzen - |

zurickzetzen
referenzieren
umkehren

Winkel angeben
Lange zunickzetzen
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Zurucksetzen

Diese Option setzt die Splinesteigung auf die Systemvorgaben zuriick. Sie kann bei
punktdefinierten Splinekurven fiir die Anfangs- und Endsteigung und bei Bézier-Splinekurven fiir
die Steigung jedes Kontrollpunkts angewendet werden.

Referenzieren

Mit dieser Option konnen Sie die Steigung einer Kurve an die Steigung einer anderen Kurve, der
Kriimmung einer Flache oder eines Volumenkorpers anpassen.

Umkehren

Mit dieser Option wird die Steigungstangente um 180° gedreht. 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.

Lénge zurlcksetzen

Mit dieser Option konnen Sie bei Bézier-Splinekurven die Tangentenlénge einer Steigung
zuriicksetzen.

Kurvengrad erhéhen

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, Kreisbdgen, Kreise, Ellipsen).

urspringliche Ordnungszah ainmal erhoht zweimal erhiht
Kurve glatten

Mit dem Werkzeug Kurve glétten verschieben Sie die Kontrollpunkte von Vektor-Splinekurven in
eine bilindige Position. Der maximale Wert um den jeder Kontrollpunkt verschoben wird, entspricht
dem Toleranzwert in der Eingabezeile. Mit diesem Werkzeug wird nicht die Anzahl von
Kontrollpunkten einer Kurve erhoht oder reduziert. Im Prinzip werden die Kriimmungsénderungen
einer Kurve reduziert, was einen glatteren Kurvenverlauf zur Folge hat.
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Kurven glatten
1 Klicken Sie die zu glattende Kurve an.

2 Wiederholen Sie diesen Vorgang bis der Kurvenverlauf Ihren Vorstellungen entspricht oder
andern Sie den Toleranzwert in der Eingabezeile.
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Polygone

Diese Werkzeuge erstellen Rechtecke oder Polygone, die einen unsichtbaren Kreis umschreiben
oder darin eingezeichnet sind. Die Polygone bestehen optional aus Polygonziigen oder aus
einzelnen Linien. Zusitzlich kdnnen Polygone ausbeliebigen Kurvenelementen gebildet werden.

S el0icf P F,

In der Polygonpalette finden Sie folgende fiinf Werkzeuge fiir die Erstellung von Rechtecken und
Polygonen:

® Rechtecke

Rechtecke gerundet
Ovale

Polygon einbeschrieben
Polygon umschrieben
Polygon N-Seiten
Polygon aus Kurven

o

Rechtecke

Mit dem Rechteckwerkzeug konnen Sie Rechtecke durch vier unterschiedliche Methoden erstellen.

100

o

Rechteck Mittelpunkt
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch seinen Mittelpunkt und einen Eckpunkt
definiert wird.
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Rechteck Diagonale
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch zwei diagonal gegeniiberliegende
Eckpunkte definiert wird.

Rechteck 3 Punkte
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch den Rechteck- mittelpunkt, einen
Punkt fiir die Breite und einen Punkt fiir die Hohe des Rechtecks definiert wird.

Rechteck 2 Seiten

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Rechteck, das durch zwei Punkte fiir die Breite des
Rechtecks und einen Punkt fiir die Ho6he des Rechtecks definiert wird.

*

Rechtecke gerundet

Die gerundetetn Echtecke werden definiert durch Lange, Breite und Radius. Der Radius
definiert an jeder Rechtechtecke einen 90°-Kreisbogen.

) |

Rechteck gerundet Mittelpunkt

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein gerundetes Rechteck, das durch seinen Mittelpunkt und
einen Eckpunkt des umschreibenden Rechtecks definiert wird.
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Rechteck gerundet Diagonale

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein gerundetes Rechteck, das durch zwei diagonal
gegeniiberliegende Eckpunkte des umschreibenden Rechtecks definiert wird.

Rechteck gerundet 3 Punkte

Dieses Werkzeug erstellt ein gerundetes Rechteck, definiert durch den Rechteck- mittelpunkt,
einen Punkt fiir die Breite und einen fiir die Hohe des Rechtecks.

Rechteck gerundet 2 Seiten

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein gerundetes Rechteck, das durch zwei Punkte fiir die
Breite des Rechtecks und einen Punkt fiir die Hohe des umschreibenden Rechtecks definiert

wird.
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Ovale

Die gerundetetn Echtecke werden definiert durch Lénge und Breite, wobei die Breite den
Durchmesser der beiden 180°-Bogen auf beiden Seiten mitdefinientrt.

o

Oval Mittelpunkt

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Oval, das durch seinen Mittelpunkt und einen Eckpunkt
des umschreibenden Rechtecks definiert wird.

.

Oval Diagonale

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Oval, das durch zwei diagonal gegen- iiberliegende
Eckpunkte des umschreibenden Rechtecks definiert wird.

3

Oval 3 Punkte

Dieses Werkzeug erstellt ein Oval, definiert durch den Ovalmittelpunkt, einen Punkt fiir die
Breite und einen fiir die Hohe des Ovals.

B!

Oval 2 Seiten
Mit diesem Werkzeug erstellen Sie ein Oval, das durch zwei Punkte fiir die Breite und einen
Punkt fiir die Hohe des umschreibenden Rechtecks definiert wird.
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Polygon einbeschrieben

Dieses Werkzeug zeichnet ein n-seitiges, in einen Kreis eingeschriebenes Polygon, wo- bei der
Radius dieses Kreises die Seitenecken des Polygons bestimmt. Die vorgegebene Seitenzahl
betrdgt sechs (Hexagon), kann aber jederzeit im Eingabebe- reich verdndert 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 fiir den Polygonmittel- punkt, die
Seitenanzahl sowie den Durchmesser des Polygons und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Polygon umschrieben

Dieses Werkzeug zeichnet ein n-seitiges Polygon, dessen Eckpunkte durch den Radius eines
umschreibenden Kreises bestimmt werden. Die vorgegebene Seiten- zahl betrigt sechs
(Hexagon), kann aber jederzeit in der Statuszeile verdndert werden.
Polygon umschrieben zeichnen

1 Setzen Sie einen Punkt fiir den Polygon-Mittelpunkt.

2 Setzen Sie den zweiten Punkt fiir eine Polygon-Seitenmitte.

3 Editieren Sie in der Eingabezeile die Koordinatenwerte fiir den Polygonmittel- punkt, die
Seitenanzahl sowie den Durchmesser des Polygons und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Polygon N-Seiten

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.
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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 Fiillmuster in der aktuellen Fiillfarbe

erstellt.
Polygon aus Kurven zeichnen

® Markieren Sie eine oder bei gedriickter Umschalt-Taste mehrere Kurven, aus denen Sie ein
Polygon bilden wollen. Sie kdnnen nur eine Kurve markieren; markieren Sie jedoch Linien,
miissen Sie mindestens zwei markieren.
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lext

Mit den Textwerkzeugen kann Text waagrecht, entlang eines Vorgabepfads, in einem bestimmten
Winkel oder innerhalb eines Textrahmens erstellt werden. In der Textpalette finden Sie folgende vier
Werkzeuge fiir die Erstellung von Text und Anmerkungen:

o

A BB

Text waagrecht
Pfadtext
Winkeltext
Rahmentext

Text waagrecht

A

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie von links nach rechts waagrechte Texteintrage in der aktuellen
Arbeitsebene an der von Thnen angeklickten Stelle auf der Zeichenfléache.

Waagrechten Text erstellen

Klicken Sie mit der Maus an die Stelle auf der Zeichenflache, an der Sie Text erstellen wollen.

2 Geben Sie iiber 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 wéhlen. Der Text wird entsprechend der aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.
Pfadtext

AL
s

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie von links nach rechts Texteintrage, die entlang einer Pfadkurve in
einer gewiinschten Richtung ausgerichtet werden und assoziativ mit dieser Kurve verbunden sind.

Text entlang eines Pfades erstellen

1
2

Markieren Sie eine Kurve, an der der Text ausgerichtet werden soll.

Definieren Sie mit zwei Punkten die Textvertikale (senkrechte Ausrichtung des Textes relativ zur
Kurve).

Geben Sie Uber die Tastatur den gewiinschten Text ein. Der Text wird Buchstabe fur Buchstabe
parallel zur Bildschirmebene angezeigt.

Beenden Sie die Texteingabe mit einem Mausklick, mit der Eingabetaste oder indem Sie ein
anderes Werkzeug wahlen.



224 ViaCAD Benutzerhandbuch

Winkeltext

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 Zeichenflache, an der Sie Text erstellen wollen.

3 Geben Sie uber die Tastatur den gewiinschten Text ein. Der Text wird Buchstabe fuir Buchstabe
parallel zur Bildschirmebene angezeigt.

4 Beenden Sie die Texteingabe mit einem Mausklick, mit der Eingabetaste oder indem Sie ein
anderes Werkzeug wéahlen.
&
ggé‘
&
&

Rahmentext

A

Mit diesem Werkzeug definieren Sie mit zwei diagonal gegeniiberliegenden Punkten einen Textrahmen
flir den Texteintrag. Text wird automatisch in der definierten Breite des Textrahmens umgebrochen.
Innerhalb des Textrahmens kdnnen 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.

Text in einem

Textrahmen
rechtsbiindig
ausgerichtet.
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Bemalsung

In der Unterpalette BemaBungen finden Sie ein Vielzahl von Werkzeugen fiir das Anlegen von
BemaBungen.

Bl SISO

Autobemalung

Waagrechte Bemaflung

Senkrechte Bemallung
Parallelbemalung
Ordinatenbemafung

Radius- und Durchmesserbemalung
WinkelbemaBung
Achsenkreuz-Bemallung
Bezugssymbole
Bogenldngenbemafung

a

Assoziative BemalRungen bearbeiten

Inwieweit eine BemalBung assoziativ ist, hingt von dem verwendeten BemafBungs-werkzeug ab.

Bemalungstext

Sie konnen den Bemalungstext angeben oder das Symbol # verwenden, um das Feld auf Basis des
Messwerts automatisch aufzufiillen. Der Text wird per Eingabeaufforderung festgelegt.

AutobemalRung

Das Werkzeug Automatische BemafBung erzeugt waagrechte, senkrechte, parallele, radiale, Abstands-
und Durchmesserbemaf3ungen abhéngig von dem markierten Objekt und der Richtung in die der
Mauszeiger bewegt wird. BemaBungen, die mit diesem Werkzeug erstellt werden, sind assoziativ mit
der bemafiten Geometrie verbunden. Haben Sie die Objektgeometrie verandert, wird automatisch die
BemaBung angepasst.

Objekte automatisch waagrecht, senkrecht oder parallel bemal3en

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 Zeichenflache fir eine waagrechte, senkrechte oder parallele BemaRung.
Kreise automatisch bemal3en

1 Bringen Sie den Mauszeiger lber 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 auen und
klicken Sie entsprechend auf die Zeichenflache, um die Durchmesserbemallung innerhalb- oder
auflerhalb des Kreises zu platzieren.
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Zwei Punkte automatisch bemafien

1

Bringen Sie den Mauszeiger tGber einen Objektpunkt und klicken Sie ihn an, sobald der
Fangfilter Endpunkt, Mitte, Scheitelpunkt oder Mittelpunkt anzeigt.

Bringen Sie den Mauszeiger tber ein zweiten Objektpunkt und klicken Sie ihn an, sobald der
Fangfilter Endpunkt, Mitte, Scheitelpunkt oder Mittelpunkt anzeigt.

Bewegen Sie den Mauszeiger relativ zum angeklickten Objekt und klicken Sie entsprechend auf
die Zeichenflache fir eine waagrechte, senkrechte oder parallele Bemal3ung.

Winkel automatisch bemafen

1

3

Bringen Sie den Mauszeiger Uber einen der Winkelschenkel und klicken Sie ihn bei gedruckter
Maustaste an, sobald der Fangfilter auf anzeigt.

Bringen Sie den Mauszeiger Giber den zweiten Schenkel und klicken Sie ihn an, sobald der
Fangfilter auf anzeigt.

Klicken Sie auf der Zeichenflache die Stelle an, wo Sie die Mal3zahl platzieren wollen.

Minimalabstand (z.B. Kurve/Kurve) automatisch bemal3en

1

Bringen Sie den Mauszeiger Uber ein Objekt und klicken Sie es bei gedriickter Maustaste an,
sobald der Fandfilter auf anzeigt.

Bringen Sie den Mauszeiger tber ein zweites Objekt und klicken Sie es an, sobald der Fangfilter
auf anzeigt.

Minimalabstand (z.B. Kurve/Punkt) automatisch bemal3en

1 Bringen Sie den Mauszeiger uber ein Objekt und klicken Sie es bei gedriickter Maustaste an,
sobald der Fangfilter auf anzeigt.

3 Bringen Sie den Mauszeiger uiber ein zweites Objekt und klicken Sie es an, sobald der Fangfilter
auf anzeigt. Bringen Sie den Mauszeiger Uber ein zweites Objekt und klicken Sie es an, sobald
der Fangfilter Endpunkt, Mitte, Scheitelpunkt oder Mittelpunkt anzeigt.

4 Klicken Sie auf der Zeichenflache die Stelle an, wo Sie die MaRzahl platzieren wollen.

4.960
5.666
2737
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Kapitel 24: BemalRung 227

Waagrechte Bemal3ungen

Mit diesem Werkzeug vermallen den waagrechten Abstand zwischen zwei Bezugskanten. Das
Werkzeug Waagrechte Bemafung besitzt folgende drei Optionen in der Hinweiszeile:

=TT

Bemallung waagrecht

o

Diese Werkzeugoption vermaft den waagrechten Abstand zwischen zwei Bezugspunkten. Dazu klicken
Sie erst den linken und dann den rechten Bezugspunkt an. Wenn Sie die BemalBBung unterhalb des
Objekts positionieren wollen, miissen Sie das Objekt in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

Sobald der BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben. Die
Bemalung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese Bemafung ist nicht assoziativ, es sei
denn, Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemafiten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste
verschieben; nur dann wird die BemaBBung automatisch angepasst.

’4772.199"

GrundlinienbemalRung waagrecht

Diese Werkzeugoption vermalit den waagrechten Abstand zwischen zwei Bezugspunkten ausgehend
von einer Grundlinie, auf die sich alle Startpunkte der MaBlinien beziehen. Dazu klicken Sie erst den
linken und dann jeweils nur den rechten Bezugspunkt der zu bemaBlenden Objekte an. Wenn Sie die
BemaBung unterhalb der Geometrie positionieren wollen, miissen Sie die Objekte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.

Sobald ein BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die ndchste BemaBung setzen. Die BemaBungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese
BemaBungen ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemalten
Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur dann werden die BemalBungen automatisch
angepasst.

- 2.637 >

— = 1.318 ’<¥
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Kettenbemallung waagrecht

Diese Werkzeugoption vermalit den waagrechten Abstand zwischen Bezugspunkten in Form einer
Kette, wobei der Startpunkt einer MaB3linie am Endpunkt der vorherigen ansetzt. Dazu klicken Sie erst
den linken und dann jeweils nur den rechten Bezugspunkt der zu bemaflienden Objekte an. Wenn Sie die
BemaBung unterhalb der Geometrie positionieren wollen, miissen Sie dies Objekte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.

Sobald ein BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die ndchste BemaBung setzen. Die BemaBungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese
BemalBungen 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.

—— 1.318 fe—

1.318 e E—

Senkrechte Bemal3ungen

Mit diesem Werkzeug vermalB3en den senkrechten Abstand zwischen zwei Bezugskanten. Das
Werkzeug Senkrechte Bemallung besitzt folgende drei Optionen in der Hinweiszeile:

i -t —

o

Bemallung senkrecht

Diese Werkzeugoption vermalt den senkrechten Abstand zwischen zwei Bezugspunkten. Dazu klicken
Sie erst den oberen Bezugspunkt an, dann den unteren. Wenn Sie die BemaBung auf der linken Seite
des Objekts platzieren wollen, miissen Sie die Bezugspunkte in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

Sobald der BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben. Die
BemaBung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese BemaBung ist nicht assoziativ, es sei
denn, Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemafiten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste
verschieben; nur dann wird die BemafBung automatisch angepasst.

32527
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Grundlinienbemallung senkrecht

Diese Werkzeugoption vermalit den senkrechten Abstand zwischen zwei Bezugspunkten 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 bemaflenden Objekte an. Wenn Sie die
BemaBung auf der linken Seite positionieren wollen, miissen Sie die Objekte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.

Sobald ein Bemalungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die ndchste BemaBung setzen. Die BemaBungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese
BemaBungen 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.

7955

T

Kettenbemallung senkrecht

Diese Werkzeugoption vermalit den senkrechten Abstand zwischen Bezugspunkten in Form einer
Kette, wobei der Startpunkt einer MaB3linie am Endpunkt der vorherigen ansetzt. Dazu klicken Sie erst
den oberen und dann jeweils nur den unteren Bezugspunkt der zu bemalBlenden Objekte an. Wenn Sie
die BemaBung auf der linken Seite positionieren wollen, miissen Sie die Objekte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.

Sobald ein BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die ndchste BemafBung setzen. Die BemaBungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese
BemaBungen 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.

|
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Parallelbemal3ung

Mit diesem Werkzeug vermalien 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
BemaBung auf der anderen Objektseite platzieren wollen, miissen Sie die Bezugspunkte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.

Sobald der BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben. Die
BemaBung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese BemafBung ist nicht assoziativ, es sei
denn, Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemafiten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste
verschieben; nur dann wird die BemaBung automatisch angepasst.

\
3.12"
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Ordinatenbemal3ungen

Mit diesem Werkzeug vermafen Sie den waagrechten oder senkrechten Abstand zwischen
Objektpunkten zu einem Bezugspunkt, auf den sich alle Endpunkte der MaBlinien beziehen.

Ordinatenbemallung waagrecht

Diese Werkzeugoption vermalit den waagrechten Abstand zwischen Objektpunkten zu einem
Bezugspunkt, auf den sich alle Endpunkte der MaB3linien beziehen. Die waagrechte
OrdinatenbemaBung, auch BezugspunktbemaBung oder Koordinatenbemaflung genannt, dient zur
BemaBung der X-Koordinate, das heiflt, der Abszisse eines Punktes. Dazu klicken Sie erst den linken
und dann jeweils nur den rechten Bezugspunkt der zu bemaBenden Objekte an. Wenn Sie die
Bemafung unterhalb der Geometrie positionieren wollen, miissen Sie dies Objekte in umgekehrter
Reihenfolge anklicken.

Sobald ein BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die ndchste BemafBung setzen. Die BemaBungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese
Bemallungen ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemafiten
Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur dann werden die Bemalungen automatisch
angepasst.

A 2.82 6.084
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Ordinatenbemaliung senkrecht

Diese Werkzeugoption vermalit den senkrechten Abstand zwischen Objektpunkten zu einem
Bezugspunkt, auf den sich alle Endpunkte der MaBlinien beziehen. Die senkrechte Ordinatenbemalung,
auch BezugspunktbemaBung oder Koordinatenbemafung genannt, dient zur Bemafung der Y-
Koordinate, das heif3t, der Ordinate eines Punktes. Dazu klicken Sie erst den oberen und dann jeweils
nur den unteren Bezugspunkt der zu bemafBlenden Objekte an. Wenn Sie die BemaBung auf der anderen
Objekt- seite positionieren wollen, miissen Sie die Objekte in umgekehrter Reihenfolge anklicken.

Sobald ein BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die ndchste BemaBung setzen. Die BemaBungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese
BemaBungen ist nicht assoziativ, es sei denn, Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemalten
Objektpunkt bei gedriickter Maustaste verschieben; nur dann werden die BemaBungen automatisch
angepasst.

6.089

3.269
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Radius- und Durchmesser-Bemal3ungen

Mit diesen Werkzeugen bemaflen Sie den Radien und Durchmesser von Kreisen oder Kreisbogen.

RadiusbemaRung aufen

Mit diesen Werkzeugen bemaBen Sie den Radius eines Kreises oder eines Kreisbogens. Der Mafpfeil
wird auBBerhalb des Kreises oder Kreisbogens platziert. Dazu klicken Sie in die Néhe des zu
bemafenden Objekts (der Fangfilter muss auf anzeigen). MaBipfeil und Malitext werden auBlerhalb des
Objekts platziert.

Sobald ein BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die ndchste BemaBung setzen. Die BemaBungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese
Bema- Bungen sind assoziativ mit der bemaliten Geometrie verbunden. Haben Sie die Objektgeometrie
verdndert, wird automatisch die BemaBBung angepasst.

9\53
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Radiusbemalung innen

Mit diesen Werkzeugen bemaBen Sie den Radius eines Kreises oder eines Kreisbogens. Der MaBpfeil
wird innerhalb des Kreises oder Kreisbogens platziert. Dazu klicken Sie in die Nihe des zu
bemaBenden Objekts (der Fangfilter muss auf anzeigen). Der MaBpfeil wird innerhalb des Objekts und
der Mafitext auBerhalb des Objekts platziert.

Sobald ein BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die nidchste Bemafung setzen. Die BemafBlungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese
Bemallungen sind assoziativ mit der bemafiten Geometrie verbunden. Haben Sie die Objektgeometrie
verandert, wird automatisch die Bemaflung angepasst.

2
2
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Durchmesser Bemallung innen

Mit diesen Werkzeugen bemalien Sie den Durchmesser eines Kreises. Dazu klicken Sie in die Néhe des
zu bemafenden Objekts (der Fangfilter muss auf anzeigen). Die MabBlinie mit zwei Pfeilen wird
innerhalb und der Mafitext auBerhalb des Kreises platziert.

Sobald ein BemaBungstext erscheint, kdnnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die ndchste BemaBung setzen. Die BemaBungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert.
Durchmesser-Bemalungen sind assoziativ mit der bemaliten Geometrie verbunden. Haben Sie die
Objektgeometrie verdndert, wird automatisch die BemaBSung angepasst.

'.""'a‘ED
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Durchmesser BemalRung aulien

Mit diesen Werkzeugen bemafien Sie den Durchmesser eines Kreises. Dazu klicken Sie in die Néhe des
zu bemaBlenden Objekts (der Fangfilter muss auf anzeigen). MaBpfeil und Mafitext werden auBerhalb
des Kreises platziert.

Sobald ein BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben, bevor Sie
die ndchste BemaBung setzen. Die BemaBungen werden auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese
Bemallungen sind assoziativ mit der bemafiten Geometrie verbunden. Haben Sie die Objektgeometrie
verandert, wird automatisch die Bemaflung angepasst.

o

)

Winkelbemaliung

Mit diesem Werkzeug bemallen Sie den Winkel zwischen zwei Linien. Dazu klicken Sie zuerst die
erste und dann die zweite Linie an.

Sobald der Bemaflungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben. Die
BemaBung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese BemafBung ist nicht assoziativ, es sei
denn, Sie verdndern die Geometrie, indem Sie einen bemafiten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste
verschieben; nur dann wird die BemaBBung automatisch angepasst.

/ 46.854°
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Achsenkreuz-Bemaliung

Mit diesem Werkzeug versehen Sie Kreise mit einem Achsenkreuz. Dazu miissen Sie einen Kreis
anklicken.

Die Bemallung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese BemaBung ist assoziativ mit der
bemalten Geometrie verbunden. Haben Sie die Objekt-geometrie verdndert, wird automatisch die
Bemafung angepasst.

Bezugssymbole

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
Bemafungskennzeichnung ohne Rahmen.

OOAVOOOHA

Bezugssymbole platzieren

1 Wwahlen Sie das gewiinschte Bezugssymbol.

o

2 Geben Siein der Eingabezeile den gewiinschten Bezugstext und die gewiinschte GréRe (Breite)
fur das Bezugssymbol ein.

3 Definieren Sie mit einem Mausklick die Position fiir die Pfeilspitze der Bezugslinie.

Definieren Sie mit einem zweiten Mausklick die Anfangsposition der waagrechten Textlinie.
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Bogenlangenbemalung

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie eine assoziative LangenbemaBung einer Kurve. Dazu klicken Sie
zuerst das eine und dann das andere Kurvenende an.

Sobald der BemaBungstext erscheint, konnen Sie ihn bei gedriickter Maustaste verschieben. Die
BemaBung wird auf der aktuellen Arbeitsebene platziert. Diese Bemaflung ist nicht assoziativ, es sei
denn, Sie veridndern die Geometrie, indem Sie einen bemafiten Objektpunkt bei gedriickter Maustaste

verschieben; nur dann wird die Bemaflung automatisch angepasst.

9.531
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Abrunden und Fasen

EEEEE

Die Unterpalette Abrunden und Fasen enthilt fiinf Werkzeuge fiir das Abrunden und Fasen von Linien
und Kurven.

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 Waihlen Sie das Werkzeug Abrunden von 2 Linien.

2 Geben Sie den gewiinschten Radius in der Eingabezeile ein. Der voreingestellte Radius betragt 1
MaReinheit.

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: Wabhltaste) anklicken,
werden die Objekte nicht getrimmt. Abrundungen verwenden den kleinstmoglichen Kreisbogen
zwischen zwei Objektgeometrien. In der Eingabezeile kann der Radius der Abrundung vor oder nach
dem Abrunden eingegeben werden.

Radius
142"

Abrunden von 3 Linien

Dieses Werkzeug erzeugt einen Kreisbogen tangential an alle drei Objekte, die Sie anklicken. Alle
Objekte miissen in einer planaren Ebene liegen.
Drei Linien abrunden

1 Wahlen 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: Wabhltaste) anklicken,
werden die Objekte nicht getrimmt.
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In der Eingabezeile konnen 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 Waihlen Sie das Werkzeug Abrunden von 2 Kurven.

2 Klicken Siein die Nahe des Kurvenendes der ersten Kurve.

3 Klicken Siein die Ndhe des Kurvenendes der zweiten Kurve.

. el

)

Fasen von 2 Linien

e

Dieses Werkzeug erzeugt eine Abschriagung (Fase) zwischen zwei Linien in einem vorgegebenen
Abstand vom Schnittpunkt dieser beiden Linien. Der voreingestellte Abstand betriagt 1 MaBeinheit.
Zwei Objekte fasen

1 Waihlen Sie das Werkzeug Fasen von 2 Linien.

2 Geben Sie den gewiinschten Abstand von der zu fasenden Ecke in der

3 Klicken Sie die beiden Objekte, welche die zu fasende Ecke bilden, einzeln mit der Maus an.
Ebenso konnen Sie bei gedriickter Umschalt-Taste in die zu fasende Ecke klicken.
|

o
r

Die Linien werden automatisch getrimmt oder verlangert, um die Fase zu erzeugen. Wenn Sie die zu
fasenden Objekte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wabhltaste) anklicken, werden die Objekte
nicht getrimmt.
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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 betrdgt 1 MaBeinheit, der vorgegebene Winkel 45°.
Mit einem vorgegebenen Winkel fasen

1 Wwaihlen Sie das Werkzeug Winkelfasen.

2 Geben Sie den gewiinschten Abstand vom Schnittpunkt der zu fasenden Linien in der
Eingabezeile ein. Der voreingestellte Abstand betréagt 1 MaRein- heit.

3 Geben Siein der Eingabezeile den Winkel zwischen der Fase und der ersten Ecklinie ein. Der
vorgegebene Fasenwinkel betragt 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 gedruckter Strg-Taste ( Macmtosh: Wahltaste) anklicken,
werden die Objekte mcht getrimmt.

In der Eingabezelle konnen Sie sowohl den Abstand der Fase vom Schnittpunkt der belden
Ecklimen als auch den Wink el eingeben.

Lange[10 || |swinkel
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Trimmen

| ..-'*‘--. s r— P

In der Unterpalette Trimmen finden Sie alle Werkzeuge fiir das Trimmen und Anpassen von Linien und
Kurven.

Trimmwerkzeuge verldngern oder verkiirzen Linien oder Kreisbdgen. Zuerst miissen Sie immer das
oder die begrenzenden Objekte markieren. Nachdem Sie ein Trimmwerkzeug aktiviert haben, konnen
Sie bei gedruckter Umschalt-Taste weitere Begrenzungslinien markieren. Wenn Sie die Umschalt-Taste
loslassen, ist das Trimmwerkzeug 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 Begrenzung verkiirzt oder verlédngert.
Objekte trimmen

1 Markieren Sie ein Objekt (Linie oder Kurve) als Trimmbegrenzung.

2 Wabhlen Sie das Werkzeug Trimmen. Bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) konnen
Sie weitere Begrenzungslinien markieren.

3 Klicken Sie den Teil des Objekts an, den Sie |I6schen wollen.

Ecken trimmen

Dieses Werkzeug bildet aus den beiden Objekten, die Sie anklicken, eine Ecke. Die Linien werden
entsprechend angepasst (verldngert oder verkiirzt).
Ecke erzeugen

1 wahlen 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 verlangert oder verkirzt, um eine Ecke
zu bilden.
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Kurventrennung

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 Wihlen Sie die Werkzeugoption Kurventrennung. Bei gedriickter Umschalt- Taste kénnen 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 konnen, 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 fiir eine bessere
Identifizierung vorher verdndern konnen. In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen
vorgenommen werden.

Segmentieren
Dieses Werkzeug segmentiert Kurven in einen vorgegebene Anzahl gleich grofer Kurvenabschnitte.

Objekte segmentieren
1 Wahlen 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 konnen Sie die gewiinschte Anzahl von gleich langen Kurvenabschnitte eingeben.

# Abschnitet |

Endpunkte verbinden

Dieses Werkzeug verbindet die Endpunkte zweier Kurven. Dabei wird der Endpunkt der zweiten Kurve
zum Endpunkt der zuerst markierten Kurve verschoben.
Kurvenendpunkte verbinden

1 wahlen Sie das Werkzeug Endpunkte verbinden.

2 Klicken Sie der Reihe nach die beiden Kurven an, deren Endpunkte Sie miteinander verbinden
wollen.
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Kurvenendpunkte mehrerer Objekte verbinden

1  Wahlen Sie das Werkzeug Endpunkte verbinden.

2 Setzen Sie den gewiinschten Wert fiir die Suchtoleranz im Eingabefeld Toleranz ein, innerhalb
dessen Abstand die Endpunkte mehrerer Objekte verbunden werden.

3 Markieren Sie bei gedriickter Maustaste mit einem Rahmen alle Objekte, deren Endpunkte Sie
miteinander verbinden wollen.

Kurven verbinden

Dieses Werkzeug verbindet zwei Kurven gleichméBig gegléttet. Aus beiden Kurven entsteht eine
einzelnen Kurve mit einer kontinuierlichen Kriimmung. Falls die beiden Kurven nicht tangential
zueinander sind, wird die Kurvenform im Vereinigungsbereich nicht sehr originalgetreu sein.

Kurven verbinden

1  Wahlen Sie das Werkzeug Kurven verbinden.

2 Geben Sie in der Eingabefeld Toleranz einen Toleranzwert fiir die Kurven- vereinigung an. Je
kleiner der Toleranzwert, desto genauer wird die vereinte Kurve den beiden Originalkurven

entsprechen.
3 Klicken Sie jede Kurve in der Nahe des Kurvenendes an, das verbunden werden soll.

Die beiden Kurven werden, entsprechend dem angegebenem Toleranzwert, zu einer kontinuierlichen
G2-Kurve vereint. Falls die beiden Kurven nicht tangential zueinander sind, kann die resultierende
Kurve in der Form von den beiden verein- ten Kurvenenden abweichen. In der Eingabezeile konnen Sie

fiir das Vereinen von Kurven einen Toleranzwert eingeben.
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Bereich trimmen

Mit diesem Werkzeug konnen Sie Bereiche trimmen. Dazu klicken Sie innerhalb oder auerhalb des
markierten Bereiches, den Sie trimmen wollen. Wenn Sie dabei die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste)
driicken, wird eine Kopie der Trimmung er- zeugt, die Originalgeometrie bleibt unverandert. Bei
gedriickter Umschalt-Taste konnen Sie weitere Kurven markieren.

Bereich trimmen

1 Wahlen Sie das Werkzeug Bereich Trimmen.

2 Klicken innerhalb oder auRerhalb des zu trimmenden Bereichs. Die Geometrie wird
entsprechend getrimmt.

Trimmebereich Mausklick aulerhalb Mausklick innerhalb

Kurven reparieren

Das Werkzeug ,,Kurven reparieren® korrigiert Liicken in Kurvenprofilen, die fiir 2D CNC und Profile
zum Extrudieren oder Rotieren von Kurven in einen Volumenkdrper genutzt werden. Liicken unter der
festgelegten Toleranz im Dateneingabefenster werden zusammengefiihrt. Liicken iiber der festgelegten
Toleranz werden als Liicken angezeigt, aber ignoriert.
Verwenden des Werkzeugs ,Kurven reparieren”

1 Klicken Sie auf das Werkzeug , Kurven reparieren®.

2 Wabhlen Sie die Kurven aus, die Sie reparieren mochten.

3 Geben Sie die maximale Luckentoleranz an.

4 Wahlen Sie ,Jahr“, um die markierten Licken zu reparieren.

5

Die Anzahl von Licken, die gefunden und repariert wurden, wird im Dialogfeld angezeigt.
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Transformationen
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Mit Transformationswerkzeugen konnen Sie einfach Form und Position von Objekten verdndern. In der
Unterpalette Transformationen finden Sie folgende sieben Werkzeuge:

® Verschieben

Rotieren
Skalieren/Strecken
Spiegeln

Lineare Mehrfachkopien
Polare Mehrfachkopien

Verschieben
i

Dieses Werkzeug verschiebt ein oder mehrere Objekte an eine neue Position. Bei gedriickter Strg-Taste
(Macintosh: Wahltaste) verschieben Sie eine Kopie; das Original verbleibt am Ursprungsort. Markieren
Sie mehrere Objekte, behalten diese wihrend des Verschiebens ihre relative Position zueinander bei.
Mit dem Werkzeug Verschieben kdnnen Sie nicht nur ganze Objekte sondern auch einzelne
Konstruktionspunkte verschieben und so die Form eines Objekts verdndern. Dazu miissen Sie nur
einzelne Konstruktionspunkte markieren.

Objekte verschieben

1  Markieren Sie ein oder mehrere zu verschiebende Objekte oder einen oder mehrere
Konstruktionspunkte.

2 Wahlen 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 Referenzpunkt, beim Loslassen bestimmen Sie seine neue
Position.

Sie kénnen ein Objekt auch verschieben, indem Sie erst einen Referenzpunkt und dann einen Zielpunkt
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setzen. Weder Referenz- noch Zielpunkt miissen auf dem Objekt liegen. Die Objekte werden dann
relativ zu den gesetzten Punkten ver- schoben.

\ \
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Das Werkzeug Rotieren in der Unterpalette Transformieren besitzt folgende zwei Optionen:

® Rotieren 1 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 Listenmenii in der Hinweiszeile wéhlen. Den gewliinschten
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 Wabhlen Sie das Werkzeug Rotieren 1 Punkt. Bei gedriickter Umschalt-Taste kdnnen Sie weitere
Objekte markieren.

3 wahlen Sie im Listenmeni im Eingabebereich die gewiinschte Rotationsachse.
Geben Sie im Eingabebereich den gewlinschten Rotationswinkel ein.

5 Setzen Sie den gewtlinschten Rotationspunkt. Das markierte Objekt wird um die gewahlte
Rotationsachse im Drehpunkt um den gewiinschten Rotationswinkel rotiert.

Tonswinkel

Roalansursprong

Sie konnen das Original des zu drehenden Objektes erhalten, indem Sie den Rotationspunkt bei
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gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) setzen. In der Eingabezeile konnen Sie die Koordinaten
des Rotationspunkts und den Rotationswinkel angeben. Mit dem Werkzeug Rotieren 1 Punkt konnen
auch alle installierten TrueType und PostScript-Schriften gedreht werden.

Rotieren 3 Punkte

Dieses Werkzeug rotiert ein oder mehrere Objekte um einen angegebenen Punkt. Dazu muss ein
Rotationspunkt, ein Referenzpunkt und ein Zielpunkt angege- ben werden. Sie konnen 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 wéhrend des
Rotierens ihre relative Position zueinander bei.

Objekte um 3 Punkte rotieren

1 Markieren Sie ein oder mehrere zu drehende Objekte.

2 Wahlen Sie die Funktion Rotieren 3 Punkte. Bei gedriickter Umschalt-Taste kdnnen Sie weitere
Objekte markieren.

3 Setzen Sie den Rotationspunkt.

Ziehen Sie die markierten Objekte in Drehrichtung oder geben Sie einen Winkel fur die Drehung
in die Statuszeile ein.

Zielpunkt

Referenzpunkt

Rotationspunkt

Genauso gut kdnnen Sie erst einen Referenzpunkt und dann einen Zielpunkt setzen. Weder Referenz-
noch Zielpunkt miissen auf dem Objekt liegen. In diesem Fall werden die Objekte relativ zu den
gesetzten Punkten gedreht. Sie konnen das Original des zu drehenden Objektes erhalten, indem Sie die
einzelnen Punkte bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) setzen. In der Eingabezeile konnen
Sie den Rotationswinkel angeben. Mit dem Werkzeug Rotieren kdnnen auch alle installierten TrueType
und PostScript-Schriften gedreht werden.



Kapitel 27: Transformationen 249

Skalieren

’

e

Dieses Werkzeug vergroBert oder verkleinert ein Objekte entweder unter Beibehaltung seiner
Proportionen (Grofenverhéltnisse) oder spezifisch entlang der 3 Achsen x, y und z. Sie konnen 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 gewiinschte
Skalierungsoption (Gleichformig oder 3-Achsen) wéhlen Sie im entsprechendem Listenmenii in der
Hinweiszeile.

Gleichférmiges Skalieren

Diese Werkzeugoption skaliert Objekte (Kurven, Flichen, Volumenkdrper) unter Beibehaltung ihrer
Proportionen (Grofenverhéltnisse) entweder durch das Setzen von Referenzpunkten oder die Eingabe
eines Maf3stabs im entsprechenden Eingabefeld.
Objekte gleichférmig skalieren

1 Markieren Sie ein oder mehrere Objekte, die skaliert werden sollen.

2 Wahlen Sie das Werkzeug Skalieren. Bei gedriickter Umschalt-Taste konnen Sie weitere Objekte
markieren.

3 Wahlen Sie die Option Gleichformig.
Setzen Sie auf der Zeichenflache einen Punkt, der fest verankert bleiben soll (Ankerpunkt).

5 Setzen Sie auf der Zeichenflache einen Referenzpunkt, der in den Zielpunkt verschoben werden
soll.

6 Setzen Sie auf der Zeichenflache 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.

In der Eingabezeile konnen Sie einen MaRstab angeben.

Spezifisch entlang von Achsen skalieren
Diese Werkzeugoption skaliert Objekte (Kurven, Flachen, Volumenkdrper) spezifisch entlang der 3

Achsen x, y und z.
Objekte gleichférmig skalieren
1 Markieren Sie ein oder mehrere Objekte, die skaliert werden sollen.

2 Wahlen Sie das Werkzeug Skalieren. Bei gedriickter Umschalt-Taste konnen Sie weitere Objekte
markieren.

3 Waihlen 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 Zeichenflache einen Punkt, der fest verankert bleiben soll (Ankerpunkt). Das
Objekt wird entsprechend der definierten Werte skaliert.
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Wenn Sie beim Skalieren die Strg-Taste (Macintosh: Wabhltaste) gedriickt halten, wird eine Kopie des
Original skaliert.

Spiegeln

”
oY

Dieses Werkzeug spiegelt ein oder mehrere Objekte an einer Spiegelebene. Die Speigelebene wird
definiert durch die Angabe einer der Primérachsen (x, y oder z) oder durch die Definition eines
Vektors. Sie konnen das Original erhalten, indem Sie den Startpunkt die Spiegeleben bei gedriickter
Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) definieren. Markieren Sie mehr als ein Objekt, behalten diese ihre
relative Position zueinander bei. Die gewiinschte Spiegeloption (Standardebene, 3-Punkt-Ebene oder
Vektor) wihlen Sie im entsprechendem Listenmenii in der Hinweiszeile.

Objekte spiegeln
1 Markieren Sie ein oder mehrere zu spiegelnde Objekte.

2 Wahlen Sie die Funktion Spiegeln. Mit gedriickter Umschalt-Taste konnen Sie weitere Objekte
markieren.

3 wahlen Sie eine der moglichen Spiegeloptionen in der Hinweiszeile.

Setzen Sie fir die Option

= 2-Punkte den Start- und Endpunkt der Spiegelachse.
= 3-Punkte drei Punkte fur die Definition der Spiegelflache.
» Standardebene ( XY-Ebene, ZY-Ebene, ZX-Ebene) einen Punkt fiir den
Spiegelursprung.
Das markierte Objekt wird gespiegelt. Wenn Sie beim Spiegeln die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste)
gedriickt halten, wird eine Kopie des Original gespiegelt.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Lineare Mehrfachkopie

ooo
ooo
[=f=gs]

Mit diesem Werkzeug konnen Sie lineare Mehrfachkopien durch die Angabe einer bestimmten Anzahl
von Spalten und Reihen matrixférmig anordnen. Das Lineare-Mehrfachkopie-Werkzeug kann dazu
verwendet werden, eine Anordnung von 2D- oder 3D-Objekten zu erstellen. Mit diesem Werkzeug wird
folgendes Dialogfenster eingeblendet:

Lineare Mehrfachkopie

Spalten
&nzahl pro Reihe |5
o f* Gesamtabstarn
Abstand 3+ (20320
" Objektabstand
v [00
z [00
Feihen
Feibenarzahl |3
" (* Gesamtabstarn
Abstand® 10160 " Objektabstand
ok | Abbrechen |
Spalten In diesem Abschnitt definieren Sie alle waagrechten Werte der Mehrfachkopie.

Anzahl pro Reihe

Abstand

Spalte Hohe

Gesamtabstand

Objektabstand

Reihen

Reihenanzahl
Abstand

Sternchen hinter den Feldbezeichnungen zeigen an, dass Sie diese Werte auch
grafisch auf der Zeichenflache bestimmen konnen. Dazu klicken Sie erst in das
entsprechende Feld und setzen dann zwei Punkte fiir den gewiinschten Wert.

Entspricht der Gesamtzahl von Objekten in jeder Reihe. Vergessen Sie nicht, das
markierte Objekt mitzuzihlen.

In die Felder x*, y* und z* konnen Sie die Kopienabsténde in x-, y- und z-
Richtung eingeben. Diese Werte konnen entweder numerisch tiber die Tastatur
oder grafisch mit der Maus bestimmt werden.

Die Distanz zwischen dem Anfangspunkt von jeder Spalte durch einen
Vertikalaufstieg oder -abstieg.

Wenn Sie diese Option markieren, gelten die angegebenen x-, y- und z-Absténde
fiir die gesamte Spaltenbreite, also dem Abstand zwischen dem markierten
Objekt und der letzten Kopie. Dieser Werte kann entweder numerisch tiber die
Tastatur oder grafisch mit der Maus bestimmt werden.

Wenn Sie diese Option markieren, gelten die angegebenen x-, y- und z-Absténde
fiir die einzelnen Spalten, also dem Abstand zwischen dem markierten Objekt bis
zur ersten Kopie.

In diesem Abschnitt definieren Sie alle senkrechten Werte der Mehrfachkopie.

Sternchen hinter den Feldbezeichnungen zeigen an, dass Sie diese Werte auch

grafisch auf der Zeichenflache bestimmen konnen. Dazu klicken Sie erst in das
entsprechende Feld und setzen dann zwei Punkte fiir 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 tiber die Tastatur oder grafisch mit der Maus bestimmt
werden.
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Reihe Hohe Die Distanz zwischen dem Anfangspunkt von jeder Reihe durch eine

Verzahnung.

Gesamtabstand  Wenn Sie diese Option markieren, gilt der definierte Abstand fiir die gesamte

Reihenzahl, also von der Reihe, die das markierte Objekt enthélt, bis zur letzten
Reihe.

Objektabstand ~ Wenn Sie diese Option markieren, gilt der definierte Abstand flir die einzelnen

Reihen, also von der Reihe, die das markierte Objekt enthilt, bis zur ndchsten

Reihe.
Stufenweiser
Abstand Ein Optionsfeld, das den vertikalen Abstand angibt, der dem individuellen
Reihenabstand entspricht.
Assoziative
Duplikate Erstellt eine Vater-/Kind-Beziehung zwischen dem originalen Objekt und den
Duplikaten. Wenn diese Option ausgewéhlt wird, werden die am originalen
Objekt durchgefiihrten Anderungen ebenfalls auf die Duplikate angewandt.
Wenn dieses Objekt nicht ausgewéhlt wurde, kann jedes Duplikat individuell
bearbeitet werden. (Verfiigbar fiir 3D-Duplikate).
[T === -
1 1
1 1
1 1
e = J
Oblaktabsiznd

Gasamkabsiand

Chfaktabsiznd

Gesamssland

Lineare Mehrfachkopien erstellen

1
2

AN N W

Markieren Sie das Objekt, das Sie kopieren wollen.

Waéhlen Sie das Werkzeug Lineare Mehrfachkopie. Das Dialogfenster Lineare Mehrfachkopie
wird eingeblendet.

Geben Sie die Anzahl der gewilinschten Objekte pro Reihe ein.
Markieren Sie entweder die Option Gesamtabstand oder Objektabstand.
Klicken Sie in das Eingabefeld X-Lange.

Ziehen Sie mit der Maus auf der Zeichenflache einen Vektor fur den Gesamt- oder Objektabstand
auf. Die X-, Y- und Z-Werte werden nach Loslassen der Maustaste automatisch in die
entsprechenden Felder Ubernommen. Alternativ kénnen Sie auch direkt Werte in die
entsprechenden Felder eingeben.

Wollen Sie mehr als eine Objektreihe erzeugen, geben Sie im Feld Reihenanzahl die Anzahl der
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gewlnschten Reihen an; auch negative Werte sind erlaubt.

8 Markieren Sie entweder die Option Gesamtabstand oder Reihenabstand, um die Art der
Versetzung anzugeben.

9 Klicken Sie in das Feld Abstand und ziehen Sie mit der Maus auf der Zeichenflache einen Vektor
fur den Gesamt- oder Objektabstand auf. Der entsprechende Wert wird nach Loslassen der
Maustaste automatisch in das Feld Abstand Gbernommen. Alternativ kbnnen Sie auch direkt
Werte in die entsprechenden Felder eingeben.

10 Klicken Sie auf OK .

Die Mehrfachkopie wird entsprechend der definierten Parameter auf der Zeichenfldche erzeugt.

00000

I — -
 —  m—  — |
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 —  — ) —{

1000

Polare Mehrfachkopie

Mit diesem Werkzeug konnen Sie Objekte mehrfach kopieren und dabei kreisformig anordnen. Sie
konnen die Anzahl der Kopien bestimmen, den Mittelpunkt des Kreises, auf dem die Kopien
angeordnet werden, und ob Kopien gedreht oder in ihrer Originallage kopiert werden sollen. Das
Polare-Mehrfachkopie-Werkzeug kann dazu verwendet werden, eine Anordnung von 2D- oder 3D-
Objekten zu erstellen.

Mit diesem Werkzeug wird folgendes Dialogfenster eingeblendet:

=,

Polare Mehrfachkopie
K.opien
Anzahl

v Lage beibehalen

Zentrum #* |00 Ref = |00

Tl

' Y= (0.0
zF 25 100
Direhung
. (* Gesambwinkel
Winkel* |360.0
e C Schritwinkel
]9 | Abbrechen
Kopien Specifies In diesem Abschnitt definieren Sie alle Kopierparameter fiir die

Polare Mehrfachkopie. Sternchen hinter den Feldbezeichnungen zeigen an,
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Anzahl

Zentrum

Lage beibehalten

Ref X/Y/Z

Drehung
Winkel

Gesamtwinkel

Schrittwinkel

dass Sie diese Werte auch grafisch auf der Zeichenfldche bestimmen kénnen.
Dazu klicken Sie erst in das entsprechende Feld und setzen dann zwei Punkte
fiir den gewiinschten Wert.

Entspricht der Gesamtzahl der Rotationskopien. Vergessen Sie nicht, das
markierte Objekt mitzuzahlen.

X-, Y- und Z-Werte entsprechen den Koordinaten des imagindren
Kreismittelpunkts, um den die Objektkopien angeordnet werden. Diese Werte
konnen entweder numerisch iiber die Tastatur oder grafisch mit der Maus
bestimmt werden.

Bei dieser Option bleibt die urspriingliche Lage des Objektes bleibt bei allen
Kopien erhalten. Dazu muss ein Referenzpunkt fiir die einzelnen Kopien
definiert werden, der bei der polaren Kopie den gleichen Abstand zum
Mittelpunkt des Kreises beibehilt.

Diese Eingabefelder stehen nur zur Verfiigung, falls Sie die Option Lage
beibehalten markiert haben. Die Referenzpunkt-Koordinaten Ref X, Y und Z
bestimmen einen unsichtbaren Referenzpunkt, der fiir jede Kopie mitkopiert
wird. Referenzpunkt und markiertes Objekt werden als Einheit kopiert und
behalten ihre Lage bei. Der Referenzpunkt wird dabei auf einer Kreisbahn um
den Mittel- punkt platziert. Bei dieser Option hat ausschlieBlich der
Referenzpunkt einen gleichbleibenden Abstand zum Mittelpunkt. Diese Werte
konnen entweder numerisch {iber die Tastatur oder grafisch mit der Maus
bestimmt werden.

In diesem Abschnitt definieren Sie alle Parameter fiir die Polare Drehung.

In diesem Feld geben Sie den gewiinschten Winkel fiir die polare Drehung an.
Dieser Wert kann entweder numerisch tiber die Tastatur oder grafisch mit der
Maus bestimmt werden.

Wenn Sie diese Option markieren, entspricht der definierte Winkel dem
Gesamtwinkel der polaren Drehung.

Der Schrittwinkel gibt den Winkel vom Referenzpunkt des markierten Objekts
bis zum Referenzpunkt der ersten Kopie an, also den Winkel, den die Kopien
zueinander bilden. Wenn Sie diese Option markieren, entspricht der definierte
Winkel dem Schrittwinkel zwischen den einzelnen polaren Kopien.

Vertikalverschiebung

Hoéhe

Assoziative
Duplikate

Wenn die Anordnung vertikal ansteigen soll, legt die Hohe die vertikale
Distanz zwischen allen Objekten der Anordnung fest.

Erstellt eine Vater-/Kind-Beziehung zwischen dem originalen Objekt und den
Duplikaten. Wenn diese Option ausgewéhlt wird, werden die am originalen
Objekt durchgefiihrten Anderungen ebenfalls auf die Duplikate angewandt.
Wenn dieses Objekt nicht ausgewéhlt wurde, kann jedes Duplikat individuell
bearbeitet werden. (Verfiigbar fiir 3D-Duplikate).

Polare Mehrfachkopien erstellen

1  Markieren Sie das Objekt, von dem Sie Mehrfachkopien anfertigen wollen.

2 Wabhlen Sie das Werkzeug Polare Mehrfachkopie. Das Dialogfenster Polare Mehrfachkopie wird

eingeblendet.



Kapitel 27: Transformationen 255

9

Geben Sie die Anzahl der Objekte an, die Sie kreisférmig anordnen wollen.
Klicken Sie in das Eingabefeld Zentrum X*.

Bestimmen Sie mit einem Mausklick auf der Zeichenflache den Mittelpunkt, um den die
Mehrfachkopien kreisférmig angelegt werden sollen X-, Y- und Z-Wert werden nach Loslassen
der Maustaste automatisch in die entsprechenden Felder ubernommen.

Markieren Sie optional die Option Lage beibehalten.

Falls Sie die Option Lage beibehalten markieren, missen Sie einen - Referenzpunkt auf der
Zeichenflache 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.

10 Klicken Sie auf OK.

Die Mehrfachkopie wird entsprechend der definierten Parameter kreisformig auf der Zeichenflédche

erzeugt.

Zgaian Lage kelbabalian

/
-

3D-Anordnung mit
Vertikalverschiebung
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Lineare Matrix

Mit diesem Werkzeug erzeugen und verteilen Sie Objektkopien entlang einer aufgezogenen Linie. Je
langer Sie die Linie ziehen, um so mehr Kopien werden verteilt. Den Abstand zwischen den einzelnen
Kopien kénnen Sie in der Eingabezeile angeben.
Lineare Matrix erstellen

1 Markieren Sie das Objekt, von dem Sie ein lineare Matrix erzeugen wollen.

2 Wahlen Sie das Werkzeug Lineare Matrix.

3 Setzen Sie den Startpunkt der linearen Matrix.

4

Geben Sie einen Wert fur 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 erhoht oder verringert sich die Anzahl der linearen Kopien, abhéngig in welche Richtung
Sie den Mauszeiger bewegen.

6 Setzen Sie den Endpunkt der linearen Matrix

HEDH

> =5 > =5 i L.S = L.S

Li
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Erwerterte
Transformationen

Mit den Werkzeugen in dieser Unterpalette konnen Sie Objekte mehrfach kopieren sowie anordnen und
positionieren.

Werkzeuge fur erweiterte Transformationen

Sie finden folgende Werkzeuge in der Unterpalette Erweiterte Transformationen:

N o I
28 ok e
Pfadkopie

Anordnen
Seitenparallel verschieben
Dehnen

Verwinden

Pfadkopie

o8

Mit diesem Werkzeug konnen Sie Objekte entlang einer Pfadkurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen,
Kreis oder Ellipse) kopieren.

In der Eingabezeile konnen Sie die Anzahl der gewiinschten Kopien eingeben

tenge 4
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Pfadkopien erstellen

1 Markieren Sie das Objekt, das Sie entlang eines Pfades kopieren wollen.

2 Waihlen Sie das Werkzeug Pfadkopie.

3 Geben Sie in der Eingabezeile in das Eingabefeld Menge die Anzahl der gewlinschten Kopien
ein.

Markieren Sie gemaf Hinweiszeile die Pfadkurve.

5 Setzen Sie gemaR Hinweiszeile auf dem zu kopierenden Objekt einen Punkt fiir den Kopie-
Referenzpunkt. Dieser Punkt wird bei der Pfadkopie an den Startpunkt der Pfadkurve
verschoben.

6 Setzen Sie gemaR Hinweiszeile auf dem zu kopierenden Objekt zwei Punkte fiir den Kopie-
Ausrichtungsvektor. Dieser Vektor bestimmt die Ausrichtung des zu kopierenden Objekts an der
Pfadkurve.

Die Pfadkopien werden entlang der Pfadkurve ausgerichtet.
v
Anordnen

e

Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie Objekte relativ zueinander anordnen. In der Hinweiszeile konnen Sie
in einem Listenmenii verschiedene Optionen wihlen.

Wertikal gleichmatig |

Links
Rechts
Oben
{Unten

Wertikal zentrieren
Harizontal zentrieren
A Hilfzraster

Wertikal gleichmalio

Huorizontal gleichmalig
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Bei manchen Optionen muss zusétzlich ein Ausrichtungspunkt gesetzt werden, an dem die Objekte
ausgerichtet werden. Es stehen Thnen folgende Anordnungs- optionen zur Verfliigung:

e Links

* Rechts

¢ Oben

¢ Unten

» Vertikal zentrieren

* Horizontal zentrieren

¢ Am Hilfraster

+ Vertikal gleichmaBig

» Horizontal gleichméBig

Links

Wenn Sie diese Option wéhlen, werden alle Objektkanten linksbiindig mit dem gesetzten
Ausrichtungspunkt angeordnet.

O —- O
|:| Ausrichtungspunk‘t[l

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Rechts

Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektkanten rechtsbiindig mit dem gesetzten
Ausrichtungspunkt angeordnet.

O O
|:| Austichtungspunkt I]

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Oben

Wenn Sie diese Option wahlen, werden alle Objektoberkanten biindig mit dem gesetzten
Ausrichtungspunkt angeordnet.
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Alstichtungzpunkt O
O

1

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Unten

Wenn Sie diese Option wéhlen, werden alle Objektunterkanten biindig mit dem gesetzten
Ausrichtungspunkt angeordnet.

—_—
Auzrichtungzpunkt O

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Vertikal zentrieren

Wenn Sie diese Option wéhlen, werden alle Objektmitten biindig mit dem gesetzten Ausrichtungspunkt
vertikal untereinander angeordnet.

O Ausrichtungspunkt
O

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

O 0O
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Horizontal zentrieren

Wenn Sie diese Option wihlen, werden alle Objektmitten biindig mit dem gesetzten Ausrichtungspunkt
horizontal nebeneinander angeordnet.

O — O
O Ausrichtungspunkt

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Am Hilfsraster

Wenn Sie diese Option wihlen, werden die linken untere Ecken der unsichtbaren
Begrenzungsrechtecke (Bounding boxes) am nédchsten Rasterpunkt ausgerichtet. Der Ausrichtungspunkt
definiert die nichstliegende Rasterlinie.

Augrichtungspunkt
O T
{’_\\ —_— O?
-

k\_/ H
o

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Vertikal gleichmaliig

Wenn Sie die Option Gleicher Vertikalabstand wéhlen, werden alle Objekte so ausgerichtet, dass
zwischen ihren unsichtbaren Begrenzungsrechtecken (Bounding boxes) der gleiche vertikale Abstand
besteht.

1 1

2 2
3

3

4 4

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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HorizontalgleichméRig

Wenn Sie die Option Gleicher Horizontalabstand wahlen, werden alle Objekte so ausgerichtet, dass
zwischen ihren unsichtbaren Begrenzungsrechtecken (Boun- ding boxes) der gleiche horizontale
Abstand besteht.

12 34

;

1 2 3 4

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Bemallungen anordnen

Mit dem Werkzeug Anordnen kénnen BemaBungen und BemaBungstexte angeordnet werden.

Vor dem Anordnen Mach dem Anordnen
Bemalungen anordnen

Positionieren
= - Wt ¢
e . 'siwrl

Mit diesen Werkzeugen konnen Sie Volumenkorper relativ zueinander positionieren. In der
Optionspalette in der Hinweiszeile finden Sie folgende Positionierungsoptionen:

* Verbindungspunkt
» Seitenbiindig

* Fluchten

+ Einfligen

Verbindungspunkt

i

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 Ver- bindung ist assoziativ; wurde ein Teil verschoben, wird das
andere Teil ebenfalls verschoben, so dass die Verbindung erhalten bleibt.
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In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Volumenkdrper verbinden
1 wahlen Sie die Werkzeugoption Verbindungspunkt.
2 Markieren Sie den zu verschiebenden Kérper.

3 Markieren Sie einen Verbindungspunkt (Mittelpunkt oder Kantenpunkt) auf der zu
verschiebenden Kérperseite.

Markieren Sie den Zielkdrper.
5 Markieren Sie einen Verbindungspunkt (Mittelpunkt oder Kantenpunkt) an der Zielkorperseite.

Der zu verschiebende Korper wird so positioniert, dass sich beide Kérper in ihren
Verbindungspunkten berihren.

Seitenbundig

e
[

Mit dieser Positionierungsoption richten Sie eine markierte ebene (planare) Korperseite so aus, dass die
Seitennormale genau in die entgegengesetzte Richtung zeigt wie die der Referenzseite und beide Seiten
auf einer Ebene positioniert werden. Wenn Sie dabei die Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste) driicken,
wird die Seite nur ausgerichtet, aber nicht auf eine Ebene verschoben. Dieses Werkzeugoption ist
assoziative; wird ein Teil bewegt, wird das referenzierte Teile ebenfalls bewegt, so dass die
Korperseiten seitenbiindig bleiben.

Seitennormale

In der Eingabezeile kann ein Abstand zwischen beiden Korperseiten angegeben werden.

.-i'-.l:ustand
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Kdrperseiten seitenparallel ausrichten

1

2
3
4

Fluchten

[ )3
=]

Wahlen Sie die Werkzeugoption Seitenparallel.

Geben Sie einen Abstand in das entsprechende Eingabefeld ein.
Markieren Sie die auszurichtende Korperseite (planare Flache).
Markieren Sie die Zielkorperseite (planare Flache).

Die beiden Kérperseiten werden seitenparallel im gewiinschten Abstand ausgerichtet.

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 ausgerichtet bleiben.

In der Eingabezeile kann ein Abstand zwischen beiden Volumenkorperseiten angegeben werden.

.-’-'-.I:ustanl:l
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Volumenkdrper fluchten

1
2
3
4

Wahlen Sie die Werkzeugoption Fluchten.
Geben Sie einen Abstand in das entsprechende Eingabefeld in der Eingabezeile ein.
Markieren Sie die auszurichtende Volumenkdrperseite (planare oder zylindrisch).

Markieren Sie die Zielvolumenkdrperseite (planare oder zylindrisch).

Die beiden Volumenkdrperseiten werden in einer Ebene im gewiinschten Abstand gefluchtet. Falls Sie
Zylinderwandungen markiert haben, werden die beiden Zylinder auf einer Achse zentriert.

Einfligen

a's

Diese Positionierungsoption verschiebt und richtet planare und zylindrische Flachenseiten aus.
Ublicherweise fiigt man damit zylindrische Volumenkérper in zylindrische Bohrungen ein. Auch wenn
hier von zylindrischen Flachen gesprochen wird, funktioniert dieses Werkzeug auch mit Kegel-
Kugelfldchen. Diese Werkzeugoption ist assoziativ;, wurde ein Teil bewegt, wird das referenzierte Teile
ebenfalls bewegt, so dass die Korper ausgerichtet bleiben.

T

In der Eingabezeile kann ein Abstand zwischen beiden Volumenkorperseiten angegeben werden.

.-i'-.l:ustand

Zylinder einfligen

1

2
3
4
5

Wahlen Sie die Werkzeugoption Einflgen.

Geben Sie einen Abstand in das entsprechende Eingabefeld in der Eingabezeile ein.
Markieren Sie die zylindrische Flache des einzufligenden Volumenkorpers.
Markieren Sie die zylindrische Flache der zylindrischen Bohrung.

Markieren Sie die ebene Flache des Zylinders, die mit einer ebenen Flache der Bohrung
ausgerichtet werden soll.

Markieren Sie die ebene Flache der Bohrung, die mit der ebenen Flache des Zylinders
ausgerichtet werden soll.

Der einzufiigende Zylinder wird in die zylindrische Bohrung eingefigt.
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Dehnen

-

&1

Dieses Werkzeug dehnt ganze Objekte oder Objektbereiche von Kurven, Flachen oder
Volumenkdrpern. Die Dehnachse wird durch zwei Punkte definiert, die auch den zu dehnenden Bereich
durch zwei Ebenen (lotrecht zur Dehnachse liegend) begrenzen. Der Abstand zwischen dem zweiten
und dem dritten Punkt bestimmt die Lange der Dehnung.

Objekte dehnen
1 wahlen Sie das Werkzeug Dehnen aus der Unterpalette Erweiterte Transformationen.
2 Markieren Sie entsprechend der Informationszeile das Objekt, das gedehnt werden soll.
3 Setzen Sie den Bereichsstartpunkt, der gleichzeitig auch der Ankerpunkt fiir 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 Dehnungszielpunkt.
Der Objektbereich wird vom zweiten Punkt (Bereichsendpunkt) bis zum dritten Punkt

(Dehnungszielpunkt) gedehnt. Falls Sie einen gesamten Korper dehnen wollen, setzen Sie die
Bereichspunkte auflerhalb des Objekts.

Bereichs- Bereichs- Dehnungs
startpunkt endpunkt -zielpunkt

In der Eingabezeile konnen keine Eintrdge vorgenommen werden.
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Verwinden

>

Mit diesem Werkzeug konnen Sie Objekte (Kurven, Flachen, Volumenkdrper) verwinden oder
verdrehen. Damit werden Verformungen bei Volumenkdrpern moglich, die mit normalen
parametrischen Modellierungsmethoden nicht erzielt werden konnen.

Mit den beiden Punkten, die Sie setzen, definieren Sie die Drehachse. An ihren Enden liegen zwei zur
Drehachse lotrechte Ebenen, die den Torsionsbereich begrenzen. Falls Sie einen gesamten Korper
(nicht nur einen Bereich) verdrehen wollen, setzen Sie die Achspunkte auBBerhalb des Objekts.

Objekte verwinden

1
2

3
4

Wahlen Sie das Werkzeug Verwinden aus der Unterpalette Erweiterte Transformationen.

Geben Sie in der Eingabezeile den Start- und Endwinkel ein. Dabei kdnnen Werte gréf3er 360°
eingegeben werden.

Setzen Sie den Startpunkt der Drehachse und damit den Startpunkt des Torsionsbereichs.

Setzen Sie den Endpunkt der Drehachse und damit den Endpunkt des Torsionsbereichs.

Das Objekt wird innerhalb entsprechend der angegebenen Winkeln verdreht.

Strarwinkel Endwinkel

| |

In der Eingabezeile konnen Sie den Start- und Endwinkel fiir die Torsion eingeben.

Startwinkel Endwinkel
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Fangpunkt Magnet

Der Befehl ,,Fangfilter ist ein einzelnes Werkzeug, das ein Teil gegen ein anderes Teil verschiebt und
orientiert.

Verwenden des , Fangfilter*-Werkzeugs
1 Wwabhlen Sie das , Fandfilter*-Werkzeug aus der Palette fur erweiterte Transformationswerkzeuge.
2  Objekte oder Volumenkérperseite zum Fangen markieren.

3 Volumenkdrperseite zum Fangen von Objekten oder Volumenkdrpern markieren.

Beachten Sie: Das Werkzeug ,,Fangfilter* verschiebt die Seitenmitte eines Objekts auf das andere.



Kapitel 28: ErweiterteTransformationen 271



272 ViaCAD Benutzerhandbuch

Architektur

Mrejfisme

Mit den Architekturwerkzeugen konnen Siesehr schnell 2D-Pbjekte wie Wéande, Tlren und Fenster
erstellen.

Wande

= [ I—
Mit den ersten beiden Werkzeuge in der Architekturpalette konnen Sie Einzel- wande oder Verbundene

Wande erstellen.
Alle Wiande werden definiert entweder duch die Wandmitte, die WandauBen-oder Wandinnenkante.

Wandeinstellungen

Fiir alle Wandwerkzeuge konnen Vorgaben gewéhlt werden, die Sie im Dialog- fenster
Wandeinstellungen einstellen, das Sie im Eingabebereich eines jeden Werkzeugs mit der Schaltflache
Optionen einblenden kdnnen.

‘Wardatan

Geramibeche 1000

[T Audomslich lemaflen

K, | | Bt ]

Im Dialogfenster Wandeinstellungen kdnnen Sie die Breite, Farbe und Muster von bis zu fiinf
Mauerschichten definieren, indem Sie die Werte in die entsprechenden Felder eintragen und bei
gedriickter Maustatse auf die Symbole Farbe und Muster aus einer Liste die gewiinschten Elemente
auswahlen. Zusétzlich konnen Sie fest- legen, ob bei der Erstellung Winde automatisch bemalit werden
sollen.
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Wande bearbeiten

Im Dialogfenster Inspektor konnen Sie von markierten Wanden die Gesamtbreite und Wanddefinition
(Mittig, Innen, AuBlen) und iiber die Schaltfliche Wanddaten die einzelnen Wandschichten bearbeiten.

Inspektor: 1 Wand =]

B/ 2 A0k

Objekteigenschaften
Geometrie | Attibute |

Starke (4.0
L |2.850

] T
Winkel |296.411
definiert ’m

[ AvutaT rimm

Ausfiihren

Einzelwéande

| || .

Die Unterpalette Einzelwinde in der Werkzeugpalette Architektur enthélt die drei Werkzeuge Wand
mitteig, Wand innen und Wand auf3en.

* . *

Wand mittig Wand innen Wand aullen

Mit diesen drei Werkzeugen ertssellen Sie Einzelwénde, die entweder duch die Wandmitte, die
WandauBlen- 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.
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Verbundene Wande

=

ir ris
Die Unterpalette Verbundene Wiénde in der Werkzeugpalette Architektur enthélt die drei Werkzeuge
Wand mitteig, Wand innen und Wand auf3en.

Mit diesen Werkzeugen zeichnen Sie verbundene Winde, die Sie entweder {iber die Mittelinie,
Innenkante oder Au3enkante definieren.

Verbundene Wande zeichnen
1 Setzen Sie den Startpunkt der Verbundenen Wand.
2 Setzen Sie den Endpunkt fiir den ersten Wandabschnitt der Verbundenen Wand.

3 Setzen Sie den Endpunkt fiir den nachsten Abschnitt der Verbundenen Wand.

Mit der rechten Maustaste oder einem Mausklick bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste)
beenden Sie das Werkzeug Verbundene Wande.

Gerundete Wéande zeichnen

1 Setzen Sie den Startpunkt der Verbundenen Wand.

2 Setzen Sie den Endpunkt fiir 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 fiir den
néchsten Abschnitt der Verbundenen Wand.

Mit der rechten Maustaste oder einem Mausklick bei gedriickter Strg-Taste (Macintosh: Wahltaste)
beenden Sie das Werkzeug Verbundene Wande.

Fenster

Em
me

Mit diesem Werkzeug platzieren Sie ein Fenster in einer Wand. Das Fenster wird damit zu einer
Wandeigenschaft (Feature).

Sie konnen fiir jedes Fenster im Eingabebereich festlegen, ob es eine bilindige oder iiberstehende
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 fiir die Fenstermitte.

Das Fenster wird entsprechend den gewidhlten Vorgaben in der Wand platziert. Den Abstand des
Fensters vom Wandanfang und die Fensterbreite konnen Sie nachtriaglich im Eingabebereich dndern.
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In der Eingabezeile konnen Sie die Breite des Fensters und den Abstand vom Wandanfang festlegen.

Abstand
1100.0 1100.0 l

Tar

Mit diesem Werkzeug platzieren Sie eine Tiire in einer Wand. Die Tiire wird damit zu einer
Wandeigenschaft (Feature).

Im Eingabebereich konnen Sie unter einer einfliigeligen, einer doppelfliigeligen oder einer Schiebtiire
wiéhlen.

Tilre in einer Wand platzieren
1. Markieren Sie mit einem Mausklick die Wand, in der Sie eine Tiire platzieren wollen.
2. Setzen Sie einen Punkt auf der Wand fiir die Turmitte.
3. Setzen Sie fur ein- oder zweifligelige Turen einen Punkt fur den Tur- 6ffnungswinkel.

Die Tiire wird entsprechend den gewéhlten Vorgaben in der Wand platziert. Den Abstand der Tiire vom
Wandanfang, die Tiirbreite und den Tiir6ffnungswinkel konnen Sie nachtriglich im Eingabebereich
andern.

In der Eingabezeile konnen Sie die Breite, den Abstand vom Wandanfang und den Tiir6ffnungswinkel
festlegen.

Wfink el Ahbstand
|'I a0.0 25,538 414.086
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Gruppe einfligen

[}

-

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie komplexe Geometrie, die Sie mit den 2D-Werkzeugen erstellt haben,
als ein Objekt in einer Wand platzieren. Sie miissen nur sicherstellen, dass die Geometrie zuvor
gruppiert wurde.

Basisplattenwerkzeug
o
Mit dem Basisplattenwerkzeug konnen Sie ein Fundament erstellen, das sich unten an bestehende
Winde anfligt. Die Plattenstdrke wird unter die Wand projiziert; je starker die Platte, desto weiter reicht
sie nach unten. Eine weitere Eigenschaft von Basisplatten ist der Abstand, der bestimmt, wie weit die

Platte von der Wand aus reicht. Sie konnen die Plattenstérke und den Abstand im Eingabebereich
festlegen.

Starke Uberstand
[120 [l

Es gibt zwei Moglichkeiten, Basisplatten zu bearbeiten:
= Markieren-Werkzeug: Bearbeiten Sie die Objekteigenschaften im Inspektor.
= Direkt Markieren-Werkzeug: Ziehen Sie einzelne Punkte, um Form bzw. Grofe des
Objekts zu dndern.

So verwenden Sie das Basisplattenwerkzeug

1. Klicken Sie auf das Basisplattenwerkzeug.

2. Geben Sie optional die Plattenstarke und den Abstand im Eingabebereich an.

3. Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wahlen Sie per Klick die Wande aus, die Sie fiir das
Dach verwenden mdéchten. Sie kdnnen auch ein Auswahlfenster um die Wande ziehen, um
mehrere zugleich auszuwéhlen. Die Basisplatte wird an die ausgewahlten Wéande angefugt.
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Basisplatten werden auf einem neuen Zeichenlayer platziert, das iiber den Concept Explorer zuginglich
ist.

Nach dem Platzieren kdnnen Sie der Basisplatte Texturen und Materialien zuweisen, um das
Erscheinungsbild anzupassen.

Werkzeug , 3D erzeugen®

ALl

Mit dem Werkzeug ,,3D erzeugen® konnen Sie zweidimensionale Wiande, Tiiren und Fenster in
dreidimensionale Objekte verwandeln. Bevor die Zeichnung transformiert wird, konnen Sie die
Standardeinstellungen &ndern.

Es gibt zwei Moglichkeiten, 3D-Objekte zu bearbeiten:
= Markieren-Werkzeug: Bearbeiten Sie die Objekteigenschaften im Inspektor.
= Direkt Markieren-Werkzeug: Ziehen Sie einzelne Punkte, um Form bzw. Grofe des
Objekts zu dndern.

So verwenden Sie das Werkzeug , 3D erzeugen*

1. Klicken Sie auf das Werkzeug , 3D erzeugen*.

2. Wahlen Sie die Wande, die Sie in 3D transformieren, per Klick aus. Sie kénnen die Umschalttaste
gedrickt halten, um mehrere Wande auszuwahlen, oder ein Auswahlfenster um die
entsprechenden Wéande ziehen. Der Optionsdialog von ,, 3D erzeugen* wird angezeigt.

3D0-Winde erzeugen

— O ptionen

W andhiohe [EE

Turhohe

I—
Fensterhidhe IEE-':I
I—

Fensterbriistung |24.0

ok | Abbrechen |

3. Geben Sie die Werte in Zoll ein, um die Hohe von Wanden, Tiiren und Fenstern sowie den
Bodenabstand von Fenstern anzugeben. Klicken Sie dann auf OK. Die Auswahl wird nun
dreidimensional.
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3D-Objekte werden auf einem neuen Zeichenlayer platziert, das iiber den Concept Explorer zugénglich
ist.

Nach dem Platzieren kdnnen Sie den Objekten Texturen und Materialien zuweisen, um ihr
Erscheinungsbild anzupassen.

Dachwerkzeug

Y

Mit dem Dachwerkzeug konnen Sie eine Oberfléche erstellen, die sich oben an bestechende Wénde
anfligt.

Im Eingabebereich sind zwei Dachtypen mit jeweils unterschiedlichen Eigenschaften verfiigbar:

IWaImdach j
Meigung berstand
f0.50 [12.0

Wenn Sie ein Walmdach erstellen, kénnen Sie Neigung und UberstandsgroBe bestimmen. Die Neigung
des Dachs wird tiber die Wand projiziert; je groer die Neigung, desto hoher reicht das Dach. Der
Uberstandswert bestimmt, wie weit das Dach von der Wand aus reicht.

| Flachdach |
Starke

|12.EI

Wenn Sie ein Flachdach erstellen, konnen Sie dessen Stirke angeben. Die Stirke des Dachs wird {iber
die Wand projiziert; je grofer die Stirker, desto hoher reicht das Dach.

Es gibt zwei Moglichkeiten, Dacher zu bearbeiten:
= Markieren-Werkzeug: Bearbeiten Sie die Objekteigenschaften im Inspektor.
= Direkt Markieren-Werkzeug: Ziehen Sie einzelne Punkte, um Form bzw. Grofe des
Objekts zu dndern.
Die Dacher werden auf eine neue Zeichenebene gesetzt, die liber den Concept-Explorer aufgerufen
werden kann. Nach derer Positionierung kdnnen Sie die Texturen und Materialien fiir das Dach
zuweisen, um dessen Gestaltung anzupassen.
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So verwenden Sie das Dachwerkzeug

1. Klicken Sie auf das Dachwerkzeug.

2. Waihlen Sie den gewiinschten Dachtyp aus dem Pulldownmenii des Eingabebereichs aus.

3. Geben Sie optional die Eigenschaften des Dachs an.

4. Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wahlen Sie per Klick die Wande aus, die Sie fir das
Dach verwenden mdchten. Sie kénnen auch ein Auswahlfenster um die Wande ziehen, um
mehrere zugleich auszuwahlen. Das Dach wird an die ausgewahlten Wande angefligt.

Déacher werden auf einem neuen Zeichenlayer platziert, das {iber den Concept Explorer zugénglich ist.
Nach dem Platzieren kénnen Sie dem Dach Texturen und Materialien zuweisen, um das

Erscheinungsbild anzupassen.
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Einfihrung in die
Flachenmodellierung

(Verfiigbar in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)

Dieses Kapitel bietet eine kurze Einflihrung in die Grundlagen der Flichen- modellierung sowie iiber
alle Werkzeuge und Funktionen, die Thnen das Programm fiir das Modellieren von Flichen zu
Verfiigung stellt.

Grundlagen

Ein Fldchenmodell bietet eine vollstdndigere und eindeutigere Objekt-beschreibung als ein
Drahtgittermodell. Im Vergleich zum Drahtgittermodell beschreiben Fldchenmodelle nicht nur die
Objektkanten, sondern auch die Flachen, die zwischen diesen Objektkanten aufgespannt sind.
Designern ermoglicht die Flachenmodellierung sehr komplexe Formen, wie man sie im Flugzeug-,
Auto- oder Schiffbau findet, zu modellieren.

Alle Flachen in ViaCAD basieren auf Non Uniform Rational B-Splinekurven (NURBs). NURBs bieten
eine sehr prizise, aber auch flexible mathematische Definition fiir die Modellierung auch von
anspruchvollsten Freiformflachen. Flachen, die in ViaCAD generiert wurden, konnen umfassend
analysiert und in andere Programme exportiert werden, die prazise NURB-Formate wie IGES, STEP
oder SAT unterstiitzen.

Flachenwerkzeuge

Alle Flachenwerkzeuge finden Sie in der Hauptpalette, die Sie mit dem Befehl Hauptpalette im Menii
Fenster ein- und ausblenden kénnen.

Die Flachenpaletten bestehen aus fiinf Abreif3paletten fiir die Erstellung und Bearbeitung von NURB-
Flachen.

Basisflichen | + ¢ ¢ PP o & ¢ ¥
Referenzflachen &' # ‘2 & @
Flachenoptionen [''+ 8' & & 8 i+ '

Flachenbearbeitung | @ & @ ¥ £,
Flachenoperationen | @ € ¢ Fy ik




284 ViaCAD Benutzerhandbuch

Im einzelnen bietet ViaCAD folgende Werkzeuge fiir die Erstellung und Bearbeitung von Flachen:

Basisflachen

re PRV

Alle Basisflachen, mit Ausnahme der unendlichen Ebenen, werden durch Kurven definiert. Von links
nach rechts finden Sie in dieser Palette folgende Werkzeuge:

® Unendliche Ebenen
® Netzflachen

®  Profilflichen

® Konturflichen

® Rotationsflachen

® Extrusionsflachen
°

Rohrenflachen

Referenzflachen

b < & W

Unter Referenzflachen versteht man Flachen, die nach vorgegebenen Parametern von bestehenden
Flachen abgeleitet werden. Von links nach rechts finden Sie in dieser Palette folgende Werkzeuge:

® Aquidistantflichen

®  Verbundflidchen

® Erweiterungsflachen
®  Verundungsflichen
® Fiillflichen

Flachenoptionen

‘+ 30 AL ¢S

Bestehende Flachen konnen von Ebenen, anderen Flachen oder Kurven geschnitten werden. Zusétzlich
konnen Kurven auf Flichen projiziert und NURB-Fl&chen in Netzflachen iiberfiihrt werden. Von links
nach rechts finden Sie in dieser Palette folgende Werkzeuge:

Schnittkurven

Kurvenprojektion

Schnittkurve [Flache mit Flache, Volumenkorper]
Schnittpunkte [Kurve mit Flache, Volumenkorper]
Silhouette

Kanten ablésen

Kurvenprojektion [Ebene]
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Flachenbearbeitung

Q8 e

In der Palette Fl&chenbearbeitung finden Sie Werkzeuge fiir die Optimierung von einzelnen
Flachenattributen. Von links nach rechts finden Sie in dieser Palette folgende Werkzeuge:

Flachenkanten angleichen

Flachen regenerieren

°
°

® Flidchen enttrimmen
® Flidchen erh6hen
°

Knotenpunkte einfiigen

Flachenoperationen
T © & AR

In der Palette Fldchenoperationen finden Sie Werkzeuge fiir Bool'sche Flachenoperationen sowie das
Verbinden und Vertrimmen von Fldachen. Von links nach rechts finden Sie in dieser Palette folgende
Werkzeuge:

Flachen hinzufiligen
Fliachen subtrahieren
Flachen verschneiden

Flachen vereinen

Flachen trennen

Flachen markieren und darstellen

Flachen markieren Sie, indem Sie eine Fliache irgendwo innerhalb ihrer Begrenzung anklicken.
Schneller erfolgt das Markieren jedoch, wenn Sie eine Flichenkante anklicken, da der
Markierungsalgorithmus erst die Kanten iiber- priift, bevor er mit einem Suchstrahl die Flache
analysiert.

Flachen werden mit ihren Flichenbegrenzungen einschlieBlich eventueller Locher abgebildet. Sie
konnen die Darstellungsgenauigkeit iiber die gewdhlte Auflosung kontrollieren. Dazu markieren Sie
erst eine Fldche und wéhlen dann entweder die gewiinschte Auflosung im Untermenil Aufldsung im
Menii Bearbeiten oder in dem entsprechenden Kontextmenii, das Sie mit der rechten Maustaste
einblenden [Bei Eintasten-Mausen miissen Sie erneut bei gedriickter Ctrl- oder Strg-Taste klicken].

: N o -
Niedrig Mittel Hoch Sehr hoch

In welcher Auflosungsgenauigkeit neue Flidchen erstellt werden, stellen Sie unter Voreinstellungen im
Menii Datei in der Rubrik Darstellung ein.
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Flachenassoziativitat

Flachen sind assoziativ mit ihren Begrenzungskurven und Erstellungsparametern verbunden.
Anderungen der Begrenzungskurven verindert automatisch die dazugehorige Fliche. Wenn Sie
beispielsweise bei einer Profilflache, die auf drei Kreisbogen basiert, den Radius eines der drei
Kreisbogen verdndern, wird automatisch die Flidche entsprechend neu berechnet und aktualisiert. Mit
dem Befehl Verkniipfungen autheben im Menii Bearbeiten konnen Sie alle assoziati- ven Verbindungen
entfernen. Des Weiteren miissen Sie immer bedenken, dass beim Loschen einer Definitionskurve eine
Flache automatisch ihre Assoziativitit verliert.
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Basisflachen

(Verfugbar in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)

Es werden folgende neuen Flachentypen unterstiitzt, die mit Hilfe von Referenz- kurven erstellt werden
konnen:

e PR edV

Unendliche Ebenen
Netzflachen

Profilflachen

Konturflichen
Rotationsflachen
Extrusionsfliache 1 Leitkurve
Extrusionsflachen 2 Leitkurven
Rohrenflachen

Unendliche Ebene

#

Eine unendliche Ebene ist die einfachste der angebotenen Fliachen. Sie wird definiert durch eine
Position und eine Normale.

Unendliche Ebenen sind sehr hilfreich fiir das Erzeugen von Schnitten durch Flachen oder
Volumenkdrper.

#-Pozition —

*-Position

¥-Position
Z-Position
Mormale
3-Punkk-Ebene
Entlang einer Kurve

Fiir die Erstellung von Unendlichen Ebenen gibt es folgende fiinf Optionen:

X-Station erzeugt eine Ebene mit normal X=1, Y=0, Z=0.
Y-Station erzeugt eine Ebene mit normal X=0, Y=1, Z=0.
Z-Station 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 Punkten, aus denen die
Ebenennormale berechnet wird.
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Entlang einer Kurve erzeugt eine beliebige Anzahl von Ebenen, die gleichméfig entlang einer
Kurve verteilt werden

N

Unendliche Ebene erstellen
1 Wwaihlen Sie das Werkzeug Unendliche Ebene.
2 Wabhlen Sie die gewiinschte Werkzeugoption.
3 Setzen Sie gemaR Hinweiszeile die Ebenendefinitionspunkte.

Die Ebenen werden entsprechend der gewéahlten Parameter gesetzt.
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GrofRenbestimmung fur unendliche Ebene

Die Standardflichenanzeige fiir ,,Unendliche Ebene* ist ein kleines Rechteck mit einem Pfeil, der die
Richtung anzeigt. Es kann grofer gemacht werden, indem die Ebene mit dem Gripper ausgewéhlt und
aufgezogen wird.

StandardmaBig ist die unendliche Ebene komplett transparent. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf die Ebene, um eine Teiltransparenz hinzuzufiigen. Durch das Andern der Farbe der unendlichen
Ebene wird auch die Transparenzfarbe geéndert.

Netzflache

&

Eine Netzfliche wird aus einer Anzahl von m x n Kurven erzeugt. Die Kurven kdnnen aus einer
Kombination aus Linien, Kreisbdgen, Kreisen, Ellipsen, Kegelschnittkurven und Splinekurven bestehen.
Bei allen Kurven muss es sich um Einzelkurven mit durchgéngiger Kriimmung handeln. Das heif3t,
Kurvengruppen oder zusammengesetzte Kurven sind nicht erlaubt. Ein einzelner Punkt ist entweder am
Flachenbeginn oder Flachenende zuldssig. Die verwendeten Kurven miissen weder in einer Ebene
liegen noch sich beriihren oder schneiden.

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Netzflachen erzeugen
1 Wwihlen Sie das Werkzeug Netzflache.

2 Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste alle Kurven in m-Richtung. Lassen Sie nach der
Markierung der letzten Kurve die Umschalt-Taste los.

3 Lassen Sie nach der Markierung der letzten Kurve die Umschalt-Taste los. Die Netzflache wird
entsprechend den gewéhlten Kurven erzeugt.

Profilflachen
S e

Unter Profilflaichen versteht man Flachen, die iiber eine Anzahl von Profilkurven eine Fliache
aufspannen. Diese Profilkurven werden auch Formkurven, Spanten oder Querschnittskurven genannt.
Profilflaichen kénnen optional auch entlang von Fithrungskurven iiber die einzelnen Profilkurven
aufgezogen werden. Es gibt es folgende drei Arten von Profilfldchen:

+ Regelfldchen
+ Profilflaichen ohne Fiihrungskurven

und
 Profilflichen mit Fiihrungskurven

Von Regelflichen spricht man, wenn die einzelnen Profilkurven mit geraden Abschnitten verbunden
werden und so in der Flache Falten bilden, von Profil- flichen, wenn diese Falten tangential abgerundet
sind.

Regelflache

@

Bei Regelfldchen werden die formgebenden Kurven durch gerade Linien verbunden. Fiir formgebende
Kurven kann jede Kurvenart verwendet werden.

Regelflachen erstellen
1 Wahlen Sie das Werkzeug Regelflache.

2 Markieren Sie gemaR Informationszeile bei gedriickter Umschalt-Taste die gewiinschten
Profilkurven. Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird die Regelflache erstellt.

Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird die Regelflache erstellt.
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In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Profilflachen
J -
*e
Profilflachen ziehen ein Netz von NURB-Flidchen iiber eine Reihe von Profilkurven (Spanten). Die
einzelnen Profilkurven konnen offen oder geschlossen sein. Als Profilkurven kdnnen Linien,
Kreisbogen, Kreise, Ellipsen, Kegelschnitt- oder Splinekurven verwendet werden. Alle Kurven miissen
eine kontinuierliche Tangentialitét besitzen, 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 diirfen die einzelnen Profilkurven nicht miteinander verbunden sein. Es gibt
zwei Arten von Profilflachen:

+ Profilflichen ohne Fiihrungskurven (genannt Profilflédche)
und

 Profilflichen mit Fiihrungskurven
Profilflache

L o

Bei einer Profilfliche wird ein Netz von NURBS-Fléachen iiber eine Reihe von Kurvenschnittprofilen
aufgezogen. Die Kurven konnen entweder alle offen oder alle geschlossen sein. Als Profilkurven eignen
sich Linien, Kreisbogen, Kreise, Ellipsen, Kegelschnittkurven und Splinekurven. Die Kurven miissen
jeweils kontinuierliche Tangenten (keine Polylinien) besitzen und alle gleich ausgerichtet sein. Bei
unterschiedlich ausgerichteten Kurven wiirde die resultierende Flidche von Schnittprofil zu Schnittprofil
verdreht aufgezogen. AuBlerdem konnen Schnittprofile keinen gemeinsamen Endpunkt besitzen (der
Anfang und das Ende jedes Schnittprofils muss jeweils eine eigene Koordinate im Koordinatenraum
darstellen). Dieses Werkzeug steht Thnen in der Unterwerkzeugpalette zur Verfligung.

So verwenden Sie das Werkzeug ,, Profilflachen”

1 Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wahlen Sie dabei die Kurven aus (Linie, Splinekurve,
Kreisbogen, Kreis, Ellipse).

2 Lassen Sie nach erfolgter Auswahl die Umschalttaste wieder los.

Kurven Fertig generierte Profilflache
Profilflache
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Die Profilflichenwerkzeuge richten die Kurven automatisch so aus (Auto Align), dass ihre Ausrichtung
keine Rolle spielt. Sollte eine Situation auftreten, in der die automatische Ausrichtung (Auto Align)
ausgeschaltet oder nicht anwendbar ist, miissen Sie die einzelnen Kurvenschnittprofile manuell
ausrichten. Hierzu untersuchen Sie mit dem Befehl ,,Bestdtigen: Richtung anzeigen® in der Meniileiste
die Kurvenausrichtung. Mit dem Befehl ,,Bearbeiten: Richtung dndern* kénnen Sie die Ausrichtung
einer Kurve umkehren.
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Mittelkurve Verdrehtes Profil

VerdrehteFlache
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Korrigierte Korrigierte
Kurven Profilflache

Verdrehte und korrigierte Profilflache

Profilflache gefiihrt

(Verfugbar in ViaCAD Pro)
&
Eine gefiihrte Profilfldche entspricht einer Profilfliche mit einer unendlichen Zahl zusitzlicher

Fithrungskurven. Die Fiihrungskurven definieren den Kantenverlauf der Flache zwischen den
Schnittprofilen. Eine der Flachenkanten oder beide Fldchenkanten konnen gefiihrt sein.
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Jede Fithrungskurve muss die Flachenprofilkurven an einem Punkt beriihren. Als Fiihrungskurven
eignen sich Linien, Kreisbdgen, Kreise, Ellipsen, Kegelschnittkurven und Splinekurven. Dieses
Werkzeug steht Ihnen in der Unterwerkzeugpalette zur Verfligung.

(XX

(a) Profilflache (b) Profilflache mit einer Fiihrungskurve  (c) Profilflache mit zwei Fuhrungskurven
Beispiel fir Profilflichen

Die obigen Abbildungen zeigen drei Profilfldchen, die jeweils aus den gleichen drei Kreisen erzeugt
wurden. Abbildung (a) zeigt die Profilfliche ohne Fithrungskurven. Abbildung (b) zeigt die gleichen
drei Kreise mit einer Splinekurve als Fithrungskurve. Die Splinekurve fiihrt durch den Startpunkt jedes
der Kreise und die Neigungen sind modifiziert. Abbildung (c) zeigt eine Profilfliche mit zwei
Fithrungskurven. Eine der Fiihrungskurven fiihrt jeweils durch den Anfangspunkt der Profilkurven, die
andere durch den Halbierungspunkt. Die Neigungen der Splines sind jeweils so modifiziert, dass eine
ungleichméBige Flache entsteht. Die Abbildung zeigt, wie Fithrungskurven den Formverlauf einer
Fléche stark beeinflussen.

So verwenden Sie das Werkzeug , Profilflachen gefiihrt®

1 Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wahlen Sie dabei zwei oder mehr Profilkurven (Linie,
Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse) aus.
Lassen Sie nach erfolgter Auswahl die Umschalttaste wieder los.

2 Wihlen Sie die Fiihrungskurve(n). Um mehr als eine Kante auszuwéhlen, halten Sie die
Umschalttaste gedriickt.
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Profilflachenoptionen

Wenn Sie die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich driicken, wird folgendes Optionsdialogfenster
eingeblendet:

Profiflachenoptionen

Flachen veremfachen
Kurvenrichtung sutom. anpaszsan
Bogenlangen' Parametnisiaring
Bogenlangen U Parametnisienmg
Minimale Yemindung
Lotrechte Flachenendsn
Endschragen

Startwirikel

LU 4

Endwinkel

k. Abbrechen

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Flache schlieRen

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das Flachenendprofil, wenn méglich, mit dem
Flachenanfangsprofil verbunden, um einen geschlossenen Korper zu erzeugen. Voreingestellt ist ein
offener Flachenkorper.

Flachen konnen nur geschlossen werden, wenn die Profilkurven nicht parallel zueinander stehen und
keine verdrehte Flache entstehen wiirde.

Bei geschlossenen Profilkurven ist die resultierende Flichennormale immer nach auflen gerichtet, also
weg vom resultierenden Flachenkorper. Bei offenen Profilkurvenen, die keinen geschlossenen
Flachenkorper erzeugen, es also kein innen und aulen gibt, entspricht die resultierende Flichennormale
den Normalen der Profilkurven.

Flache vereinfachen

Diese Option vereinfacht, wenn moglich, berechnete NURB-Flidchen in analytische Regelflichen wie
Ebene, Zylinder, Konus, Kugel oder Torus. Dabei wird die mogliche Vereinfachung mit einem
Toleranzwert von 0.000001 iiberpriift. Analytische Flachen 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 Flachen zu verhindern.

Geschlossenen Profilkurven werden ebenfalls korrekt ausgerichtet. Diese Option ist per Voreinstellung
aktiviert.
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Bogenlangen-Parametrisierung

Mit dieser Option definieren Sie, ob fiir die Profilflichen eine Bogenlidngen- oder eine ISO-
Parametrisierung verwenden. Bei einer [SO-Parametrisierung folgen die Flachenparameter in v-
Richtung den Profilkurven, bei einer Bogen- lingen-Parametrisierung folgen die Flichenparameter
Linien konstanter Lange. Voreingestellt ist eine Bogenldngen-Parametrisierung.

Minimale Verwindung

Diese Option minimiert Verwindungen bei der Flichenberechnung. Dabei werden 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
verandert wird, kann eine verwundene Flache zu unerwarteten Ergebnissen beim Facettieren und
Rendern der Fléache fiithren. Per Voreinstellung ist die Option Minimale Verwindung aktiviert. Falls die
damit verbunden Berechnungsmethode nicht erwiinscht ist, sollte man diese Option deaktivieren.

Lotrechte Flachenenden

Jede zu berechnende Fldche besitzt an den Flichenkanten Startvektoren. Dieser verlaufen tangential
von der Flachenkante 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 Umsténden zu sich selbst schneidenden Fléchen fithren kénnen.

Endschragen

Bei dieser Option kdnnen Sie Start- und Endwinkel fiir die Startvektoren an den beiden dufleren
Profilkurven angeben. Die Endschriagen definieren den Winkel zwischen der Ebene der Profilkurve und
der zu berechnenden Fl4che entlang jeden Punktes der Profilkurve.
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Mit der Angabe eines Start- und Endwinkels wird automatisch auch ein Wirkungsbereich (Magnitude)
fiir diese Winkel angegeben, den Sie im Dialogfenster Inspektor direkt verdndern konnen. Endschrige
und Wirkungsbereich sind konstant entlang einer Profilkurve, allerdings kénnen fiir die beiden &dufleren
Profilkurven unterschiedliche Winkel und Wirkungsbereiche festgelegt werden.

Diese Option unterstiitzt offene und geschlossene Profilkurven sowie Profil- flachen, die auf einen

Punkt zulaufen. Fiir Profilflichen, die auf einen Punkt zulaufen, wird ein eigener Normalenvektor
berechnet.

Der Wirkungsbereich (Magnitude) des Start- oder Endwinkels kann nur im Dialogfenster Inspektor
eingestellt werden.

Inspektor: 1 Profilflache

m/lAmh

Ohjekteigenschalten
Geomelie  [astelung | Attibute

Flache schiiefen
v Boogenlangen ' Paramebizienng
Booenlangen Ul Parametiziening
v bdiremale Venwindung
Flachen vereinfachen
v ELvannchiung autom, snpassen
Lotiechite Flachenenden

v Endschidgen
Stawinkel np

Witkungsbereich 9 g
Endwinkel o0
Wirkungsbereich

[ Autien |

Optionsbeispiele fur Profilflachen

In der nachfolgenden Grafik finden Sie Beispiele fiir die unterschiedlichen Formen, die Sie durch
unterschiedliche Optionsparameter bei der Erzeugung einer Profilflache zwischen zwei Kreisen
erzeugen konnen. Fiir die Bearbeitung der einzelnen Optionsparameter miissen Sie die Profilfliache
markieren unim Dialogfenster Inspektor bearbeiten.

315




298 ViaCAD Benutzerhandbuch

Profilflachen bearbeiten
Alle Parameter von Profilflichen konnen im Dialogfenster Inspektor gedndert werden.

inspektor: 1 Profilfliche —

~ - Il g
&/ 2A0k
Objekteigenschalten

Geomelie  [astelung  Attibuie

Flache schiiefen
v Boogenlangen ' Parametizienng
Boogenlangen || Parametizienng
v Mindmale Vemindung
Flachen vereinfachen
v Eurvennchiung autom, anpassen
Lotachie Flachenenden

v Endschiagen
Statwirkel 0o

Wirkungsbereich 1 g
Endwirkel oo
“Wirkungsbereich 1

Dazu markieren Sie eine Profilfliche und blenden dann das Dialogfenster Inspektor entweder mit dem
Befehl Inspektor im Menii Fenster oder iiber das Kontextmenii ein, das Sie mit der rechte Maustaste
[Macintosh: rechte Maustaste, falls vorhanden, oder Strg-Taste] 6ffnen.

Konturflache

B

Mit diesem Werkzeug konnen Sie Flachen erstellen, die durch Kurven definiert werden, die
miteinander an ihren Enden verbunden sind und so eine Kontur bilden. Als Konturkurven kénnen Sie
Kreisbogen, Kreise, Linien, Splinekurven, Ellipsen oder Kegelschnittkurven verwenden. Die
miteinander verbundenen Kurven miissen nicht in einer Ebene liegen. Jede der verwendeten
Einzelkurven muss eine kontinuierliche Kriimmung besitzen und darf nicht aus Polylinien oder
gruppierten Kurven bestehen. Falls die Kurven alle in einer Ebene liegen, wird eine einfache ebene

Flache mit ihrer Begrenzungskontur erzeugt, ansonsten eine Gregory-Flache innerhalb der
Begrenzungskontur.
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Konturflache erzeugen
1. Wabhlen Sie das Werkzeug Konturflachen.

2. Markieren Sie geman Informationszeile bei gedrickter Umschalt-Taste die gewtinschten
zusammenhé&ngenden Konturkurven (Linien, Splinekurven, Kreisbdgen, Kreise).

Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird die Konturfldche erstellt.

Konturflachen basieren auf Konturkurven, die an ihren Enden miteinander 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 schlieRen
1. wahlen 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.

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 schlief3en
1. Wahlen Sie das Werkzeug Kurven verbinden in der Unterpalette Trimmwerkzeuge.

2. Markieren Sie die beiden Kurven, deren Endpunkte Sie verschieben wollen, indem Sie sie der
Reihe nach anklicken oder ziehen Sie einen Markierungs-rahmen um die beiden Endpunkte auf.

Die beiden Kurven werden an ihren Endpunkten verbunden. Wenn Sie diese Operation bei
gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] durchfithren werden die beiden markierten Kurven an
ihren Enden verbunden und zu einer neuen Kurve vereint.
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Konturflache mit Fihrungslinien
(Verfigbar in ViaCAD Pro)

Die Kontur mit dem Leitkurven-Werkzeug ermoglicht es, nicht nur die Trimmbegrenzungen
abzudecken sondern auch die inneren Leitkurven (oder Punkte).

Kontur mit Fihrungslinien

Typ und Ausrichtung der Leitkurven sind beliebig. Leitkurven konnen ebenfalls Punkte umfassen.
Leitkurven konnen sich iiberlappen und miissen die Trimmbegrenzungen nicht wie unten abgebildet
beriihre.

Leitkurven-Beispiel
Werkzeug Kontur mit Fihrungslinien verwenden
1 Wabhlen Sie das Werkzeug Kontur mit Fihrungslinien in der Konturflachen-Palette.
2 Wahlen Sie die Kurven, welche die auRere Begrenzung der Flache bestimmen.
3 Wabhlen Sie die Objekte, welche die inneren Leitkurven bestimmen.
Rotationsflachen

b .S

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie achsensymmetrische Flachenkorper. Es gibt zwei Flachenkdrper mit
folgenden Rotationsachsenoptionen:

¢ Rotationsachse 2 Punkte
¢ Rotationsachse Kurve

Rotationsflache 2 Punkte

®»
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Bei dieser Option werden eine oder mehrere Profilkurven in einem beliebigen Winkel um eine Achse
rotiert, die durch zwei Punkte definiert wird.

—

Pt2

Die Rotationsrichtung wird durch die Reihenfolge definiert, in der die beiden Punkte 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 einge-blendet und die Fldchenberechnung abgebrochen.

In der Eingabezeile kann der gewiinschte Rotationswinkel eingegeben werden.

'W'inkel

Rotationsflache 2 Punkte erstellen
1. Wwahlen Sie die Werkzeugoption Rotationsachse 2 Punkte.

2. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste die zu rotierenden Profilkurven (Linie, Splinekurve,
Kreisbogen, Kreis, Ellipse).

3. Lassen Sie, nachdem Sie alle Profilkurven markiert haben, die Umschalt-Taste los.
4. Geben Siein der Eingabezeile den gewiinschten Rotationswinkel ein.
5. Setzen Sie zwei Punkte fiir die Rotationsachse.

Die Rotationsflache wird entsprechend den Vorgaben berechnet.
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Rotationsflache Kurve

®

Bei dieser Option wird eine Profilkurve in einem beliebigen Winkel um eine Kurve als Rotationsachse
rotiert. Diese Kurvenrotationsachse muss mindestens genauso lang oder ldnger als die zu rotierende
Kurve sein.

i ~
Zurotierende Kurve _— _— ,,f”";@
e ~ T
-\.L_\‘k ) Iy .--’_'_'__a-" ‘__/"rr.-ﬂ.a-
> P
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/ /" Rotationsflache
e f j,;;}
Rotationsachse

In der Eingabezeile kann der gewiinschte Rotationswinkel eingegeben werden.

wirke 30|

Rotationsflache Kurve erstellen
1. Waihlen Sie die Werkzeugoption Rotationsachse Kurve.
2. Markieren Sie eine zu rotierende Profilkurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse).
3. Geben Siein der Eingabezeile den gewiinschten Rotationswinkel ein.
4. Markieren Sie eine Kurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse) als Rotationsachse.

Die Rotationsfldche wird entsprechend den Vorgaben berechnet.
Extrusionsflachen

Mit diesen Werkzeugen erstellen Sie Extrusionsflichenkorper. Es gibt folgende drei verschiedenen
Flachenextrusionswerkzeuge:

¢ Extrusionsflache
¢ Extrusionsfliache 1 Leitkurve
« Extrusionsfliache 2 Leitkurven

Extrusionsflache

Dieses Werkzeug extrudiert eine oder mehrere Kurven oder Kurvengruppen entlang eines
Extrusionsvektors, der durch zwei Punkte auf der Zeichenfldche definiert wird.
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extrusionvektor

Die daraus resultierende Fliche ist assoziativ sowohl mit den extrudierten Kurven als auch dem
Extrusionsvektor verbunden. Wenn Sie die Kurven auf der Zeichen- fliche durch Verschieben einzelner
Kurvenpunkte oder den Extrusionsvektor im Dialogfenster Inspektor verdndern, wird automatisch die
Extrusions-fliche aktualisiert.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten des Startpunktes sowie die Lénge des Extrusionsvektors
eingegeben werden.

(0.0 | av[o0 | &[0 | bstand|!-0

Extrusionsflache erstellen
1. Wabhlen Sie das Werkzeug Extrusionsfléche.

2. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste eine oder mehrere Kurven (Linie,
Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse, Kurvengruppen).

3. Setzen Sie zwei Punkte auf der Zeichenfléche fiir den Extrusionsvektor.
Die Rotationsfldche wird entsprechend den Vorgaben berechnet.

Wenn Sie direkt nach dem Zeichnen des Extrusionsvektors dessen Ursprung oder Lénge editieren
wollen, miissen Sie die gewiinschten Werte in die Eingabezeile eingeben und dann die Eingabetaste
driicken. Die Extrusions- fliche wird entsprechend aktualisiert. Spitere Anderungen miissen im
Dialogfenster Inspektor durchgefiihrt werden.

Extrusionsflache 1 Leitkurve

&

Dieses Werkzeug extrudiert eine oder mehrere Kurven oder Kurvengruppen entlang einer
Fiihrungskurve. Die daraus resultierende Fliche ist assoziativ sowohl mit den extrudierten Kurven als
auch der Fithrungskurve verbunden.

Wenn Sie die Profilkurven oder die Fiihrungskurve verdndern, wird automatisch die Extrusionsfliche
aktualisiert.

In der Hinweiszeile finden Sie zwei Listenmentis mit Optionen fiir die Berechnung der
Extrusionsflache:

* Lageoptionen
und
+ Léngenoptionen
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Lageoptionen

In diesem Listenfenster konnen Sie die Ausrichtung der Profilkurven entlang der Fithrungskurve
festlegen. Das Listenfenster enthélt folgende Optionen:

Lage mitfuibren

Lage mitFihren
Lotrechte Lage
Lage erhalten

Lage mitfiihren Der Abweichungswinkel zwischen der Ebene, die zur Fithrungskurventangente
wird, wird beibehalten und entlang der Fiihrungskurve mitgefiihrt.

Lotrechte Lage Die Profilgeometrie wird lotrecht zur Fiihrungskurve ausgerichtet und lotrecht
entlang der Fiihrungskurve mitgefiihrt. Bei dieser Option muss zusétzlich ein
Ursprungspunkt fiir die Profilgeometrie gesetzt werden.

Lage erhalten Die Originallage der Profilgeometrie wird unveréndert beibehalten und
unabhingig von der Fiihrungskurven- tangente entlang der Fithrungskurve
mitgefiihrt.

Léngenoptionen

In diesem Listenfenster definieren Sie {iber welche Lénge die Profilkurven entlang der Fithrungskurve
extrudiert werden. Das Listenfenster enthélt folgende Optionen:

Kurvenlange

Kurvenlange
Begrenzungsflache
Zwischen Punkten

Kurvenlange Die Profilkurven werden entlang der kompletten Kurven- linge extrudiert.

Begrenzungsflache Die Profilgeometrie wird entlang der Fiihrungskurve bis zu einer die
Fiihrungskurve schneidenden Begrenzungsfliche oder Korperseite extrudiert.

Punkt definiert Die Profilgeometrie wird zwischen zwei benutzerdefinierten Punkte auf der
Fiihrungskurve extrudiert.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Extrusionsflache mit einer Leitkurve erstellen
1. wahlen Sie das Werkzeug Extrusionsflache 1 Leitkurve.

2. Waihlen Sie die gewiinschten Extrusionsbedingungen aus den beiden Listenmeniis in der
Hinweiszeile.

3. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste eine oder mehrere Kurven (Linie, Splinekurve,
Kreisbogen, Kreis, Ellipse, Kurvengruppen).

4. Markieren Sie eine Filhrungskurve.

Die Extrusionsfldche wird entsprechend den Vorgaben erstellt.
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Extrusionsflache 2 Leitkurven
=

-
Dieses Werkzeug extrudiert eine offene oder geschlossene Profilkurve entlang zweier Fithrungskurven.

Diese beiden Fiihrungskurven bestimmen Ausrichtung und Maf3stab der zu berechnenden Flache
zwischen den beiden Fiihrungskurven.

Wenn man die zweite Fithrungskurve gemal} Informationszeile bei gedriickter Strg-Taste markiert, wird
ein Seitenparameter konstant gehalten und nicht von den beiden Fiihrungskurven beeinflusst.

Die daraus resultierende Fliche ist assoziativ sowohl mit den extrudierten Kurven als auch den
Fiihrungskurven verkniipft. Wenn Sie diese Kurven verdndern, wird automatisch die Extrusionsfldche
aktualisiert.

In der Eingabezeile konnen keine Eingaben vorgenommen werden.

Extrusionsflache mit zwei Leitkurven erstellen
1. wahlen Sie das Werkzeug Extrusionsflache 2 Leitkurven.

2. Markieren Sie eine offene oder geschlossene Profilkurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis,
Ellipse).

3. Markieren Sie die erste Fihrungskurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse).
4. Markieren Sie die zweite Fiilhrungskurve (Linie, Splinekurve, Kreisbogen, Kreis, Ellipse).

Die Extrusionsfliche wird entsprechend den Vorgaben berechnet.

Wenn Sie beim Markieren der ersten oder zweiten Fithrungskurve die Strg-Taste [Macintosh:
Wahltaste] driicken, wird ein Seitenparameter bei der Extrusion konstant gehalten.
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Rohrenflache

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie eine Rohrenflidche entlang einer Referenzkurve mit einem
vorgegebenen Durchmesser.

In der Eingabezeile kann der gewiinschte Durchmesser eingegeben werden.

Durchmesser

Rohrenflache erstellen
1. Wahlen Sie das Werkzeug Rohrenflache.
2. Geben Sie in der Eingabezeile den gewiinschten Radius ein.

3. Markieren Sie eine Pfadkurve als Roéhrenachse.

Die Rohrenflache wird entsprechend den Vorgaben berechnet.
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Referenzfldachen

S vede

In der Palette Referenzflichen finden Sie Flichenwerkzeuge fiir Fldchen, die von bestehenden Flachen
abgeleitet werden. Die Palette Referenzflachen enthilt folgende Werkzeuge:

e Offset Aquidistantflichen
Loft Verbundfldchen
Draft Erweiterungsflichen
Fillet Verrundungsfldchen
Tangent Cover Fiillflachen

Flache aquidistant

>-<)

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie in einem vorgegebenem Abstand eine zu einer Referenzfliache
dquidistante Fliche. Die Aquidistantfliche wird in Richtung der Flichennormalen der Referenzfliche
erstellt. Wenn Sie einen negativen Abstand angeben, wird die Fliche auf der entgegengesetzten Seite
der Referenzfliche erstellt. Der Abstand fiir eine Aquidistantfliche, die auf der konkaven Referenz-
flichenseite platziert werden soll, darf nie kleiner als der kleinste Kriimmungs- radius der
Referenzflache sein.

In der Eingabezeile kann der gewiinschte Abstand eingegeben werden.

.-’-'-.I:ustanu:l

Aquidistantflachen erstellen
1. wahlen Sie das Werkzeug Flache aquidistant.
2. Geben Sie den gewiinschten Abstandswert in das Feld Abstand in der Eingabezeile ein.
3. Markieren Sie die Referenzflache.
Die Aquidistantfliche wird in dem angegebenem Abstand von der Referenz- fliche erstellt.

Falls die Flache nicht auf der gewiinschten Seite erstellt wird, geben Sie einen negativen Wert flir
den Abstand in der Eingabezeile ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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Verbundflache

-

&

Mit diesem Werkzeug erstellten Sie eine tangentiale Verbindungsfliche zwischen zwei Fliachen. Die
Verbindungsfliche wird definiert durch die beiden Flachen-kanten und durch optional dazwischen
liegende Profilkurven. Fiir die Verbindungsfldche kann ein Wolbungsfaktor angegeben werden
(Voreinstellung= 1). Dieser Wolbunsfaktor bestimmt den Wirkungsbereich der Tangentialstei- gung an
beiden Flachenenden. Unterschiedliche Wolbungen fiir die beiden Fla-chenkanten kénnen nur im
Dialogfenster Inspektor eingestellt werden.

In der Eingabezeile kann die gewiinschte Wolbung eingegeben werden.
webung

Nachfolgend ein Beispiel fiir unterschiedliche Wolbungsfaktoren bei Verbund- flichen. Im linken
Beispiel betrdgt der Wolbungsfaktor +1,5 und im rechten Beispiel -1,5.

L]

Wdlbung = 0,25 Wolbung = 1,0 Wolbung Anfang = 3
W6lbung Ende = 0,5
Beispiele fur Walbungsfaktor

Verbundflachen erstellen
1. Wahlen Sie die Werkzeugoption Verbundsflache.
2. Geben Sie die gewiinschte Wélbung in das Feld Wélbung in der Eingabezeile ein.

3. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste die erste Flachenkante, dann optionale
Zwischenkurven und zuletzt die zweite Flachenkante.

Die tangentiale Verbindungsflache wird mit der angegebenen Wolbung erstellt. Falls Sie fiir
Fliachenbeginn und -ende unterschiedliche Wolbungen einstellen wollen, miissen Sie die
Verbindungsfliche entsprechend im Dialog- fenster Inspektor verdndern.
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Loft Verbundflachen

-

&y
(Verfugbar in ViaCAD Pro)

Die Verbundflichen mit Leitoptionen ermdglichen es Ihnen, Leitkurven zu spezifizieren. Die
Leitkurven konnen dabei helfen, die Form der Flidche von der Tangente zu unterscheiden.

Verbundflachen bearbeiten

Alle Parameter einer Verbundfliche konnen im Dialogfenster Inspektor geédndert werden. Das
Dialogfenster Inspektor konnen Sie mit einem Mausdoppelklick auf die Verbindungsflache einblenden.

Inspektor: 1 Verbundflache =)

. : | g .'.
&/ 4 AO
/2AA0&
Dbjekteigenschaliten
Geometia  Darstellung  Attibute

T angentialkarbe 1
Wilburng 1.0

F.antennchiung umdrehen
Tangentislkante 2
‘Widbung 1.0
v Eanternchiung umdiehen
v Lotrechte Kantenfiibung :
Bogenlangen ' Parametizienng

v Bogenlangen L Paramstisismng

Im Dialogfenster Inspektor konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Woélbung In den Eingabefeldern Wolbung konnen Sie fiir die beiden
Tangentialkanten der Flachen (Fliachenbeginn und -ende) den
Wirkungsbereich der tangentialen Steigung beeinflussen. Vorein-
gestellt ist ein Wolbungsfaktor von 1.

Kantenrichtung umdrehen  Fiir beide Tangentialkanten, kann die Kanten- richtung umgedreht
werden, um eine eventuell verdrehte Verbindungsflidche zu korrigieren.

Lotrechte Kantenflihrung Mit diesem Parameter bestimmen Sie, ob die Extrusionskanten der
Verbindungsflache als gerade Verbindungslinien zwischen beiden
Flachen erstellt werden oder die Verbindungsfla- che lotrecht an
beiden Flachenkanten verlduft. Voreingestellt ist eine Lotrechte
Kantenfiihrung.
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Erweiterungsflache
.l’
Mit diesem Werkzeug erstellten Sie eine Erweiterungsfliche in einem vorge-gebenem Winkel relativ zu

einer referenzierten Flache. So ergibt beispielsweise ein Winkel von 0° eine tangentiale Erweiterung
der referenzierten Flache.

Wenn Sie beim Markieren der Referenzflache die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] driicken, wird die
Erweiterungsfliche anstatt an der Flichenkante an der referenzierten Flache ausgerichtet.

Im obigen Beispiel wurde die rechte Erweiterungsfliche im Vergleich zur mittleren Flache bei
gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] erzeugt und somit an der referenzierten Flache
ausgerichtet.

In der Eingabezeile konnen Winkel (in Relation zur referenzierten Fldche) und Linge der Flache
eingegeben werden. Ein positiver oder negativer Lingenwert bestimmt die Flichenrichtung (von der
Flache weg oder in die Flache hinein).

kel Lo 20|

Erweiterungsflache erzeugen
1. Waihlen Sie das Werkzeug Erweiterungsflache.

2. Geben Sie den gewiinschten Winkel und einen Wert fiir die Léange der Flache in die
entsprechenden Felder in der Eingabezeile ein. Dabei bestimmt ein positiver oder negativer
Langenwert die Flachenrichtung.

3. Markieren Sie die Flachenkante, an der Sie die Flache erweitern wollen. Markieren Sie die
Referenzflache.

Bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] wird die Erweiterungsfliche anstatt an der
Flachenkante an der referenzierten Fliche ausgerichtet.

Die Erweiterungsfldche wird entsprechend den Vorgaben erstellt.
Verrundungsflache

S

Mit diesem Werkzeug erstellten Sie eine Verrundungsflidche in einem vorgegebenem Radius zwischen
zwei markierten Flichen.

Wenn Sie beim Markieren der beiden Referenzflichen die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] driicken,
werden die beiden Referenzflachen bis zur Verrundungs- flache getrimmt.
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2 o

Im obigen Beispiel wurde die rechte Verrundungsfliche im Vergleich zur mittleren Fliache bei
gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] erzeugt und damit die beiden referenzierten Flichen
entsprechend getrimmt.

In der Eingabezeile kann der Radius fiir die Verrundungsflidche eingegeben werden.

Hadius

Verrundungsflachen erzeugen
1. wahlen Sie das Werkzeug Verrundungsflache.
2. Geben Sie den gewiinschten Radius in das entsprechende Feld in der Eingabezeile ein.
3. Markieren Sie die erste zu verrundende Flache.
4. Markieren Sie die zweite zu verrundende Flache.

Wenn Sie beide Flachen bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] markieren, werden beide
Flachen bis zur Verrundungsfldche getrimmt.

Die Verrundungsflache wird mit dem vorgegebenen Radius erstellt. In wel- chem Schnittquadranten
der beiden Fliachen die Verrundungsfldche erstellt wird, hdngt davon ab, welche Flachenseiten
markiert wurden.
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Fallflache

(Verfugbar in ViaCAD Pro)

Mit diesem Werkzeug erzeugen sie eine Konturfliche tangential zu den markierten Flachen und/oder
Kurven mit einer vorgegebenen Wdélbung (Aufbauchung).

Fiir die Flachenkontur kénnen Sie eine beliebige Kombination von vier Kurven oder Flachen
markieren. Flachenkanten werden automatisch erkannt und miissen nicht vorher durch Abldsen erzeugt
werden. Die erzeugte Fiillfliche ist assoziativ mit den referenzierten Flichen und Kurven verbunden.

Im obigen Beispiel wurde die untere Ergdnzungsflache im Vergleich zur mittleren mit einem anderen
Wolbungswert erzeugt.

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir die Wolbung der Erginzungsflache eingegeben werden.

|Wi:ill:|ung

Fullflachen erzeugen
1. Wahlen Sie die Werkzeugoption Fillflache.
2. Geben Sie einen Wert fiir die Ausbauchung in das Feld Wélbung in der Eingabezeile ein.

3. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste vier Kurven oder

Flachenkanten fiir die zu erzeugende Fiillfliche. Die Fiillfliche wird mit der vorgegebenen Wolbung
erstellt.

Tangentenkontur-Fihrungsflache
@
(Verfugbar in ViaCAD Pro)

The Cover with Guide Curves tool provides an option to not only cover the boundary curves but also
include interior guide curves (or points).
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Flachenoptionen

(Verfugbar in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)
i |

Zusétzlich zu den normalen Flichenwerkzeugen gibt es bietet sieben weitere

Flachenoptionen fiir die Erzeugung von Schnitt- und Projektionskurven:

* Ebenenschnittkurve

» Kurven Flachenprojektion
* Flachenschnittkurve

» Kurvenschnittpunkte

* Silhouettekurven

« Kanten abldsen

+ Kurven Ebenenprojektion

Ebenenschnittkurve
P
*
Dieses Werkzeug berechnet die Schnittkurve einer oder mehrerer Ebenen mit Kurven, Fliachen oder
Volumenkdrpern. Die berechnete Schnittkurve (Schnittpunkte beim Schnitt einer Ebene mit Kurven) ist
assoziativ mit beiden, der dazugehoren- den Ebene und den geschnittenen Objekten verkniipft. Wenn
Sie die Schnittebene oder eines der geschnittenen Objekte modifizieren, wird die resultierende Schnitt-

kurve automatisch aktualisiert. Assoziative Verkniipfungen konnen jederzeit mit dem Befehl
Verkniipfung aufheben im Menii Bearbeiten gelost werden.

Wenn Sie beim Markieren der zu schneidenden Objekte die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] driicken,
werden die resultierenden Schnittkurven und die dazugehdrigen 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 konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

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, Flache oder Volumenkérper), das Sie schneiden wollen.
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Flache Volumenkdrper
Ebenenschnittkurven

Falls Sie mehrere Objekte schneiden wollen, miissen Sie diese bei gedriickter Umschalt-Taste
markieren. Haben Sie allerdings mit der Strg-Taste die Option Auto Layer aktiviert, miissen Sie diese
Objekte nicht mit der Umschalt-Taste, sondern mit einem Markierungsrahmen selektieren, dabei
gleichzeitig gedriickter die Umschalt- und Strg-Taste die Strokebefehle aktiviert werden.

Kurven Flachenprojektion

8
Mit diesem Werkzeug projizieren Sie eine Kurve entlang einer Projektionsachse auf eine Flache oder
einen Volumenkdrper. Die projizierten Kurven sind assoziativ mit der Fliche oder dem Volumenkdorper
verkniipft. Bei Anderung der Originalkurve, Fliache oder des Volumenkorpers wird die projizierte

Kurve auto- matisch aktualisiert. Assoziative Verkniipfungen kdnnen jederzeit mit dem Befehl
Verkniipfung autheben im Menii Bearbeiten gelost werden.

Wenn Sie dieses Werkzeug bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] verwenden, wird die
projizierte Kurve fest mit der Projektionsfliche verbunden (aufgedruckt), d.h., sie kann nicht mehr
getrennt von der Projektionsfliche markiert oder bearbeitet werden. Die Assoziativitét bleibt weiterhin
erhalten.
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In der linken Grafik wurde die Kurve projiziert (Fldche und Projektionskurve sind zwei getrennte
Objekte), in der rechten Grafik wurde sie aufgedruckt (Flache und Projektionskurve sind ein Objekt)

In der Eingabezeile konnen 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, missen Sie diese bei gedriickter Umschalt-Taste
markieren.

2. Driicken Sie die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste], falls Sie die
Projektionskurve auf die Flache oder den Volumenkérper aufdrucken (fest verbinden) wollen.

3. Markieren Sie die Flache oder den Volumenkérper worauf Sie die Kurve(n) projizieren wollen.

4. Setzen Sie zwei Punkte fiir die Projektionsachse.

Die markierten Kurven werden auf die gewahlte Fldche oder den Volumen- korper in Richtung der
Projektionsachse projiziert oder aufgedruckt.

Flachenschnittkurve

g

Dieses Werkzeug berechnet die Schnittkurve zwischen zwei Flachen oder einer Fliache und einem
Volumenkdrper. Die berechnete Schnittkurve ist assoziativ mit beiden Objekten verbunden; jede
Objektinderung aktualisiert automatisch die Schnittkurve. Assoziative Verkniipfungen konnen jederzeit
mit dem Befehl Verkniipfung auftheben im Menii Bearbeiten geldst werden.
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In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Schnittkurve einer Flache mit einer Flache oder einem Volumenkd&rpern erzeugen
1. Markieren Sie eine Flache (die Schnittflache).

2. Markieren Sie eine weitere Flache oder einen Volumenkérper (zu schneidende Objekte).

Die assoziative Schnittkurve zwischen beiden markierten Objekten wird berechnet.

Kurvenschnittpunkte

@A

Dieses Werkzeug berechnet die Schnittpunkte zwischen einer Kurve und einer Fldche oder einem
Volumenkdrper. Die berechneten Schnittpunkte sind assoziativ mit beiden sich schneidenden Objekten
verbunden; jede Objektinderung aktualisiert automatisch die Schnittpunkte. Assoziative
Verkniipfungen konnen jederzeit mit dem Befehl Verkniipfung autheben im Menii Bearbeiten geldst
werden.
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In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Schnittpunkte zwischen einer Kurve und einer Flache oder einem Volumenkdrpern
erzeugen

1. Markieren Sie eine Kurve.

2. Markieren Sie eine Flache oder einen Volumenkarper.

Die assoziativen Schnittpunkte zwischen den beiden sich schneidenden Objekten werden berechnet.
Silhouettekurve

[ ]

Dieses Werkzeug berechnet eine prazise Umrisskurve (Silhouette) von Flachen oder Volumenkdrper.
Die berechneten Silhouettekurve ist nicht assoziativ mit dem Referenzobjekt verbunden.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Silhouettekurven berechnen
1. Markieren Sie eine oder mehrere Flachen oder Volumenkdrper.

2. Definieren Sie mit zwei Punkten eine Achse fir die Blickrichtung.

Die Silhouettekurve(n) wird fiir die markierten Objekte berechnet.
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Kanten ablosen

£

Dieses Werkzeug 16st eine Kante von einer Fliche oder einem Volumenkdrper, indem die markierte
Flachen- oder Korperkante in eine eigenstéindige Kurve iibergefiihrt wird. Die abgeldsten Kanten sind
nicht direkt sichtbar, da sie direkt iiber die Flichen- oder Korperkanten gelegt werden. Sie konnen
jedoch einzeln markiert werden. Berechnete Kdrperkanten sind assoziativ; jede Anderung der
Referenzfliache oder des Referenzkorpers aktualisiert automatisch die abgeldste Flachen- oder
Korperkante. Assoziative Verkniipfungen konnen jederzeit mit dem Befehl Verkniipfung autheben im
Menii Bearbeiten geldst werden.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Kanten ablésen

1.Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste eine oder mehrere Flachen- oder Kérperkanten.

Die markierten Flachen- oder Kdrperkanten werden abgelost und alseigenstindige Kurven direkt tiber
die Referenzkanten gelegt, wo sie einzeln markiert werden kénnen.

Kurven Ebenenprojektion

'
'S

Dieses Werkzeug projiziert 3D-Kurven ( auch Flachen- oder Volumenkorper-kanten) auf
zweidimensionale Ebenen. Im Optionsmenii in der Hinweiszeile kann unter folgenden Ebenen gewéhlt
werden:

unendliche Eber=

u Ebene

%Z Ebene

¥Z Ebene
Arbeitsebene
unendliche Ebene

Kreisbogen, Kreise und Ellipsen behalten ihre préizise Form bei, wenn sie normal zu ihrer
Originalposition projiziert werden, ansonsten werden sie durch Splinekurven mit einer Toleranz von
0,001 Zoll angendhert. Die projizierten Kurven sind nicht assoziativ mit den Referenzkurven
verbunden.
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In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Kurven auf Ebenen projizieren
1. Wahlen Sie das Werkzeug Kurven Ebenenprojektion.
2. Waihlen Sie die gewiinschte Projektionsebene im Optionsmeni in der Hinweiszeile.

3. Markieren Sie bei gedriickter Umschalt-Taste einzelne Kurven, Flachen oder Volumenkorper,
deren Kanten Sie projizieren wollen.

4. Markieren Sie gemaR Informationszeile, abhangig von der gewahlten Ebenen- option, entweder
eine unendliche Ebene oder definieren Sie die Position einer vorgewéahlten Ebene auf der
Zeichenflache.

Die markierten Kurven, Flachen- oder Volumenkdrperkanten werden auf die gewiinschte Ebene
projiziert.
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Flachenbearbeitung

& QO FE A

Fiir die Flachenmodellierung gibt es in der Unterpalette Flachenoptionen eine Reihe von Werkzeugen
fiir die Optimierung von einzelnen Flachenattributen. Von links nach rechts finden Sie in dieser Palette

folgende Werkzeuge:

» Flachenkante angleichen
» Fléachen regenerieren

* Fldchen enttrimmen

* Fldchen erhohen

» Knotenpunkte einfiigen

Flachenkante angleichen

2]
A

Dieses Werkzeug passt die Flaichenkriimmung an einer Fldchenkante der Kriimmung einer anderen
Flache an einer Referenzkante an. Die Flache, deren Stetigkeit angepasst wird, darf keine getrimmte
NURB-Fléche sein. Dabei konnen Sie fiir die Anpassung zwischen einer G1- und G2-Stetigkeit wihlen.

G2 Stetiékeit I

31 Sketigheit
(32 Stetigkeit

Hinweis: Mit der Zebra-Flachenanalyse im Menii Analyse kann sehr schon die Kriim- mungsstetigkeit
zwischen zwei Flachen analysiert werden. Diese Flachenanalyse ist abhéngig vom gewéhlten
Blickpunkt.

i

G1 Stetigkeit G2 Stetigkeit

e

In der Eingabezeile kénnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Flachen kanten angleichen

1. Wahlen Sie in der Hinweiszeile die gewlinschte Stetigkeit (G1 oder G2), mit der die
Flachenanpassung vorgenommen werden soll.

2. Markieren Sie die Flachenkante, die angepasst werden soll.

Markieren Sie die Referenzkante, woran die Flache an der gewahlten Kante angepasst werden
soll.

Die Flache wird entsprechend den Angaben eingepasst.
Flachen regenerieren

()

Mit diesem Werkzeug regenerieren Sie NURB-Flachen, indem diese, basierend auf den Originaldaten,
neu berechnet werden. Nur Flachen mit drei oder vier Kanten kdnnen regeneriert werden.

Der angewandte Algorithmus berechnet NURB-Flichen wie folgt:

» Konvertiert Flichen in kubische Flichen (NURB-Flachen dritten Grades).
» Reduziert, wenn méglich, die Anzahl der Kontrollpunkte.

* Macht eine ungetrimmte Fldche zu einer getrimmten Fléache.

» Repariert fehlerhafte oder fragwiirdige Basisgeometrien.

+ Entfernt eventuelle Flichenunstetigkeiten.

Flachen regenerieren
e Markieren Sie die zu regenerierende Flache.

Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die Fliache neu berechnet.

Ul T m
T - _
- ) - -
L - Ta
- ). - i
B -
In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Flachen enttrimmen

o

Dieses Werkzeug entfernt die Trimmbegrenzungen einer getrimmten Fléache.
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In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Flachen enttrimmen
e Markieren Sie die zu enttrimmende Flache.

Sobald Sie die Maustaste loslassen, werden die Trimmbegrenzungen entfernt und die
urspriingliche ungetrimmte NURB-Flache wieder hergestellt.

Flachen erh6hen

g

Mit diesem Werkzeug erhdhen Sie den Ordnungsgrad einer Flache und damit die Anzahl ihrer
Kontrollpunkte.

NURBs werden abschnittsweise durch polynomiale Gleichungen beschrieben. Bei den meisten Flachen
handelt es sich um Flachen dritter Ordnung. Einige Fldchen wie Zylinder- oder Kugelfldchen sind
Flachen zweiter Ordnung. Indem Sie den Ordnungsgrad einer Flache erhdhen, erhdhen Sie die Anzahl
der Flachenkontroll- punkte fiir die Bearbeitung der Fliche. Normalerweise ergibt die Flachen-
erhdhung bis zur 7. Ordnung ausreichend Kontrollpunkte fiir eine Flachen- bearbeitung. Es werden bis
zu 22 Flachenordnungen unterstiitzt.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Flachen erh6hen
e Markieren Sie die zu erhéhende Flache.

Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird der Ordnungsgrad der Flache und damit die Anzahl
ihrer Flachenkontrollpunkte erhoht.
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Knotenpunkte einflugen

£,

Diese Werkzeug fiigt eine Reihe von Kontrollpunkten in eine Flache ein. Diese zusétzlichen
Kontrollpunkte erlauben eine feinere Bearbeitung der Flachenform. Fiir das Einfiigen einer
Kontrollpunktreihe miissen Sie eine Flachenbegrenzung anklicken.

Im Informationsbereich finden Sie ein Listenmenii mit folgenden zwei Optionen fiir die Verteilung der
Kontrollpunkte:

iiber dis Fliche

Ober die Flache
am Einfligepunkt

Uber die Flache mit dieser Option wird die Anzahl von Kontrollpunkt- reihen, die Sie in der
Eingabezeile angeben, gleichmdBig liber die Flache verteilt, eingefiigt.

am Einfligepunkt mit dieser Option wird eine Kontrollpunktreihe am angeklickten Einfligepunkt
eingefligt.

Knotenpunkte einfligen

'

In der Eingabezeile kann die Anzahl der gewiinschten Kontrollpunktreihen fiir die Option iiber die
Flache eingegeben werden.

#RekerS |

Knotenpunkte einfligen
1. wahlen Sie das Werkzeug Knotenpunkte einfugen.
2. Waihlen Sie die gewiinschte Option im Optionsmenii in der Hinweiszeile.

Bei der Option iiber die Fliche miissen Sie in der Eingabezeile die Anzahl der gewiinschten
Reihen eingeben.

3. Setzen Sie einen Einfligepunkt auf einer Flachenkante.

Abhiéngig von der gewéhlten Option wird entweder eine Reihe Kontroll-punkte am gesetzten
Einfiigepunkt oder mehrere Reihen gleichmiBig tiber die Flache verteilt eingefiigt.
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Flachen Uber Knotenpunkte bearbeiten

Kontrollpunkte von NURB-Flachen konnen individuell bearbeitet werden. Dies ist allerdings nur fiir
unverkniipfte Flachen moglich. Sie miissen daher beispiels-weise bei Kontur- oder Extrusionsflichen
erst alle Verkniipfungen mit dem Befehl Verkniipfung autheben im Menii Bearbeiten auftheben, bevor
Sie sie bearbeiten konnen. Volumenkorper miissen Sie mit dem Befehl Objekttyp dndern im Menii
Bearbeiten in Flachen umgewandelt werden.

Als néchstes blenden Sie die Flachenkontrollpunkte mit dem Befehl Punkte zeigen im Menii Bearbeiten
ein. Erst dann kénnen Sie einzelnen Punkte mar- kieren und bei gedriickter Maustaste verschieben. Es
ist empfehlenswert, dabei ein Flachenanalysewerkzeug einzublenden, um weiche, kontinuierliche
Ubergiinge zu erreichen.
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Flachenoperationen

l@a¥ € & 5y An

Fiir die Flaichenmodellierung gibt es in der Unterpalette Flichenoperationen eine Reihe von
Werkzeugen fiir boolesche Operationen sowie fiir das Vereinen und Trennen von Flachen. Von links
nach rechts finden Sie in dieser Palette folgende Werkzeuge:

¢ Flichen addieren

¢ Flichen subtrahieren
¢ Flachen verschneiden
e Flichen vereinen

¢ Flichen trennen

Bool'sche Flachen
eF | €| |7

Mit diesen ersten drei Werkzeugen in der Palette konnen Sie Flichen addieren,subtrahieren oder die
Schnittmenge zweier Flachen ermitteln. Es werden zweidimen- sionale, boolesche Fldchenoperationen
flir ebene Flachen unertstiitzt. Ebene Fl4- chen erzeugen Sie mit dem Werkzeug Konturflache.

Boolesche Flachen sind empfehlenswert flir 2D-Analysen oder als Profile fiir Volumenextrusionen.

Es gibt folgende drei Werkzeuge:
Flachen addieren
E Flachen subtrahieren

E Fldachen verschneiden

In der folgenden Grafik sehen Sie der Reihe nach die Ergebnisse der verschiedenen bool'schen
Operationen Addieren, Subtrahieren und Schnittmenge.

SN __"l
T
e -
< L Ty S
". g - : - ; “ - .,
(a) Subtrahieren (b) Addieren (c) Schnittmenge

Boolesche Flachenoperationen

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.
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Boolesche Flachenoperationen

1. Wahlen Sie eines der Bool'schen Flachenwerkzeuge Flachen addieren, subtrahieren oder
vereinen.

Markieren Sie die erste Flache.
3. Markieren Sie die zweite Flache.

Die Flachen werden entsprechend der gewéhlten Option addiert, subtrahiert oder es wird ihre
Schnittmenge ermittelt.

Flachen vereinen

=
P

Mit diesem Werkzeug konnen Sie zwei oder mehr Fliachen vereinen. Dabei wird versucht, eventuelle
Liicken an gemeinsamen Flachenkanten zu schlieBen und die zu verbindenden Fliachen in ein
Flachenelement zu iiberfiihren.

Wenn Sie die Schaltfliche Optionen im Eingabebereich driicken, wird folgendes Dialogfenster mit
verschiedenen Verbindungsparametern eingeblendet:

s o

Flachenkirperoptionen

O ptionen

b amiraler &bstandstoleranz |12.70
M aximale Ergahzungstaleranz |12.70

[ Yereinfache Splineflachen zu analytizchen

[v Tolerante Eanten venvenden

Ahbbrechen

Im Dialogfenster Verbindungsoptionen kdnnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Maximale Abstandstoleranz maximal zuldssiger Abstand zwischen zwei
gemeinsamen Fldchenkanten

Maximale Ergadnzungstoleranz maximaler Abstand, der beim Verbinden der Fliachen
iiberbriickt werden wird

Vereinfache Splineflachen zu analytischen tiberpriift alle Flachen filir eine mogliche
Umwandlung von NURB-Flichen in analytische
Flachen.

Tolerante Kanten verwenden anstatt die Flachen zu Giberbriicken, wird eine tolerante
Kante zugeweisen, also nur eine Fliche angepasst.
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=

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Flachen vereinen
1. wahlen Sie das Werkzeug Flachen vereinen.

2. Driicken Sie die Strg-Taste [Macintosh: Optionstaste] um weitere Verbindungsparameter
einzublenden.

3. Waihlen Sie die gewiinschten Parameter.
4. Markieren Sie zwei oder mehr Flachen.

Die Flachen werden entsprechend der gewdhlten Parameter verbunden.

Flachen trennen

—-—
L)
Mit diesem Werkzeug konnen Sie Flachen durch Kurven, Flidchen oder Volumenkoérper trennen. Dazu

markieren Sie zuerst die zu trennende Flache, dann Trennkurve, -fliche oder -Volumenkdrper und
l6schen zuletzt die nicht mehr bendtigten Elemente.

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Flachen trennen
1. Wahlen Sie das Werkzeug Flachen trennen.
2. Markieren Sie zu trennende Flache.
4. Markieren Sie eine Trennkurve, -Flache oder -Volumenkdrper.

Die Flache wird an der Schnittfliche des Trennelements getrennt.
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Einfdahrung in die
Volumenmodellierung

Grundlagen

Das Modell eines Volumenkorpers bietet eine unzweideutige dreidimensionale Darstellung eines
Objekts. Unzweideutig, weil seine mathematische Beschreibung das Objekt umfassend von auflen und
innen beschreibt. Im Gegensatz zu Draht-gitter- oder Flichenmodellen liefet ein Volumenkorper
Objektvolumen, Massen, Tragheitsmomente, Schwerpunkt, Schnittmengen und
Kollisionsinformationen. Mit Volumenkdrpern kdnnen auch stereolithografische Modelle fiir den
Proto-typenbau oder die Erstellung von Spritzgussformen generiert werden.

Es wird ein leistungsstarker Modellierkern verwendet, der priazise Begrenzungs- flachen der
Volumenkdrper berechnet, unabdingbar fiir prazisionskritische Designprojekte. Geometrien ersten und
zweiten Grades (linear und quadratisch) werden analytisch beschrieben, wihrend Freiform-Geometrien
durch Non Uniformal Rational B-Splines (NURB-Fldchen) dargestellt werden. Im Gegensatz zu
Polygon basierenden Modellierern hélt ViaCAD seine hohe Prizision auch bei bool'schen und Feature-
Operationen bei. Aufgrund ihrer hohen Prézision konnen diese Modelle fiir NC-Aufgaben verwendet
werden.

Volumenkdrperwerkzeuge
Alle Werkzeuge fiir das Modellieren von Volumenkoérpern finden Sie in der Hauptpalette.

g

F A0S0

B | =

Q% 8§ 455 4V Basiskérper
KPP PG LW Y Profilkérper

9 ¥ ¥ & & 5 Volumen-Features

"9 # ¢ &9 9 2| Volumenoptionen
_WE ¥ 9l ¥ & WP Volumenoperationen

HEeO»O &HIPrXRAONF

BOD
907

Die Hauptpalette enthilt folgendende fiinf Unterpaletten:

Basiskorper Basiskdrpern oder Primitive sind einfache, analytisch beschriebene
Grundkorper wie Kugeln, Kuben, Kegel, Pyramiden, Prismen oder Tori.
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Profilkdrper Unter Profilen versteht man geschlossene Kurven oder eine Sammlung von
Kurven, die zu Volumenkor- per extrudiert oder rotiert werden oder als
Konstruktions- rippen fiir Volumenkdrper dienen konnen.

Volumen-Features Features oder Merkmalwerkzeuge fassen eine Reihe von Befehlen fiir die
einfache Bearbeitung von Volumenkdrpern zusammen. Dazu gehoren das
Abschriagen, Fasen, Aushohlen und Verbiegen von Korpern sowie die
Konstruktion von Aufsitzen und Bohrungen.

Volumenoptionen Fiir die Bearbeitung von Volumenkorperseiten gibt es Werkzeuge fiir das
Neigen, Loschen, Ersetzen, Deformieren, Anpassen, Verschieben oder
Versetzen von Korperseiten.

Volumenbearbeitung In dieser Palette finden Sie Werkzeuge fiir boolesche Operationen sowie
das Trennen, Trimmen oder Ver- stidrken von Volumenkorpern (Flachen zu
Volumen).

Markieren von Volumenkd&rpern

Volumenkdrper markieren Sie, indem Sie eine Kante oder Flache anklicken und die Maustaste gedriickt
halten. Es wird empfohlen, Volumenkdrper {iber eine ihrer Kanten zu markieren, da diese
Markierungsart wesentlich schneller ist als eine Markierung iiber die Fliche.

Fangfunktionen bei Volumenkdrpern

Der Fangfilter erkennt bei Volumenkdrpern Scheitelpunkte und benutzer- definierte Punkte sowie die
Mittelpunkte von Bohrungen, Zylindern und Abrundungen.

Scheitelpunkt Zylindermittelpunkt Bohrungsmittelpunkt
Fangfunktionen bei Volumenkorpern

Darstellen von Volumenkérpern

Die Darstellung von Volumenkdrpern beinhaltet folgende zwei Kantentypen:

Harte Kanten sind permanente Kanten des Volumenkdrpers, die in allen Ansichten sichtbar
sind.
Silhouettekanten sind temporére dargestellte Kanten, abhidngig vom aktuellen Blickwinkel. Sie

werden immer dort generiert, wo die Flichennormale rechtwinklig zur
Blicknormalen steht und keine harte Kante existiert.
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Volumenkdrper konnen unabhéngig von ihrer Prézision in unterschiedlichen Auflosungen am
Bildschirm dargestellt werden.

Ausblenden

Zeige nur

Aufldsung ¥ sehr hoch
Farbe » hoch

Laver r mittel
Obijekke bearbeiten. .. niedrig
Obijekibyvp ndern, .. sehr niedrig
Dermarkieren

Bauteil_2a0

#ls Instanz kopieren
Als Bauteil mit Historie kopieren

Transparenz

Hilf slinien r

Dazu markieren Sie einen Volumenkdrper, driicken die rechte Maustaste [Macintosh Eintasten-Maus:
Ctrl-Taste drucken] und wihlen in dem eingeblendeten Kontextmenii die gewiinschte Aufldsung.

Silhouette ein Silhouette aus
Silhouettenkanten
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Basiskorper

(Verfugbar in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)
%8405

Unter Basiskorper versteht man einfach geformte Volumenkorper, die intern analytisch durch lineare
oder quadratische Geometrien (Quadriken) beschrieben werden. Definiert werden Basiskorper durch
einzelne Punkte oder Diagonalen.

Jeder dieser Basiskdrper kann nachtréglich durch spezifische Parameter bearbeitet werden. Es werden
folgende Basiskorper unterstiitzt: Kugeln, Kuben, Zylinder, Kegel, Tori, Prismen, Pyramiden,
Ellipsoide und Platten.

Basiskugeln
999

Kugeln werden durch ihren Radius und Ursprung [Mittelpunkt] definiert. Es gibt folgende drei
Optionen, um Basiskugeln zu erstellen:

» Basiskugel 1 Punkt
« Basiskugel 2 Punkte
+ Basiskugel Diagonal

Basiskugel 1 Punkt

9

Diese Basiskugel wird durch ihren Mittelpunkt, der auf dem Bildschirm gesetzt wird und durch ihren
Durchmesser definiert, der in der Eingabezeile eingegeben wird. Die Konstruktion dieser Basiskugel ist
unabhingig von der Ausrichtung der Arbeitsebene.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Mittelpunkt sowie der Kugeldurchmesser
eingegeben werden.

bt iy Z

0.0 0.0 0.0 .0

Basiskugel 1 Punkt definieren
1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den Durchmesser der Basiskugel ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Mittelpunkt (Ursprung) der Basiskugel.
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Die Basiskugel wird mit ihrem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit dem in der Eingabezeile
angegebenen Durchmesser erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Kugel kdnnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Kugel den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spétere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basiskugel 2 Punkte

@

Diese Basiskugel wird durch zwei Punkte, die auf dem Bildschirm gesetzt werden, definiert: dem
Mittelpunkt und einem Radiuspunkt. Die Konstruktion dieser Basis-kugel ist unabhiangig von der
Ausrichtung der Arbeitsebene.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Mittelpunkt sowie der Abstand (Radius) zum
Mittelpunkt eingegeben werden.

Y z dx v &
|[%3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Basiskugel 2 Punkte definieren
1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur den Mittelpunkt (Ursprung) der Basiskugel.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache, um den Radius der Basiskugel zu definieren.

Die Basiskugel wird, definiert durch ihren Mittelpunkt und einen Radiuspunkt, an den angeklickten
Stellen erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Kugel konnen alle Werte in der Eingabezeile geédndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Kugel den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spétere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basiskugel Diagonal

-

Diese Basiskugel wird durch zwei Punkte, den Endpunkten einer Diagonalen eines umschlieBenden
Kubus, definiert. Der Mittelpunkt entspricht der Diagonalenmitte, der Radius dem geringsten Abstand
des umschlieBenden Kubus.
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In der Eingabezeile konnen die Koordinaten flir den Mittelpunkt sowie der Abstand zwischen beiden
Punkten eingegeben werden.

Y z dx v &z
|E€D 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Basiskugel durch ihre Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur die linke obere Ecke des die Kugel
umschliefenden Kubus.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur die rechte untere Ecke des die Kugel
umschlielenden Kubus.

Die Basiskugel wird wie definiert erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Kugel kdnnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Kugel den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spétere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basiskuben
Err

Kuben werden durch Basisrechtecke und einer entsprechenden Hohe definiert. Es gibt folgende drei
Optionen, um Basiskuben zu erstellen:

» Basiskubus 1 Punkt
» Basiskubus 2 Punkte
» Basiskubus Diagonal

Bei allen drei Methoden werden die Kuben an der aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.

Basiskubus 1 Punkt
Dieser Basiskubus wird durch den Mittelpunkt des Basisrechtecks definiert, der durch einen

Konstruktionspunkt gesetzt wird. Der Basiskubus wird in der angegebenen Lénge, Breite und Hohe
entlang der x-, y- und z-Achse der Arbeitsebene ausgerichtet.

A
</

/)
:
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In der Eingabezeile konnen die Koordinaten flir den Mittelpunkt sowie die Lénge, Breite und Hohe des
Kubus angegeben werden.

% Y z B H
0.0 0.0 0.0 .o o o

Basiskubus 1 Punkt definieren
1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fiir die Lange, Breite und Hohe des Basiskubus ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache 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.

Direkt nach dem Erstellen der Kugel kdnnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kubus den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spatere
Anderungen miissen im Dialogfenster 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 konnen die Koordinaten fiir die beiden Achsenpunkte sowie die Lange und Breite
des Kubus angegeben werden.

X Y Z B H
0.0 0.0 0.0 .o 1o o

Basiskubus 2 Punkte definieren
Geben Sie in der Eingabezeile Werte fir die Lange und Breite des Basiskubus ein.
Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fir den Mittelpunkt des Basisrechtecks des Kubus.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenflache fur den Héhe und Ausrichtung der Kubus-
Achse.

Der Basiskubus wird mit seinem Mittelpunkt entlang der definierten Achse mit den in der Eingabezeile
angegebenen Werten erstellt.
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Direkt nach dem Erstellen der Kugel kdnnen alle Werte in der Eingabezeile geindert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kubus den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spatere
Anderungen miissen im Dialogfenster 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 fiir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste setzen, wird die
Kubusbasis als Quadrat konstruiert.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten flir den Diagonalenstartpunkt sowie die Lénge, Breite und
Hohe des Kubus angegeben werden.

% Y z B H
0.0 0.0 0.0 .o . o

Basiskubus durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenstartpunkt des Kubus-
Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenendpunkt des Kubus-
Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur den Hohe des Kubus.
Der Basiskubus wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Kugel konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kubus den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spétere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basiszylinder
e s

Basiszylinder werden durch ihren oberen und unteren Radius, ihre Hohe oder durch die Diagonale eines
Basisrechtecks definiert. Es gibt folgende drei Optionen, um Basiszylinder zu erstellen:

» Basiszylinder 1 Punkt
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» Basiszylinder 2 Punkte
 Basiszylinder Diagonal

Basiszylinder 1 Punkt

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 fiir den Mittelpunkt sowie Durchmesser, und Hohe des
Zylinders angegeben werden.

“ i z Durchrneszer
0.0 0.0 0.0 20 1o

Basiszylinderdurch 1 Punkt definieren
1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fiir die Durchmesser und Hohe des Basiszylinders ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir 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 konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird derZylinder den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.
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Basiszylinder 2 Punkte

Dieser Basiszylinder wird durch zwei Punkte flir die Zylinderachse vom Mittelpunkt der Zylinderbasis
ausgehend definiert. Die Ausrichtung entspricht der Richtung der Zylinderachse.

TN
N

TN
NS

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir die beiden Achsenpunkte und den Durchmesser der
Zylinderbasis angegeben werden.

X iy z Durchmesser

0.0 0.0 0.0 20 1.0

Basiszylinder 2 Punkte definieren
1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den Durchmesser der Zylinderbasis ein.
2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fir den Mittelpunkt der Zylinderbasis.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenflache fiir den Hohe und Ausrichtung der
Zylinder-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 kdnnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Zylin- der den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.
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Basiszylinder Diagonal

Dieser Basiszylinder wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale eines die Zylinderbasis umschlieenden

Rechtecks und einen Punkt fiir die Zylinderh6he definiert. Dadurch kénnen elliptische Zylinder erstellt
werden.

.
= &
Pt 1= Pt2
o

Wenn Sie die beiden Punkte fiir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste setzen, wird die
Zylinderbasis als Kreis konstruiert.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Diagonalen-Startpunkt und Endpunkt sowie die
Hohe des Zylinders angegeben werden.

® Y z dx d
0.0 0.0 0.0 20 2.0 .0

Basiszylinder durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenstartpunkt des Zylinder-
Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenendpunkt des Zylinder-
Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Hohe des Zylinders.
Der Basiszylinder wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Zylinders kdnnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Zylinder den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.
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Basiskegel
XY

Basiskegel werden durch ihren Radius, ihre Hohe oder durch die Diagonale eines Basisrechtecks
definiert. Es gibt folgende drei Optionen, um Basiskegel zu erstellen:

» Basiskegel 1 Punkt
+ Basiskegel 2 Punkte
 Basiskegel Diagonal

Basiskegel 1 Punkt

3

Dieser Basiskegel wird durch den Mittelpunkt der Kegelbasis definiert, der durch einen
Konstruktionspunkt gesetzt wird. Der Basiskegel an der z-Achse der Arbeitsebene ausgerichtet.

o
Pt

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Mittelpunkt sowie Durchmesser, und Hohe des
Kegels angegeben werden.

“ i z Durchrneszer
0.0 0.0 0.0 20 1o

Basiskegel 1 Punkt definieren
1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fiir die Durchmesser und Hohe des Basiskegels ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir 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 konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kegel den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spétere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.



344 ViaCAD Benutzerhandbuch

Basiskegel 2 Punkte

3

Dieser Basiskegel wird durch zwei Punkte fiir die Kegelachse vom Mittelpunkt der Kegelbasis
ausgehend definiert. Die Ausrichtung entspricht der Richtung der Kegelachse.

Pt2

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten flir die beiden Achsenpunkte und den Durchmesser der
Kegelbasis angegeben werden.
bt T Z Durchmesser
0.0 0.0 0.0 2.0 1.0

Basiskegel 2 Punkte definieren
1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den Durchmesser der Kegelbasis ein.
2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Mittelpunkt der Kegelbasis.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenflache fur den Héhe und Ausrichtung der Kegel-
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 konnen 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 Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.
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Basiskegel Diagonale
Dieser Basiskegel wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale eines die Kegelbasis umschlieenden

Rechtecks und einen Punkt fiir die Kegelhohe definiert. Dadurch konnen elliptische Kegel erstellt
werden.

Wenn Sie die beiden Punkte fiir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste setzen, wird die
Kegelbasis als Kreis konstruiert.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Diagonalen-Startpunkt und Endpunkt sowie die
Hohe des Kegels angegeben werden.

% Y z dx dv
0.0 0.0 0.0 20 20 o

Basiskegel durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenstartpunkt des Kegel-
Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenendpunkt des Kegel-
Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur den Hohe des Kegels.
Der Basiskegel wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Kegels kdnnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Kegel den neuen Werten entsprechend neu generiert.
Spitere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basistori

@e s

Basistori werden generiert, indem ein Kreis um eine Achse gedreht wird. Sie werden durch den
Torusdurchmesser, den Rohrendurchmesser oder durch die Diagonale eines Basisrechtecks und einer
entsprechenden Hohe definiert. Es gibt folgende drei Optionen, um Basistori zu erstellen:

» Basistorus 1 Punkt
» Basistorus 2 Punkte
 Basistorus Diagonal
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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.

Minor Radius

Major Radiug

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Mittelpunkt sowie der Torusdurchmesser D1 und
der Réhrendurchmesser D2 angegeben werden.

% Y z D2
0.0 0.0 0.0 .o |0.250

Basistorus 1 Punkt definieren

1. Geben Siein der Eingabezeile Werte fur den Torusdurchmesser D1 und den
Roéhrendurchmesser D2 ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fir 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 konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Torus den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basistorus 2 Punkte

®

Dieser Basistorus wird durch zwei Punkte, einen Konstruktionspunkt fiir den Torusmittelpunkt und
einen Konstruktionspunkt fiir den R6hrenmittelpunkt definiert. Der Torus wird entsprechend der
aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.
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Minor Radius

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir die beiden Radiuspunkte, der Torusdurchmesser D1
und den Rohrendurchmesser D2 angegeben werden.

% Y z D2
0.0 0.0 0.0 .0 |0.250

Basistorus 2 Punkte definieren
1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den Rohrendurchmesser D2 ein.
2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fir den Torus-Mittelpunkt.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenflache fuir den Réhren - Mittelpunkt .

Der Basistorus wird mit an seinem Mittelpunkt mit dem definiertem Radius und dem in der
Eingabezeile angegebenen Rohrendurchmesser erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Torus konnen alle Werte in der Eingabezeile geédndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Torus den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spétere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basistorus Diagonal

@

Dieser Basistorus wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale eines den Torus umschlieBenden
Rechtecks und einen Punkt fiir die Torushéhe (R6hrendurchmesser) definiert. Dadurch kénnen
elliptische Tori erstellt werden. Der Torus wird entsprechend der aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.

Pt 1 P2

Wenn Sie die beiden Punkte fiir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste setzen, wird der Torus
als Kreis konstruiert.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Diagonalen-Startpunkt und Endpunkt sowie die
Hohe des Kegels [Rohrendurchmesser D2] angegeben werden.
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% Y z dx v
m_% 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Basistorus durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fuir den Diagonalenstartpunkt des Torus-
Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fir den Diagonalenendpunkt des Torus-
Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Hohe des Torus [Réhrendurchmesser D2].
Der Basistorus wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Torus kdnnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Torus den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spétere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basisprismen
RS S

BasisprismenPrismen bestehen aus n-seitigen Volumenkdrpern. Die einzelnen Prismenseiten stehen
rechtwinklig zur Prismenbasis. Basisprismen werden durch ihren Mittelpunkt, Durchmesser, ihre Hohe
oder durch die Diagonale eines Basisrechtecks definiert. Es gibt folgende drei Optionen, um
Basisprismen zu erstellen:

» Basisprisma 1 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 Hohe an der z-Achse der
Arbeitsebene ausgerichtet.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Mittelpunkt sowie Durchmesser, Hohe und die
Anzahl der Seiten des Prismas angegeben werden.

= Y £ Durchmeszer # Seiten
0.0 0.0 0.0 20 o 5
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Basisprisma 1 Punkt definieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fiir die Durchmesser, Héhe und die Anzahl der Seiten des
Basisprismas ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache 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 konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird das Prisma den neuen Werten entsprechend regeneriert.
Spitere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basisprisma 2 Punkte
ﬂ

Dieses Basisprisma wird durch zwei Punkte fiir die Prismenachse vom Mittelpunkt der Prismenbasis
ausgehend definiert. Die Ausrichtung entspricht der Richtung der Prismenachse.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir die beiden Achsenpunkte, den Durchmesser der
Prismenbasis sowie die Anzahl der Seiten angegeben werden.

# ¥ g Durchmesser H Seiten
0.0 0.0 0.0 20 .0 5

Basisprisma 2 Punkte definieren

1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den Durchmesser der Prismenbasis sowie die
Anzahl der gewiinschten Seiten ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Mittelpunkt der Prismenbasis.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenflache fur den Hoéhe und Ausrichtung 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 konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird das Prisma den neuen Werten entsprechend regeneriert.
Spétere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.
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Basisprisma Diagonal
e

Dieses Basisprisma wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale eines die Prismenbasis umschlieBenden
Rechtecks und einen Punkt fiir die Prismenhohe definiert. Dadurch kénnen elliptische Prismen erstellt
werden.

Wenn Sie die beiden Punkte fiir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste setzen, wird die
Prismenbasis als Quadrat konstruiert.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Diagonalen-Startpunkt und Endpunkt sowie Hohe
und Seitenzahl des Prismas angegeben werden.

= by £ Durchmesser H Seiten
0.0 0.0 0.0 20 .0 5

Basisprisma durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenstartpunkt des Prismen-
Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenendpunkt des Prismen-
Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur den Hohe des Prismas.
Das Basisprisma wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Prismas konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald
Sie dann die Eingabetaste driicken, wird das Prisma den neuen Werten entsprechend regeneriert.
Spitere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basispyramiden
Pyramiden bestehen aus n-seitigen Volumenkorpern. Die einzelnen Pyramiden- seiten laufen in der
Pyramidenspitze zusammen. Basispyramiden werden durch ihren Mittelpunkt, Durchmesser, ihre Hohe

oder durch die Diagonale eines Basisrechtecks definiert. Es gibt folgende drei Optionen, um
Basisprismen zu erstellen:

+ Basispyramide 1 Punkt
+ Basispyramide 2 Punkte
» Basispyramide Diagonal
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Basispyramide 1 Punkt

)

Diese Basispyramide wird durch den Mittelpunkt der Pyramidenbasis definiert, der durch einen
Konstruktionspunkt gesetzt wird. Die Basispyramide wird in ihrer Hohe an der z-Achse der
Arbeitsebene ausgerichtet.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten flir den Mittelpunkt sowie Durchmesser, Hohe und die
Anzahl der Seiten der Pyramide angegeben werden.

= by £ Durchmeszer # Seiten
0.0 0.0 0.0 20 o =

Basispyramide 1 Punkt definieren

1. Geben Siein der Eingabezeile Werte fiir die Durchmesser, Hohe und die Anzahl der Seiten des
Basispyramide ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fir den Mittelpunkt der Pyramidenbasis.

Die Basispyramide wird mit ihrem Mittelpunkt an der angeklickten Stelle mit den in der Eingabezeile
angegebenen Werten erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Pyramide kdnnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Pyramide den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basispyramide 2 Punkte

Diese Basispyramide wird durch zwei Punkte fiir die Pyramidenachse vom Mittelpunkt der
Pyramidenbasis ausgehend definiert. Die Ausrichtung entspricht der Richtung der Pyramidenachse.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir die beiden Achsenpunkte, Durchmesser der
Pyramidenbasis sowie die Anzahl der Seiten angegeben werden.
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b i i Durchmesser
0.0 0.0 0.0 20 1.0

Basispyramide 2 Punkte definieren

1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den Durchmesser der Pyramidenbasis sowie die
Anzahl der gewilinschten Seiten ein.

Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur den Mittelpunkt der Pyramidenbasis.

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenflache fir den Hohe und Ausrichtung der
Prismen-Achse.

Die Basispyramide wird mit ihrem Mittelpunkt entlang der definierten Achse mit dem in der
Eingabezeile angegebenen Durchmesser und der gewiinschten Seitenzahl erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Pyramide konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Pyramide den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basispyramide Diagonal
Diese Basispyramide wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale eines die Pyramidenbasis

umschlieBenden Rechtecks und einen Punkt fiir die Pyramidenhdhe definiert. Dadurch kénnen
elliptische Pyramiden erstellt werden.

Wenn Sie die beiden Punkte fiir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste setzen, wird die
Pyramidenbasis als Quadrat konstruiert.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Diagonalen-Startpunkt und Endpunkt sowie Hohe
und Seitenzahl der Pyramide angegeben werden.

= b £ Durchmesser # Seiten
0.0 0.0 0.0 20 .0 5

Basispyramide durch ihre Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur den Diagonalenstartpunkt des Pyramiden-
Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenendpunkt des Pyramiden-
Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Hohe der Pyramide.
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Die Basispyramide wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Pyramide konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Pyramide den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basispyramide durch ihre Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenstartpunkt des Pyramiden-
Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fir den Diagonalenendpunkt des Pyramiden-
Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur den Hohe der Pyramide.
Die Basispyramide wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen der Pyramide konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Pyramide den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basisellipsoide

5 @ P

Basisellipsoiden besitzen weiche Uberginge und konnen als Grundform fiir viele interessante Objekte
verwendet werden. Sie werden durch ihre drei Durchmesser DX, DY und DZ oder durch die Diagonale
eines Basisrechtecks und einer entsprechenden Hohe definiert. Es gibt folgende drei Optionen fiir
Basisellipsoide:

+ Basisellipsoid 1 Punkt
+ Basisellipsoid 2 Punkte
+ Basisellipsoid Diagonal

Basisellipsoid 1 Punkt
-t

Dieser Basisellipsoid wird durch den Ellipsoiden-Mittelpunkt definiert, der durch einen
Konstruktionspunkt gesetzt wird. Der Ellipsoid wird entsprechend der drei Durchmesserwerte DX, DY
und DZ in der Eingabezeile fiir die drei Achsen x, y und z erstellt.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten fiir den Mittelpunkt sowie die drei Ellipsoidendurchmesser
DX, DY und DZ angegeben werden.

® Y z D DZ
0.0 0.0 0.0 .0 2.0 .0
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Basisellipsoid 1 Punkt definieren
1. Geben Siein der Eingabezeile Werte fur die drei Ellipsoidendurchmesser DX, DY und DZ ein.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fir den Ellipsoiden-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 konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Ellipsoid den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spitere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basisellipsoid 2 Punkte
-

Dieser Basisellipsoid wird durch zwei Punkte, einen Konstruktionspunkt fiir den Ellipsoidenmittelpunkt
und einen Konstruktionspunkt fiir einen Ellipsoidenradius definiert. Der Ellipsoid wird entsprechend
des auf der Zeichenfldche definierten Radius und den beiden verbleibenden Ellipsoidendurchmesser D1
und D2 in der Eingabezeile erstellt.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten flir den gesetzten Mittel- und Radius- punkt sowie die
beiden Ellipsoidendurchmesser D1 und D2 angegeben werden.

% Y z D DZ
0.0 0.0 0.0 .0 20 .

Basisellipsoid 2 Punkte definieren

1. Geben Siein der Eingabezeile einen Werte fiir die beiden Ellipsoidendurchmesser D1 und D2,
die Sie nicht grafisch auf der Zeichenflache bestimmen.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Ellipsoiden -Mittelpunkt .

3. Setzen Sie einen zweiten Punkt auf der Zeichenflache 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 konnen alle Werte in der Eingabe- zeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Ellipsoid den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basisellipsoid Diagonale-Hohea

-

Dieser Basisellipsoid wird durch zwei Punkte fiir die Diagonale eines den Ellipsoiden umschlieBenden
Rechtecks und einen Punkt fiir die Ellipsoidenhdhe definiert. Letzendlich definieren Sie einen Vektor,
der diagonal von links unten nach rechts oben durch einen den Ellipsoiden umschlieendes Quader
verlauft. Der Ellipsoid wird entsprechend der aktuellen Arbeitsebene ausgerichtet.

Wenn Sie die beiden Punkte fiir die Diagonale mit gedriickter Umschalt-Taste setzen, wird der das
Basisrechteck als Quadrat konstruiert.
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In der Eingabezeile konnen die Koordinaten filir den Diagonalen-Startpunkt und Endpunkt der von links
unten nach rechts oben verlaufenden Diagonale des den Ellipsoiden umschlieBenden Quaders eingeben.

% Y z DY DZ
0.0 0.0 0.0 .o 20 o

Basisellipsoid durch seine Diagonale definieren

1. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenstartpunkt des Ellipsoiden-
Basisrechtecks.

2. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fiir den Diagonalenendpunkt des Ellipsoiden-
Basisrechtecks.

3. Setzen Sie einen Punkt auf der Zeichenflache fur den Hohe des Ellipsoiden.
Der Basisellipsoid wird entsprechend der angeklickten Punkte erstellt.

Direkt nach dem Erstellen des Ellipsoiden kénnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Ellipsoid den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Basisplatte
*t

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 ergebende
Polygonzug entsprechend der Rechten-Hand-Regel extrudiert, entgegen dem Uhrzeigersinn in die
entgegengesetzte Richtung. Auch wenn die einzelnen Punkte in einer Ebene liegen miissen, muss dies
nicht die ak- tuelle Arbeitsebene sein.

Diraft Angle
oo g
S 12
|
PLd &

PI

In der Eingabezeile konnen die Plattenhdhe und die Formschriage eingegeben werden.

Hi:ihe Farmzchrage

Basisplatten erstellen
1. Geben Sie in der Eingabezeile die gewiinschte Hohe und Formschréage ein.

2. Setzen Sie die Grundform der Basisplatte mit drei oder mehr Punkten in einer Ebene auf der
Zeichenflache.

3. Beenden Sie die Punktereihenfolge mit der ESC-Taste, der rechten Maustaste oder einem
Doppelklick fur den letzten Punkt.

Die Basisplatte wird wie definiert erstellt.
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Direkt nach dem Erstellen der Basisplatte konnen alle Werte in der Eingabezeile geidndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird die Basisplatte den neuen Werten entsprechend
regeneriert. Spétere

Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.
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Profilkorper

(Verflgbar in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)
J o -~ _-" i =
e P T SBESOY

Profile sind zweidimensionale, geschlossene Kurvenziige, die sich aus Kurven oder Polygonziigen
zusammensetzten konnen. Alle Profilkurven miissen in einer Ebene liegen. Profile kdnnen rotiert und
extrudiert werden, oder als Profil- sektionen das Geriist fiir einen Volumenkdrper bilden.

Wenn immer Volumenkorper aus Profilen erzeugt werden, wird eine assoziative Verkniipfung
zwischen den Profilen und den davon abgeleiteten Volumenkorpern erstellt [Mutter/Kind-Beziehung].
Jede Profilanderung fiihrt automatisch zu einer Regenerierung des dazu assoziativen Volumenkorpers.
Wenn Sie beispielsweise einen Kreis zu einem Volumenkorper rotieren, wird durch jede nachtréigliche
Radiusénderung der Volumenkdorper entsprechend angepasst.

Rotationskorper

~
o

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie geschlossene Polylinien, Kreise, Ellipsen, geschlossene Splinekurven
oder Polygone zu einem Volumenkdrper um eine Achse rotieren. Auch Gruppen von geschlossenen
Kurvenziigen konnen rotiert werden. Profile, die sich selbst schneiden (mdglich bei Polylinien,
Splinekurven oder Polygonen), konnen nicht rotiert werden.

In der Eingabezeile konnen Rotationswinkel und Formschrége eingegeben werden.

Grad Farmzchrage

Rotationskdrper erstellen

1. Geben Sie in Eingabezeile den gewiinschten Rotationswinkel und einen Winkel fir die
Formschréage ein.

2. Markieren Sie ein geschlossenes Profil (Kurven, Gruppen).

3. Markieren Sie eine Rotationsachse.

Das markierte Profile wird um die gewéhlte Rotationsachse um den angegebenen Winkel mit der
definierten Formschrdge zu einem Volumenkdrper rotiert
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Direkt nach dem Erstellen des Rotationskorpers konnen alle Werte in der Eingabezeile geéndert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Rotationskorper den neuen Werten
entsprechend regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen

werden.

Extrusionskorper

o/

Diese Werkzeug extrudiert ein Profil iiber eine angegebenen Abstand zu einem Volumenkorper. Sie
konnen Polylinien, Kreise, Ellipsen, geschlossene Splinekurven oder Polygone extrudieren.

In der Hinweiszeile finden Sie ein Listenmentii mit folgenden fiinf Extrusions- optionen:

1
Yelktor Lange

Yekkor
Beqgrenzungsflache
bieidseitig
dinmyandig

Vektor
Lange

Begrenzungsflache

beidseitig

dinnwandig

Diese Option extrudiert ein geschlossenes Profil entlang eines Vektors. Mit
dem Vektor bestimmen Sie Extrusions- richtung und Extrusionsabstand.

Diese Option extrudiert ein geschlossenes Profil um einen vorgegebenen
Abstand. Die Extrusionsrichtung ist rechtwinklig zur Profilebene.

Diese Option extrudiert ein geschlossenes Profil entlang eines Vektors. Die
Extrusionslange wird durch einen Begrenzungskorper oder eine Grenzfliche
bestimmt.

Diese Option extrudiert ein geschlossenes Profil um einen definierten
Gesamtabstand in beide Profilrichtungen. Die Extrusionsrichtung ist
rechtwinklig zur Profilebene.

Diese Option extrudiert ein geschlossenes oder offenes Profil entlang eines
Vektors. Der Vektor bestimmt Extrusionsrichtung und -abstand. In der
Eingabezeile muss der gewlinschte Versatz (Materialstirke) angegeben
werden. Durch Driicken der Strg-Taste konnen Sie die Richtung des Versatzes
(mittig, nach innen, nach aullen) bestimmen.



Kapitel 38: Profilkdrper 359

Bei allen Extrusionsoptionen auBler der Option Diinnwandig kann eine Formschrige definiert werden
Bei der vorgegebenen Formschréige von 0° verlaufen die Volumenkdrperseiten parallel. Bei einem
positiven Winkel werden die Seiten, bezogen auf die Profilebene, nach innen, bei einem negativen
Winkel nach auBen geneigt sein.

Bestimmte Werte flir Formschriage und Extrusionsldnge kdnnen dazu fiihren, dass der erzeugte
Volumenkorper sich selbst schneidet. In diesem Fall miissen Sie den Winkel fiir die Formschrége
verkleinern oder die Extrusionsldnge vergroB3ern.

In der Eingabezeile kann die x-, y- und z-Koordinaten fiir den Abstandspunkt, der Extrusionsabstand
und ein Winkel fiir eine eventuelle Formschrdge angegeben werden.

|:I><|':'-':' | u:I‘f|':'-1E=E| | |:|Z|1-335 | .-’-'-.I:ustanu:l Fu:urmsu:hréige

Nur bei der Option diinnwandig kann in der Eingabezeile statt dem Winkel fiir die Formschrége eine
Materialstérke angegeben werden.

Profile zu Volumenkdrpern extrudieren [Abstand oder beidseitig]

1. Geben Sie in der Eingabezeile den gewlinschten Abstand und einen Winkel fir die Formschrage
ein.

2. Markieren Sie ein geschlossenes Profil (Kurven, Gruppen).

Das markierte Profil wird rechtwinklig zur Profilebene, abhéngig von der gewihlten Option, in eine
oder beide Profilrichtungen um den angegeben Abstand extrudiert.

Direkt nach dem Erstellen des Extrusionskdrpers konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskorper den neuen Werten
entsprechend regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster 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 Zeichenflache einen

Vektor fiir Extrusionsrichtung und -abstand. Das markierte Profil wird entlang des Vektors in
Vektorldnge extrudiert.
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Direkt nach dem Erstellen des Extrusionskorpers konnen alle Werte in der Eingabezeile geéndert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskorper den neuen Werten
entsprechend regeneriert. Spatere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen
werden.

i

Profile zu Volumenkdrpern extrudieren [Begrenzungsflache]
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 Zeichenflache einen Vektor fur die
Extrusionsrichtung.

4. Markieren Sie eine Flache oder eine Volumenkorper als Begrenzungsflache.

Das markierte Profil wird entlang des Vektors bis zur Begrenzungsflache extrudiert.

Direkt nach dem Erstellen des Extrusionskdrpers konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskdrper den neuen Werten
entsprechend regeneriert.

Spétere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Profile zu Volumenkdrpern extrudieren [dinnwandig]
1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir den Versatz (Materialstarke) ein.
2. Markieren Sie ein geschlossenes oder offenes Profil (Kurven, Gruppen).
3. Setzen Sie mit zwei Konstruktionspunkten auf der Zeichenflache einen

Vektor fiir die Extrusionsrichtung und Extrusionslénge.

Das markierte Profil wird entlang des Vektors in der vorgegebenen Materialstirke (Versatz)
extrudiert.
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4. Durch jeweiliges Driicken der Strg-Taste wird die Materialstarke (Versatz) erst auf der
entgegengesetzten Profilseite, dann beidseitig des Profils und dann wieder auf der
urspriinglichen Profilseite platziert.

Direkt nach dem Erstellen des Extrusionskdrpers konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert
werden. Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskorper den neuen Werten

entsprechend regeneriert. Spétere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen
werden.

In manchen Fillen kann eine diinnwandige Extrusion fehlschlagen und die Fehler- meldung Liicke kann
nicht geschlossen werden generieren. Dies ist vor allem bei Splinekurven moglich, die nicht verlangert
werden konnen. In diesen Fillen sollten Sie im Dialogfenster Inspektor die Richtung im Listenfeld
Richtung von nach innen auf nach aulen oder umgekehrt dndern.

spektor: 1 Extrusion L}
&/ 2ASk
Objekteigenschaften
Geometie | Darstellung  Attibute
dbstand 273,235
Fomschrane 0.0
Richtung d¢ 0.232
dv 0.572
dZ -0.045

Richtung | Mittig ~|

Mach Innen
MNach AuBen
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Extrusionskorper 1 Leitkurve

Bei diesem Werkzeug erfolgt die Extrusion nicht entlang eines Vektors, sondern entlang einer
Leitkurve. Die Leitkurve kann eine Linie, ein Kreis, eine Ellipse, ein Kegel- oder eine Splinekurve sein.

Das Werkzeug Extrusionskorper 1 Leitkurve besitzt zwei Listenmeniis in der Hinweiszeile mit
Optionen fiir die Profillage und die Extrusionslénge.

Lageoptionen

In diesem Listenmenii finden Sie folgende drei Optionen fiir die Profilausrich- tung entlang der
gewdhlten Fiihrungskurve:

Lage mitfuhren Lage mitfithren

Lage lokrecht
Lage erhalten

Lage mitfiihren Das Profil behilt seine Ausrichtung zur Pfadkurve bei.

Lage lotrecht Das Profil ist an jedem Pfadpunkt lotrecht zur Pfadkurve ausgerichtet.
Lage erhalten Das Profil behilt seine urspriingliche Lage entlang der gesamten Pfadkurve
bei.

Lage mitfihren

Bei dieser Option wird die urspriingliche Lage [Winkel] des Profils in Relation zur Fiihrungskurve {iber
die gesamte Extrusionsldnge mitgefiihrt.

—%

N
N\

In der Eingabezeile konnen ein Torsionswinkel und eine Formschrége fiir die Extrusion eingegeben
werden.

Tarsionzwinkel Farmzchrage
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Bei der Angabe eines Torsionswinkels wird das Profil in seiner Ebene iiber die gesamte Extrusion um
diesen Wert verdreht.

Profil entlang 1 Leitkurve extrudieren [Lage mitfihren]

1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den gewiinschten Torsionswinkel und fiir die
gewlinschte Formschréage ein.

2. Markieren Sie die Profilkurven (auch gruppierte Objekte sind erlaubt) auf der Zeichenflache.
3. Markieren Sie die gewiinschte Fiihrungskurve (Extrusionspfad) auf der Zeichenflache.

Die markierten Profilkurven werden entlang der Fiihrungskurve im angegebenen Extrusionswinkel mit
der gewlinschten Formschrige zu einem Volumenkdrper extrudiert.

Direkt nach der Extrusion konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald Sie dann die
Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskorper den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spatere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Lage lotrecht

Bei dieser Option wird das Profil an jedem Pfadpunkt lotrecht zur Extrusions- kurve ausgerichtet.

In der Eingabezeile konnen ein Torsionswinkel und eine Formschrége fiir die Extrusion eingegeben
werden.

Tarsianawinkel |30 Formschrage

Bei der Angabe eines Torsionswinkels wird das Profil in seiner Ebene iiber die gesamte Extrusion um
diesen Wert verdreht.

Profil entlang 1 Leitkurve extrudieren [Lage lotrecht]

1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fir den gewiinschten Torsionswinkel und fir die
gewlinschte Formschréage ein.

2. Markieren Sie die Profilkurven (auch gruppierte Objekte sind erlaubt) auf der Zeichenflache.

3. Setzen Sie eine Punkt auf der Zeichenflache fir den Profilursprung. Dieser Ursprungspunkt wird
bei der Extrusion an den Startpunkt der Fihrungskurve transformiert

4. Markieren Sie die gewlinschte Fihrungskurve (Extrusionspfad) auf der Zeichenflache.

Die markierten Profilkurven werden lotrecht entlang der Fithrungskurve mit dem angegebenen
Extrusionswinkel und der gewiinschten Formschrige zu einem Volumenkorper extrudiert.

Direkt nach der Extrusion konnen alle Werte in der Eingabezeile geidndert werden. Sobald Sie dann die
Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskorper den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spétere
Anderungen miissen im Dialogfenster 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 Eingabezeile konnen ein Torsionswinkel und eine Formschrége fiir die Extrusion eingegeben
werden.

Tarsianawinkel |30 Formschrage

Bei der Angabe eines Torsionswinkels wird das Profil in seiner Ebene iiber die gesamte Extrusion um
diesen Wert verdreht.

Profil entlang 1 Leitkurve extrudieren [Lage lotrecht]

1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den gewiinschten Torsionswinkel und fur die
gewlinschte Formschréage ein.

2. Markieren Sie die Profilkurven (auch gruppierte Objekte sind erlaubt) auf der Zeichenflache.
3. Markieren Sie die gewiinschte Filhrungskurve (Extrusionspfad) auf der Zeichenflache.
Die markierten Profilkurven werden entlang der Fithrungskurve mit dem angegebenen

Extrusionswinkel und der gewiinschten Formschrédge zu einem Volumenkorper extrudiert. Das Profil
behélt entlang des gesamten Extrusionspfads seine urspriingliche Lage bei.

Direkt nach der Extrusion konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald Sie dann die
Eingabetaste driicken, wird der Extrusionskorper den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spétere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Langenoptionen

In diesem Listenmenii in der Hinweiszeile finden Sie die folgenden drei Optionen fiir die
Extrusionslidnge:

| Kurvenlange -

[Eurvenlange
{Bearenzungszflache
Punkt definiert

Kurvenlange Das Profil wird entlang der markierten Kurve bis zum Kurvenende extrudiert.

Begrenzungsflache  Das Profil wird entlang der markierten Kurve bis zu einer markierten
Begrenzungsflache extrudiert.

Punkt definiert Das Profil wird zwischen zwei Pfadpunkten extrudiert.
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Kurvenlange

Bei dieser Option wird das markierte Kurvenprofil iiber die gesamte Lange der Fiihrungskurve
extrudiert.

Begrenzungsflache

Bei dieser Option wird das markierte Kurvenprofil entlang der Fithrungskurve bis zu einer markierten
Begrenzungsfliache (auch eines Volumenkorpers) extrudiert.

-_

Punkt definiert

Bei dieser Option wird das markierte Kurvenprofil zwischen zwei Punkten auf der Fithrungskurve
extrudiert.

R
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Extrusionskorper 2 Leitkurven

>

Mit diesem Werkzeug extrudieren Sie ein geschlossenes Kurvenprofil zwischen zwei Fiihrungskurven.
Die Extrusionsldnge entspricht der Lange der Fiithrungs- kurven. Die Form der Fiihrungskurven
bestimmen Ausrichtung und Skalierung des Profils entlang der Fiihrungskurve.

Wenn Sie die Extrusion bei gedriickter Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] durch- fithren, wird die
Profilhohe tiber die gesamte Extrusion beibehalten.

In der Eingabezeile konnen keine Eintrdge vorgenommen werden.

Profil entlang 2 Leitkurven extrudieren

Falls Sie die Profilhohe fiir die gesamte Extrusion konstant halten wollen, miissen Sie bei der Extrusion
die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] gedriickt halten.

1. Markieren Sie die geschlossenen Profilkurven (auch gruppierte Objekte sind erlaubt) auf der
Zeichenflache.
2. Markieren Sie die erste Fihrungskurve (Extrusionspfad) auf der Zeichenflache.
3. Markieren Sie die zweite Fiihrungskurve (Extrusionspfad) auf der Zeichenflache.
Die markierten Profilkurven werden entlang der Fithrungskurven zu einem Volumenkorper extrudiert.

Wenn Sie dabei die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] gedriickt haben, wird die Profilhdhe iiber die
Extrusion konstant gehalten.

Direkt nach der Extrusion kdnnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald Sie dann die
Eingabetaste driicken, wird der Extrusions- korper den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spatere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.
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Vertiefung

o

Mit diesem Werkzeug konnen Sie schnell Material von einem Volumenkdrper entfernen.

Im Listenmenii in der Hinweiszeile finden Sie zwei Optionen fiir die Profilrichtung und -ldnge der
gewihlten Auftragungskontur:

|"v"ekt|:|r j

Welkhor
Lange

Mit dem Werkzeug Vertiefung wird kein zusétzlicher Volumenkorper erzeugt, sondern nur der
bestehende Volumenkdrper in seinem Volumen reduziert.

Vektor Bei dieser Option erfolgt die Vertiefung in der Form der gewéhlten Kontur entlang
eines Vektors, dessen Richtung und Lange Sie mit 2 Punkten auf der Zeichenflache
setzen.

Lange Bei dieser Option erfolgt die Vertiefung in der Form der gewéhlten Kontur in der im

Datenfeld Abstand vorgegebenen Lénge. Die Richtung erfolgt normal zu der
Korperseite auf der die Vertiefungskontur liegt.

In der Eingabezeile konnen die Koordinaten des Vektoren-Endpunkts, der Abstand und eine
Formschrige fiir die Vertiefung eingegeben werden.

|:I><|':'-':' | |:|Y|':'-':' | |:|Z|'|-3E'5 | .-i'-.l:ustand Fu:urmsu:hrége

Einen Volumenkdrper vertiefen
Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert flr die gewiinschte Formschrége ein.
Wahlen Sie im Optionslistenfeld ein der Vertiefungsoptionen Vektor oder Lénge.

3. Falls Sie die Option Léange gewdhlt haben, geben Sie den gewiinschten Wert in das Datenfeld
Abstand ein.

Markieren Sie den Volumenkérper, der ausgestanzt werden soll.
5. Markieren Sie ein geschlossenes Kurvenprofil als Kontur fir die Vertiefung.

Bei der Option Vektor miussen Sie zwei Punkte auf der Zeichenflache fiir die Vertiefungsrichtung
und -lange wahlen; bei der Option Lange wird die Vertie- fung entsprechend des gewahlten
Abstands direkt ausgefuhrt.



368 ViaCAD Benutzerhandbuch

Der markierte Volumenkorper wird entsprechend der markierten Profilkontur entsprechend den
gegebenen Vorgaben vertieft.

Direkt nach dem Ausstanzen konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden. Sobald Sie dann
die Eingabetaste driicken, wird die Vertiefung den neuen Werten entsprechend regeneriert. Spitere
Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen werden.

Erhebung

t
¢
Mit diesem Werkzeug konnen Sie schnell Material einem Volumenkorper hinzufiigen. Jedes Auftragen

von Material auf einen Volumenkdrper erzeugt kein neues Bauteil, sondern erweitert den markierten
Volumenkdrper um das aufgetragene Material.

Im Listenmenii in der Hinweiszeile finden Sie folgende vier Optionen fiir die Profilrichtung und -lénge
der gewihlten Erhebungskontur:

|Veklur _:J

ek hor
Lange

Das Werkzeug Erhebung keinen zusétzlichen Volumenkdorper erzeugt, sondern nur den bestehenden
Volumenkdrper erweitert, ist zu beachten, dass bei den Optionen Erste Seite und Volumenkorper immer
nur Kdorperseiten oder der Ausgangsvolumenkorper als Begrenzung gewéhlt werden kdnnen.

Vektor Bei dieser Option wird Material entsprechend der gewihlten Kontur entlang
eines Vektors aufgetragen, dessen Richtung und Lénge Sie mit 2 Punkten auf
der Zeichenfldche setzen.

Erste Seite Bei dieser Option wird Material entsprechend der gewihlten Kontur entlang
eines zu setzenden Vektors bis zu einer gewéhlten Korperseite des
Volumenkdrpers aufgetragen.

Volumenkdrper Das Profil behilt seine urspriingliche Lage entlang der gesamten Pfadkurve
bei.

Bei dieser Option wird Material entsprechend der gewihlten Kontur entlang
eines zu setzenden Vektors bis zur nichsten Seite des Volumenkdrpers
aufgetragen.

Lange Bei dieser Option wird Material in der Form der gewéhlten Kontur in der im
Datenfeld Abstand vorgegebenen Linge aufgetragen. Die Richtung erfolgt
normal zu der Korper seite auf der die Erhebungskontur liegt.
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In der Eingabezeile konnen die Koordinaten des Vektoren-Endpunkts, der Abstand und eine
Formschrige fiir die Vertiefung eingegeben werden.

|:I><|':'-':' | |:|Y|':'-':' | |:|Z|'|-3E'5 | .-i'-.l:ustand Fu:urmsu:hrége

Material auf einen Volumenkorper auftragen

1. Wahlen Sie im Listenmenii in der Hinweiszeile ein Option fiir die Begrenzung des aufgetragenen
Materials.

2. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir die gewiinschte Formschrége ein und bei der
Option Lange den gewilinschte Distanz in das Feld Abstand.

3. Markieren Sie den Volumenkérper, auf den Material aufgetragen werden soll.
Markieren Sie ein geschlossenes Kurvenprofil als Kontur fir die Materialauftragung.

5. Setzen Sie zwei Punkte auf der Zeichenflache fir die Auftragungsrichtung fiir die Optionen Erste
Seite und Volumenkd&rper und bei der Begrenzungs-option Vektor zusatzlich fir die
Erhebungshdhe. Bei der Option Lange muss keine Richtung vorgegeben werden, da die
Erhebungsrichtung immer normal zu der Kdrperseite erfolgt, auf der die Erhebungskontur liegt.

Auf den markierten Volumenkorper wird Material in Form der markierten Profilkontur entsprechend
den gewihlten Vorgaben aufgebracht. i

Direkt nach dem Auftragen des Materials konnen alle Werte in der Eingabezeile gedndert werden.
Sobald Sie dann die Eingabetaste driicken, wird das aufgetragene Material den neuen Werten
entsprechend regeneriert. Spétere Anderungen miissen im Dialogfenster Inspektor vorgenommen
werden.

Profilkorper
Ein Profilkorper wird aus einer Reihe geschlossener 2D-Profile erzeugt. Es gibt zwei Methoden zur
Erzeugung von Profilkérpern. Bei der ersten wird ein Volumenkdrper mittels der vorgegebenen Profile
erzeugt. Bei der zweiten kann der Benutzer Kurven auswéhlen, durch die der Formverlauf zwischen
den Schnittprofilen bestimmt wird. Die Profile miissen in der Reihenfolge ausgewéhlt werden, in der

der Volumenkorper aufgebaut werden soll (Auswahl iiber die Umschalttaste). Wenn ein Profil mehr als
eine Kurve aufweist, miissen die Kurven gruppiert werden.

Die Dateneigenschaftenattribute fiir Profilkdrper im Inspector enthalten jetzt eine Option fiir das
Aktivieren/Deaktivieren der Scheitelpunktangleichung. Diese Option dient zur Unterdriickung des
Algorithmus zur Scheitelpunktangleichung, der dafiir sorgt, dass alle Profile die gleiche Anzahl von
anliegenden Kanten haben. Anhand einer heuristischen Methode wird bestimmt, welche
Scheitelpunktpaare gut miteinander iibereinstimmen. Wo weitere Scheitelpunkte benétigt werden,
werden die an den Profilen anliegenden Kanten getrennt. Wenn die Anzahl der anliegenden Kanten der
Profile nicht gleich ist, stellt sich dieser Parameter auf WAHR ein. Die Standardeinstellung ist WAHR.

So verwenden Sie das Werkzeug , Profilkdrper*

1 Halten Sie die Umschalttaste gedrickt und wahlen Sie Profile aus. Nach erfolgter
Auswahl lassen Sie die Taste wieder los.

2 Fur dieses Werkzeug gibt es keine Eingabeoptionen in der Eingabezeile.
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Gefuhrter Profilkérper

Scheitelpunktangleichung

Profilkdrper erzeugen

Dieses Werkzeug ermdglicht die Definition von Fithrungskurven fiir Profilkurven. Der resultierende
Korper bertihrt die definierten Fithrungskurven. Achten Sie darauf, dass die Fithrungskurve exakt durch
das Schnittprofil verlduft — anderenfalls wird sie ignoriert. Bei den Fithrungskurven muss es sich um
einzelne (nicht gruppierte) Kurven mit kontinuierlicher Kriimmung handeln. Die Anzahl der
Fithrungskurven ist beliebig.

So verwenden Sie das Werkzeug , Profilkérper geftihrt”

1 Wabhlen Sie flr ,,Profilkérper gefiihrt* das zweite Symbol in der Hinweiszeile.

2 Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wahlen Sie Profile aus. Nach erfolgter
Auswabhl lassen Sie die Taste wieder los.

3 Halten Sie die Umschalttaste gedrickt und wahlen Sie Filhrungskurven aus. Nach
erfolgter Auswahl lassen Sie die Taste wieder los.

4 Fur dieses Werkzeug gibt es keine Dateneingabeoptionen.
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Profilkérper mit Flihrungskurven

Rohrkdrper

v

Mit diesem Werkzeug konnen schnell Rohre konstruiert werden. Dazu markieren Sie eine Pfadkurve
als R6hrenmittellinie und definieren in der Eingabezeile die Werte fiir den Innen- und
AuBendurchmesser des Rohrs. Diese Pfadkurve ist assoziativ mit dem Rohr verbunden. Wird die
Pfadkurve modifiziert, wird das Rohr entsprechend regeneriert. Ein Innenradius von 0 erzeugt ein
massives Rohr ohne Hohlraum.

In der Eingabezeile konnen Werte fiir AuBBen- und Innendurchmesser angegeben werden.

.ﬁ.uﬂendurchmesser Innendurchmesser

Rohrkdrper konstruieren

1. Geben Sie in der Eingabezeile die gewiinschten Werte fiir den Innen- und AuRendurchmesser
des Rohres ein.

2. Markieren Sie eine Kurve als Pfadkurve fiir die Rohrmittellinie.

Der Rohrkorper wird mit den definierten Innen- und AuBBendurchmesser entlang und in Lénge der
Pfadkurve konstruiert und ist assoziativ mit der Pfadkurve verbunden.
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Volumenkdrper verzweigt

v

Mit diesem Werkzeug erstellen Sie aus Profilen Volumenkdrper, die bis zu fiinffach verzweigt sein
konnen.

Die Erstellung folgt in zwei Schritten. Gemall Hinweiszeile markieren Sie zuerst bei gedriickter
Umschalt-Taste alle Profile des Stamms und dann der Reihe nach die Profile fiir jede Verzweigung.

Im Listenmenii im Informationsbereich kénnen Sie die Anzahl der gewiinschten Verzweigungen
wihlen.

B 1
Mﬂﬂﬂf 2 YWerzweigungen

3 Yerzweigungen
4 Verzweigungen
5 Yerzweigungen

In der Eingabezeile konnen keine Eintragungen vorgenommen werden.

Verzweigte Volumenkdérper erstellen
1. wahlen Sie im Listenmenti in der Hinweiszeile die gewiinschte Anzahl von Verzweigungen.

2. Markieren Sie bei gedriickter 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 fiir alle Verzweigungen.

Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, wird der Volumenkdrper mit der gewiinschten Anzahl von
Verzweigungen erstellt.
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Volumen-Features

(Verflgbar in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)

L EL

Ein Feature besteht aus einer Reihe von Operationen, welche die Erstellung oder Modifizierung eines
Volumenkorpers vereinfachen, indem sie zu einer libergreifenden Konstruktionsaufgabe
zusammengefasst werden. Features sind etwa boolesche Operationen (Vereinen, Subtrahieren,
Verschneiden), Verrundungen, Fasungen, Senkungen, Aufsétze, Vertiefungen, Erhebungen und
Trennungen.

Es werden folgende Feature-Werkzeuge unterstiitzt:

Konstante und variable Verrundungen
Konstante und variable Fasen
Bohrungen und Senkungen

Aufsitze

Aushohlen von Korpern

Biegen von Kdrpern

Verrundungen

NV

Mit den Verrundungswerkzeugen konnen Sie Volumenkorper an den Kanten abrunden. Es werden
folgende Verrundungen unterstiitzt:

Konstante Verrundungen
und

Variable Verrundungen
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Konstante Verrundung

Y

v

Mit dem Werkzeug fiir konstante Verrundungen wird eine Verrundung mit konstantem Radius {iber
eine oder mehrere Kanten durchgefiihrt. Es gibt drei verschiedene Arten von konstanten Verrundungen,
die im Dateneingabefenster ausgewahlt werden konnen.

|
Ecki
S Fadial

Ellipkisch
Ecke

So verwenden Sie das Werkzeug , Konstante Radiusverrundung*

1. wahlen Sie die Kante oder Flache des Volumenkérpers aus, die Sie verrunden méchten. Wenn
Sie mehr als eine Kante verrunden mdchten, halten Sie die Umschalttaste gedriickt.

2. Verwenden Sie die Dateneingabe, um den Radiuswert zu &ndern.

Konstante radiale Verrundung

Elliptische Verrundung

Die Option ,,Elliptische Verrundung* definiert einen elliptischen Querschnitt fiir die
Verrundungsoperation. Das Ellipsenverhiltnis ist das Verhéltnis zwischen dem Haupt- und dem
Nebenradius einer Ellipse. Der Hauptradius wird in Dateneingabe und Dialogfeld definiert. Der
Nebenradius ist das Produkt aus dem Hauptradius und seinem Verhéltnis.

So verwenden Sie das Werkzeug , Konstante elliptische Verrundung*“

1. Waihlen Sie das Werkzeug ,Konstante Verrundung* aus der Unterwerkzeugpalette
»Kantenverrundung*.

Klicken Sie im Dateneingabefenster auf die Drop-down-Liste und wéahlen Sie , Elliptisch®.

3. Waihlen Sie die Kante aus, die Sie verrunden méchten. Wenn Sie mehr als eine Kante verrunden
mochten, halten Sie die Umschalttaste gedriickt.

4. Verwenden Sie die Dateneingabe, um den Radiuswert zu &ndern.
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Elliptische Verrundung

Eckenverrundung

Eine Eckenverrundung erfolgt an einer Ecke, wo sich drei oder mehr Kanten treffen. Die
Eckenverrundung ist nur in Ecken mit gleicher Konvexitidt moglich.

So verwenden Sie das Werkzeug , Eckenverrundung*“

1. Waihlen Sie das Werkzeug , Konstante Verrundung* aus der Unterwerkzeugpalette
»Kantenverrundung*.

2. Klicken Sie im Dateneingabefenster auf die Drop-down-Liste und wahlen Sie
»Eckenverrundung®.

3. Wahlen Sie die Ecke aus, die Sie verrunden mochten.

Verwenden Sie die Dateneingabe, um den Radiuswert zu andern.

Eckenverrundung

Variable Verrundungen

"

Mit dem Werkzeug ,,Variable lineare Verrundung® wird eine Verrundung mit einem Anfangsradiuswert
ungleich dem Endradiuswert durchgefiihrt. Es gibt sieben verschiedene Arten von variablen
Verrundungen, die im Dateneingabefenster ausgewéhlt werden kdnnen.

Linear
Pozition %
Radiuzkure

K.orztante Breite
Begrenzung
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Linear

Mit der Option ,,Linear* wird eine Kante entlang einer ausgewéhlten Linie verrundet. Die Werte R1
und R2 geben den Radius an.

So verwenden Sie das Werkzeug , Lineare Verrundung*

1. Wahlen Sie das Werkzeug , Variable Verrundung“ aus der Unterwerkzeugpalette
»Kantenverrundung*.

2. Wahlen Sie die Kante aus, die Sie verrunden méchten. Um mehr als eine Kante zu auszuwahlen,
halten Sie die Umschalttaste gedriickt.

Verwenden Sie die Dateneingabe, um den Endradiuswert zu andern.

Lineare Verrundung
Nach Position

Mit dem Verrundungswerkzeug ,,Nach Position* kdnnen Sie an bestimmten Punkten entlang der Kante
Radiuswerte fiir das Verrunden angeben.

So verwenden Sie das Verrundungswerkzeug , Nach Position*

1  Waihlen Sie das Werkzeug , Variable Verrundung® aus der Unterwerkzeugpalette
»Kantenverrundung*.

2 Klicken Sie im Dateneingabefenster auf die Drop-down-Liste und wahlen Sie ,Nach Position*.

Wahlen Sie die Kante aus, die Sie verrunden méchten. Um mehr als eine Kante zu auszuwahlen,
halten Sie die Umschalttaste gedriickt.

4  Klicken Sie die Kante an einem Punkt an und geben Sie den entsprechenden Radiuswert an.

SchlieRen Sie den Vorgang mit einem Rechtsklick oder einem Doppelklick ab oder betatigen Sie
auf der Tastatur die Eingabetaste.

1 0090085

Verrundung nach Position
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Radiuskurve

Mit der Option ,,Radiuskurve* kénnen Sie eine zu verrundende Kante sowie eine Referenzkurve zur
Definition der Radienverteilung auswiahlen. Die Kurve muss sich im positiven xy-Quadranten befinden,
wobei der y-Wert fiir den Radius steht. Die Kurvenprozentwerte werden jeweils auf die zu verrundende
Kante iibertragen. Die Definition des Radius durch eine Kurve hat den Vorteil, dass Sie
Definitionspunkte hinzufiigen oder 16schen sowie die Steigung bestimmen konnen.

So verwenden Sie das Werkzeug , Radiuskurve*

1 Waihlen Sie das Werkzeug , Variable Verrundung® aus der Unterwerkzeugpalette

»Kantenverrundung*.
2 Klicken Sie im Dateneingabefenster auf die Drop-down-Liste und wahlen Sie , Radiuskurve*.
3 wahlen Sie die Kante aus, die Sie verrunden méchten.
4  Wabhlen Sie die Radiuskurve fiir die Verrundung.

Variable Verrundung anhand einer Radiuskurve

Feste Breite

Mit der neuen Funktion ,,Feste Breite im Pull-down-Menii ,,Variabler Querschnitt wird der explizite
Abstand zwischen den Tangentiallinien bestimmt. In diesem Fall variieren die Radienwerte innerhalb
der konstanten Breite.

So verwenden Sie das Werkzeug , Feste Breite"

1 Wabhlen Sie das Werkzeug ,,Variable Verrundung* aus der Unterwerkzeugpalette
»Kantenverrundung*.

2 Kilicken Sie im Dateneingabefenster auf die Drop-down-Liste und wahlen Sie ,,Feste
Breite*.

3 Wabhlen Sie die Kante aus, die Sie verrunden mochten.
4 Verwenden Sie die Dateneingabe, um den Radiuswert fur die feste Breite anzugeben.
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gl Feste Breite

-

KEnstante
Radius

Verrundung mit fester Breite

Begrenzungslinie

Bei der Verrundung mit Begrenzungslinie wird eine der Tangentiallinien der resultierenden Verrundung
angegeben. Es erfolgt eine Verrundung mit variablem Radius entsprechend der Begrenzungslinie.

So verwenden Sie das Werkzeug ,, Begrenzungslinie®

1 Waéhlen Sie das Werkzeug ,,Variable Verrundung* aus der Unterwerkzeugpalette
»Kantenverrundung*.

2 Kilicken Sie im Dateneingabefenster auf die Drop-down-Liste und wéhlen Sie
»Begrenzungslinie®.

3 Wabhlen Sie die Kante aus, die Sie verrunden mochten.

4 Wabhlen Sie eine Kurve als Verrundungsbegrenzungslinie aus.
.

N

Verrundung mit Begrenzungslinie

Mit diesem Werkzeug ldsst sich auch eine Flache zur Verrundung auswiahlen. Bei der Auswahl einer
Flache wird jeder ihrer Kanten ein variabler Radius zugewiesen.

Verrundung getrennter Flachen

Mit dem Werkzeug ,,Konstante Radiusverrundung® lassen sich auch Verrundungen getrennter Flichen
anstatt der normalen Kantenverrundungen auswahlen. Mit der Funktion flir das Verrunden getrennter
Flachen lassen sich Fliachen verrunden, die keine gemeinsame Kante besitzen.
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Verrundungen getrennter Flachen erzeugen

Waéhlen Sie das Werkzeug ,,Konstante Radiusverrundung“.

Verwenden Sie die Dateneingabe, um einen geeigneten Radiuswert anzugeben.
Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wahlen Sie die erste Flache.

Wahrend Sie weiterhin die Umschalttaste gedriickt halten, wahlen Sie die zweite Fléache.

wn kA W N =

Wahlen Sie durch Anklicken einen Punkt zwischen den beiden Flachen als Hilfspunkt
aus.

O

Verrundung getrennter Kérper

Verrundungsoptionen

Fiir die Verrundungswerkzeuge sind erweiterte Optionen verfiigbar. Durch Anklicken der Schaltflache
,Optionen‘ wird der Dialog ,,Erweiterte Verrundungsoptionen® angezeigt.

In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

L 1

Erweiterte Verrundungsoptionen

Ophianen

[v Angrenzende K.anten mit bearbeiten
[ Feature beriickzichtigen [langzamer)
[ iDefinere Yermundungzauznchtung

(] | Abbrechen

Angrenzende Kanten mitbearbeiten

Bei Auswahl einer Kante werden alle kontinuierlich tangential angrenzenden Kanten automatisch
mitausgewahlt.

Feature Bericksichtigen [langsamer]

Mit der Option ,,Feature beriicksichtigen* werden zusitzliche Schnittpunkte wie Erhebungen und
Vertiefungen im Verrundungsbereich erkannt und beibehalten. Hierdurch verldngert sich die
Verrundungszeit.

Features beibehalten

Beim Verrunden gibt es eine Option zum Beibehalten von Vertiefungen oder Erhebungen.
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Ausrichtung des Querschnitts definieren

Im Normalfall ist der Querschnitt der Verrundung lotrecht zur verrundeten Kante ausgerichtet. Mit
dieser Option konnen Sie eine Kurve auswéhlen, welche die Referenzkurve fiir die Ausrichtung des
Querschnitts darstellt. Beispielsweise entspricht in der nachstehenden Abbildung die Verrundung auf
der rechten Seite den Standardwerten. Die Verrundung auf der linken Seite entstand, indem eine
senkrechte Kante zur Verrundungsausrichtung ausgewahlt wurde.

Mo | ———————Fllipa=
e AW
M 1,000 Farm UEF

Option ,,Verrundungsausrichtung*

Fiir die Definition der Ausrichtung der Verrundungsebene miissen Sie gemall Hinweiszeile eine Linie
markieren, die normal zur Verrundungsebene liegt. Dazu zeichnen Sie am besten vorher eine Linie
irgendwo auf der Zeichenfldche mit der gewiinschten Ausrichtung.

Fasungen

B
L

Bei einer Fasung wird ein Volumenkdrper durch Hinzufiigen oder Entfernen eines flachen

Materialstreifens entlang einer oder mehrerer ausgewéhlter Kanten abgeschriagt. Hierdurch entsteht eine
Schrige zwischen den Flachen, die an die ausgewidhlten Kanten angrenzen.

Fase

ViaCAD bietet neun Optionen fiir die Erstellung von Fasungen. Diese neun Optionen werden in
Fasungen mit konstantem Querschnitt und Fasungen mit variablem Querschnitt eingeteilt. Konstante
Fasungen behalten ihre Querschnittseigenschaften von Anfang bis Ende bei, wéihrend bei variablen
Querschnitten die Langen aufgrund verschiedener Optionen variiert.
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Konstanter Querschnitt
Linge

Zwei Liangen
Lénge/Winkel

Eckenfasung

Lange

Variabler Querschnitt
Langen

Vier Langen
Langen/Winkel

Nach Position

Feste Breite

Mit diesem Werkzeug wird eine Fase konstanter Fasenlénge iiber eine oder mehrere ausgewéhlte
Kanten erzeugt. Die Kantenabsténde bleiben konstant.

Fasen mit konstanter Fasenlange erzeugen

1 Verwenden Sie die Dateneingabe, um einen geeigneten Fasenwert anzugeben.

2 Wabhlen Sie die Kanten fir die Fasung aus.

Zwei Langen

Fase mit konstanter Fasenlange

Mit diesem Werkzeug wird eine konstante Fase iiber eine oder mehrere Kanten mit zwei iiber die
Kantenabsténde definierten Fasenléngen erzeugt.

Fasen mit zwei Fasenlangen erzeugen
1 Verwenden Sie die Dateneingabe zur Angabe der Werte fir Fasenlange 1 und

Fasenlange 2.

2 Wabhlen Sie die Kanten fir die Fasung aus.

Konstante Fase mit zwei Fasenléngen
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Lange/Winkel

Mit diesem Werkzeug wird eine Fase mit konstanter Fasenldnge und konstantem Winkel {iber eine oder
mehrere ausgewéhlte Kanten erzeugt. Der Abstand wird auf einer Seite wird mit einem Kantenabstand
und auf der anderen mit einem Winkel definiert.

Langen-/Winkelfasungen

1 Verwenden Sie die Dateneingabe, um die entsprechenden Langen- und Winkelwerte
anzugeben.

2 Wabhlen Sie die Kanten fiir die Fasung aus.

Fasung mit konstanter Fasenlange/konstantem Winkel

Eckenfasung

Bei der Eckenfasung entsteht eine Fase an der Ecke eines Volumenkdrpers, wo sich drei oder mehr
Kanten treffen. Der Kantenabstand ist der Abstand zwischen dem Eckpunkt und dem Punkt, wo sich die
Kanten treffen. Die Eckenfasung setzt planare Fldchen voraus.

Eckenfasen erzeugen
1 Verwenden Sie die Dateneingabe, um einen geeigneten Fasenabstand anzugeben.

2 Wabhlen Sie die Ecke fir die Fasung aus.

Eckenfasung

Variable Fasung

Mit diesem Werkzeug wird eine Fase mit variablen Fasenldngen iiber eine oder mehrere ausgewéhlte
Kanten erzeugt.

Langen

Mit der Option ,,Langen wird eine Kante entlang einer ausgewihlten Linie gefast. Sie verwendet zwei
Abstandswerte, einen flir den Anfang und einen fiir das Ende der Fase.
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Fasen mit variablen Langen erzeugen
1 Verwenden Sie die Dateneingabe, um die beiden L&ngen anzugeben.

2 Wabhlen Sie die Kanten fiir die Fasung aus.

Fasungen mit variablen Léngen

Fasen mit vier Langen

Mit diesem Werkzeug wird eine Fase mit variablen Fasenldngen iiber eine oder mehrere ausgewihlte
Kanten erzeugt. Sie verwendet vier Abstandswerte, zwei fiir den Anfang und zwei fiir das Ende der
Fasung. Liange 1 und Lénge 2 gelten dabei fiir den Anfang der Kante.

Fasen mit vier Langen erzeugen
1 Verwenden Sie die Dateneingabe, um die vier Langen anzugeben.

2 Wabhlen Sie die Kanten fiir die Fasung aus.

~ K‘ i
J
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Variable Fasung mit vier Langen

Langen-/Winkel-Fasung

Mit diesem Werkzeug wird eine Fase mit variablen Fasenldngen iiber eine oder mehrere ausgewéhlte
Kanten erzeugt. Hierbei wird ein Lange-Winkel-Paar fiir den Anfang der Fase und ein weiteres fiir das

Ende der Fase definiert.
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Langen-/Winkel-Fasen erzeugen
1 Verwenden Sie die Dateneingabe, um die Lange-Winkel-Paare anzugeben.

2 Wabhlen Sie die Kanten fir die Fasung aus.

Variable L&ngen-/Winkel-Fasung

Fasen nach Position

Mit dem Werkzeug ,,Fase nach Position* lassen sich Abstandswerte fiir verschiedene Punkte entlang
einer Kante angeben. Die Benutzeroberfliche dieses Werkzeugs ist der des Werkzeugs ,,Variabler
Radius nach Position* dhnlich.

Fasen nach Position erzeugen
1 Wahlen Sie die Kanten flr die Fasung aus.

2 Klicken Sie einen Kantenpunkt an und geben Sie im Dateneingabefenster die
Fasenlange an.

3 Nachdem Sie weitere Punkte zur Fasendefinition angegeben haben, beenden Sie den
Vorgang mit der ESC-Taste, der Eingabetaste, einem Rechtsklick oder einem
Doppelklick.

Fasen nach Position

Fasen mit fester Breite

Mit ,,Fasen mit fester Breite™ erzeugen Sie eine Fase durch Definition des Abstands zwischen den
Fasenkantenlinien, dhnlich der Bestimmung der Hypotenuse eines Dreiecks. Die Abstandswerte
variieren, um die feste Breite beizubehalten.

Fasen mit fester Breite erzeugen
1 Verwenden Sie die Dateneingabe, um einen Wert fiir die feste Breite anzugeben.

2 Wabhlen Sie die Kanten fiir die Fasung aus.
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Breite

)

Fase mit fester Breite

Fasenoptionen

Die Fasenoptionen bieten Attribute filir das Mitbearbeiten benachbarter tangentialer Kanten, fiir das
Beriicksichtigen von Features und fiir das Beibehalten von Features.

L o

Erweiterte Fasenoptionen

Optionen
v Engrenzende Kanten mit bearbeiter
[ Feature beruckzichtigen [langzamer]

k. Ahbbrechen

Angrenzende Kanten automatisch mitauswahlen

Bei Auswahl einer Kante werden alle kontinuierlich tangential angrenzenden Kanten automatisch
mitausgewéhlt.

Feature bericksichtigen

Mit der Option ,,Feature berticksichtigen® werden zusitzliche Schnittpunkte wie Erhebungen und
Vertiefungen im Fasungsbereich erkannt und beibehalten. Hierdurch verldngert sich die Fasungszeit.

Features beibehalten
Beim Verrunden gibt es eine Funktion zum Beibehalten von Vertiefungen oder Erhebungen.
Bohrungen und Senkungen

Das Werkzeug ,,Bohrungen und Senkungen® ist dulerst niitzlich fiir die hdufig bei der Konstruktion
mechanischer Teile anfallende Modellierung von Schraubenldchern. In ViaCAD sind Bohrungen und
Senkungen ein vordefiniertes Feature zum Entfernen zylindrischer Formen aus Objekten. Bohrungen
und Senkungen sind, wie andere Features in ViaCAD Pro auch, assoziativ mit dem entsprechenden
Volumenkdrper verkniipft und konnen an jedem Punkt des Designprozesses verdndert werden. ViaCAD
unterstiitzt drei Arten von Bohrungen und Senkungen:

e Einfache Bohrung
e Zylindrische Senkung

e Konische Senkung



386 ViaCAD Benutzerhandbuch

Beispiele fiir Bohrungen und Senkungen

Alle drei Werkzeuge fiir das Erzeugen von Bohrungen und Senkungen fordern den Benutzer auf, den
Fangpunkt zu projizieren, falls dieser sich nicht auf der Oberfldche befindet. Der Fangpunkt wird dann
entlang der gewéhlten Bohrungsrichtung bis zur ausgewahlten Korperseite projiziert.

Bohrungstiefe

Das Dialogfenster bietet ein Drop-down-Menii mit Optionen zur Bestimmung der Bohrungstiefe. Diese
Optionen sind:

Bis Tiefe Die Bohrungstiefe wird durch einen benutzerdefinierten Abstand bestimmt.
Durch Kérper Die Bohrung durchdringt den gesamten Volumenkorper.

Erste offene Seite Die Bohrung endet an der ersten aufen liegenden Fliche, die sie schneidet.
Bis Flache Die Bohrung endet an einer benutzerdefinierten Fliche.

Bohrungsrichtung

Das Dialogfenster bietet ein Drop-down-Menii mit Optionen zur Bestimmung der Bohrungsrichtung.
Diese Optionen sind:

Lotrecht Die Bohrung erfolgt lotrecht zur Flaichensenkrechte.

X-Achse Die Bohrungsachse entspricht der allgemeinen x-Achse.
Y-Achse Die Bohrungsachse entspricht der allgemeinen y-Achse.
Z-Achse Die Bohrungsachse entspricht der allgemeinen z-Achse.

2 Punkte Die Bohrungsachse wird durch zwei benutzerdefinierte Punkte definiert
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Einfache Bohrung

',

Eine einfache Bohrung wird durch den Bohrungsmittelpunkt, den Radius und die Tiefe bestimmt.

Erzeugen einer einfachen Bohrung

1

[ B VS I V]

Waéhlen Sie die Bohrungstiefe ,,Durch Kérper*.
Wahlen Sie die Bohrungsrichtung ,,Lotrecht*.
Bestimmen Sie die Flache fur die Bohrung.
Geben Sie den Bohrungsmittelpunkt an.

Legen Sie den Bohrungsmittelpunkt, den Bohrungsdurchmesser und die Formschrégen
im Dateneingabefenster fest.

Einfache Bohrung durch den gesamten Volumenkérper

Zylindrische Senkung

o

Bei einer zylindrischen Senkung konnen zusétzlich zu Bohrungsradius und Bohrungstiefe ein zweiter
Radius (der Senkungsradius) und eine zweite Tiefe (die Senkungstiefe) definiert werden. Der
Senkungsradius sollte groB3er als der Bohrungsradius und die Senkungstiefe muss kleiner als die
Bohrungstiefe sein. Im Gegensatz zur konischen Senkung, die eine schrage AuBlenwand aufweist,
besitzt die zylindrische Senkung eine gerade AuBBenwand.

Erzeugen einer zylindrischen Senkung

b R W NN =

Wahlen Sie die Bohrungstiefe ,,Durch Kérper.
Waéhlen Sie die Bohrungsrichtung ,,Lotrecht*.
Bestimmen Sie die Flache fur die Bohrung.
Geben Sie den Bohrungsmittelpunkt an.

Legen Sie den Bohrungsmittelpunkt, den Bohrungsdurchmesser, die Senkungstiefe, den
Senkungsdurchmesser und die Formschragen im Dateneingabefenster fest.
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Zylindrische Senkung durch den gesamten Volumenkdrper

Konische Senkung

»

Bei einer konischen Senkung konnen zusétzlich zu Bohrungsradius und Bohrungstiefe ein
Senkungswinkel und eine Senkungstiefe definiert werden. Im Gegensatz zur zylindrischen Senkung, die
eine gerade Aullenwand aufweist, besitzt die konische Senkung eine schrige AuBenwand.

Erzeugen einer konischen Senkung

Wahlen Sie die Bohrungstiefe ,,Durch Kérper*.
Waéhlen Sie die Bohrungsrichtung ,,Lotrecht*.
Bestimmen Sie die Flache fur die Bohrung.
Geben Sie den Bohrungsmittelpunkt an.

b A W NN =

Legen Sie den Bohrungsmittelpunkt, den Bohrungsdurchmesser, den Senkungswinkel,
den Senkungsdurchmesser und die Formschrégen im Dateneingabefenster fest.

Konische Senkung durch den gesamten Volumenkdrper

Winkel Bohrerspitze

Die Bohrerspitze ist ein Bohrungsattribut. Hierfiir kénnen Sie einen Bohrerspitzenwinkel angeben. Bei
Auswabhl einer Bohrung wird im Inspektor das Feld ,,Winkel Bohrerspitze® angeboten. Sie konnen
einen Wert fiir den Bohrerspitzenwinkel angeben.

INSPEKTOR

Nachfolgend ein Beispiel fiir eine einfache Bohrung, eine zylindrische Senkung und eine konische
Senkung (von links nach rechts):



Aufsatz

ry
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LN

Winkel Bohrerspitze mit einem Wert von 0

LA

Winkel Bohrerspitze mit einem Wert von 118

Ein Aufsatz ist ein Zylinder, der einem anderen Volumenkd&rper hinzugefiigt wird. Fiir den Ubergang
zwischen Zylinder und Basis wird ein Radiuswert definiert. AuBerdem kann eine Formschrége fiir den
Zylinder definiert werden.

Beispiel flr Aufsatze

Aufsatzrichtung

Die Aufsatzhinweiszeile bietet ein Pull-down-Menii mit Optionen zur Bestimmung der
Aufsatzrichtung. Diese Optionen sind:

Lotrecht

X-Achse
Y-Achse
Z-Achse
2 Punkte

Der Aufsatz befindet sich ein einer lotrechten Position im Verhéltnis zur
Flachensenkrechte.

Die Aufsatzachse entspricht der allgemeinen x-Achse.
Die Aufsatzachse entspricht der allgemeinen y-Achse.
Die Aufsatzachse entspricht der allgemeinen z-Achse.

Die Aufsatzachse wird durch zwei benutzerdefinierte Punkte definiert.
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Erzeugen eines Aufsatzes
1 Wabhlen Sie die Aufsatzrichtung ,,Lotrecht*.
2 Bestimmen Sie die Flache fir den Aufsatz.
3 Geben Sie den Aufsatzmittelpunkt an.
4

Legen Sie die Aufsatzhthe, den Aufsatzdurchmesser, den Radius und die Formschrégen
im Dateneingabefenster fest.

Aufsatz mit Formschrége und Verrundungsradius

Aushoéhlung

Mit dem Aushohlungswerkzeug lésst sich ein Feature schaffen, das hédufig fiir Guss- und Formteile
benotigt wird. Dabei wird aus dem Volumenkdrper Material entnommen, wodurch eine Aushohlung
entsteht. Sie konnen fiir das Aushohlungswerkzeug die Seiten des Volumenkorpers wihlen, die offen
sein sollen. Wenn Sie keine Seite auswéahlen, wird das Teil innen ausgehohlt. Mit der Optionstaste
konnen Sie festlegen, dass das entfernte Material erhalten bleiben soll (Kern erhalten).

So verwenden Sie das Aushdhlungswerkzeug
1 Wabhlen Sie das Teil, das ausgehohlt werden soll.

2 Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und wahlen Sie die Seiten aus, die offen sein

sollen (klicken Sie auf eine Stelle auRerhalb des ausgewdhlten Teils, um es komplett
auszuhohlen).

3 Legen Sie im Dateneingabefenster die Wanddicke fest.

Vorher Ausgehohlt Kern
Aushohlung

Geben Sie mit dem Inspektor Wandstarken fiir die einzelnen Seiten an.
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Biegen
=T~ B

DN O
Mit dem Biegewerkzeug wird ein Volumenkorper um eine Achse gebogen. Die Hinweiszeile bietet
zwei Optionen fiir das Biegewerkzeug:

Biegeachse

S

Beim Biegen eines Volumenkdrpers wird die Achse als urspriingliche Biegeebene verwendet.

Um Mittelpunkt biegen
&

Ein Volumenkorper wird um einen Mittelpunkt gebogen.

Entlang einer Kurve biegen

<

Ein Volumenkorper wird entlang einer Kurve gebogen.

Biegeverlangerung

Verlangert einen Volumenkorper um das angegebene MaB und fiihrt eine Biegung mit dem definierten
Winkel und Radius durch.

Biegeachse Um Mittelpunkt biegen Entlang einer Kurve biegen Biegeverldngerung
Methoden des Biegewerkzeugs
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So verwenden Sie das Biegewerkzeug
1 Wabhlen Sie die gewlinschte Biegeoption aus.
2 Wahlen Sie das Teil, das gebogen werden soll.
3 Geben Sie zwei Punkte fir die Biegeachse an.

4 Legen Sie im Dateneingabefenster den Biegeradius und den Winkel fest.

Biegeachse

So verwenden Sie das Biegewerkzeug

1 Wabhlen Sie das Symbol fur Biegeverlangerungen (das letzte Symbol in der
Unterwerkzeugpalette).

2 Wabhlen Sie die Seite, die verlangert werden soll.

3 Klicken Sie auf eine Kante, um die Richtung anzugeben, in der die Verlangerung
erfolgen soll.

4 Legen Sie im Dateneingabefenster den Biegeradius und den Winkel fest.

Biegeverlangerung
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Bearbeiten von Features

Eines der méchtigsten Leistungsmerkmale von ViaCAD Pro ist die transparente assoziative
Uberordnungs-/Unterordnungsverkniipfung bei Volumenkdrpern. Wenn Sie Features erstellen und zu
Ihrem Teil hinzufiigen, stellt ViaCAD Pro automatisch Beziehungen zwischen den Teilen her. Bei der
Modifizierung oder Anderung eines iibergeordneten Teils werden die untergeordneten Teile
automatisch mitaktualisiert. Stellen Sie sich zum Beispiel die folgende Historie eines Teils vor:

1 Erzeugen Sie einen Basiskubus. Runden Sie die Kanten des Kubus ab.

2 Erzeugen Sie einen Aufsatz in der Mitte des Kubus.

3 Erzeugen Sie oben in der Mitte des Aufsatzes eine konische Senkung.
Nun versuchen Sie, das Teil folgendermallen zu modifizieren:

1 Wabhlen Sie irgendeine Flache oder Kante, die mit dem ursprunglichen Kubus aus
Schritt 1 assoziativ verknupft ist. Offnen Sie die Objektinformationen fiir die
Kubusparameter und dndern Sie Lénge, Breite und Hohe. Sie sehen, dass aufgrund der
neuen Langen-, Breiten- und Héhenwerte bei den Schritten von 2 bis 4 automatisch
Aktualisierungen erfolgen.

2 Wabhlen Sie irgendeine Flache oder Kante, die mit dem Verrundungsbefehl aus Schritt 2
bearbeitet wurde. Andern Sie den Radiuswert — Sie sehen, dass bei den Schritten 3 und
4 automatisch Aktualisierungen erfolgen.

Profilaktualisierungen

Featurebasierte Volumenkdrper werden aus Sammlungen von 2D-Kurven erstellt, die als Profile
bezeichnet werden. Der Concept Explorer zeigt ein Profilflichenobjekt an, das eine Liste von Kurven
zur Definition eines geschlossenen Profils enthélt. Durch Anklicken des Profilflaichenobjekts mit der
rechten Maustaste erscheint ein Menii mit Optionen zum Ersetzen des gesamten Profils oder zum
Hinzufiigen einer Kurve zum derzeitigen Profil.

Concept Explorer Ly
Feature-Manager |Loyeimanaget| syd|»]
-/ Wy Bautei 83
E ? Extrusion_77
D E; Umbenennen
o K Objekte bearbeiten...
Profil ersetzen |
Kurve hinzufigen

VerknUpfungsberechnung erzwingen
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Profil ersetzen

Mit dieser Option werden Sie zur Auswahl neuer Kurven aufgefordert, mit denen das Profil neu
definiert wird.

Kurve hinzuftigen

Mit dieser Option werden Sie zur Auswahl einer Kurve im Profilplan aufgefordert, die als Teil des
Profils hinzugefiigt werden soll.

Kurve entfernen/ersetzen

Bei Auswabhl einer Kurve, die unter einem Profil aufgelistet ist, erscheint ein Menii, mit dem Sie die
Kurve entfernen oder ersetzen konnen.
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Volumenoptionen

| = N o
| s i
Ve FO S
In der Unterpalette Korperseiten finden Sie Werkzeuge zur Bearbeitung einzelner
Volumenkorperseiten.

Es gibt folgende Korperseiten-Werkzeuge:

* Driicken/Ziehen (Extrusionen und Erhebungen)
» Seiten abschrigen

+ Seiten anpassen

+ Seiten verschieben

» Seiten dquidistant verschieben

» Seiten entfernen

+ Seiten ersetzen

+ Seiten taillieren

» Seiten umformen

Driicken/Ziehen

»

Mit dem Werkzeug ,,Driicken/Ziehen* (Extrusionen und Erhebungen) kénnen Sie 3D-Objekte aus 2D-
Linien oder -Kurven erzeugen, indem Sie einfach an einer geschlossenen Form ziehen, um eine
Extrusion zu erzeugen. Auflerdem ldsst sich mit diesem Werkzeug durch Ziehen oder Driicken an einer
Seite die Grofie von 3D-Objekten verdndern.
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Das Werkzeug ,,Driicken/Ziehen* erkennt Linien oder Kurven einer Fldche. Sie konnen daher mit dem
Werkzeug ,,Driicken/Ziehen* einzelne aus geschlossenen Linien und Kurven bestehende Oberflichen
extrudieren, um Erhebungen und Senkungen/Bohrungen innerhalb eines Objekts zu erzeugen.

PP

Mittels einer Linie erzeugte extrudierte Oberfléche

Sy

Aus einem Kreis erzeugte Erhebung  Aus einem Kreis erzeugte Bohrung

Wenn die gedriickte/gezogene Seite mit einer anderen vorhandenen Oberflache komplanar wird,
erscheint die vorhandene Flache markiert. Sie erkennen auf diese Weise, wann die beiden Flachen in
Linie gebracht sind. Dies macht es sehr einfach, Flichen an bereits vorhandenen Fldchen auszurichten.

So verwenden Sie das Werkzeug , Driicken/Ziehen*

1. Positionieren Sie lhren Cursor liber einem geschlossenen 2D-Profil oder einer geschlossenen 2D-
Flache. Sobald Sie sich uber einer geeigneten Flache befinden, erscheint der Text ,face on* (auf
Flache).

2. Halten Sie Ihre linke Maustaste niedergedriickt und ziehen Sie in die gewiinschte Richtung.
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3. Wenn sich die Flache im gewiinschten Abstand befindet, lassen Sie die Maustaste wieder los.

4. (optional) Geben Sie die Abstandswerte im Dateneingabefenster ein.
So verwenden Sie das Werkzeug , Driicken/Ziehen” zum Extrudieren einzelner Flachen
eines Objekts

1. Zeichnen Sie eine Linie, eine Kurve oder ein Polygon, um eine geschlossene Flache innerhalb
eines groReren Objekts zu erzeugen.

2. Klicken Sie auf das Werkzeug , Driicken/Ziehen*

3. Halten Sie Ihre linke Maustaste niedergedriickt und ziehen Sie die Flache in der gewiinschten
Richtung.

4. Wenn sich die Flache im gewiinschten Abstand befindet, lassen Sie die Maustaste wieder los.

(optional) Geben Sie die Abstandswerte im Dateneingabefenster ein.

Seite abschragen

bt

Das Werkzeug Seiten abschrigen dreht eine oder mehrere Korperseiten um eine Drehachse und erzeugt
so eine schriage Korperseite. Die angrenzenden Seiten werden entsprechend angepasst (verkiirzt oder
verlangert). Bei der Erzeugung einer Seitenschrige werden folgende Begriffe verwand:

Referenzseite Mit dieser Seite bestimmen Sie die Ausrichtung der Dreh- ebene. Angezeigt
wird der Normalenvektor, der im 90°-Winkel von der Ebene weglauft. Will
man die Drehebene entsprechend der Arbeitseben ausrichten, muss man auf die
Zeichenflache klicken.

Referenzkante 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.

Neutralpunkt Der Neutralpunkt definiert die Position der Drehebene, entspricht also dem
Dreh- oder Ankerpunkt. Da die Kor- perseite an dieser Stelle durch diesen
Punkt gedreht wird, nennt man ihn den Neutralpunkt.

Referenzseite
*

Neutralpunkt - Neutral- | naytralpunkt
punkt

In der Eingabezeile konnen Sie einen Winkel fiir die Formschrige eingeben.

Fnrmschrége
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Kdrperseiten abschragen
1. Geben Siein der Eingabezeile einen Winkelwert fur die Formschrage ein.

2. Markieren Sie eine Referenzseite oder eine Referenzkante fiir die Ausrichtung der Drehebene.
Eine Normalenvektor, der 90° zur Drehebene steht, wird eingeblendet.

3. Markieren Sie die abzuschragenden Seiten.
Setzen Sie einen Punkt fir den Neutralpunkt, der die Position der Drehebene bestimmt.
Die markierte Korperseite wird im angegebenen Winkel fiir die Formschrage um die Ebene
der Referenzseite durch den Neutralpunkt gedreht. Die angrenzenden Seiten werden
entsprechend angepasst.

5. Andern Sie gegebenfalls den Wert fiir die Formschrage in der Eingabezeile und driicken Sie die
Eingabetaste.

Der Winkel der Formschrige wird entsprechend angepasst.

Seite anpassen

Mit diesem Werkzeug passen Sie die Ausrichtung und Position einer Korperseite einer Referenzseite
an.

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Seiten anpassen
1. Markieren Sie die anzupassende Korperseite.
2. Markieren Sie eine Referenzseite 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.
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Seite verschieben
s

Mit diesem Werkzeug konnen Sie eine oder mehrere Seiten entlang eines Vektors verschieben. Die
angrenzenden Seiten werden entsprechend der neuen Position angepasst.

In der Eingabezeile konnen Sie Werte fiir die Verschiebung in die x-. y- und z-Achse eingeben.

h|3.aa1 | ar|00 | &[00 |

Seiten verschieben

1. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste eine oder mehrere Seiten, die Sie verschieben
wollen.

2. Setzen Sie zwei Punkte fur die Richtung und Lange des Verschiebenvektors.

Die markierten Seiten werden entlang des Vektors verschoben und die angrenzenden Seiten
der neuen Position angepasst.

3. Andern Sie gegebenefalls die Verschiebewerte in der Eingabezeile und driicken Sie die
Eingabetaste.

Die Verschiebung der Korperseiten wird den neuen Werten angepasst.

Seite aquidistant verschieben

@

Dieses Werkzeug verschiebt eine Korperseite parallel um einen vorgegebenen Wert.

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir den Versatz eingegeben werden.
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Korperseiten dquidistant verschieben
1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den Versatz ein.

2. Markieren Sie eine oder mehrere Kérperseiten bei gedriickter Umschalt- Taste, die Sie parallel
verschieben wollen.

Die markierten Korperseiten werden, wie vorgegeben, parallel verschoben.

3. Andern Sie gegebenfalls den Wert fiir den Versatz in der Eingabezeile und driicken Sie die
Eingabetaste.

Der Parallelverschiebung wird entsprechend angepasst.
Seite entfernen

Pe

Dieses Werkzeug 16scht eine oder mehrere Korperseiten eines Bauteils. Alle angrenzenden
Korperseiten werden entsprechend angepasst.

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Korperseiten entfernen

1. Markieren Sie eine oder mehrere Korperseiten bei gedriickter Umschalt- Taste, die Sie [6schen
wollen.

Die markierten Korperseiten werden geldscht und die angrenzenden Korper- seiten
entsprechend angepasst.

Seite ersetzen

&>

Dieses Werkzeug ersetzt eine markierte Korperseite durch eine andere. Die Seitenkanten der
Ersatzflache miissen prazise mit denen der zu ersetzenden Kdorperseite iibereinstimmen und auf diesen
Kanten aufliegen.

Wichtig: Im folgenden Beispiel wurde fiir eine klarere Darstellung die Ersatzflache in einem Abstand
und nicht aufliegend gezeichnet!
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In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Korperseiten ersetzen
1. Markieren Sie die Kdrperseite, die durch eine andere Flache ersetzt werden soll.

2. Markieren Sie die Ersatzflache, die prézise auf den Umrandungen der zu ersetzenden
Koérperseite aufliegen muss.

Die zu ersetzende Korperseite wird durch die Ersatzflache ersetzt.

Trennlinie

@

Mit diesem Werkzeug fiigen Sie eine Trennlinie in Korperseiten ein. Als Trenn- linie
zusammengefasste Kurven trennen die Korperseiten auf und schriagen die oberen und unteren
Korperseiten positiv oder negativ ab.

In der Eingabezeile konnen Werte fiir die obere und untere Formschrége eingegeben werden.

| oo Famsease T e Fomsonaa T

Kdrperseiten trennen
1. Geben Sie in der Eingabezeile Werte fiir die Obere und Untere Formschréage ein.
2. Markieren Sie den Volumenkdrper, dessen Seiten Sie auftrennen wollen.

3. Markieren Sie auf einer oder mehreren Koérperseiten bei gedriickter Umschalt-Taste die
zusammenhéngenden Trennlinien.
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Die Korperseiten des markierten Volumenkdrpers werden entsprechend der Trennlinie
aufgetrennt und entsprechend den vorgegebenen Werten fiir die Formschrigen geneigt.

4. Andern Sie gegebenfalls den Wert fiir die Formschragen und driicken Sie die Eingabetaste.

Der Taillierung wird entsprechend angepasst.

Seite verformen
(Verfugbar in ViaCAD Pro)

oo

Dieses Werkzeug besitzt die folgenden drei Optionen flir die Verformung von Korperseiten:

Druckverformung verformt eine Korperseite konvex oder konkav, abhidngig von einem
vorgegebenen Druck in Form eines Verstir-kungsfaktors. Dies ist sinnvoll fiir
die Aufwolbung oder Aufdomung von Kdorperseiten.

Punktverformung verformt eine Kdrperseite abhéngig vom vorgegebenen Verstarkungsfaktor
konvex oder konkav entlang eines Vektors, der Verformungsrichtung und
Scheitelpunkt der Wolbung definiert.

Kurvenverformung verformt eine Korperseite abhdngig vom vorgegebenen Ver- stairkungsfaktor
konvex oder konkav, wobei die Wolbung entlang einer Kurve verlauft.

Verformungsoptionen

Fiir das Verformungswerkzeug gibt es eine Reihe von Optionen fiir eine prazise Kontrolle der
Verformung. Diese Optionen finden Sie im Dialogfenster Inspektor, das Sie direkt nach der
Verformung iiber die rechte Maus- taste im Kontextmenii aufrufen konnen.

Inspektor: 1 Seftenverformung el

&/ 2AACk
DObjekteigenschaliten

Geometie D arstellung  Attibute
Dipuck 5000
Dehnungsfakior 2.0
Biegefakior 2.0
Audlosung 700
* Feine Tangentiabtat
T angentialitat beibehalten
Seiten anpassen, tangental
Seiten anpassen, krummmungsstetig

Seiten fest, tangential
Seiten fest, kiimmungzstetio

Ausfiibeen
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In diesem Dialogfenster konnen Sie folgende Verformungsoptionen einstellen:

Verstarkungsfaktor Der Verstarkungsfaktor entspricht einem gewissen Druck, der auf eine
Flache ausgeiibt wird. Ein positiver Druck verformt die Fliche konkav
(Delle) und ein negativer konvex (Beule). Abhingig von der
Steifigkeit und der gewidhlten Auflésung der Flache kann der
Verstirkungsfaktor zwischen 0 und 1 000 000 liegen.

Dehnungsfaktor Der Dehnungsfaktor bestimmt den Flachenwiderstand gegen
Materialdehnungen. Flachen mit einem groflen Dehnungsfaktor gelten
als steif. Verformbare Flachen mit groBen Dehnungsfaktoren wie
beispielsweise Seifenblasen versuchen immer ihre Oberfliche zu
minimieren. Dies resultiert in flacher scheinenden Flachen, die starkere
Kriimmungen zulassen.

Biegefaktor Der Biegefaktor bestimmt den Fldchenwiderstand gegen
Materialbiegungen. Verformbare Modelle mit groB3en Biege- faktoren
verhalten sich wie elastische Triger, die versuchen Biegezonen auf
groBe Bereiche zu verteilen und erzeugen im Allgemeinen weitgehend
geglittete Formen.

Aufldsung Die Aufldsung bestimmt die Prizision der verformten Flache durch
Einfiigen zusétzlicher Kontrollpunkte in die Flache. Hohere
Auflosungswerte zeigen bei gleichen Verfor- mungswerten mehr
Details. Flaichen mit einer niedrigeren Auflosung werden schneller
berechnet aber detaildrmer. Fiir die Tangential- und
Kriimmungsoptionen erzielen Sie die besten Ergebnisse mit einer
Auflésung von 80.

Zusatzoptionen

Zusitzlich zu den generellen Optionen gibt es fiir dieses Werkzeug folgende Einstellmoglichkeiten, die
zu optimalen Ergbenissen fithren, wenn die Auflosung hoch genug gewéhlt wird (empfohlener Wert:
80).

Keine Tangentialitat

Diese Option verformt nur die markierte Korperseite und ldsst eine entsprechende Verformung
der Seitenkanten zu.

Lokale Tangentialitat beibehalten

Diese Option verformt nur die markierte Korperseite, erhilt jedoch die bestehende
Tangentialitit an den Seitenkanten.

Seiten anpassen tangential

Diese Option verformt die markierte Korperseite und alle angrenzenden unter Beibehaltung der
Tangentialitit.

Seiten anpassen krimmungsstetig

Diese Option verformt die markierte Korperseite und alle angrenzenden unter Beibehaltung der
Kriimmungsstetigkeit.

Seiten fest tangential

Diese Option verformt nur die markierte Korperseite so dass sie tangential in alle angrenzenden
Seiten iibergeht.
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Seiten fest krimmungsstetig

Diese Option verformt die markierte Korperseite so, dass sie kriimmungsstetig in alle
angrenzenden Seiten iibergeht.

Druckverformung

~

Mit diesem Werkzeug verformen Sie eine Korperseite konvex oder konkav durch einen vorgegebenen
Druck, der in Form eines Verstarkungsfaktors angegeben wird.

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir den Verstirkungsfaktor eingegeben werden.

Korperseiten druckverformen

1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den Verstarkungsfaktor ein. Positive Werte
verformen die Seite in Richtung der Flachennormalen, negative Werte in die entgegengesetzte
Richtung.

2. Markieren Sie die zu verformende Kérperseite.
Die Korperseite wird entsprechend der vorgegebenen Werte druckverformt.

3. Andern Sie gegebenfalls den Wert fiir den Verstarkungsfaktor in der Eingabe- zeile und driicken
Sie die Eingabetaste.

Alle zusétzlichen Verformungsoptionen kdnnen Sie im Dialogfenster Inspektor &ndern, indem
Sie die deformierte Seite mit dem Markierungswerkzeug markieren und dann iiber die rechte
Maustaste das Dialogfenster Inspektor im eingeblendeten Kontextmenii 6ffnen.

Punktverformung

>

Mit diesem Werkzeug verformen Sie eine Korperseite abhdngig vom vorge- gebenen
Verstirkungsfaktor konvex oder konkav entlang eines Vektors, der Verformungsrichtung und
Scheitelpunkt der Wolbung definiert.
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In der Eingabezeile kann ein Wert fiir den Verstarkungsfaktor eingegeben werden.

JoRusk(0 ]

Korperseiten punktverformen

1. Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir den Verstarkungsfaktor ein. Positive Werte
verformen die Seite in Richtung der Flachennormalen, negative Werte in die entgegengesetzte
Richtung.

Markieren Sie die zu verformende Kdérperseite.

3. Setzen Sie zwei Punkte fir Verformungsrichtung und Verformungsscheitelpunkt. Die
Kdrperseite wird entsprechend der vorgegebenen Werte punktverformt.

4. Andern Sie gegebenfalls den Wert fuir den Verstarkungsfaktor in der Eingabe- zeile und driicken
Sie die Eingabetaste.

Alle zusitzlichen Verformungsoptionen kénnen Sie im Dialogfenster Inspektor dndern, indem Sie die
deformierte Seite mit dem Markierungswerkzeug markieren und dann {iber die rechte Maustaste das
Dialogfenster Inspektor im eingeblendeten Kontextmenii 6ffnen.

Den Scheitelpunkt der Punktverformung kénnen Sie mit dem Markierungswerkzeug nachtraglich
verschieben; die Verformung wird entsprechend angepasst.

Kurvenverformung

e

Mit diesem Werkzeug verformen Sie eine Korperseite konvex oder konkav, abhingig vom
vorgegebenen Verstarkungsfaktor, wobei die Wolbung entlang einer Kurve verlauft.
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In der Eingabezeile kann ein Wert fiir den Verstiarkungsfaktor eingegeben werden.

T

Korperseiten punktverformen

1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fiir den Verstarkungsfaktor ein. Positive Werte
verformen die Seite in Richtung der Flachennormalen, negative Werte in die entgegengesetzte
Richtung.

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 gegebenfalls den Wert fur den Verstarkungsfaktor in der Eingabe- zeile und driicken
Sie die Eingabetaste.

Alle zusétzlichen Verformungsoptionen konnen Sie im Dialogfenster Inspektor dndern, indem Sie die
deformierte Seite mit dem Markierungswerkzeug markieren und dann iiber die rechte Maustaste das
Dialogfenster Inspektor im eingeblendeten Kontextmenii 6ffnen.

Die Kontrollpunkte der Verformungskurve konnen Sie mit dem Markierungswerkzeug nachtriaglich
verschieben, Die Verformung wird entsprechend angepasst.
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Volumenoperationen

(Verfugbar in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)
WE VN

In der Werkzeugpalette Volumenoperationen finden Sie Werkzeuge fiir Bool'sche Operationen sowie
fiir das Trennen, Trimmen oder Verstiarken von Volumenkorpern (Flichen zu Volumen).

Im einzelnen konnen Sie mit diesen Werkzeugen Volumenkorper:

* addieren

 subtrahieren

» verschneiden

e trimmen

* trennen

* aus Fliachen zusammenfiigen
e verstiarken

* erginzen

Bool'sche Operationen
SICEIEE

Mit den ersten drei Werkzeugen in der Palette Volumenbearbeitung konnen Sie sogenannte Bool'sche
Operationen durchfiihren. Unter Bool'schen Operationen versteht man das Vereinen, Subtrahieren und
Verschneiden von Volumenkorpern.

A+B A-B Schnittmenge A/B

Volumenkorper addieren

<

Mit diesem Werkzeug addieren Sie zu einem Basiskdrper einen oder mehrere Volumenkdorper, die nach
der Operation als ein Volumenkorper behandelt werden.
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Die addierten Volumenkoérper nehmen nach der Vereinigung die Farbe des Basisvolumenkorpers an.

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Volumenkd&rper addieren
1. Markieren Sie die zu erweiternden Volumenkérper (Basiskdrper).
2. Markieren Sie bei gedrickter Umschalt-Taste einen oder mehrere zu addierende Volumenkdrper.
Die Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, werden die markierten Volumenkorper zu

einem neuen Volumenkorper vereint. Der vereinte Volumenkdrper nimmt die Farbe des
Basiskorpers an.

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Volumenkd&rper subtrahieren
1. Markieren Sie die zu verkleinernden Volumenkd&rper (Basiskdrper).
2. Markieren Sie bei gedruckter Umschalt-Taste einen oder mehrere Volumenkdrper, die
subtrahiert werden sollen.

Sobald Sie die Umschalt-Taste loslassen, werden die markierten Volumenkoérper zu einem
neuen Volumenkorper vereint. Der Subtraktionskdrper nimmt die Farbe des Basiskdrpers an.

Volumenkorper verschneiden

Mit diesem Werkzeug verschneiden mehrere Volumenkorper. Der durch das Verschneiden
resultierende Volumenkdrper entspricht in seiner Form der Schnittmenge beider Volumenkorper.
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In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Volumenkd&rper verschneiden
1. Markieren Sie einen Volumenkdrper, der mit einem anderen vereint werden soll.
2. Markieren Sie einen zweiten Volumenkdrper, der mit einem anderen vereint werden soll.

Die Schnittmenge (das Volumen, das beide gemeinsam besitzen) der beiden markierten
Volumenkdrper werden zu einem neuen Volumenkdrper vereint.

Volumenkdrper trimmen

=

v

Mit diesem Werkzeug trimmen Sie einen Volumenkorper, indem Sie einen Teil eines Volumenkorpers
mit Hilfe einer Kurve oder Flache entfernen.

Dieses Werkzeug besitzt folgende zwei Optionen im Eingabebereich:

Lotrecht zur Anzickt I

Lakrecht zur Ansicht
Wekior definieren

Beide Optionen beziehen sich nur auf das Trimmen eines Volumenkdrpers mittels einer Kurve.

Trimmflache Im Falle einer Trimmfldche, die den Volumenkorper schneiden sollte, wird unabhingig
von der gewidhlten Option immer der Volumenkorper durch die Flache getrimmt. Der
zu entfernende Teil kann durch die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] umgeschaltet
werden.

Trimmkurve Beim Trimmen mit einer Kurve wird der Volumenkd&rper abhéngig von der gewéhlten
Option entweder lotrecht zum Bildschirm oder entlang eines Vektors getrimmt. Der zu
entfernende Teil kann durch die Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] umgeschaltet
werden.

Volumenkorper durch eine Flache trimmen

Wenn Sie einen Volumenkorper mit einer Flache trimmen, wird der Volumen- korper abhéngig von der
Position und Ausrichtung der Trimmflidche getrennt.
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@

Die Flache wird markiert und Pfeile zeigen an, welcher Teil des Volumenkorpers getrimmt
wird. Mittels der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] kann die Trimmrichtung gewechselt
werden.

N
Trimmflache

Volumenkérper

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Volumenkd&rper mit einer Flache trimmen
1. Markieren Sie eine Trimmflache.

2. Markieren Sie den zu trimmenden Volumenkdrper.

Der Volumenkoérper wird durch die Trimmfldche getrennt und der zu trimmende Teil
geloscht.

Volumenkdrper durch eine Kurve lotrecht trimmen

Lokrecht zur Ansicht |

Wenn Sie einen Volumenkorper durch eine Kurve mit der Option Lotrecht zur Ansicht trimmen, wird
der Volumenkdrper durch eine Trimmfldche getrimmt, die senkrecht zum Bildschirm verlauft. Mittels
der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] kann die Trimmrichtung gewechselt werden.

Trimmkurve

Volumenkorper

Trimmrichtung lotrecht in Richtung Bildschirm

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.
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Volumenkdrper mit einer Kurve lotrecht trimmen
1. Waéhlen 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 Volumenkorpers getrimmt
wird. Mittels der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] kann die Trimmrichtung gewechselt
werden.

3. Markieren Sie den zu trimmenden Volumenkdorper.

Der Volumenkoérper wird durch die Trimmkurve lotrecht zum Bildschirm getrennt und der zu
trimmende Teil geldscht.

Volumenkorper durch eine Kurve entlang eines Vektors trimmen

Wenn Sie einen Volumenkorper durch eine Kurve mit der Option Vektor definiert trimmen, wird der
Volumenkdrper durch eine Trimmfléche getrimmt, die entlang eines Vektors ausgerichtet ist. Mittels
der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] kann die Trimmrichtung gewechselt werden.

Trimmvektor -

AugrishisRy

Volumenkdrper

Trimmkurve Trimmrichtung entlang eines Vektors

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Volumenkd&rper mit einer Kurve entlang eines Vektors trimmen
1. Wahlen Sie die Option Vektor definieren in der Eingabezeile.

2. Setzen Sie zwei Punkte fiir den Trimmvektor, in dessen Richtung die trimm- flache verlaufen
soll.

3. Markieren Sie die Trimmkurve.
Die Kurve wird markiert und Pfeile zeigen an, welcher Teil des Volumenkor- pers getrimmt

wird. Mittels der Strg-Taste [Macintosh: Wahltaste] kann die Trimmrichtung gewechselt
werden.

4. Markieren Sie den zu trimmenden Volumenkdrper.
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Der Volumenkoérper wird durch die Trimmkurve in Richtung des Trimm- vektors getrennt
und der zu trimmende Teil geldscht.

Volumenkdrper trennen

s

N

Mit diesem Werkzeug teilen Sie einen Volumenkdrper in zwei Teile mittels einer Teilungsfliache. Diese
Funktion bietet sich an fiir die Erstellung von Explosions- zeichnungen und grof3en lithografischen
Modellen.

=
W

In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Volumenkérper trennen
1. Markieren Sie den zu teilenden Volumenkdorper.
2. Markieren Sie die Trimmflache.

Der Volumenkoérpers wird an der Trennflidche geteilt.

Flachenkérper

-

Y

Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie einzelne Flichen zu einem Volumenkdrper zusammenfiigen, der
topologisch geschlossen ist. Bei der Berechnung des Volumenkorpers werden zwei aneinander liegende
Flachenkanten durch eine Volumenkante ersetzt.

Mit diesem Werkzeug konnen Sie auch Volumenkorper iiberpriifen und reparieren. Wenn Sie mit dieser
Funktion einen Volumenkdorper markieren, wird dieser {iberpriift und versucht, potentielle Probleme zu
reparieren und den Volumenkorper neu zu generieren.
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In der Eingabezeile konnen keine Werte eingegeben werden.

Flachenkdrper zusammenfigen

1. Klicken Sie rechts im Eingabebereich auf die Schaltflache Optionen, um die Zusammenflgen-
Optionen einzublenden.

2. Markieren Sie eine oder mehrere Flachen, die Sie zu einem Volumenkd&rper zusammenfiigen
wollen.
Die markierten Flichen werden entsprechend den gewihlten Optionen zu ei- nem
Volumenkorper zusammengefiigt.

Tipp: Wenn Sie aus einem Volumenkdrper einen Flachenkorper erzeugen wollen, markieren Sie den
Flachenkdrper und wandeln ihn mit dem Befehl Objekttyp dndern im Menii Bearbeiten in einen
Flachenkorper um.

Verbindungsoptionen

Wenn Sie rechts im Eingabebereich auf die Schaltflache Optionen klicken, wird folgendes
Dialogfenster mit zusétzlichen Verbindungs- und Reparaturoptionen eingeblendet:

Flachenkorperoptionen

— Optionen

b aximaler dbztandstoleranz I'I 0
b aximale Erginzungstoleranz I'l-D

[~ Wereinfache Splinefldchen zu analytischen

¥ Tolerante Kanten verwenden

v Geschlozsener Volumenkper

ok | Abbrechen |

Im Dialogfenster Verbindungsoptionen koénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

Maximale Abstandstoleranz

Dies entspricht dem maximalen Abstand zwischen zwei aneinander grenzenden Kanten.



Kapitel 42: Zeichnungsableitung 415

Maximale Erganzungstoleranz

Wenn der Abstand zwischen zwei aneinander liegenden Kanten die Maximale Abstandstoleranz
ibersteigt, wird versucht die betroffenen Fldchen an den Kanten entsprechend bis zur maximalen
Ergénzungstoleranz zu ergénzen.

Vereinfache Splineflachen zu analytischen

Wenn diese Option aktiv ist, wird iiberpriift, ob moglicherweise NURB-Fliachen in Analytische Flachen
umgewandelt werden konnen. Analytische Flachen sind weniger komplex und schneller zu berechnen.

Tolerante Kanten verwenden
Bei dieser Option werden Kanten anstatt sie zu reparieren, eine gewisse Fehlertoleranz zugestanden.
Geschlossene Volumenkorper

Wenn diese Option nicht aktiv ist, wird kein "wasserdichter" also absolut geschlossener Volumenkdrper
verlangt. Dadurch ist es mdglich, zusammen- hingende Flichen zu behandeln als wiirde es sich um
einen Volumenkorper handeln. Feature Operations wie Bohrungen, variable Verrundungen etc., die
normalerweise nur mit Volumenkorpern moglich sind, konnen 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 Volumenkorper aktiviert ist, konnen Sie aneinander grenzende Flachen
wie einen Volumenkorper behandeln wie das im folgenden Beispiel gezeigt wird.

Drucken Sie die Strg-Taste, um die Zusammenfigen Optionen einzublenden.
Demarkieren Sie die Option Geschlossener Volumenkdrper.

3. Markieren Sie eine oder mehrere aneinander grenzende Flachen.
Die markierten Flachen konnen jetzt wir ein Volumenkorper behandelt werden.

4. Bearbeiten Sie jetzt diesen Volumenkérper weiter, indem Sie ihn wie im obigen Beispiel
verrunden.
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Verstarkungskorper

-

N

Mit diesem Werkzeug konnen Sie eine Flidche in einen Volumenkorper verstarken. Ebenso konnen Sie
eine Korperseite oder einen kompletten Volumenkdrper verstérken.

Negative Werte sind als Verstarkungsmal} erlaubt. Bei einer Flache wird diese in die entgegengesetzte
Richtung verstirkt, bei einem Volumenkorper dessen Volumen verringert.

Wenn Sie die Strg-Taste driicken, wird die Verstarkungsrichtung umgekehrt.

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir das Maf} der Verstarkung angegeben werden.

|‘Jerstéirkung

Flachen zu Volumenkdrpern verstarken
1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fur die Verstarkung ein.
2. Markieren Sie eine Flache, die Sie zu einem Volumenk®&rper verstarken wollen.

Die markierte Fliche wird entsprechend der angegebenen Starke verstarkt.

Volumenkd&rper verstarken
Wenn Sie dieses Werkzeug bei einem Volumenkorper anwenden, wird je nach Markierung entweder
eine Korperseite oder der ganze Volumenkdrper verstarkt.

Verstarkung einer
Volumenkirperseite

Verstarkungeines
kompletten
Volumenkierners

Geben Sie in der Eingabezeile einen Wert fiir die Verstarkung ein.
Markieren Sie eine Kdrperseite oder einen kompletten Volumenkd&rper.

Die markierte Korperseite oder der komplette Volumenkorper wird entsprechend der
angegebenen Stirke verstirkt.
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Verbundkorper

Mit diesem Werkzeug konnen Sie einen tangentialen Ergdnzungskorper zwischen zwei benachbarten
Volumenkdrpern erzeugen und die beiden Volumenkorper in einen neuen Volumenkorper iiberfiihren.

markierte Seiten

In der Eingabezeile kann ein Wert fiir die Wolbung angegeben werden.

|Wi:ill:|ung

Verbundkdrper erzeugen
1. Geben Siein der Eingabezeile einen Wert fur die gewiinschte Wdlbung ein.

2. Markieren Sie an beiden Volumenkérpern die beiden Kérperseiten, zwischen denen der
tangentiale Erganzungskorper erzeugt werden soll.

Der Ergénzungskorper wird mit der gewiinschten Wolbung erzeugt und die beiden
Volumenkorper und der Verbundkdrper zu einem neuen Volumenkdrper zusammengefasst.

Woélbungsfaktor

Sobald Sie einen Ergidnzungskorper erzeugt haben, konnen Sie nachtriglich den Wélbungsfaktor
andern. Dazu markieren Sie den Volumenkorper und 6ffnen das Dialogfenster Inspektor im Menii
Bearbeiten.

Unter dem Register Geometrie finden Sie die aktuellen Werte fiir Wolbung 1 und Wolbung 2 fiir die
jeweiligen Korperseiten, die den Ergdnzungskorper begrenzen.

Die nachfolgenden Grafik zeigt einen Ergdnzungskorper mit unterschiedlichen Wolbungen.

| — !’L—'} =

lund1 2und 2 3und3
Wolbungsfaktoren
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4-Punkt-Facettennetz-
Modellierung

(Verfiigbar in ViaCAD 2D/3D und ViaCAD Pro)

Die Werkzeuge zur 4-Punkt-Facettennetz-Modellierung ermdglichen es Thnen, Modelle zu erstellen, die
schnell in komplexe Formen integriert oder gezogen werden konnen. Diese Werkzeuge erstellen 4-
Punkt-Facettennetze, die sich zur Verwendung in Modellierungstechniken fiir Unterteilungen eignen.

4009289 RAD

Die Netze werden im Steuermodus gezeichnet und editiert. Sie konnen die Netze unterteilen, um die
Ebenheit zu erhdhen bzw. zu verringern und die Verfiigbarkeit der Viererelemente anzupassen, die
mittels des Deep-Select-Werkzeugs und des Grippers bearbeitet werden konnen. Die Netzeigenschaften
sind im Inspektor verfiigbar (auf der Datenregisterkarte), wo Sie die Scheitelpunkte und die Facetten
einsehen und die Unterteilung bearbeiten konnen.

Nachdem ein Netzmodell erstellt wurde, konnen die Benutzer:

® cin 3D-Modell mittels einer Stereolithographie ausdrucken.
® Daten mit Unterteilungsanwendungen mittels OBJ und DWG freigeben.

® Verwenden Sie die Befehle ,,Bearbeiten™ und ,,Konvertieren, um diese in einen prézisen
Festkorper umzuwandeln.

Punkte-Raster

Das Rasterpunkte-Werkzeug erstellt eine planares Raster mittels der folgenden Methoden: 3 Punkte, 4

Punkte, beliebige Punkte, und Raster. Nachdem das Werkzeug ausgewihlt wurde, werden die Drop-
down-Optionen in der Eingabeaufforderung verfiigbar.

¥ 3 Points
4 Points
Arbitrary Points
Grid from Diagonal
Crid from Corners

3 Punkte

Mit dieser Option wird eine planares Raster auf der Grundlage von drei benutzerdefinierten Punkten
erstellt.

Erstellen eines 3-Punkte-Rasters

1 Wadhlen Sie das Rasterpunkte-Werkzeug in der Symbolleiste aus.
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2 Wabhlen Sie ,,3 Punkte* in der Drop-down-L.iste des Anzeigefensters.

3 Klicken Sie auf drei Punkte, um die Form zu bestimmen.

4 Punkte

Mit dieser Option wird eine planares Raster auf der Grundlage von vier benutzerdefinierten Punkten
erstellt.
Erstellen eines 4-Punkte-Rasters

1 Wadhlen Sie das Rasterpunkte-Werkzeug in der Symbolleiste aus.

2 Wabhlen Sie ,,4 Punkte* in der Drop-down-L.iste des Anzeigefensters.

3 Kilicken Sie auf vier Punkte, um die Form zu bestimmen.
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Beliebige Punkte

Mit dieser Option wird ein Raster auf der Grundlage der vom Benutzer festgelegten Anzahl und
Positionen der Punkte erstellt. Die Anzahl der Scheitelpunkte und Facetten héngt von der Anzahl der
benutzerdefinierten Punkten ab.

Erstellen eines Rasters mit beliebigen Punkten
1 Wadhlen Sie das Rasterpunkte-Werkzeug in der Symbolleiste aus.
2 Wabhlen Sie ,,Beliebig* in der Drop-down-L.iste des Anzeigefensters.

3 Kiicken Sie auf die gewlinschte Anzahl von Punkten, um die Form zu bestimmen und
tatigen Sie anschlieBend einen rechten Mausklick (bzw. einen Doppelklick), um die
Aktion abzuschlieRen.

Raster aus Diagonalen

Mit dieser Option wird ein Netzraster auf der Grundlage von zwei benutzerdefinierten diagonal
gegeniiberliegenden Punkten erstellt. Die Anzahl der gleichgrof3en Rasterblocken wird auf der
Grundlage der in der Eingabeaufforderung eingegebenen M- und N-Werte festgelegt. Sie konnen die
Anzahl der Blocke sowohl vor als auch nach der Bestimmung des Rasters festlegen. Der M-Wert
bestimmt die Anzahl der horizontalen Blocke, wahrend der N-Wert die Anzahl der vertikalen Blocke
festlegt.

Erstellen eines diagonalen Netzrasters
1 Wahlen Sie das Rasterpunkte-Werkzeug in der Symbolleiste aus.
2 Wabhlen Sie ,,Raster aus Diagonalen* in der Drop-down-L.iste des Anzeigefensters.

3 (optional) Geben Sie die Anzahl der horizontalen Blécke in das M-Textfeld und die
Anzahl der vertikalen Blocke in das N-Textfeld; klicken Sie nach jeder Eingabe auf die
Enter-Taste.

4 Klicken Sie, um den Startpunkt fur das Netzraster festzulegen.
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5 Bewegen Sie den Mauszeiger diagonal und klicken Sie, um den Endpunkt flir das
Netzraster festzulegen. Das Raster wird angezeigt. Falls erforderlich, kdbnnen Sie die M-
und N-Werte andern.

Raster aus Ecken

Mit dieser Option wird ein Netzraster auf der Grundlage von vier benutzerdefinierten Punkten erstellt.
Die Anzahl der gleichgroflen Rasterblocken wird auf der Grundlage der in der Eingabeaufforderung
eingegebenen M- und N-Werte festgelegt. Sie konnen die Anzahl der Blocke sowohl vor als auch nach
der Bestimmung des Rasters festlegen. Der M-Wert bestimmt die Anzahl der horizontalen Blocke,
wihrend der N-Wert die Anzahl der vertikalen Blocke festlegt.

Erstellen eines Eck-Netzrasters
1 Wadhlen Sie das Rasterpunkte-Werkzeug in der Symbolleiste aus.

2 Wabhlen Sie ,,Raster aus Ecken* in der Drop-down-L.iste des Anzeigefensters.

3 (optional) Geben Sie die Anzahl der horizontalen Blécke in das M-Textfeld und die
Anzahl der vertikalen Bldcke in das N-Textfeld; klicken Sie nach jeder Eingabe auf die
Enter-Taste.

4 Klicken Sie, um die vier Eckpunkte fir das Netzraster festzulegen. Das Raster wird
angezeigt. Falls erforderlich, kénnen Sie die M- und N-Werte dndern.

Kugel

Mit dem Kugel-Netz-Werkzeug wird eine Kugel mit Viererelementen auf der Grundlage von zwei
benutzerdefinierten Punkten erstellt. Das Raster wird durch die Anzahl der Ringe und Sektoren
bestimmt. Die Ringe verlaufen von Norden nach Siiden horizontal um die Z-Achse, wihrend die
Sektoren die Z-Achse vertikal umschlieen. Beide Werte kdnnen sowohl vor als auch nachdem das
Netz erstellt wurde, in der Eingabeaufforderung festgelegt werden.
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Erstellen eines Kugel-Netzes
1 Wahlen Sie das Kugel-Netz-Werkzeug in der Symbolleiste aus.

2  (optional) Geben Sie die Werte # in das Ringfeld ein, um die Anzahl der horizontalen
Ringe, welche die Form umschlief3en, festzulegen; geben Sie anschlieBend einen Wert #
in das Sektorenfeld ein, um die Anzahl der vertikalen Sektoren, welche die Form
umschliefl3en, festzulegen. Vergewissern Sie sich, dass Sie nach jeder Eingabe auf die
Enter-Taste driicken.

3 Kilicken Sie, um den Mittelpunkt der Kugel festzulegen.

4  Ziehen Sie die gewtinschte Distanz und klicken Sie, um den Durchmesser der Kugel
festzulegen. Das Raster wird angezeigt. Falls erforderlich, kdnnen Sie die Werte fur den
Durchmesser, die # Ringe oder die # Sektoren &ndern.

Block

»

Mit dem Block-Netz-Werkzeug wird ein Block aus sechs 4-Punkt-Facettennetzen auf der Grundlage
von benutzerdefinierten diagonal gegeniiberliegenden Punkten und einer benutzerdefinierten Hohe
erstellt. Die Anzahl der Rasterblocke wird auf der Grundlage der in der Eingabeaufforderung
eingegebenen Werte #X, #Y und #Z festgelegt. Sie konnen die Anzahl der Blocke sowohl vor als auch
nach der Bestimmung des Rasters festlegen. Der Wert #X bestimmt die Anzahl der Blocke entlang der
X-Achse, der Wert #Y bestimmt die Anzahl der Blocke entlang der Y-Achse, und der Wert #Z
bestimmt die Anzahl der Blocke entlang der Z-Achse.

Erstellen eines Block-Netzes

1 Wahlen Sie das Block-Netz-Werkzeug in der Symbolleiste aus.

2  (optional) Geben Sie einen Wert in die Felder #X, #Y oder #Z ein, um die Anzahl der
Blocke entlang der entsprechenden Achse festzulegen. Vergewissern Sie sich, dass Sie
nach jeder Eingabe auf die Enter-Taste dricken.

Klicken Sie, um den Startpunkt flir das Netzraster festzulegen.

4 Bewegen Sie den Mauszeiger diagonal und klicken Sie, um den Endpunkt flr das
Netzraster festzulegen.
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5 Ziehen Sie den Mauszeiger entlang der Z-Achse und klicken Sie, um die Héhe des
Netzes zu definieren. Das Raster wird angezeigt. Falls erforderlich kénnen Sie die #-
Felder oder die Werte Lange, Breite oder Hohe bearbeiten.

Torus
<

Mit dem Torus-Netz-Werkzeug wird ein Torus mit Viererelementen auf der Grundlage von zwei
benutzerdefinierten Punkten erstellt. Das Netz wird durch die Anzahl der Ringe und Sektoren bestimmt.
Die Ringe umschlielen die Z-Achse, wihrend die Sektoren die einzelnen Ringe umschlie3en. Beide
Werte konnen sowohl vor als auch nachdem das Netz erstellt wurde, in der Eingabeaufforderung
festgelegt werden.

Erstellen eines Torus-Netzes
1 Wahlen Sie das Torus-Netz-Werkzeug in der Symbolleiste aus.

2 (optional) Geben Sie die Werte # in das Ringfeld ein, um die Anzahl der Ringe, welche
die Form umschliel3en, festzulegen; geben Sie anschlielend einen Wert # in das
Sektorenfeld ein, um die Anzahl der Sektoren, welche die Ringe umschlie3en,
festzulegen. Vergewissern Sie sich, dass Sie nach jeder Eingabe auf die Enter-Taste
drucken.

Klicken Sie, um den Mittelpunkt des Torus festzulegen.

4  Ziehen Sie die gewuinschte Distanz und klicken Sie, um den Punkt des Torus festzulegen
(dies bestimmt den Durchmesser der Form). Das Raster wird angezeigt. Falls
erforderlich, kénnen Sie die Werte flr die # Ringe oder die # Sektoren andern.
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Profilflache

8

Mit dem Profilflaichen-Werkzeug wird ein 4-Punkt-Facettennetz zwischen mehreren Kurven erstellt.
Die Anzahl der Segmente, die den Mittelpunkt der Kurven umschlieBen, wird auf der Grundlage des in
der Eingabeaufforderung festgelegten N-Werts bestimmt. Der Wert kann sowohl vor als auch nachdem
das Netz erstellt wurde, in der Eingabeaufforderung festgelegt werden.

Erstellen einer Profilflache

1 Wahlen Sie das Profilflachen-Werkzeug in der Symbolleiste aus.

2 (optional) Geben Sie einen Wert in das N-Feld ein, um die Anzahl der Bereiche
festzulegen. Driicken Sie auf die Enter-Taste, um den Wert zu tibernehmen.

3 Wahlen Sie die fur das Netz zu verwendenden Kurven aus (wenn Sie mehr als zwei
markieren mochten, halten Sie Umschalttaste gedrickt und klicken Sie anschlieRend
auf die gewiinschten Elemente). Das Raster wird angezeigt. Falls erforderlich, kénnen
Sie den N-Wert &ndern.

Extrusion

at
Mit dem Extrusions-Werkzeug werden mehrere 4-Punkt-Facettennetze erstellt, die aus planaren
Kurvenpaaren extrudiert wurden. Die Anzahl der Segmente, die den Mittelpunkt der Kurven
umschlieBen, wird auf der Grundlage des in der Eingabeaufforderung festgelegten N-Werts bestimmt.
Der Wert kann sowohl vor als auch nachdem das Netz erstellt wurde, festgelegt werden.
Erstellen eines Extrusions-Netzes

1 Wahlen Sie das Extrusions-Werkzeug in der Symbolleiste aus.

2 Geben Sie einen Wert in das N-Feld ein, um die Anzahl der Bereiche festzulegen.
Drucken Sie auf die Enter-Taste, um den Wert zu Gibernehmen.

w

Wahlen Sie das Objekt, das fur das Netz verwendet werden soll.



Kapitel 42: Zeichnungsableitung 425

4 Wabhlen Sie per Mausklick zwei Punkte aus, um die Lange und die Richtung der
Extrusion festzulegen. Das Raster wird angezeigt. Falls erforderlich, kénnen Sie die
Werte dX, dY, oder dZ andern.

Rotation

@

Mit dem Rotations-Werkzeug wird eine Maschenkurve um eine benutzerdefinierte Achse herum
erstellt. Das Netz wird durch die Anzahl der Ringe und Sektoren sowie durch den Winkel des Netzes
bestimmt. Die Ringe verlaufen von Norden nach Siiden um die Achse, wihrend die Sektoren die Achse
vertikal umschlieBen. Der Winkel bestimmt zu welchem Grad das Netz die Achse umschliefit (bspw.
umschlieB3t ein Winkel von 360 Grad die Achse vollstindig). Sadmtliche Werte konnen sowohl vor als
auch nachdem das Netz erstellt wurde, in der Eingabeaufforderung festgelegt werden.

Erstellen eines Rotations-Netzes

1 Wadhlen Sie das Rotations-Netz-Werkzeug in der Symbolleiste aus.

2 (optional) Geben Sie die Anzahl der Ringe, Sektionen sowie den Winkel fir die Rotation
in die Eingabeaufforderung ein und driicken Sie anschlieBend die Enter-Taste, um den
Wert zu tGibernehmen.

3 Wahlen Sie das Objekt, das fuir das Netz verwendet werden soll.

4 Klicken Sie auf zwei Punkte, um die Rotationsachse zu bestimmen. Das Raster wird
angezeigt. Falls erforderlich, kdnnen Sie die Werte fur die Ringe, die Sektionen und den
Winkel andern.




426 ViaCAD Benutzerhandbuch

Kontur

Mit dem Konturennetz-Werkzeug wird eine Netzfldche auf der Grundlage von planaren oder nicht
planaren Kurven oder Linien erstellt. Die Konturflache wird durch die benutzerdefinierte Kantenldnge
bestimmt, welche vor oder nachdem das Netz erstellt wurde, in der Eingabeaufforderung festgelegt
werden kann (die Kantenldnge wird nur als ungefahre Lange fiir Facettenkanten verwendet). Das
Konturennetz versucht {iberall 4-Punkt-Facettennetze zu erstellen; ausgenommen hiervon sind die
AuBenkanten: hier werden Dreiecke erstellt.

Erstellen eines Konturennetzes
1 Wahlen Sie das Konturennetz-Werkzeug in der Symbolleiste aus.

2 (optional) Geben Sie den Kantenlangen-Wert in der Eingabeaufforderung ein und
driicken Sie anschlieend die Enter-Taste, um den Wert zu Gbernehmen.

3 Wabhlen Sie das Objekt, das fur das Netz verwendet werden soll. Das Raster wird
angezeigt. Falls erforderlich, kdnnen Sie den Kantenlangen-Wert éndern.

Unterteilung
%
(Verfugbar in ViaCAD Pro)

Mit dem Unterteilungs-Werkzeug werden der Grad der Netzunterteilungen festgelegt und
Scheitelpunkte und Flachen hinzugefiigt, um die Glitte zu erhohen. Das Werkzeug ermdglicht es Thnen,
den Unterteilungsgrad per Mausklick stufenweise zu erh6hen. Wenn das Werkzeug aktiviert ist, konnen
Sie ein Netz anklicken,um den Unterteilungsgrad stufenweise zu erhdhen. Sie konnen den Wert flir den
Unterteilungsgrad ebenfalls im Inspektor festlegen. In der Eingabeaufforderung stehen zwei
Unterteilungsmethoden zur Verfiigung.

® Facettiert- glittet das Netz, indem die Viererelemente stufenweise durch drei Facetten
unterteilt werden.

® Catmull-Clark- ein Algorithmus, der die bestehenden Seiten und Kanten unterteilt, um die
Viererelemente zu glitten.

Unterteilung eines Netzes
1 Kilicken Sie auf das Unterteilungswerkzeug in der Symbolleiste.

2 Wabhlen Sie die Option ,,Facettiert” oder die Catmull-Clark-Methode in der
Eingabeaufforderung.

Klicken Sie auf das Netz, welches Sie unterteilen mochten.

4 Klicken Sie weiter, um die Unterteilungen auf das gewtinschte MaB zu erhéhen. Das
Netz wurde aktualisiert.
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Bearbeiten einer Unterteilung
1 Klicken Sie auf das Auswahl-Werkzeug in der Hauptsymbolleiste.

2 Wabhlen Sie das unterteilte Netz aus, das Sie bearbeiten mochten. Die
Objekteigenschaften werden in der Datenregisterkarte des Inspektors angezeigt.

3 Geben Sie den Unterteilungsgrad in das entsprechende Feld ein und klicken Sie auf
Uibernehmen. Das Netz wurde aktualisiert.

Ansicht einer Netz-Unterteilung

® |n der Anzeige des Kontrollnetzes, tatigen Sie einen rechten Mausklick (Kontroll-Klick)
auf das Netz und wahlen Sie ,,Unterteilung anzeigen* im Untermenda.

In der Anzeige der Unterteilung, wihlen Sie ,,Unterteilung anzeigen im Untermenti, um die
verschiedenen Unterteilungsebenen angezeigt zu bekommen.
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zZeichnungsablertung

Mit ViaCAD Pro kdnnen Sie aus Kurven, Oberfldchen und Volumenkorpern rasch 2D-Zeichnungen
erstellen. Die Ansichten der 2D-Zeichnung sind bidirektional assoziativ. Anderungen an Objekten, die
Sie mit dem Werkzeug Zeichnungsableitung verwendet haben, werden automatisch auf die 2D-
Zeichnungen angewendet. Ebenso konnen Sie den Inspektor verwenden, um Parameter der Objekte in
einer 2D-Zeichnung zu dndern, und die Zeichnung wird automatisch aktualisiert. Mit ViaCAD Pro
konnen Sie 2D-Zeichnungen mit den Zeichnungsableitungswerkzeugen im Werkzeugmenii automatisch
erstellen..

Ubersicht Zeichnungsableitung

Das Zeichnungsableitungswerkzeug automatisiert die Zeichnungserstellung mithilfe von Vorlagen.
Diese Vorlagen sind leere Zeichnungen mit vordefinierten Ansichten, welche in verschiedenen
Zeichengrenzen und Seitenformate eingebettet sind. Im Ordner ,,Layouts™ finden Sie beispielsweise
iiber 40 Vorlagen von A bis E und von den GroBBen A0 bis A4.

Top Trimetric

Front : Right Side H—

Beispielvorlage

Dialog Zeichnungsableitung

Als ersten Schritt bei der Zeichnungserstellung wihlen Sie die entsprechenden Objekte mit dem
Pfeilwerkzeug aus. Dann wihlen Sie das Zeichnungsableitungswerkzeug in der Meniileiste unter der
Option Layouts aus. Es wird das folgende Dialogfeld angezeigt:

Zeichnungsableitung 2
Einstellungen Linienstile
0K
Layouts IA-Landscape_vc3 ﬂ sichtbar |Vol|inie LI Q
Methode |Sichtbare Kanten [Linearisiert: v | verdeckt |lgnotieren LI Abbrechen
MaBstab [1.0 [110.000) |

¥ Zeichnungsansichten erstellen
[ Separates Blatt fur jedes Bautei
[V Kurven ignotieren
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Layouts

Im Pulldownmenii der Option ,,Layouts* wird eine Liste aller Zeichnungsableitungsvorlagen angezeigt,
die sich im Ordner ,,Layouts* befinden. Der Ordner ,,Layouts* befindet sich im Installationsordner. Alle
Dateien von ViaCAD Pro in diesem Ordner werden im Pulldownmenii aufgelistet. Sie konnen die
Templates je nach Ihren Formatpréferenzen dndern, anpassen und neu erstellen.

ge:
=

Top Trimetric
i L ferverrirrrrnnen MAMEAIE i
N
4 O
Front Right Side %
Beispiel Zeichnungsableitung
Methode

Die Methoden der Zeichnungsableitung bestimmen den Typ der Daten, der in den jeweiligen
Zeichnungsansichten der Vorlage erstellt werden. Es gibt die folgenden fiinf Methoden:

Polylinie

Mit der Polylinienmethode werden sichtbare und verdeckte Kanten rasch berechnet, indem die Kanten
zu Polylinien vereinfacht werden und die Sichtbarkeit mit einer Facettenrepriasentation des Korpers
verglichen wird. Die Kanten sind weniger exakt, und sie sind schwierig zu bemafBien. Polylinien
berechnen die Sichtbarkeit der Silhouettenkanten als Polyliniensegmente.

Flat

Das Bild, das in der Zeichnungsansicht erscheint, wird als schattiertes OpenGL-Bild mit einem flachen
Beleuchtungsmodell erstellt. Da die Vertices nicht geglattet werden, sind die Facettengrenzen sichtbar.

Froni

e Rt i
Lobemia

Flat-Zeichnungsansichten
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Gouraud

Das Bild, das in der Zeichnungsansicht erscheint, wird als schattiertes OpenGL-Bild mit einem
Gouraud-Beleuchtungsmodell erstellt. Beim Gouraud-Beleuchtungsmodell werden Farben iiber
Facetten interpoliert, so dass ein glatteres Bild entsteht als bei der Flat-Methode

Tog LSDIToRFeELEt
Front [T

Crtmil

Gouraud-Zeichnungsansichten

Phong

Das Bild, das in der Zeichnungsansicht erscheint, wird als schattiertes OpenGL-Bild mit einem Phong-
Beleuchtungsmodell erstellt. Beim Phong-Beleuchtungsmodell werden die Senkrechten der Vertices
iiber Facetten interpoliert, so dass ein glatteres Bild entsteht als bei der Gouraud-Methode.

Top s (0T Frand L)

L Rigiside

Phong-Zeichnungsansichten

Die OpenGL-Methoden konnen fiir Zeichnungsansichten, Schnittansichten und Detailansichten
verwendet werden..
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Skalierung

Mit diesem Feld wird das Groenverhéltnis zwischen Zeichnungsansicht und Blattansicht festgelegt.
Mit der Option ,,Malistab anpassen‘ wird eine Skalierung berechnet, die zur GréBe der
Zeichnungsansicht passt.

Verwenden von Zeichnungsansichten

Wenn aktiviert, werden die Zeichnungsansichten mithilfe des Befehls Zeichnungsableitung erstellt.
Anderenfalls wird die Geometrie direkt auf dem Blatt platziert. Zeichnungsansichten sind erforderlich,
um die Ausrichtung oder Skalierung der Ansicht zu dandern und um Schnitt- Detail- und Hilfsansichten
zu erstellen.

Separates Blatt fur jedes Bauteil

Jeder Volumenkérper, der fiir die Zeichnungsableitung ausgewahlt wurde, wird in einem eigenen Blatt
platziert. Beispielsweise werden fiir vier Bauteile vier separate Blitter erstellt. Kurven und Oberflichen
werden in einem eigenen Blatt kombiniert.

Kurven ignorieren
Kurven wie Linien, Kreise, Bogen und Splines werden beim Zeichnungsableitungsvorgang ignoriert.
Linienstile

Die Option ,,Linienstile” definiert das Format der Linien, die fiir sichtbare und verdeckte Kanten
verwendet werden. Es gibt folgende fiinf Optionen:

Sichtbar  Sichtbare Kanten erhalten einen vordefinierten oder benutzerdefinierten Linienstil. In
der Standardeinstellung werden fiir den Sichtbar-Linienstil die folgenden Attribute
verwendet:

Farbe Schwarz
Breite 0.02"
Muster Durchgezogen

Verdeckt Verdeckte Kanten erhalten einen vordefinierten oder benutzerdefinierten Linienstil. In
der Standardeinstellung ist fiir den Verdeckt-Linienstil Ignorieren festgelegt. Hierdurch
werden verdeckte Kanten in der Zeichnungsansicht NICHT dargestellt.

So aktivieren Sie Zeichnungsansichten

Wenn Sie eine Zeichnung erstellt haben, konnen Sie individuelle Ansichten aktivieren, indem Sie auf
das Rechteck um die Ansicht klicken. Wenn eine Ansicht aktiviert ist, werden die Ansichtsgrenzen mit
einer roten gestrichelten Grenze dargestellt. Klicken Sie auf einen Punkt auflerhalb, um die
Zeichnungsansicht zu deaktivieren.

Wenn eine Zeichnungsansicht aktiviert ist, ist die gesamte Geometrie in der Ansicht aktiviert. Nun
werden alle Fangpunkte in der aktivierten Ansicht vom Fangfilterwerkzeug erkannt, und die Erstellung
neuer Objekte wie BemalBungen wird vereinfacht. Alle in einer aktiven Ansicht erstellten Objekte
werden nur in der Ansicht angezeigt, in der sie erstellt wurden.

Da die Geometrie, die in den Zeichnungsansichten erstellt wurde, aus 2D-Drahtgitter besteht, konnen
Sie zu jedem Objekt zusitzliche Linienarten und Layer hinzufiigen.
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Menu Zeichnungsansicht

Zeichnungsansichten bieten zahlreiche spezielle Befehle, die iiber ein Pulldownmenii in der
Zeichnungsansicht verfiigbar sind. Sie konnen auf diese Eigenschaften zugreifen, indem Sie die Ansicht
aktivieren und in den linken oberen Bereich des Fensters klicken. Sie konnen das Dialogfeld auch mit
einem Rechtsklick aufrufen. Auf einem Mac klicken Sie, wihrend Sie die Steuerungstaste gedriickt

halten.

Eigenschaften...
Loschen
Ausrichten
Zentrieren

Ansicht wechseln...
Rahmen anpassen
Ansicht projizieren

Rahmenfillend

Eigenschaften

Jede Zeichnungsansicht verfiigt iiber eine Reihe von Eigenschaften und Attributen, die die Ansicht
beeinflussen. Beispielsweise werden Attribute wie Anzeige verdeckter Linien, Name, Skalierung,
Linienstile und weitere wie unten beschrieben angepasst.

f Ansichtseinstellungen

Name [Draufsicht
Kanten |Sichtba|e Kanten [Linearisiert: 5 _:_!
MaBstab [1.0
Fenstergrofe
Links |0.375 Rechts |5.628
Oben |8.152 Unten |5.296

[T Mame anzeigen

[V Transparente Ansicht ¥ 2D-Objekte inAnsicht [~ Manuell regenerieren
™ Rahmen sichtbar [T Kurven vereinfachen [ Bohiungsmittelinie

)
()
Linienstile
oK
sichibar [Volinie ~] :J
verdeckt [Ignotieren :J Abbrechen

Name
Kanten

Skalierung

FenstergroRe
Transparente Ansicht

Rahmenansicht
Namen anzeigen

Mithilfe dieser Option kdnnen Sie den Namen angeben, der angezeigt
wird, wenn das Kontrollkéstchen Zeichnungsname aktiviert ist.

Mit dieser Option wird die Methode definiert, mit der verdeckte
Kanten in der Ansicht berechnet und angezeigt werden.

Mit der Skalierung wird das GroBenverhiltnis zwischen
Zeichnungsansicht und Blattansicht festgelegt. Die Blattansicht ist das
Fenster, in dem die Zeichnungsansichten enthalten sind.

Von der Fenstergrof3e wird der rechteckige Bereich in der Blattansicht
definiert, in der sich die Zeichnungsansicht befindet.

In der Zeichnungsansicht wird der Hintergrund der Blattansicht
entfernt.

Es wird eine Grenze um die Zeichnungsansicht gezogen.

Der Name der Zeichnung wird in der Mitte des unteren Rahmens
angezeigt.
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2D-Objekte in Ansicht  Die Daten verdeckter Linien werden in 2D projiziert. Kreise konnen je
nach Ansicht in Ellipsen projiziert werden.

Kurven vereinfachen Es wird versucht, Kurvenkanten von Splines zu Linien, Bogen oder
Kreisen zu vereinfachen.

Manuell regenerieren Ist diese Option aktiviert, aktualisieren Sie die Zeichnungsansicht
manuell. Verwenden Sie das Werkzeug Ansichten regenerieren in den
Blattwerkzeugen, um eine Ansicht manuell zu aktualisieren.

Linienstile Hiermit wird der Linienstil bei verdeckten und sichtbaren Kanten
gedndert.
Bohrungsmittellinie Wenn diese Option aktiviert ist, werden automatisch BemaBungen von

Bohrungsmittellinien hinzugefiigt.
Ldschen
Hiermit wird die Zeichnungsansicht sowie ihr Inhalt aus der Zeichnungsdatei entfernt.
Ausrichtung

Das Ausrichtungswerkzeug richtet die aktive Ansicht an einer weiteren ausgewéhlten Ansicht aus. Sie
konnen das Ausrichtungswerkzeug bei Schnittansichten, allgemeinen Zeichnungsansichten und
Hilfsansichten verwenden.

Vor der Ausrichtung Nach der Ausrichtung
Zeichnungsansichten ausrichten

Zentrierung

Zentriert die Objekte in einer Zeichnungsansicht innerhalb der Rahmengrenzen. Die Skalierung wird
beibehalten.

Top Top

Vor der Zentrierung Néch der Ausrichtun

Zeichnungsansicht zentrieren
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Ansicht andern

Mit dem Werkzeug ,,Ansicht wechseln* kénnen Sie von der aktuellen Ausrichtung der
Zeichnungsansicht zu einer von 20 vordefinierten Ansichten wechseln. Sie konnen die aktuelle Ansicht
auch mit verschiedenen Methoden wie Blickpunkt/Referenzpunkt und Rotation &ndern.

~

Zeichnungsansicht andern |E"
Draufsicht ﬂ oK
Ansicht modifizieren I Ausﬁ.ihrenl
Abbreched

Rahmen anpassen

Der Rahmen wird an die Ausmalle der Geometrie in der Ansicht angepasst. Die Skalierung wird
beibehalten.
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Projizieren

Die Option ,,Projizieren 16scht die Zeichnungsansicht und platziert darin enthaltene Objekte in die
Ansicht, die die Zeichnungsansicht enthélt. Resultierende Objekte werden entsprechend der
Zeichnungsansicht skaliert. Mit diesem Befehl werden alle Assoziationen zwischen den Objekten und
den Bauteilen, aus denen sie erstellt wurden, entfernt.

Rahmenfillend

Hiermit wird die Geometrie herangezoomt, so dass sie den Rahmen ausfiillt. Die Skalierung wird
beibehalten.

So entwickeln Sie neue Ansichten

Sie kénnen aus vorhandenen Zeichnungsansichten ganz einfach neue Ansichten erstellen. Wéhlen Sie
zunichst das Pfeilwerkzeug aus und aktivieren Sie die Ansicht, aus der Sie eine neue Ansicht
entwickeln mochten. Halten Sie dann Strg gedriickt, um einen Kopiervorgang anzuzeigen, und ziechen
Sie die Ansicht nach links, rechts, oben oder unten. Es wird eine Ansicht erstellt, die im Verhéltnis zur
Kopie um 90 Grad gedreht ist.

o Bottom

Einfigen in Ansichten

Hiermit wird der Inhalt des Einfligezwischenspeichers untersucht und in die aktive Ansicht eingefiigt.
Das eingefiigte Objekt ist assoziativ zum kopierten Originalobjekt. Verwenden Sie diese Funktion in
Verbindung mit der Ansicht Neue Zeichnung, um manuell Zeichnungen zu erstellen.
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Blattwerkzeuge

e
nt

EBi2i% C 9t

Zeichnungsableitung

Mit diesem Werkzeug konnen Sie aus ausgewihlten Objekten 2D-Zeichnungen erstellen.

So verwenden Sie das Zeichnungsableitungswerkzeug

1 Wihlen Sie Kurven, Oberflachen oder Volumenkdérper zum Platzieren in einem Zeichnungsblatt
aus.

2 Legen Sie im Dialogfeld ,Zeichnungsableitung® die entsprechenden Optionen fest.

Vom Zeichnungsableitungswerkzeug wird automatisch ein neues Layer mit Namen Blatt # erstellt.
AuBerdem werden fiir Schriftkopf, BemaBungen und Zeichnungsdaten auch verschachtelte Layer
erstellt.

Neue Zeichnungsansicht

Hiermit wird eine neue, leere Zeichnungsansicht erstellt. Um Geometrie hinzuzufiigen, wahlen Sie
Objekte aus und kopieren sie mit dem Werkzeug ,,Bearbeiten: Kopieren“. Aktivieren Sie dann die
Ansicht, so dass die Grenze rot angezeigt wird. Verwenden Sie abschliefend das Einfligewerkzeug, um
die Geometrie der Ansicht hinzuzufiigen. Die Geometrie in der Ansicht ist assoziativ zum kopierten

Original. Geometrie, die in einer aktivierten Ansicht erstellt wurde, wird nur in dieser Ansicht
angezeigt.

So erstellen Sie neue Zeichnungsansichten

1 Klicken Sie auf die linke obere Ecke der Zeichnungsansicht.
2 Klicken Sie auf die rechte untere Ecke der Zeichnungsansicht.

Neue Zeichnungsansicht
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Fiihren Sie die folgenden Schritte aus, um Objekte (Kurven, Oberflaichen, Volumenkorper) in einer
Zeichnungsansicht zu platzieren:

So fugen Sie einer Zeichnungsansicht Objekte hinzu
1 Verwenden Sie das Pfeilwerkzeug, um hinzuzufiigende Objekte auszuwé&hlen

2 Kopieren Sie die Objekte mithilfe des Befehls , Bearbeiten: Kopieren* in den
Einfligezwischenspeicher.

3 Klicken Sie auf die Zeichnungsansicht, um sie zu aktivieren.
4 Flgen Sie die Objekte mithilfe des Befehls ,Bearbeiten: Einfiigen* in die Zeichnungsansicht ein.

Die eingefiigten Objekte sind assoziativ zu den kopierten Originalobjekten.

Hilfsansicht
o)
%
Hiermit wird eine Hilfsansicht aus einer referenzierten Zeichnungsansicht erstellt. Definieren Sie die
Projektionsachse mit zwei Punkten, die aus der Vorlagenansicht referenziert wurden. Wenn Sie die
Ansicht bewegen, wird sie automatisch ausgerichtet.
So erstellen Sie eine Hilfsansicht
1 Klicken Sie auf die Zeichnungsansicht, aus der eine Hilfsansicht erstellt werden soll.
2 Klicken Sie auf zwei Punkte, die die Projektionsachse repréasentieren.
3 Bewegen Sie den Mauszeiger, um die neue Hilfsansicht zu platzieren.

Die Richtung der Projektionsachse definiert die Sichtlinie. Wenn Sie die Reihenfolge der beiden Punkte
wechseln, wird die Richtung umgedreht. Im Dialogfeld ,,Info* konnen Sie auch die Drehrichtung der
Hilfsansicht bearbeiten.

\\0@
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Hilfsansichten

Schnittansichten

Mit dem Werkzeug ,,Schnittansichten* konnen Sie horizontale, vertikale und weitere Schnittansichten
durch Bauteile erstellen. Die BemaBung des Schnitts ist assoziativ zur Schnittansicht. Wenn Sie die
BemalBung verschieben, wird die Schnittansicht automatisch aktualisiert. Schnittansichten sind
assoziativ zur Geometrie, aus der sie erstellt wurden, sowie zur Schnittbemafung. Wird die
SchnittbemafBung in der iibergeordneten Ansicht verschoben, wird die Schnittansicht automatisch
aktualisiert.

B ne @
E
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Vertikale Schnittansicht

=

Hiermit wird eine vertikale Schnittansicht durch ein Bauteil erstellt.

So verwenden Sie das Werkzeug , Vertikale Schnittansicht”
1 Klicken Sie auf das Werkzeug , Vertikale Schnittansicht”.
2 Klicken Sie auf einen Startpunkt, um die Schnittposition zu bestimmen.

3 Ziehen Sie den Mauszeiger, um die Ansicht zu positionieren.

Horizontale Schnittansicht

R

Hiermit wird eine horizontale Schnittansicht durch ein Bauteil erstellt.

So verwenden Sie das Werkzeug , Horizontale Schnittansicht”
1 Klicken Sie auf das Werkzeug , Horizontale Schnittansicht”.
2  Klicken Sie auf einen Startpunkt, um die Schnittposition zu bestimmen.
3 Ziehen Sie den Mauszeiger, um die Ansicht zu positionieren.
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Schnittansicht 2 Punkte

<\

Hiermit konnen Sie eine Schnittansicht durch ein Bauteil definieren.

So verwenden Sie das Werkzeug , 2 Punkte®
1 Klicken Sie auf das Werkzeug , 2 Punkte®.
2 Klicken Sie auf einen Startpunkt, um die Schnittposition zu bestimmen.

3 Ziehen Sie den Mauszeiger, um die Ansicht zu positionieren.
Versetzte Schnittansicht

‘.l'l

Mit dem Werkzeug ,,Schnitt versetzt* konnen Sie eine versetzte Schnittansicht durch eine Schnittebene
mit Umbriichen bei rechten Winkeln erstellen , um Eigenschaften darzustellen, als wiren sie in der
gleichen Ebene. Dies ist vor allem niitzlich, um eine Schnittansicht durch verschiedene Bohrungen zu
erstellen.

So verwenden Sie das Werkzeug , Schnitt versetzt”
1 Wahlen Sie das Werkzeug , Schnitt versetzt* aus.

2 Wenn eine Zeichnungsansicht nicht aktiv ist, klicken Sie auf die Zeichnungsansicht, welche die
Schnittanmerkung enthalten soll.

3 Geben Sie die Orte fur die Eckpunkte der versetzten Ansicht ein. Fihren Sie einen Rechtsklick
aus, wenn Sie fertig sind.

4  Bewegen Sie das versetzte Schnittfenster an den gewiinschten Ort.
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Schnitt innen

¢

Mit dem Werkzeug ,,Schnitt innen“ kdnnen Sie Bereiche eines Bauteils definieren, die Sie entfernen
mochten, um innere Eigenschaften des Bauteils darzustellen..

So verwenden Sie das Werkzeug , Schnitt innen®
Waéhlen Sie das Werkzeug , Schnitt innen“ aus.

2 Wahlen Sie die geschlossenen Kurven aus, um den Bereich zu definieren, der entfernt werden
soll.

3 Wabhlen Sie eine Zeichnungsansicht aus, um die Tiefe des zu entfernenden Bereichs zu
definieren.

Wabhlen Sie einen Punkt aus, um die Tiefe zu definieren.

5 Ziehen Sie die neue Schnittansicht an einen Ort auf der Zeichnung.

D
Detailansicht
Q

Hiermit wird eine Detailansicht einer Schnittansicht erstellt. Die Bemaflung der Detailansicht ist
assoziativ zur Detailansicht. Wenn Sie die BemaBBung verschieben, wird die Detailansicht automatisch
aktualisiert. Die BemaBung der Detailansicht sind assoziativ zur Geometrie in der {ibergeordneten
Ansicht sowie zu Ort und Durchmesser der DetailbemaBung. Wenn Sie die kreisformige Bemafung
verschieben, wird die Detailbemalung automatisch aktualisiert.

So erstellen Sie eine Detailansicht
1 Definieren Sie die Mitte der Detailansicht mit einem Klick.
2 Definieren Sie den Radius der Detailansicht mit einem Klick.
3 Bewegen Sie den Mauszeiger, um die neue Detailansicht zu platzieren.
4 Verwenden Sie die Dateneingabe, um die Skalierung der Detailansicht zu &ndern.
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Ansicht regenerieren

Mit dem Werkzeug ,,Ansicht regenerieren* werden alle Zeichnungsansichten aktualisiert, die veraltet
sind oder regeneriert werden miissen. Eine Zeichnungsansicht ist veraltet, wenn die Geometrie darin
verdndert wird. Normalerweise werden Zeichnungsansichten automatisch aktualisiert. Im Dialogfeld
»Ansichtseinstellungen® gibt es jedoch die Option zur manuellen Steuerung der Aktualisierung der
Zeichnungsansichten. Wenn Sie die Option ,,Manuell regenerieren* ausgewahlt haben, werden
Zeichnungsansichten NUR DANN aktualisiert, wenn Sie auf das Werkzeugsymbol ,,Ansicht
regenerieren® auswahlen
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Ubersicht Rendern

Unter Rendern versteht man die Erstellung schattierter Bilder von 3D-Szenen. ViaCAD Pro werden
zwei verschiedene Rendertypen unterstiitzt. Bei der ersten Methode wird OpenGL zur raschen
interaktiven Bearbeitung verwendet. Bei der zweiten Methode werden mit langsameren Ray-Tracing-
Methoden fotorealistische Bilder erzeugt. In diesem Kapitel finden Sie einen allgemeinen Uberblick
iiber OpenGL und Rendern.

OpenGL-Schattierung

OpenGL verwendet zur Schattierung Software- und Hardwaretechnologie, die bei den meisten
Computern bereits vorhanden ist. OpenGL wurde entwickelt, um 3D-Geometrie rasch und interaktiv
bearbeiten zu konnen. OpenGL ist ein 3D-Branchenstandard und fiir CAD-Software sowie bei Gaming-
Communitys eine sehr beliebte Renderoption.

Weitere Information zu OpenGL finden Sie beim OpenGL-Konsortium unter http://www.opengl.org.

ViaCAD Pro wird die OpenGL-Schattierung zur statischen und dynamischen Umgestaltung des
Bildschirminhalts verwendet. Von Befehlen wie ,,Umgestalten®, ,,Ansicht wechseln®, ,,Ansicht
zoomen“ etc. wird OpenGL verwendet. In OpenGL gibt es zahlreiche verschiedene
Schattierungsoptionen wie Drahtgitter, Flat, Gouraud und Phong, aulerdem kombinierte Optionen zum
Anzeigen bzw. Ausblenden entsprechender Oberfldchen- oder Volumenkorperkanten. Rufen Sie im
Ansichtsmenii das Dialogfeld Schattierungsoptionen auf, um die Rendermethode sowie weitere
Optionen festzulegen.

Schattierungsoptionen @

Statizch |Schatl|9lt [Phong mit K.anten] j 0K |
Dynaizch |Schatliert [Phona] j
Abbrechen

Befehl | Schattiert [Gouraud]

¥ Flachennomale urndrehen ™ Kantenglattung

v Z-Bufter Kurven ™ Am Augenpunkt clippen
™ Facettenkanten einblenden ¥ Transparenz
¥ ClippingEbenen aktivieren 200 __|7
Leistungssteigerung
v Riickseiten ignar. Statizche Detailtiefe 1.0
W Silhouetten aktual. Dynamische Detailtisfe ,50—

[ Wertex Araps venw.

OpenGL-Schattierung Option
Der Modus ,,Statisch gilt bei Befehlen wie den folgenden:
Umgestalten, Ansicht wechseln
Zoom Alles, Rahmenfiillend, Vorgabe
Der Modus ,,Dynamisch® gilt bei Befehlen wie den folgenden:
Mausrad
Zoomen dynamisch, Verschieben, Rotieren (in Ansichtenwerkzeugpalette)

Die Option ,,Schattieren* gilt fiir einen Umgestaltungsvorgang bei Eingabe des Befehls ,,Schattieren*
oder eines Tastaturkiirzels, das dem Befehl ,,Schattieren* zugewiesen ist.
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Im Pulldownmenii fiir ,,Statisch®, ,,Dynamisch und ,,Schattieren* enthélt eine Liste von Render- und
Kantenmethoden.

Dirahitgitter
Schattiert [Flat
S chatliert [Gouraud

Schattiert [Gouraud mit K.anten]
Schattiert [Phang]

Schattiert [Phong mit K.anten]
Sichtbare Karten

Werdeckte Kanten gedimmt

OpenGL-Schattierungsmethoden

(a) Drahtgitte (b) Flat (c) Gouraud

(d) Gouraud mit Kanten (e) Phong (f) Phong mit Kanten
OpenGL-Rendermethoden

Die Rendermethoden, die Kanten einschlieBen, bieten Optionen zum Andern der Kantenfarbe. Fiihren
Sie gewiinschte Anderungen der Kantenfarbe im Dialogfeld ,,Voreinstellungen: Anzeige* im
Dateimenii aus. Hinweis: Dies ist eine globale Einstellung fiir alle Oberflachen und Volumenkdrper.

—
Voreinstellungen (=]
Kategorie Einstellungen ok
|Farhen Objskiyp | Kurve =
Abbrechen
Fanafiter ~Darstelung———————— —I
Datsien Aufldsung | hach A
Allgemein Ausfiibren
Raster
Intemational
Markieren
Maleinheiten

Berutzeroberflachs
Aufldsung benutzerdefiniert

Seite riickgangig
Linienbreiten | 4ncichtemafistab 'l Alles riickgangig
Linienenden | o mnf 'l
e P Vorgabe Seite
‘Yorgabe

Kantenfarbenmethoden
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Verschiedene Kantenfarbenoptionen

Treiber

Qualitédt und Leistung von OpenGL-Rendering kann von der Auswahl der Grafikkarte und der
Treiberversion abhdngen. Wenn Sie Probleme feststellen, dann {iberpriifen Sie, ob Sie iiber die
aktuellsten Treiber fiir Ihre Grafikkarte verfiigen. Oft konnen abweichende Kombinationen von
Grafikkarte und Treiberversion zu ernsthaften Anzeigestérungen, manchmal auch zu
Stabilititsproblemen fithren.

Beleuchtung

OpenGL und die Renderfunktion verwenden die gleichen Beleuchtungswerkzeuge fiir alle
Rendermethoden. Verwenden Sie die Beleuchtungswerkzeugpalette, um Parallellicht, Punktlicht und
Lichtquellen zu verwenden. Verwenden Sie den Inspektor, um Beleuchtungsparameter zu dndern.
Aktivieren Sie mit dem Befehl ,,Bearbeiten: Punkte anzeigen® die Beleuchtungsdefinitionspunkte, um
die Position direkt in der Zeichnung zu dndern. Es gibt jedoch auch einige Unterschiede zwischen
OpenGL und der Renderfunktion. Beispielsweise werden Schatten in OpenGL nicht unterstiitzt. Zudem
werden Facetten entsprechend dem Lichteinfall auf ihre Vertices beleuchtet. Wenn iiber einer grofen,
ebenen Oberfldche (beispielsweise einem Fullboden) ein Licht positioniert wird, ist kein nennenswerter
Effekt zu sehen. Wenn Sie die Auflosung des Objekts auf ,,Hoch* oder ,,Sehr hoch* setzen und die
Einstellung ,,Prazise Facetten* verwenden, wird dadurch die Dichte der Facettenvertices erhoht.

(a) Mittel (b) Hoch (c) Sehr hoch
Vertexdichte und OpenGL-Beleuchtung
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OpenGL-Einstellungen

Die Renderfunktion besteht aus einem Satz von Werkzeugen, mit dem Definition und Erzeugung
fotorealistischer Bilder gesteuert werden. Anders als die OpenGL-Schattierung wird die Renderfunktion
beim Erstellen und Bearbeiten von Geometrie nicht verwendet. Die Renderfunktion ist ein
Nachbearbeitungswerkzeug, das mit der bereits erstellten Geometrie interagiert.

Fiir den effektiven Einsatz der Renderfunktion miissen Sie eine Szene erstellen. Diese kann aus einem
oder mehreren Positionslichtern, Umgebungslichtcharakteristika, Materialien, Abziehbildern sowie
Hintergrund- und Vordergrundeigenschaften bestehen.

Beleuchtung

Die Positionslichtwerkzeuge werden zur Definition der Beleuchtungscharakteristika eines Modells
verwendet. Es gibt sechs Beleuchtungswerkzeuge. Verwenden Sie das Dialogfeld ,,Umgebungslicht
einstellen®, um die Charakteristika des Umgebungslichts zu definieren.

[+

2LHKOND

Renderbibliothek

Die Renderbibliothek wird verwendet, um Materialien und Abziehbilder auf Objekte anzuwenden und
um die Hintergrund- und Vordergrundeigenschaften auszuwahlen. Sie konnen die Materialien und
Abziehbilder aus der Renderbibliothek per Drag-and-Drop auf Objekte anwenden: Ziehen Sie ein
Material einfach auf ein Objekt, um es zu verwenden.

Renderbibliothek =]

[ fete]

Renderbibliothek

Erweiterte Materialbearbeitung

Mit der Renderbibliothek konnen Sie Threr Geometrie unkompliziert Materialcharakteristika
hinzufligen. Im Erweiterten Materialeditor haben Sie die Moglichkeit, ein Material noch weiter zu
verfeinern. Wéhlen Sie das Objekt aus und zeigen Sie den Inspektor an, um auf den Erweiterten
Materialeditor zuzugreifen. Klicken Sie dann auf die Materialregisterkarte, so dass Sie die Schaltfldche
,,Erweitert* unten rechts sehen..
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Inspektor 1 Kugel

N/ 2 AiSk
_Dhiekteigenschaflen
Geumelnel Darslellungl Attributs  Material

FReflexion ID.1 ]

Transparenz ID i}
R auheit ID.D
Malstab |1.D
Testurdatei I vl
¥ Schlagschatten
¥ Schattenspiegelung
I Riickssitiges Rendem

™ Hirtersgrundobiekt
I~ Objsktfarbe venw.

Enveitert..

Ausfuhren |

Inspektor-Schaltflache ,,Erweitert*

Wenn Sie auf die Schaltflache ,,Erweitert” klicken, wird ein Dialogfeld zur erweiterten

Materialbearbeitung angezeigt.

geometric curvature
granite

layered

maple

marbls

m

TMIBan Curvature

Materialeigenschaften [
IColor LI [~ Obijgktiarbe venw.
Shader-Typen Adtribute Attributwerte Warschau
fleck ~ colour Iweiﬂ. Ll |Dbiekt Ll
gaussian curvature

Rless —

G [255 —J
B[255 —

[~ Auta Aktualisiered

0K | Abbrechen |

Rendern von Materialeigenschaften

Mithilfe der erweiterten Materialbearbeitung konnen Sie die folgenden Materialattribute dndern:

® Shader-Klasse
® Shader-Typen
® Attribute

® Attributwerte

451
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PhotoRender

(Verfiigbar in ViaCAD Pro)

Die Optionen des Renderwerkzeugs befinden sich in der Werkzeugpalette. Mit ihnen kénnen Sie
fotorealistische Bilder auf dem gesamten Bildschirm, auf einem bestimmten Teil des Bildschirms oder
in einer Datei generieren; Sie konnen vorherige Rendervorgénge anzeigen und erweiterte Einstellungen

anpassen.
o myeney MARS I
L R Rt
Renderwerkzeugpalette
Renderfenster
(O]

Das Renderfenster ist das erste Symbol in der Renderpalette. Das Werkzeug rendert das gesamte
Fenster. Im Renderfenster befindet sich eine Unterwerkzeugpalette mit der Moglichkeit, das Fenster mit
den folgenden Einstellungen zu rendern:

Bildschirm rendern Benutzerdefiniert
Bildschirm rendern Metall
Bildschirm rendern Glas

Bildschirm rendern Plastik
Bildschirm rendern Spiegel

Bildschirm rendern Holz

i 3 @ S 2 D

Renderoptionen

Im Dialogfenster befindet sich eine Pulldownoption zur Definition bestimmter Renderoptionen
beziiglich Ray-Tracing-Qualitit und Schlagschatten.
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Diese Optionen werden im Folgenden néher erldutert:

Rendervorschau [ohne Schatten]

Diese Option verwendet einen Scanlinienalgorithmus zum raschen Erstellen einer Rendervorschau.
Schatten sind deaktiviert.

Rendervorschau [mit Schatten]

Diese Option verwendet einen Scanlinienalgorithmus zum raschen Erstellen einer Rendervorschau.
Schatten sind aktiviert.

Raytrace [ohne Schatten]

Diese Option verwendet einen Ray-Tracing-Algorithmus zum hochwertigen Rendern. Schatten
sind deaktiviert.

Raytrace [mit Schatten]

Diese Option verwendet einen Ray-Tracing-Algorithmus zum hochwertigen Rendern. Schatten
sind aktiviert.

Raytrace [ohne Schatten, Anti-Alias]

Diese Option verwendet einen Ray-Tracing-Algorithmus zum hochwertigen Rendern. Schatten
sind deaktiviert, Anti-Aliasing ist aktiviert.

Raytrace Render [shadows on, Anti-Alias Raytrace [mit Schatten, Anti-Alias]

Diese Option verwendet einen Ray-Tracing-Algorithmus zum hochwertigen Rendern. Schatten
und Anti-Aliasing sind aktiviert. Diese Option bendtigt am meisten Zeit, erzeugt jedoch die
realistischsten Bilder.

Schlagschatten

Das Renderwerkzeug bietet ein Pulldownmenii mit einer Option zur Anzeige eines Schattens.
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Objektspiegelung

Das Renderwerkzeug bietet ein Pulldownmenii mit einer Option zur Anzeige einer
Bodenspiegelung. Das Renderwerkzeug bietet ein Pulldownmentii mit einer Option zur Anzeige
einer Bodenspiegelung.

st
J&o

i )
N

Die ,,Kein Schatten“-Modi erreichen hohe Bildrendergeschwindigkeiten, indem sie die Berechnung der
Schatten fiir die Szene iiberspringen. Die Modi ,,Mit Schatten* benétigen mehr Bearbeitungszeit, um
Schatten in die Bilder zu integrieren. Ray-Tracing (mit Schatten, Anti-Alias) eignet sich zur
abschlieBenden Bilderzeugung. Die Prizision von Ray-Tracing wird hierbei mit der Uberabtastung
durch Anti-Aliasing kombiniert. Die Verarbeitungszeit erhoht sich signifikant, doch das Endergebnis ist
entsprechend hochwertig.

RapidRender-Umgebungen

Vom Renderwerkzeug werden fiinf RapidRender-Umgebungen unterstiitzt. Verwenden Sie die
RapidRender-Umgebungen, um einfach und schnell beeindruckende Bilder aus IThren Modellen zu
erzeugen. Es handelt sich um voreingestellte Renderumgebungen, die Beleuchtung, Environment Maps
und Materialien automatisch einrichten. Die fiinf RapidRender-Umgebungen sind ,,Metall®, ,,Glas®,
»Plastik, ,,.Spiegel* und ,,Holz".

Metall Glas Plastik Spiegel Holz
RapidRender-Umgebunge
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Renderbereich

b

Mit dem Werkzeug ,,Renderbereich® konnen Sie einen Fensterbereich zum Rendern auswéhlen. Das
Werkzeug verwendet die von Ihnen angegebenen Materialien, um ein Bild zu erzeugen.

In Datei rendern ...

*

Fiir Bildnachweise und informelle Darstellungen ist das Rendern in ein Fenster ausreichend. Wenn Sie
jedoch Bilder in Druckqualitit wiinschen, kann eine Auflosung erforderlich sein (>300 dpi), welche die
Auflosung eines iiblichen Computermonitors (~90 dpi) deutlich libersteigt. Die Erstellung
hochauflosender Bilder wird iiber das Dialogfeld ,,In Datei rendern® gesteuert. Das Dialogfeld wird
angezeigt, wenn Sie auf die Meniioption ,,Rendern: In Datei rendern ...“ klicken.

In Datei rendern... @
GEW WL orschau [ohne Schatten) Speichern
Bild

Formnat ‘bmp [wfindows Bitmap) j Abbirechen

In Datei rendern ...

In der Rendermodus-Dropdownliste wird angegeben, welcher der 6 Modi zur Bilderstellung verwendet
werden soll. Die Modi entsprechen denen, die im Abschnitt ,,In Fenster rendern” oben beschrieben sind.

Vorschau [ohing 5chatten]
Worgchau [mit Schatten)
Raytrace [ohne Schatten]
Raytrace [mit Schatten]

Raytrace [ohne Schatten, Anti-dliag]
Raytrace [mit Schatten, Anti-Alias

Rendermodi

Im Bildbereich werden die Ausgabegrenzen fiir die Bilddatei festgelegt. Die Dropdownliste ,, Typ* gibt
das Format der zu erstellenden Bilddatei an. Die Werte ,,Breite* und ,,Hohe* geben die BildgroBe in
Pixeln an. Wenn das Kontrollkdstchen ,,Seitenverhiltnis wie Zeichnungsfenster aktiviert ist, werden
Breite und Hohe automatisch so synchronisiert, dass das Seitenverhéltnis des Bildes dem
Seitenverhéltnis des Zeichenfensters entspricht. Wenn das Kontrollkdstchen ,,Seitenverhiltnis wie
Zeichnungsfenster* nicht aktiviert ist, konnen beliebige giiltige Werte eingegeben werden.

brnp [fine

tga [T arga

hit (TIF)

ipa LIPEG)

Iwai [Lightworks Image)

eps [Encapsulated Postzcript]
moy [OTVYR Panoramic Maovie]

Bildausgabeoptionen

Es werden die folgenden sieben Bilddateiformate unterstiitzt: Windows-Bitmap (BMP), Targa (TGA),

TIFF (TIF), JPEG (JPG), Lightworks Image (LWI), Encapsulated Postscript (EPS), QTVR Panoramic
Movie (MOV).
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Letztes Bild anzeigen

;T:“:

Hiermit wird das zuletzt gerenderte Bild im Zeichenfenster angezeigt.Show Last Image
Rendereinstellungen

Wenn Sie auf das Werkzeugsymbol ,,Rendereinstellungen* klicken, wird ein Dialogfeld mit niitzlichen
Renderparametern angezeigt.

Rendereinstellungen (=3

0K
==

Abbrechen

Allgemein |
Maximale A aytrace-Reflexionen: |16

Mawimale 5ample-F albdifferenz; {010

™ 24aches Raytracen fiir kleine Detailz Wordergrund...
[~ Trangparente Schatten Hintergrund...

[ Progressives Rendem verwenden

[T Kurven, Text und Bemalungen rendern orazbelico

™ Renderbereich zwischen Yorgabe Alle
1.0 100.0

Dialogfeld ,,Rendereinstellungen*
Rendern mit mehreren Prozessoren

ViaCAD werden mehrere Prozessoren unterstiitzt, wenn Sie den Befehl ,,PhotoRender* auf einem Mac
OSX verwenden. Wenn Sie liber einen Mac mit zwei Prozessoren verfiigen, werden zuséitzliche
Prozessoren automatisch aktiviert.

Environment Maps

Zur Erstellung liberzeugender Bilder ist es erforderlich, dass Objekte in Umgebungen oder Szenen
platziert werden, die realistisch auf das Objekt reflektiert werden. Sie konnen diesen Effekt
unkompliziert erreichen, indem Sie ein speziell aufgebautes Bild verwenden, das auf die Objekte in
einer Szene projiziert wird. Solche Bilder werden als Environment Maps bezeichnet. Sie sind in
ViaCAD Pro liber eine einfache Drag-and-Drop-Schnittstelle verfiigbar.

Environment Maps sind besonders effektiv bei reflektierenden Oberflichen wie Metallen. Im Beispiel
unten wurde die gleiche Szene einmal mit und einmal ohne Environment Map gerendert.

(a) Ohne Environment Map (b) Mit Environment Map
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Chrom- und Goldmaterialien

Environment Maps werden in ViaCAD Pro als Hintergrund-Shader verwendet. Wenn Sie auf einen
Hintergrund-Shader zugreifen mochten, rufen Sie das Dialogfeld ,,Rendermaterial® auf und wihlen Sie
im Pulldownmenii die Option ,,Hintergriinde* aus. Wéhlen Sie dann die Environment-Shader aus.
Wenden Sie die gewiinschten Shader per Drag and Drop auf den Hintergrund an, um eine Environment
Map zu ihrem gerenderten Bild hinzuzufiigen.

Renderbibliothek

Hintergrund - I Environment

Hintergrund-Environment-Shader

Kameraobjekt
o

Mit diesem Werkzeug wird ein Kameraobjekt erstellt, das im Modell als Geometrie gespeichert ist.
Verwenden Sie Kameraobjekte, um einen Ort, eine Richtung oder ein Blickfeld zu speichern. Das
Kameraobjekt befindet sich als letztes Element in der PhotoRendering-Werkzeugpalette.

Ein Kameraobjekt wird erstellt, indem Kameralinse und Referenzpunkt angegeben werden. Verwenden
Sie die Dateneingabe, um ein Blickfeld anzugeben. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Kamerasymbol, um das Menii anzuzeigen und eine Kamera zu aktivieren.

Ausblenden

Zeige nur

Auflasung 3
Farbe »
Layer 3
Inspektor...

Objekttyp andern...

Punkte zeigen
Richtung anzeigen

Richtung &ndern
Demarkieren

Camera_40337

Kamera aktivieren

Photorender 3

Hilfslinien 3
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Wihlen Sie die Option ,,Kamera aktivieren* aus, um die Ansicht an der Perspektive der Kamera
auszurichten.

Auch das Werkzeug ,,In Datei rendern* erkennt Kameras. Wenn Sie mehrere Perspektiven rendern
mochten, erstellen Sie die Kameras und wéhlen Sie sie aus, bevor Sie das Werkzeug ,,In Datei rendern*
aufrufen.



460 ViaCAD Benutzerhandbuch



Kapitel 46: PhotoRender Einstellungen 461

PhotoRender Einstellungen

(Verfugbar in ViaCAD Pro)

Im Dialogfeld ,,Rendereinstellungen* werden allgemeine Renderwerte festgelegt. Klicken Sie auf das
Werkzeug ,,Rendereinstellungen in den PhotoRender-Werkzeugen, um das Dialogfeld
»Rendereinstellungen* aufzurufen.

C L Lol LE

Allgemeine Einstellungen

Rendereinstellungen

Mawimale R aptrace-R eflexionen: |1 B Abbrechen

M aximale 5ample-Farbdifferenz; (010 ol

[~ 2faches Raytracen fur kleine Details Wordergrund...

[~ Transparente Schatten Hirtergrund...

[~ Progressives Rendem venwenden

I~ Kurven, Text und BemaBungen rendem oinsbelieg

R e

I~ Renderbereich zwischen Yorgabe Alle

RE] I‘I.D Femn I‘IDD.D

Maximale Raytrace-Reflexionen

Vom Wert ,,Maximale Raytrace-Reflexionen® wird die maximale Anzahl von Reflexionen definiert, die
ein Lichtstrahl erfahrt. Wenn ein Strahl das Limit erreicht, erfolgen keine weiteren Farbberechnungen
fiir diesen Strahl. Die nachfolgenden Bilder eines Raums mit Spiegelwénden demonstrieren den Effekt
von Anderungen des Werts ,,Maximale Raytrace-Reflexionen®.

(a) Reflexionen = 4 (b) Reflexionen = 8
Max Reflexionen
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Maximale Sample-Farbdifferenz

Vom Wert ,,Maximale Sample-Farbdifferenz* wird der Grenzwert fiir adaptives Uber-Sampling von
Bildern festgelegt. Das Bild wird gesampelt, bis benachbarte Farbsamples sich in ihren Rot-, Griin- und
Blauanteilen nicht starker unterscheiden als bis zu dem Wert, der als ,,Maximale Sample-Farbdifferenz*
festgelegt ist. Der giiltige Bereich liegt zwischen 0,0 und 1,0. Der Standardwert ist 0,1.

Maximale Sample-Farbdifferenz

2-faches Raytracen fur kleine Details

Mit dem Kontrollkdstchen ,,2-faches Raytracen fiir kleine Details* (Anti-Alias Feature Following,
AAFF) wird die Anwendung von AAFF gesteuert. Ist das Kontrollkéstchen aktiviert, wird bei einem
Bild ein zweiter Pass ausgefiihrt, durch den kleine geometrische Feature-Details herausgearbeitet
werden, die aufgrund von Ray Sample Aliasing moglicherweise verloren wurden.

Transparente Schatten

Mit dem Kontrollkdstchen ,,Transparente Schatten” wird das Verhalten der Schattenerzeugung bei
transparenten Objekten gesteuert. Ist das Kontrollkdstchen aktiviert, wird fiir den Schatten, der durch
transparente Objekte verursacht wird, die Objektfarbe verwendet. Ist das Kontrollkéstchen nicht
aktiviert, werfen transparente Objekte opake Schatten.

(a) An (b) Aus
Transparente Schatten
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Progressives Rendern verwenden

Mit progressivem Rendern erhalten Sie unmittelbares Feedback zum finalen Bild mit einer
Schnellvorschau von Beleuchtung und Materialien in einer Szene. So erhalten Sie das gewiinschte Bild
in weniger Schritten.

Kurven, Text und Bemallungen rendern

Mit dieser Option ist ein fotorealistisches Rendern von Kurven, Text und BemafBlungseinheiten moglich.
Verwenden Sie diese Funktion, um einem abschlieBend gerenderten Bild Anmerkungen hinzuzufiigen.

Renderbereich zwischen

Mit dem Kontrollkéstchen ,,Renderbereich zwischen® und den Werten ,,Nah® und ,,Fern* wird das
Verhalten der nahen und fernen Clipping-Ebene gesteuert. Diese Ebenen sind senkrecht zum
Ansichtsvektor und befinden sich in der angegebenen Distanz zum Blickpunkt. Objekte bzw. Teile von
Objekten, die sich hinter der fernen bzw. vor der nahen Clipping-Ebene befinden, werden beim Bild
ignoriert. Daraus folgt auch, dass ein Objekt ,,geschnitten* werden kann, wenn eine Clipping-Ebene
hindurchlauft.

Wenn das Kontrollkdstchen ,, Renderbereich zwischen® aktiviert ist, werden die Werte ,,Nah* und
,Fern® fiir die Positionen der Clipping-Ebene verwendet. Ist das Kontrollkdstchen nicht aktiviert,
werden die beiden Clipping-Ebenen automatisch bei der nahen und der fernen Sichtgrenze des Modells
positioniert (alle Objekte werden fiir das Bild gerendert). Aktivieren Sie das Kontrollkéstchen
»Renderbereich zwischen* nur dann, wenn Sie ein spezielles Ergebnis anstreben.

“Ad FRd"

0.5 Intensitat 2.0 Intensitat

Schattenqualitat

Hiermit steigern Sie die Schattenqualitdt und erhéhen damit die Zeit, die zum Rendern bendtigt wird.

1 Schattenqualitét 8 Schattenqualitét
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Schattenweichheit

Hiermit wird festgelegt, wie weich die Schattengrenzen erscheinen.

1 Schattenweichheit 4 Schattenweichheit

Schattentoleranz

Hiermit wird die Sample-Distanz der Schattenkarte gedndert. So wird mit schattenerzeugenden
Artefakten umgegangen, die bei Schatten mit niedriger Auflosung und hoher Weichheit erscheinen
konnen. Sie erscheinen iiblicherweise entweder als gitterartiges Fleckmuster oder als Stérmuster. Ein
Wert von 0,0 gibt keinen Effekt an; ein Wert von 1,0 verursacht keine Schatten. Bei den meisten
Artefakten sind Werte von 0,1 bis 0,2 ausreichend. Der Wert dieses Parameters sollte moglichst klein
sein, da gro3e Werte bewirken kdnnen, dass Schatten in der Ndhe der Objekte, von denen sie geworfen
werden, nicht dargestellt werden. Bei einem Wert von 1,0 werden keine Schatten mehr angezeigt.

wel u®l

0 Tolerans 0/4 Tolerans
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Vordergrund bearbeiten

Mit der Meniioption ,,Vordergrund bearbeiten kdnnen Sie ein Dialogfeld zum Bearbeiten des
Vordergrunds in den Renderbefehlen anzeigen. Auf die Eigenschaften des Hintergrund-Shaders kénnen
Sie {liber das Dialogfeld ,,Rendereinstellungen® oder iiber das Kontextmentii zugreifen.

Zoom Alles
Zoom Fenster
ZoomIn

Zoom Out

Zoom Vorheriges
Zoom Markierung

Alle Ansichten zoomen

Arbeitsebene »
Alles markieren »
Demarkieren

Alle einblenden »
Alle susblenden 3
Gripper Ein

Photorender 3 Hintergrund bearbeiten...
Vordergrund bearbeiten..
HDRI

Hilfslinien »

Letztes Bild anzeigen

Das Dialogfeld hat die gleiche Oberfliche wie der Erweiterte Materialeditor, bestehend aus Shader-
Typen, Attributen und Attributwerten.

Shader-Einstellungen (==

Fareground

Shader-Typen Worzchau

depth cue keine Parameter Kugel -

fog

fog light
round for

scattering medium
show

[~ Auto

keine Parameter (] 8 | Abbrechen |

Dialogfeld ,,Vordergrund bearbeiten*
Unten finden Sie eine Liste der Vordergrund-Shader-Typen mit ihren Beschreibungen.

depthcue Vordergrund-Shader, von dem eine Hintergrundfarbe hinzugefiigt wird, welche vom
Parameter ,,Hintergrundfarbe‘ entsprechend dem Abstand der Oberfliche zum
Betrachter angegeben wird. Bei Abstinden, die den Wert ,,Nah“ unterschreiten, wird
keine Hintergrundfarbe hinzugefiigt. Bei Abstinden, die den Wert ,,Fern*
iiberschreiten, wird die Hintergrundfarbe vollstindig verwendet. Zwischen diesen
beiden Abstinden wird die Ausgabe zwischen Oberfldchen- und Hintergrundfarben
linear interpoliert . Dadurch wird die Tiefeninformation in der Geometrie des finalen
Bilds verbessert.

fog Vordergrund-Shader, von dem eine atmosphérische Absorption implementiert wird, um
einen Nebeleffekt zu erzielen. Der Beitrag des Nebels, dessen Farbe durch den Wert
»Nebelfarbe bestimmt wird, wird anhand der folgenden Formel asymptotisch
geddmpft: 1 - 1 - e*{-d}, wobei d der Abstand des Schattierungspunkts geteilt durch
den Referenzabstand ist, welcher als ,,Lange* eingegeben wurde. Wenn Sie diesen
Wert erhohen, wird der Nebel weiter vom Betrachter entfernt.
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Die Nebeldichte wird von einem Maximalwert begrenzt, der vom Parameter ,,Max.
Dichte* angegeben wird. In der Standardeinstellung lautet dieser Wert 1,0. Werte
zwischen 0,0 und 1,0 sind praktikabel. Werte unter 0 werden als 0 interpretiert; Werte
iiber 1 werden als 1 interpretiert.

Fiir Hintergrundpixel kann der Nebeleffekt mithilfe der Option ,,Hintergrund
ignorieren aktiviert bzw. deaktiviert werden. Die Standardeinstellung hierfiir lautet
WAHR, der Nebeleffekt wird auf die Hintergrundpixel also nicht angewendet.

foglight Atmosphérische Brechung von Punkt- und Spotlichtquellen. Es wird eine konstante
Verteilung von Partikeln in der Atmosphére angenommen.

Die Lichtabnahme in den Brechungsberechnungen betrégt 1/d*2, d. h. Lichtquellen
erscheinen im Zentrum geséttigt. Daher sollten auch Lichtquellen die Abnahme 1/d"2
verwenden, um Konsistenz zwischen atmospharischer Schattierung und
Oberflachenschattierung zu erreichen.

Beachten Sie aullerdem, dass Spotlichter eine nahezu konstant winkelige
Intensitétsverteilung (d. h. Beleuchtungskegel mit klaren Kanten) aufweisen sollten.
Volumetrische Schatten werden von diesem Shader nicht implementiert.

grndfog Dieser Shader wird verwendet, um subtilere nebelartige Effekte zu erzielen als mit dem
»Fog'“-Standard-Shader. Bei diesem Shader nimmt die Nebeldichte entlang einer
benutzerdefinierten Achse exponentiell ab. Der Parameter ,,Nebelhche* legt die
Minderungsrate fest. Ist der Wert auf 0 oder einen negativen Wert festgelegt, entspricht
der Effekt dem des ,,Fog“-Standard-Shaders.

Von den Parametern ,,Boden Punkt* und ,,Boden Senkrechte wird der Ort des Nebels
definiert. In der Standardeinstellung wird hierfiir die Ebene z=0 angenommen.

Beachten Sie, dass unter der Bodenebene {iberhaupt kein Nebel vorhanden ist. In der
Standardeinstellung ist nur im Halbraum z>0 Nebel vorhanden.

Die Nebeldichte wird von einem Maximalwert begrenzt, der vom Parameter ,,Max.
Dichte angegeben wird. In der Standardeinstellung lautet dieser Wert 1,0. Werte
zwischen 0,0 und 1,0 sind praktikabel. Werte unter 0 werden als 0 interpretiert; Werte
iber 1 werden als 1 interpretiert.

Fiir Hintergrundpixel kann der Nebeleffekt mithilfe der Option ,,Hintergrund
ignorieren aktiviert bzw. deaktiviert werden. Die Standardeinstellung hierfiir lautet
WAHR, der Nebeleffekt wird auf die Hintergrundpixel also nicht angewendet.

Noneforeground Kein Vordergrund. Pixelwerte werden unmodifiziert ausgegeben.

Scatteringmedium Mit diesem Shader lésst sich die Simulation einer Reihe von Effekten in einem
beteiligten Medium aktivieren, darunter:

® Dimpfung innerhalb des Mediums; Lichtfiltration durch farbige Medien
® Lichtbrechung erster Ordnung in Medium mit volumetrischen Schatten

Die Lichtbrechungseffekte werden fiir alle Licht-Shader modelliert mit Ausnahme von
~ambient®,  eye“ und ,,sky*; auch im Shader ,,area sky* sind sie verfiigbar. Die oben
erwihnte ,,Brechung erster Ordnung* bedeutet, dass der Shader direkte
Brechungseffekte im Medium — gebrochenes Licht, das den Betrachter erreicht;
Sekundéreffekte treten jedoch nicht auf — sowie mehrere Lichtreflexionen innerhalb
des Mediums oder Oberflachenbeleuchtung durch gebrochenes Licht visualisiert.
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Vom Shader wird die urspriingliche Oberflichenfarbe entsprechend dem
Dampfungskoeffizienten und der Farbe des Mediums geddmpft. Wie zu erwarten ist,
wird sie mit zunehmendem Abstand vom schattierten Punkt schwécher sowie farbiger
entsprechend dem Medium. Zusitzlich zur Dampfung ist auch die Angabe einer
mittleren Umgebungslichtbrechung moglich. Diese hat einen allgemeinen
Schleiereffekt. SchlieBlich wird das Licht aller unterstiitzten Lichtquellen gebrochen,
wenn der Parameter ,,Brechung der Lichtquelle WAHR lautet.

snow Ein Vordergrund-Shader, mit dem der Effekt fallender Schneeflocken vor der Kamera
erzielt werden kann. Der Effekt wird mithilfe zweier iibereinandergelegter Ebenen
zufillig verteilter ,,Schneeflocken® erreicht. Die Skalierung der beiden Ebenen wird
von den Parametern ,,Skalierung nah* und ,,Skalierung fern“ angegeben. Groéfie und
Dichte der Flocken wird von den Parametern ,,Flockengréfle* und ,,Flockendichte*
angegeben, und das unregelmiBige Erscheinungsbild der Flockenkanten wird von den
Parametern ,,Verzerrungsamplitude® und ,,Verzerrungsskalierung® gesteuert (diese
beiden Werte sollten zwischen 0,0 und 1,0 liegen). Die Schneeflockenfarbe wird vom
Parameter ,,Flockenfarbe* angegeben. AuBBerdem ist es moglich, die Standardverteilung
der Schneeflocken mithilfe des Parameters ,,Zuféllige Verteilung* zu dndern. Dadurch
wird ein initialer Wert fiir die zufillige Verteilung vorgegeben.

Hintergrund bearbeiten

Mit der Mentioption ,,Hintergrund bearbeiten* kdnnen Sie ein Dialogfeld zum Bearbeiten des
Hintergrunds in den Renderbefehlen anzeigen. Auf die Eigenschaften des Hintergrund-Shaders konnen
Sie {liber das Dialogfeld ,,Rendereinstellungen® oder iiber das Kontextmenii zugreifen.

Zoom Alles
Zoom Fenster
ZoomIn

Zoom Out

Zoom Vorheriges
Zoom Markierung

Alle Ansichten zoomen
Verschieben dynamisch
Zoomen dynamisch

Rotieren dynamisch

Ansichten v
Arbeitsebene v
Alles markieren v
Demarkieren

Alle einblenden »
Alle ausblenden v
Gripper Ein

Photorender 3 Hintergrund bearbeiten...

Hitfslinien , Vordergrund bearbeiten...

HDRI bearbeiten...

Letztes Bild anzeigen

Das Dialogfeld hat die gleiche Oberfliche wie der Erweiterte Materialeditor, bestehend aus Shader-
Typen, Attributen und Attributwerten.
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Shader-Einstellungen

Eackground

graduated three colour
harizan

bwo planes

==
Shader-Typen Altribute Attributwerte Worschau
|Sc:hwarz j |Kugel j
bottom colour
R [
G0 —
B0 —

o -
[ Auto Aktualisieren

Ok | Abbrechen |

Dialogfeld ,,Hintergrund bearbeiten*

Unten finden Sie eine Liste der Hintergrund-Shader-Typen mit ihren Beschreibungen.

cloudsbackground

envmapbackground

graduated

horizon

image

mixed

nonebackground

Hintergrund-Shader, der einen wolkigen Hintergrund erzeugt. Die Farbe der
Wolken und des Hintergrunds (Himmel) konnen in den Argumenten
»Wolkenfarbe* bzw. ,,Hintergrundfarbe* angegeben werden.
Detailgenauigkeit und Komplexitét der Textur kdnnen mithilfe des
Arguments ,,Detail* gesteuert werden. Ein Wert von 1 resultiert in einfachen
Wolkenumrissen; groere Werte wie 5 oder 6 lassen die Wolkenumrisse
detailliert erscheinen. Mit dem Argument ,,Skalieren® ist ein allgemeiner
Skalierungsfaktor verfiigbar. Wenn Sie diesen Wert erhdhen, erscheinen die
Wolken grofier.

Von diesem Hintergrund-Shader wird die aktuelle globale Environment Map
auf die Hintergrundpixel gesampelt.

Das Argument ,,Intensitét* gestattet eine Anderung der ,,Brillanz* der
Reflexion — der Farbwert, der fiir jeden Hintergrundpixel berechnet wird,
wird mit dem Intensitétswert multipliziert.

Der Parameter ,,Winkel gibt den Winkel (in Radianten) an, {iber den die
Environment Map fiir jeden Hintergrundpixel gesampelt wird. Damit kann
fiir die Environment Map ein leichter Unschérfeeffekt erreicht werden. Der
Standardwert lautet 0,0 — die Farbe jedes Pixels wird also aus einem
Einzelpunkt-Sample aus der Pixelmitte erstellt.

Dieser Hintergrund-Shader erzeugt von der oberen bis zur unteren
Bildgrenze eine Graduierung aus den beiden Farben, die als Argumente
,»Obere Farbe® und ,,Untere Farbe* angegeben werden.

Dieser Shader erstellt einen einfachen Horizont mit graduierter Himmel- und
Bodenfarbe.

Dieser Hintergrund-Shader ordnet ein Bild zu.

Der Name der Datei mit dem Bild kann als Zeichenfolge im Parameter
»Dateiname® bereitgestellt werden. Es konnen alle Formate gewéhlt werden,
fiir die entsprechende Image-Treiber installiert sind.

Von diesem Hintergrund-Shader werden die Ergebnisse von zwei anderen
Hintergrund-Shadern (,,base shader* und ,,mixed shader*) entsprechend dem
Parameter ,,Mischungsverhéltnis* gemischt.

Kein Hintergrund. Bildbereiche, die von keiner Oberflache verdeckt sind,
erscheinen schwarz.
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plainbackground

raycube

scaledimage

twoplanes

Schlichter Hintergrund in einer einzigen einheitlichen Farbe. Diese Farbe
wird mit dem Argument ,,Farbe bestimmt.

Gewdhnliche Hintergrund-Shader verarbeiten weder Reflexionen noch
Lichtbrechungen. Dies liegt daran, dass alle Pixel, die als sichtbarer
Hintergrund betrachtet werden, auf die gleiche Art schattiert werden. Es wird
ein Hintergrund verwendet, der nur im Bildraum, nicht im realen 3D-Raum
platziert ist.

So erscheint in einem Spiegel, der eigentlich den Hintergrund hinter dem
Betrachter zeigen sollte, tatséchlich der Hintergrund, der vorhanden wire,
wenn der Spiegel nicht da wire (Spiegel werden also transparent). Dies ist
auch dann der Fall, wenn sich hinter dem Spiegel noch Geometrie befindet.
Der Spiegel erscheint dann als Loch in der Geometrie.

Mit diesem Shader konnen zwei andere Hintergrund-Shader verwendet
werden, der eine fiir direkt sichtbare Hintergrundbereiche, der andere fiir
Reflexionen.

Der ,,primére Shader* wird fiir primére Strahlen verwendet, die auf keine
Geometrie treffen, und der ,,sekundére Shader* fiir reflektierte Strahlen, die
auf keine weitere Geometrie treffen (sondern den Hintergrund erreichen).

Mit den Argumenten ,,Reflektierter Shader” und ,,Gebrochener Shader*
konnen Shader fiir reflektierte bzw. gebrochene Lichtstrahlen angegeben
werden. Wenn eins der Argumente definiert ist, wird es mit Praferenz
gegeniiber angegebenen ,,sekunddren Shadern® verwendet. Das Argument
,aebrochener Shader gilt auch fiir Strahlen, die ein transparentes Medium
passiert haben. Wenn eins der Argumente nicht definiert ist, wird Schwarz
als Standardhintergrundfarbe verwendet.

Dieser Shader ist sehr niitzlich beim Rendern von Bildern, deren direkt
sichtbarer Hintergrund bei der Nachbearbeitung ersetzt werden soll. Der
Umgebungshintergrund wiirde fiir Reflexionen verwendet und der schlichte
Hintergrund fiir direkt sichtbaren Hintergrund, der dann durch ein Bild
ersetzt werden kann.

Hintergrund aus einem Bild, das aus einer Datei eingelesen und an den
Blickpunkt angepasst wird. Das Bild kann auch gedreht werden.

Mit diesem Shader konnen zwei Hintergrundbilder im Welt-Bereich platziert
werden (eins vor dem Betrachter, eins hinter ihm). Diese Bilder konnen dann
in Spiegeln ,,reflektiert” werden, es wird also der entsprechende Effekt
erzeugt. Auch die Brechung wird korrekt verarbeitet.
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Renderbibliothek

(Verfugbar in ViaCAD Pro)

Die Renderbibliothek wird verwendet, um Materialien und Abziehbilder auf Objekte anzuwenden und
um die Hintergrund- und Vordergrundeigenschaften auszuwéhlen. Sie kdnnen iiber die Meniioption
,Fenster: Renderbibliothek* auf die Renderbibliothek zugreifen. Im Fenster werden Vorschaubilder
angezeigt, welche die Rendereigenschaften eines bestimmten Elements anzeigen. Mit den
Pulldownmeniis ,,Typ* und ,,Kategorie” in der Bibliothek werden die Elemente festgelegt, die im
Fenster angezeigt werden.

Von der Dropdownliste ,,Typ* wird gesteuert, welche Bibliothek in der Palette angezeigt wird. Je nach
Layout ist dies das Pulldownmenii ganz links oder ganz oben (Abziehbilder in der Abbildung links). Zu
den unterstiitzten Bibliothekstypen gehdren HDR-Hintergriinde, Hintergriinde, Vordergriinde,
Abziehbilder und Materialien.

Renderbibliothek

I Hirtergrund LI I Enviranment LI

“ordergrund

Abziehbilder ‘
M aterial

Alle Material- und Farbbibliotheken sind in Kategorien unterteilt, welche im Popupmenii rechts
erscheinen. Die Auswahl einer Kategorie bestimmt die Anzeige in der Vorschauleiste. Sie konnen auch
anzeigen, woher die Materialien und Farben stammen. [Alle] — alle Materialien und Farben werden
angezeigt. [System] — es werden nur Materialien und Farben angezeigt, die in ViaCAD Pro enthalten
sind. [User] — es werden Materialien und Farben angezeigt, die vom Benutzer importiert oder erstellt
wurden.

Renderbibliothek

I Hintergrund ;I Erwiranment LI

[&lle]
[Systern]
B enutzer

Graduated
Nature:
Plair
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Allgemeiner Hinweis zum Fenster ,,Renderbibliothek*: Sie konnen die Fenstergrofle &ndern, indem Sie
auf die rechte untere Ecke klicken. Sie konnen die FenstergroBe an Thre spezifische Benutzerumgebung
anpassen.

So greifen Sie auf die Renderbibliothek zu

® Wihlen Sie im Menii ,,Fenster” die Option ,,Renderbibliothek aus. Das Fenster
»Renderbibliothek* wird angezeigt.

Sie koénnen das Fenster ,,Renderbibliothek® im Arbeitsbereich frei verschieben und seine Form sowie
GroBe andern.

Es gibt drei Methoden, Materialien anzuwenden:

Auf Oberflache anwenden
Y

Mit der Option ,,Auf Oberfliche anwenden werden Materialien auf eine einzelne Oberfldche
angewendet.
So wenden Sie Farben und Materialien auf einzelne Oberflachen an

1 wahlen Sie oben in der Renderbibliothek , Auf Oberflaiche anwenden* aus.

2 Waihlen Sie im Pulldownmenii , Bibliothekstyp* die gewiinschte Bibliothek aus. In der
Vorschauleiste erscheint der gesamte Inhalt der Bibliothek. Hinweis: Wenn Sie den Mauszeiger
Uber eine Miniaturansicht halten, wird der Name oben in der Renderbibliothek angezeigt.

3 Aus dem Pulldownmenii ,Kategorien“ kénnen Sie optional eine Kategorie auswahlen, um
anzugeben, was in der Vorschauleiste angezeigt wird

4  Ziehen Sie eine Auswahl auf eine Oberflache.

Modell

g

Mit der Option Modell werden Materialien auf ganze Objekte angewendet.

So wenden Sie Farben und Materialien auf ganze Objekte an
1 wahlen Sie oben in der Renderbibliothek , Ersetzen® aus.

2 Wabhlen Sie im Pulldownmeni ,Bibliothekstyp* die gewiinschte Bibliothek aus. In der
Vorschauleiste erscheint der gesamte Inhalt der Bibliothek. Hinweis: Wenn Sie den Mauszeiger
Uber eine Miniaturansicht halten, wird der Name oben in der Renderbibliothek angezeigt.

3 Aus dem Pulldownmenii ,Kategorien® kénnen Sie optional eine Kategorie auswéahlen, um
anzugeben, was in der Vorschauleiste angezeigt wird.

4  Ziehen Sie eine Auswahl auf eine Objekt.

Ersetzen

L

Mit der Option ,,Ersetzen® konnen Sie Materialien auf Objekte in der gleichen Farbe oder aus dem
gleichen Material wie das aktuelle Objekt anwenden.
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So wenden Sie Farben oder Materialien auf alle &hnlichen Oberflachen an
1 wahlen Sie oben in der Renderbibliothek , Ersetzen® aus.

2 Waihlen Sie im Pulldownmenii , Bibliothekstyp* die gewiinschte Bibliothek aus. In der
Vorschauleiste erscheint der gesamte Inhalt der Bibliothek. Hinweis: Wenn Sie den Mauszeiger
Uber eine Miniaturansicht halten, wird der Name oben in der Renderbibliothek angezeigt.

3 Aus dem Pulldownmeni ,Kategorien“ kénnen Sie optional eine Kategorie auswéhlen, um
anzugeben, was in der Vorschauleiste angezeigt wird.

4  Ziehen Sie eine Auswahl auf ein Objekt.
Materialbibliothek

Die Materialbibliothek ist eine Sammlung vordefinierter Einstellungen fiir Materialeigenschaften, die
zum Anwenden auf renderbare Objekte innerhalb eines Modells verfiigbar sind. Materialien definieren
Oberflachenfarbe, Transparenz, Reflexionsverhalten und Verschiebeeigenschaften von Objekten. Mit
den Kombinationen dieser Attribute konnen vielfaltige Erscheinungsformen erreicht werden.

Jedes Material hat einen potenziell groBen Attributsatz, welcher von der internen Materialdefinition
bestimmt wird. Diese Attribute sind einem kleineren Basissatz allgemeiner Attribute zugeordnet. Diese
allgemeinen Attribute werden im Inspektor mithilfe der Seite ,,Material“ bearbeitet. Wenn das Objekt
ausgewihlt wurde, wird im Inspektor die Registerkarte ,,Material* angezeigt. Von der
Materialbearbeitungsseite wird das gleichzeitige Bearbeiten allgemeiner Materialattribute bei mehreren
ausgewaihlten Objekten unterstiitzt. Mithilfe der Schaltflache ,,Erweitert* in der rechten unteren Ecke
des Inspektors kdnnen Sie simtliche Materialattribute bearbeiten.

Fir Objekte, denen kein Material zugeordnet ist, wird beim ersten Rendern der Szene ein Standardmaterial
verwendet. Dieses Standardmaterial wird vom Eintrag , DefaultCSMFile* im Bereich ,Renderoptionen“ der
Datei ,Render.ini* gesteuert. Wird der Eintrag , DefaultCSMFile* nicht gefunden, wird das Material
verwendet, das in der Materialdatei ,, MiscPlain.csm“ angegeben ist.

So wenden Sie ein Material an.

1 Wahlen Sie im Pulldownmenii , Bibliothekstyp* die Option , Material* aus. Die Materialien
werden in der Vorschauleiste angezeigt.

2 Aus dem Pulldownmeni ,Kategorien“ kénnen Sie optional eine Kategorie auswahlen, um
anzugeben, was in der Vorschauleiste angezeigt wird.

3 Ziehen Sie das gewiinschte Material auf die Oberflache, auf der es erscheinen soll.

So wenden Sie ein Material auf mehrere Objekte
1 Wahlen Sie die Objekte mit gedriickter Umschalttaste aus.
2 Halten Sie den Mauszeiger (iber ein Vorschaubild, halten Sie Strg gedriickt und klicken Sie.

3 Wahlen Sie im Men , Tastaturkiirzel* die Option , Auf markierte Objekte anwenden* aus. Das
Material wird auf die Auswahl angewendet.
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Transparente Materialien

Wihlen Sie im Menii ,, Tastaturkiirzel” die Option ,,Auf markierte Objekte anwenden* aus. Das
Material wird auf die Auswahl angewendet.

Transparente Materialien

Speicherorte des Texturordners

Texturen werden beim ersten Programmstart in die Renderbibliothek geladen. Sie werden aus zwei
Verzeichnissen geladen: ,,Texturen* und ,,Benutzerdefinierte Texturen®.

Speicherort Mac

Textures / Content/Resources/PhotoRender/Textures

Benutzerdefinierte Texturen Benutzerdefinierte Texturen

ViaCAD 2D/3D: Users/<user>//Library/Application Support/com.encore.ViaCAD/Textures
ViaCAD Pro: Users/<user>//Library/Application Support/com.encore.ViaCAD/PhotoRender/Materials

Speicherort PC
Texturen Installationsordner
Benutzerdefinierte Texturen Installationsordner

Sie kdnnen diesen Ordnern benutzerdefinierte Texturen im BMP- und JPEG-Format hinzufligen. Fiir
OpenGL miissen Texturen durch 8 teilbar sein.

Abziehbilderbibliothek

Die Abziehbilderbibliothek ist eine Sammlung vordefinierter Abziehbilder, die zum Anwenden auf
renderbare Objekte innerhalb eines Modells verfiigbar sind. Von einem Abziehbild werden die lokalen
Oberflachenfarbeigenschaften eines Objekts iiberschrieben, so dass der Eindruck einer Applikation
entsteht.
So wenden Sie Abziehbilder an

1 Positionieren Sie den Mauszeiger (iber einem Abziehbild.

2 Halten Sie die linke Maustaste gedriickt und ziehen Sie das Abziehbild auf das Objekt, auf dem
es erscheinen soll.

3 Lassen Sie die Maustaste los. Sie kdnnen beliebig viele Abziehbilder auf ein Objekt anwenden.
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Beispielabziehbilder

Wrapping von Abziehbildern

Wenn ein Abziehbild auf ein Objekt gezogen wird, passt sich das Abziehbildsymbol in die Oberflache
des Objekts ein und éndert dabei die Form (planar rechteckig, zylindrisch oder kugelférmig), um den
Wrapping-Modus anzuzeigen. Der Wrapping-Modus eines Abziehbilds wird automatisch durch die
Oberflachenkriimmung des Orts bestimmt, an den das Abziehbild gezogen wurde.

Planar Wrap Planares Wrapping

Beim planaren Wrapping-Modus wird die Grafik entlang des Senkrechtvektors des Abziehbilds
projiziert. Die Grafik erscheint auf der Objektoberflache, wo sie losgelassen wird. Planare Abziehbilder
erscheinen auf der gegeniiberliegenden Objektseite und ziehen iiber alle Oberfldchen parallel zum
Senkrechtvektor.

Zylindrisches Wrapping

Im zylindrischen Wrapping-Modus wird die Grafik entlang der Oberfldchensenkrechten eines
imaginéren Zylinders projiziert, welcher den Ort des Abziehbilds passiert. In jedem Bereich des
Objekts, der innerhalb des Zylinderkeils liegt, welcher von der Zylinderachse durch den
Zylinderbereich des Abziehbilds geht, wird die Grafik angezeigt. Reicht das Abziehbild iiber das
Objektende hinaus, wird es Richtung Zentrum des Wrapping-Zylinders gezogen.

Kugelférmiges Wrapping

Im kugelformigen Wrapping-Modus wird die Grafik entlang der Oberflachensenkrechten einer
imagindren Kugel projiziert, welche den Ort des Abziehbilds passiert. In jedem Bereich des Objekts,
der innerhalb des Keils der Kugel liegt, welcher von der Zylinderachse durch den Zylinderbereich des
Abziehbilds geht, wird die Grafik angezeigt.

So bearbeiten Sie Abziehbilder

Wenn Abziehbilder angewendet wurden, sind sie auswéhlbare geometrische Objekte. Sie werden wie
andere Geometrie mithilfe der Datenseite des Inspektors bearbeitet. Auf der Bearbeitungsseite finden
Sie Einstellungen fiir Rotation, Breite, Hohe, Wrapping-Modus, Auto-Wrap, Senkrechte sperren,
Masken und Farbe.
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Rotationswinkel
Breite/Hohe

Auto-Wrap/

Inspektor: 1 AbziehbildStencil

W/ 4 AiSk

Obijekteigenschaften
Geometrie: | Attibute |

Direhung (0.0
Breite 1.0 Hihe |1.0
Spherical
¥ Autowrap ’W

v Momale sperr.

Maske | Stencil hd
Schablone | aud_audio_stencil. brnp +

Loga |Image -

Bild | aud_audio.brp -

]

Ausfidhren

Abziehbilder-Infoparameter

Rotationswinkel in Grad. Das Abziehbild wird um seine senkrechte Achse gedreht.

Breite und Hohe dndern den Abdeckungsbereich des Abziehbilds. Die Werte
reflektieren je nach Wrapping-Modus lineare Langen oder Bogenléngen.

Senkrechte sperren Das Wrapping-Modusverhalten des Abziehbilds wird durch die beiden

Maske

Schablonenmaske

Kontrollkistchen ,,Auto-Wrap* und ,,Senkrechte sperren* im Pulldownmenti
»Wrapping-Modus* gesteuert. Vom Wrapping-Modus wird bestimmt, wie die
Grafik des Abziehbilds auf der Objektoberfliche angebracht wird. Es gibt die
Wrapping-Modi ,,Planar, ,,Zylindrisch* und ,,Kugelformig®.

Wenn das Kontrollkdstchen ,,Auto-Wrap“ aktiviert ist, wird der Wrapping-Modus
an die Oberflichenkriimmung des Trigerobjekts im Mittelpunkt des Abziehbilds
angepasst. Der verwendete Wrapping-Modus wird in der deaktivierten
Dropdownliste ,,Wrapping-Modus* angezeigt. Wird das Abziehbild in einen
anderen Objektbereich verschoben, wird der Wrapping-Modus neu berechnet.

Wenn das Kontrollkdstchen ,,Auto-Wrap“ nicht aktiviert ist, wird der Wrapping-
Modus mithilfe der Dropdownliste ,,Wrapping-Modus* festgelegt. Wird das
Abziehbild in einen anderen Objektbereich verschoben, wird der Wrapping-Modus
nicht neu berechnet.

Mithilfe der Dropdownliste ,,Maske* wird gesteuert, wie die Abziehbildgrafik auf
der Objektoberfliche angebracht wird. Die mdglichen Einstellungen lauten
,,Schablone* und ,,Faktor*.

Bei Schablonenmasken werden die Bereiche der Abziehbildgrafik, die auf der
Objektoberfldche dargestellt werden sollen, mithilfe einer Bilddatei definiert. Diese
Schablonenbilddatei wird in der Dropdownliste ,,Schablone* ausgewihlt. Die Rot-
Komponente (RGB) jedes Pixels in der Schablonenbilddatei wird als
Farbmischfaktor verwendet. Ein Rotwert von 0,0 bedeutet, dass fiir diese
Pixelposition 0% der Grafikfarbe verwendet werden. Ein Rotwert von 1,0 bedeutet,
dass fiir diese Pixelposition 100% der Grafikfarbe verwendet werden.
Zwischenwerte flihren zu Mischungen der Grafikfarbe und der zugrundeliegenden
Materialfarbe.
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Faktormaske

Logo

Normalerweise besteht eine Schablonendatei aus vollstdndig roten und vollstindig
schwarzen Pixeln. So kann die Abziehbildgrafik sauber beschnitten werden.
Allerdings lassen sich mit einer Schablonenbilddatei mit einem gesprenkelten roten
Bereich auf schwarzem Hintergrund interessante ,,dreckige® oder ,,alte” Effekte
erzielen

Beispiel Schablonel

Bei Faktormasken wird ein einziger Mischfaktor fiir die Berechnung der
Farbkombinaktion von Grafik und Material verwendet. Der Vorgang ist mit dem
bei Schablonenmasken vergleichbar mit dem Unterschied, dass bei Faktormasken
fiir alle Pixel nur ein Wert verwendet wird. Dieser Mischfaktor wird mithilfe des
Faktor-Schiebereglers bestimmt.

Maske -

l—
Faktar

Normalerweise werden Faktormasken verwendet, um vollstindige Bilder auf
Objektoberflichen zu platzieren. Sie konnen beispielsweise bei rechteckigen
Logografiken oder bei der Platzierung von Grafiken auf Wianden verwendet
werden.

Mit der Dropdownliste ,,Logo* wird die Quelle der Abziehbildgrafik festgelegt.
Mogliche Einstellungen sind ,,Farbe oder ,,Bild*.

Bei Farblogos wird die Abziehbildgrafik einfarbig gestaltet. Die Farbe des
Abziehbildelements wird als Grafikfarbe verwendet. Die Farbe kann mithilfe des
Meniis ,,Linie* sowie mit der Datenseite im Inspektor gedndert werden.

Logao |Image j
Bild | aud_audio.bmp |

Bei Bildlogos wird eine Bilddatei fiir die Abziehbildgrafik verwendet. Die
Bildgrafik wird in der Dropdownliste ,,Bild* ausgewéhlt. Bildlogos werden fiir
Abziehbilder mit komplexer Grafik verwendet. Sie werden beispielsweise oft
verwendet, um Firmenlogos auf Objekte anzuwenden, welche fiir technische Bilder
in Machbarkeitsstudien gerendert werden.
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Vordergrundbibliothek

Die Vordergrundbibliothek ist eine Sammlung vordefinierter Vordergrundeffekte, welche auf ein
Modell angewendet werden kdnnen. Vordergriinde beeinflussen, wie der Raum zwischen Blickpunkt
und Szenenobjekten die Renderergebnisse verdndert. Zu haufigen Vordergrundeffekten gehoren Nebel-
und Schnee-Effekte. Im Abschnitt ,,Rendern: Vordergrund bearbeiten finden Sie Informationen zu den
verfiigbaren Vordergrund-Shader-Typen.

Renderbibliothek =

- ——y p— -y

S

Vordergrund = -

Vordergrundbibliothek

So wenden Sie einen Vordergrund an
1 Positionieren Sie den Mauszeiger iiber einem Vorschaubild.
2 Halten Sie die linke Maustaste gedriickt und ziehen Sie den Vordergrund zum Modell.

3 Lassen Sie zum Platzieren die Maustaste los.

Hintergrundbibliothek

Die Hintergrundbibliothek ist eine Sammlung vordefinierter Hintergrundeffekte, welche auf ein Modell
angewendet werden konnen. Von Hintergriinden wird das Erscheinungsbild der Szenenbereiche
festgelegt, in welchen keine Objekte enthalten sind. Zu den haufigsten Hintergrundeffekten gehdren
Zweifarbgradienten, einfarbige Hintergriinde und Hintergrundbilder. Im Abschnitt ,,Rendern:
Hintergrund bearbeiten finden Sie Informationen zu den verfligbaren Hintergrund-Shader-Typen.

2 A
Alalalalol

| Hintergrund | Graduated

Renderbibliothek

Hintergrundbibliothek
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So wenden Sie einen Hintergrund an
1 Positionieren Sie den Mauszeiger (iber einem Vorschaubild.
2 Halten Sie die linke Maustaste gedriickt und ziehen Sie den Hintergrund zum Modell.

3 Lassen Sie zum Platzieren die Maustaste los.
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Beleuchtung

Beleuchtungswerkzeugpalette

Die Werkzeugpalette ,,Beleuchtung® dient zur Definition von Positionslichtern. Positionslichter
erhohen die Lichtfarbe und -intensitdt aller Objekte einer Szene, die sich in ihrem Einflussbereich
befinden. Sind Positionslichter aktiviert, werfen sie in den Rendermodi Schatten. In den OpenGL-
Schattierungsmodi werfen Lichter keine Schatten. Positionslichter werden mithilfe der
Beleuchtungswerkzeugpalette erstellt. Sie konnen diese Palette anzeigen, indem Sie die Mentioption
,Fenster: Beleuchtung® auswihlen. Die Beleuchtungspalette enthélt 3 Positionslichtwerkzeuge:
Parallel, Spot und Punkt.

1% 2%5 N0

Parallellicht
9

Parallellichter illuminieren eine Szene mit parallelen Lichtstrahlen wie denen einer sehr weit entfernten
Lichtquelle. Die Sonne ist ein Beispiel fiir eine solche Lichtquelle. Parallellichter werden von zwei vom
Benutzer gewidhlten Punkten definiert, die Ort und Richtung des Lichts festlegen. Die genaue Distanz
der Lichtquelle spielt keine Rolle. Der Beitrag zur Szene wird ausschlieBlich aus Intensitdt und
Richtung ermittelt.

Parallellichter erscheinen als Drahtgitter-Zylinder mit einem Pfeil entlang der Mittellinie. Wenn die
Option ,,Bearbeiten: Punkte anzeigen* aktiviert ist, wird die Mittellinie vom Ortspunkt zum
Richtungspunkt erweitert.

Mit den Parallellicht-Objekteigenschaften im Inspektor werden die Einstellungen fiir Lichtintensitét,
Aktivierung und Schattenwurfverhalten festgelegt.
So verwenden Sie das Werkzeug , Parallellicht*

1 Wwahlen Sie die Option , Parallellicht* aus der Werkzeugpalette aus.

2 Klicken Sie auf einen ersten Punkt zum Platzieren des Lichts.

3 Klicken Sie auf einen zweiten Punkt, um die Richtung des Lichts relativ zum ersten Punkt zu
bestimmen.
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Parallellichter

Spotlichter

¥

Spotlichter illuminieren eine Szene mit einem Lichtkegel aus einer lokalen Quelle. Auch ein Blitzlicht
ist ein Spotlicht. Spotlichter werden von zwei Punkten definiert, die Ort und Richtung des Lichts
festlegen. Die Distanz des Lichts kann je nach Dampfungseinstellungen des Lichts eine Rolle spielen.

Spotlichter erscheinen als innerer und &duferer Drahtgitter-Kegel mit einem Pfeil entlang der Mittellinie.
Wenn die Option ,,Bearbeiten: Punkte anzeigen* aktiviert ist, wird die Mittellinie vom Ortspunkt zum
Richtungspunkt erweitert, und die Kegelseiten werden auf eine Ebene senkrecht zur Richtung des
Richtungspunkts erweitert.

In den Spotlicht-Objekteigenschaften konnen Sie die Einstellungen fiir Intensitit, Dampfung,
Aktivierung, Schattenwurfverhalten, Kegelwinkel, Abnahmewinkel, Abnahmerate und Diabild des
Lichts festlegen.

Spotlicht
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Von der Dampfung wird festgelegt, wie schnell die Lichtintensitdt mit zunehmender Entfernung von
der Lichtquelle abnimmt. Mogliche Werte fiir die Ddmpfung sind ,,keine®, ,,Begrenzt linear®, ,,Begrenzt
quadratisch®, ,,Unbegrenzt linear und ,,Unbegrenzt quadratisch®.

K.einen
bearenzt linsar

bearenzt quadratisch
unbegrenzt linear
unbegrenzt quadratisch

Lichtdampfung
Keine Die Lichtintensitit nimmt mit zunehmender Entfernung nicht ab.
Begrenzt linear Die Lichtintensitdt nimmt entsprechend 1/ (d + 1) ab.
Begrenzt quadratisch Die Lichtintensitit nimmt entsprechend I/ (d2 + 1) ab.
Unbegrenzt linear Die Lichtintensitit nimmt entsprechend I/ d ab.

Unbegrenzt quadratisch  Die Lichtintensitit nimmt entsprechend 1/ d2 ab.

Die begrenzten Dampfungen eignen sich flir Situationen, in denen die Distanz zwischen Lichtquelle
und Objekt < 1 betrégt. Clamped attenuations will not increase intensity when d < 1. Unbegrenzte
Dampfungen wirken realistischer und kénnen in den meisten Situationen verwendet werden.

Kegel- und Abnahmewinkel

Vom Kegelwinkel wird die maximale Ausbreitung des Spotlichts festgelegt. Objekte auBlerhalb dieses
Kegels werden nicht beleuchtet. Objekte innerhalb des Kegels werden entsprechend Dampfung,
Abnahmewinkel und Abnahmerate beleuchtet. Der Kegelwinkel kann Werte zwischen 0 und 90 Grad
annehmen.

Vom Abfallwinkel wird die Kantenschirfe des Lichtkegels festgelegt. Je kleiner der Winkel, desto
schirfer erscheinen die Kanten. Die Lichtintensitét verringert sich vom vollen Wert mitten im Kegel bis
auf null im AuBlenbereich. Der Abnahmewinkel kann Werte zwischen 0 und dem Kegelwinkel/2 Grad
annehmen.

0.0 5.0 100 Intensity|
Falloff Rate 24.0

Abnahmerate
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Von der Abnahmerate wird die Lichtverteilung im Kegel des Spotlichts gesteuert. Die Intensitét
verringert sich von der Kegelmitte nach aullen entsprechend dem Kosinus hoch Abnahmerate. Bei einer
Abnahmerate von 0 ist das Licht im Kegel gleichmdBig verteilt. Hohere Werte fiihren zu deutlicheren
Abnahmen. Die Abnahmerate kann Werte zwischen 0 und 10 annehmen.

Ist das Diabild angegeben, wird ein Spotlicht in einen Diaprojektor gewandelt. Das angegebene Bild
wird wie von einem Diaprojektor in die Szene projiziert.

So verwenden Sie das Werkzeug , Spotlicht®
1  Waihlen Sie die Option , Spotlicht* aus der Werkzeugpalette aus.
2 Klicken Sie auf einen ersten Punkt zum Platzieren des Lichts.

3 Klicken Sie auf einen zweiten Punkt, um die Richtung des Lichts relativ zum ersten Punkt zu
bestimmen.

Punktlichter

= 2

.7{-.‘

Punktlichter illuminieren eine Szene mit Licht, das sich von der Quelle in alle Richtungen ausbreitet.
Kerzen und Tischlampen sind Beispiele fiir Punktlichter.

Punktlichter werden durch einen Punkt definiert, der den Ort des Punktlichts angibt. Die Distanz des
Lichts kann je nach Dampfungseinstellungen des Lichts eine Rolle spielen. Punktlichter erscheinen als
Drahtgitter-Kugel mit zweikdpfigen Pfeilen, die nach auBlen zeigen. Wenn die Option ,,Bearbeiten:
Punkte anzeigen* aktiviert ist, ist der Ortspunkt des Lichts markiert.

In den Punktlicht-Objekteigenschaften konnen Sie die Einstellungen fiir Intensitdt, Dampfung,
Aktivierung und Schattenwurfverhalten des Lichts festlegen.

ipebicr: 1 Babeachbung [=]
B/ LAASK

Mgk lmyencchalles
Bucrakim | Cohatien | Apskats
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Punktlicht und Infoseite

So verwenden Sie das Werkzeug , Punktlicht”
1 Wahlen Sie die Option , Punktlicht* aus der Werkzeugpalette aus.

2  Klicken Sie auf einen Punkt zum Platzieren des Lichts.
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Lichtfarbe

Sie kénnen Punktlichtern Linienfarbattribute zuweisen. Vom Linienfarbenlicht werden Farbe und
Intensitdt des emittierten Lichts angegeben. Die Farbwerte der Rot-/Griin-Komponenten liegen
zwischen 0 und 255.

Lichtintensitat

Alle Positionslichter haben ein Intensitétsattribut. Sie finden die Einstellung fiir die Intensitit im
Inspektor. Die Intensitdtswerte liegen zwischen 0 (aus) und 1 (volle Intensitit).

Umgebungslicht

UmgebungslichtUmgebungslicht erhoht Lichtfarbe und -intensitit aller Objekte in einer Szene.
Umgebungslicht wirft keinen Schatten. Umgebungslicht dringt in alle Locher, Ecken und Winkel eines
Objekts und beleuchtet alle Oberflachen gleichermallen. Die Umgebungslicht-Einstellungen werden im
Dialogfeld ,,Umgebungslicht einstellen* gedndert. Sie finden dieses Dialogfeld iiber die Meniioption
»~Ansicht: Umgebungslicht einstellen ...*.

Umgebungslicht einstellen [=5m]
Faibe

Wil

Fot [255 —_— Abbrechen
Griin ’F —_—
Blau W —_—

Intengitat |0.20 ——

™ Umgebungsverdeck
010 ——
0.50 —_——

Umgebungslicht-Einstellungen

Der Farbwert fiir das Umgebungslicht kann festgelegt werden, indem eine Standardfarbe in der
Dropdownliste ausgewéhlt wird oder mithilfe der Bearbeiten-Felder bzw. Schieberegler die RGB-Werte
gedndert werden. Rechts von den Schiebereglern wird eine Farbvorschau angezeigt.

Die Intensitét fiir das Umgebungslicht kann mithilfe des Bearbeiten-Felds oder Schiebereglers gedndert
werden. Bei einem Intensitétswert von 0 wird kein Umgebungslicht verwendet. Die Einstellungen fiir
das Umgebungslicht werden zwischen den Sitzungen nicht gespeichert.

Weiche Schatten

Die Schattenweichheit wird im Inspektor fiir jedes Licht einzeln festgelegt. Auf der Seite ,,Schatten*
finden Sie eine Dropdownliste mit vier Stufen der Schattenweichheit sowie eine benutzerdefinierte
Option. Im Bild unten sind (von links nach rechts) die Schattenweichheiten ,,Unscharf™, ,,Weich®,
,»Mittel”“ und ,,Hart™ dargestellt.

L I

Schattenweichheit ,,Unscharf*, ,,Weich*, ,,Mittel*“ und ,,Hart*
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Erwelrterte
Materialbearbeitung

Im Erweiterten Materialeditor haben Sie die Moglichkeit, vorhandene Materialien zu bearbeiten und
neue, benutzerdefinierte Materialien zu erstellen. Das Dialogfeld enthilt ein Pulldownmenii, in dem sie
eine von fiinf Shader-Klassen angeben kénnen. Jede Shader-Klasse unterstiitzt mehrere Shader-Typen.
Jeder Shader-Typ hat eine Sammlung von Attributwerten, welche die Charakteristika des Shaders
definieren. Diese Implementierung bietet iiber 300 Renderattribute fiir Materialien. Im Vorschaufenster
wird Thnen die direkte Auswirkung eines Attributs auf ein Material angezeigt. Aktivieren Sie das
Kontrollkéstchen ,,Auto®, damit das Vorschaufenster automatisch aktualisiert wird, oder aktualisieren
Sie mithilfe der Schaltfldche ,,Aktualisieren* manuell.

Materialeigenschaften

|Eo|or
Shader-Typen
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Erweiterter Materialeditor

Sie konnen auf zwei Arten auf das Dialogfeld ,,Rendern von Materialeigenschaften zur

Materialbearbeitung zugreifen.

® Klicken Sie mit der rechten Maustaste bzw. mit gedriickter Strg-Taste auf ein Objekt, auf das
ein Material angewendet wurde, und wéhlen Sie dann aus dem Untermenii ,,Photorender die
Option ,,Material bearbeiten* aus.

® Waihlen Sie ein Objekt aus, auf das ein Material angewendet wurde, klicken Sie auf die
Registerkarte ,,Rendern* und wéhlen Sie dann ,,Erweitert™ aus.

W Schlagschatten

¥ Schatterspisgeiung
[~ Riickseitiges Rendern
™ Hintergrundobjekt

[~ Obijektarbe verw.

Erweitert. ..

Material-Schaltflache ,,Erweitert*
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Shader-Klasse

Die Shader-Klasse enthélt ein Pulldownmenii mit fiinf Klassen zur Definition von Farbe, Verschiebung,
Reflexion, Transparenz und Texturraum des Materials.

Shader-Typen
Die Liste ,,Shader-Typen* enthélt alle verschiedenen Shader-Typen fiir eine bestimmte Shader-Klasse.

Attribute
Die Liste ,,Attribute enthélt alle verschiedenen Attribut-Typen fiir einen bestimmten Shader-Typ.

Attributwerte

Im Bereich ,,Attributwerte™ des Dialogfelds konnen Sie Floats, ganze Zahlen und Zeichenfolgen fiir
einen zugeordneten Attributtyp anpassen.

Vorschaubeispiel

Im Bereich ,,Vorschaubeispiel des Dialogfelds wird eine Beispiel-Miniaturansicht einer Form mit den
gegebenen Materialeigenschaften angezeigt. Verwenden Sie das Pulldownmenii ,,Objekttyp®, um die
Form der Geometrie im Vorschaubild zu dndern.

Farb-Shader-Klasse

Mit der Klasse ,,Farb-Shader* wird die Methode zur Definition der Grundfarbe eines Objekts festgelegt.
Die Farbe kann mit mehreren Methoden berechnet werden, welche Oberflichenkriimmung, Textur,
Analyse sowie Wrapping von Bildern, Texturen und Abziehbildern umfassen. Unten sind die Farb-
Shader-Beispieltypen aufgefiihrt.

abscurve Falschfarben-Shader, der die ,,absolute Kriimmung* einer Oberflache
anzeigt.
birch Eine Version des erweiterten Holzfarb-Shaders mit vordefinierten Werten,

die zu einem birkenartigen Erscheinungsbild fiithren.
bluemarble Blaues Marmormuster.

cherry Eine Version des erweiterten Holzfarb-Shaders mit vordefinierten Werten,
die zu einem kirschholzartigen Erscheinungsbild fiihren.

chrome Farbquelle mit einfachen chromartigen Reflexionen. Die Quelle hat eine
Grundfarbe, die vom Argument ,,Grundfarbe* bestimmt und mit
Farbbéindern auf Basis der Oberfldchenorientierung relativ zu einer
Richtung, die mit dem Argument ,,Vektor* angegeben wird, gemischt wird.
Mit dem Argument ,,Mix* wird das Mischungsverhiltnis von Grundfarbe
und Reflexionsfarben angegeben. Dieser Wert muss zwischen 0 und 1
liegen, wobei ein Wert von 1 angibt, dass nur Grundfarbe und keine
Reflexionsfarben verwendet werden.

colour blend Ein Farb-Shader, der zwei gewrappte Bilder oder zwei vom Benutzer
angegebene Farben mischt. Auch die Mischung eines Bildes mit einer
Farbe wird unterstiitzt. Die eingegebenen Texturen oder Farben werden
mithilfe des Abnahmefaktors gemischt, welcher sich mit dem Winkel
zwischen Oberflichensenkrechter und gewihlter Abnahmerichtung dndert.

cubes Dreidimensionales Wiirfelgitter mit alternierenden Farben.

decal Shader, der als Eingangspunkt fiir die Unterstiitzung von Farbtonstrukturen
fungiert. Der Shader schaltet zwischen zwei Farbeingabekanélen um. Das
aktuelle Layer wird vom Shader ,,decal color* représentiert, das Layer
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darunter vom Shader ,,base color*. Die Umschaltung findet mithilfe des
Alpha-Shader-Globals statt, welcher vom Shader ,,decal transparency*
festgelegt wird. Die Shader ,,decal color* und ,,decal transparency* werden
unter Verwendung des Texturraums ausgefiihrt, der als ,,decal texture
space™ verfiigbar ist.

Oberfldchenanalyse zur Formkonstruktion. Der Parameter ,,pull direction‘
ist die Richtung, in die das Gussteil aus der Gussform gezogen werden soll.
Das Herausziehen ist nicht moglich, wenn ein Teil der Gussform den Weg
versperrt, wenn also der Winkel zwischen Zugrichtung und
Oberflachensenkrechter kleiner als 90 Grad ist. Wenn es Bereiche der
Gussform gibt, auf die dies zutrifft, werden sie mit einer ,,Uberhang-Farbe*
markiert. Es ist auch dann nicht moglich, das Objekt herauszuziehen, wenn
die Oberflachentangente parallel oder fast parallel zur Zugrichtung
verlauft. Sie miissen sich mindestens um die ,,Formschrige*
(normalerweise 1 Grad) unterscheiden. Bei den Bereichen der Oberfliche
mit Senkrechten, welche Winkel ab 90 Grad bilden, wird die
»Formschrage™ mit einer ,,Fehlerfarbe* markiert. Oberflichenbereiche mit
Senkrechen, welche zwischen (90 Grad + ,,Formschrige*) und (90 Grad +
»~Formschriage® + ,, Toleranzwinkel“) liegen, lassen ein Herausziehen meist
zu, wenn auch nicht unbedingt problemlos. Diese Bereiche werden mit
einer ,, Warnfarbe‘ markiert. Oberflichenbereiche mit Senkrechen, welche
Winkel zwischen (90 Grad + ,,Formschriage™ + ,,Toleranzwinkel*) und 180
Grad mit der Zugrichtung bilden, sind unproblematisch und werden mit
einer ,,Unproblematisch-Farbe* markiert. Jeder der Winkel sowie deren
Summe miissen im Bereich von 0 bis 90 Grad liegen. Anderenfalls werden
Standardwerte fiir die Winkel verwendet. Die Lénge des
Zugrichtungsvektors muss grofer als 0,0001 sein. Anderenfalls wird der
Standardwert fiir die Zugrichtung verwendet Wenn Sie fiir ,,Formschrige*
den Wert 0,0 festlegen, verschwinden die als ,,Fehlerfarbe* markierten
Bereiche.

Wenn Sie fiir ,,Toleranzwinkel* den Wert 0,0 festlegen, verschwinden die
als ,, Warnfarbe‘ markierten Bereiche.

Wenn Sie fiir beide Winkel 0,0 festlegen, wird fiir Senkrechten, die der
»Zugrichtung* entgegengesetzt sind, die ,,Unproblematisch-Farbe*
verwendet und fiir Senkrechten konsistent mit der Zugrichtung die
,,ﬁberhang—Farbe“.

Farb-Shader, von dem ein Muster mit farbigen Sprenkeln erstellt wird, wie
es bei einigen Kunststoffen, Verbundmaterialien und Fliesen vorkommt.

Falschfarben-Shader, der die ,,GauB3sche Kriimmung* einer Oberflache
anzeigt.

Falschfarben-Shader, der den ausgewéhlten Kriimmungstypen (absolut,
gemittelt oder gauBsch) einer Oberfléche durch Falschfarbenenkodierung
anzeigt.

Volltextur, die ein granitartiges Muster ergibt.

Shader zur Farbkombination aus von Farb-Shadern definierten Layern. Fiir
das Grundlayer kann jeder Farb-Shader verwendet werden. Die Shader fiir
das dariiberliegende Layer sollten zulassen, dass die Hintergrundfarbe
durchscheint, wie der Shader ,,wrapped paint splat®.

Eine Version des erweiterten Holzfarb-Shaders mit vordefinierten Werten,
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die zu einem ahornartigen Erscheinungsbild fiihren.
Marmormuster.

Falschfarben-Shader, der die ,,mittlere Kriimmung* einer Oberflache
anzeigt.

Eine Version des erweiterten Holzfarb-Shaders mit vordefinierten Werten,
die zu einem eichenartigen Erscheinungsbild fiihren.

Farb-Shader, der aus unregelméfigen Steinen ein Straenpflaster erstellt.

Eine Version des erweiterten Holzfarb-Shaders mit vordefinierten Werten,
die zu einem kieferartigen Erscheinungsbild fiihren.

Eine einheitliche Farbe.

Einfaches Holzmuster mit konzentrischen Ringen aus hellem und dunklem
Holz.

Wolkenartiges Erscheinungsbild.
Polka-Punkt-Vollmuster.

Farb-Shader, der die Reflexion eines Zylinders mit Langsbandern um die
betreffende Oberfldche simuliert. So ldsst sich die Oberfldchenkriimmung
gut darstellen.

Dieser Shader simuliert ungeordnete Variationen des Mediums (Rauch,
ungleichformiger Nebel). Er wurde zwar zur Mediendichtedefinition fiir
den Vordergrund ,,scattering medium* entwickelt, kann aber auch
eigenstindig zum Erzielen interessanter Oberflicheneffekte verwendet
werden.

Volltextur, die einem Holzmuster entspricht. Grundidee ist ein
Baumstamm mit konzentrischen Ringen aus hellem und dunklem Holz um
eine gegebene Achse. Dieser Shader erlaubt eine feinere Mustersteuerung
als der einfachere Shader ,,simple wood*“. Mit den Funktionen dieses
Shaders ist es moglich, das Erscheinungsbild praktisch jeder Holzsorte zu
erstellen. Fiir hdufige Holzsorten wie Eiche, Ahorn, Birke, Kirsche und
Kiefer gibt es jedoch spezifische Shader, bei denen die relevanten
Argumentwerte bereits voreingestellt sind (Farb-Shader ,,0ak*, ,,maple*
etc.). Bei den meisten Anwendungen wird empfohlen, dass Sie mit einem
dieser Shader beginnen und die Argumentwerte graduell 4ndern, bis der
gewiinschte Effekt erzielt ist. Die Argumente und Funktionen dieses
allgemeinen Shaders werden hier dargestellt, so dass Sie erfahren, wie Sie
auf Wunsch eigene Holzarten erstellen konnen. Die Orientierung des
Baums, von dem das Holz stammt, wird von einem Achsenpunkt in
Argument ,,Stammmitte* sowie von einem Richtungsvektor entlang der
Baumachse in Argument ,,Stammrichtung* angegeben.

Mit dem Argument ,,Skalierungsfaktor* steht ein allgemeiner
Skalierungsfaktor zur Verfiigung, mit dem die Radiusdifferenz
benachbarter Ringe bestimmt wird. Ein Wert von 0,01 bedeutet, dass pro
Léangeneinheit des Stammradius 100 Ringe erscheinen. Wéhlen Sie einen
Wert entsprechend den Einheiten, in denen Ihre Geometrie erstellt wird.
Der Standardwert ist fiir Modelle in Metern geeignet. Die Farbe der Ringe
und des Holzes dazwischen wird mit den Argumenten ,,Ringfarbe®
(dunklere Ringe) und ,,Holzfarbe* (hellere Zwischenbereiche, die das
Wachstum im Friihling reprasentieren) angegeben. Die Ringbreite in
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Relation zur Stammbreite wird vom Argument ,,Ringbreite” angegeben.
0,0 bedeutet, dass gar kein Ring vorhanden ist; 1,0 bedeutet, dass der
gesamte Stammquerschnitt in der Ringfarbe erscheint. Der Standardwert
von 0,5 ist als realistisches Erscheinungsbild in vielen einfachen
Situationen geeignet. Es sind nur Werte zwischen 0,0 und 1,0 giiltig.
AufBlerdem kann die ,,Unschérfe* der Grenzen zwischen Ring- und
Holzfarbe mithilfe der Argumente ,,Ringiibergang innen* und
»Ringiibergang aulen* angegeben werden. Damit wird die Kantenschérfe
der Ringe innen und auBlen definiert. Die Werte stellen eigentlich den
Bereich der Ringbreite dar, iiber den die Interpolation von einer Farbe zur
anderen erfolgt. Es sind Werte zwischen 0,0 und 1,0 giiltig. Auch fiir diese
Werte sind bereits sinnvolle Standardwerte vorgegeben, die verbreiteten
Wachstumszyklen in geméBigten Klimazonen entsprechen (rasches
Wachstum im Friihling, graduelle Abnahme des Wachstums bis zum
Spéatsommer). Das Argument ,.knorrig® erlaubt zuféallige Stérungen der
regelmdfigen Ringmuster im Stamm. So lassen sich beispielsweise ortliche
,,Knotenmuster* erstellen. Je hoher der Wert des Parameters, desto
»Hknorriger ist das Ringmuster.

Dieser Shader ist auch fiir zuféllige Sprenkel oder Fasern innerhalb des
Holzmusters sowie flir zufillige Stérungen des Ringmusters zustindig,
womit sich ein lebendigeres Erscheinungsbild des Holzes erzielen lésst.
Der Parameter ,,Faser* bestimmt die Intensitét des zufélligen Fasereftekts.
0,0 bedeutet keinen Fasereffekt; bei hoheren Werten erscheinen die Fasern
eindeutiger und sichtbarer. Bei Werten von 0,5, 1,0 oder 2,0 lassen sich
realistische Effekte erzielen. Die Farbe der Fasern wird vom Parameter
»Faserfarbe* angegeben. Die Amplitude hochfrequenter Storungen der
Ringkanten wird vom Argument ,,Ringiibergang Fasern* bestimmt. Der
Wert bezeichnet den Bereich der Ringbreite, liber den sich die groften
Storungen erstrecken. Es werden Werte von bis zu 0,5 empfohlen.
Weiterhin wird durch das Argument ,,Faserskalierung® die Fasergrofie
sowohl der zufilligen Fasersprenkel als auch der Fasern am Ringiibergang
in Relation zur Ringgr6fe bestimmt. Sinnvoll sind Werte zwischen 0,1 und
2,0. 1,0 bedeutet, dass die Fasergrofle vergleichbar mit dem Abstand
benachbarter Ringe ist.

Eine Version des allgemeinen Farb-Shaders ,,wrapped wood floor* mit
vordefinierten Werten, die zu einem birkenartigen Erscheinungsbild
fithren.

Gewrapptes Ziegelmuster.
Erweitertes gewrapptes Ziegelmuster.

Gewrapptes Ziegelmuster.

Gewrapptes Schachbrettmuster.

Eine Version des allgemeinen Farb-Shaders ,,wrapped wood floor* mit
vordefinierten Werten, die zu einem kirschholzartigen Erscheinungsbild
fiihren.

Muster mit einer Linie durch die Hauptdiagonale des Texturraums.
Textur zum Farb-Mapping von Bildern mit zusétzlicher Farbfilterung.

Gitter-Farbmuster.
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Gewrappte Textur zum Farb-Mapping von Bildern.

Eine Version des allgemeinen Farb-Shaders ,,wrapped wood floor* mit
vordefinierten Werten, die zu einem ahornartigen Erscheinungsbild fiihren.

Eine Version des allgemeinen Farb-Shaders ,,wrapped wood floor* mit
vordefinierten Werten, die zu einem eichenartigen Erscheinungsbild
fiihren.

Shader mit Farbklecks-Effekt, der Farbflecken auf einer
Kunststoffoberflache emuliert.

Eine Version des allgemeinen Farb-Shaders ,,wrapped wood floor* mit
vordefinierten Werten, die zu einem kieferartigen Erscheinungsbild fiihren.

Gewrapptes Polka-Punkt-Vollmuster.

Ein Shader, der auf Basis eines Auswahlarguments die Farbe eines
ausgewdhlten Farb-Shaders (normalerweise ein Bild) wiederherstellt. Jedes
der vorhandenen Bilder kann rotiert werden, so dass jeweils vier Varianten
eines Bild-Shaders zur Auswahl stehen.

Gewrappter Farb-Shader, der verschiedene Dachziegelarten simuliert.
Muster mit einer Linie durch die s-Achse des Texturraums.

Muster mit einer Linie durch die t-Achse des Texturraums.
Gewrapptes Ziegel-Texturmuster.

Es wird ein Holzboden mithilfe verschiedener Dielenwiederholungsmuster
und Holzarten emuliert.

Displacement Shader Klass

Mithilfe der Displacement Shader-Klasse kann die Rauheit eines Objekts definiert werden. Zu den
Displacement-Typen gehoren 3D-Raumverschiebungen (Casting, Flat, Leather, Rough), gewrappte
Verschiebungen (Dimple, Knurl, Leather) und gewrappte Bilder. Unten sind Beispiele fiir
Displacement-Typen aufgefiihrt.

birch

blue marble
casting

Eine Version des erweiterten Holz-Displacement-Shaders mit
vordefinierten Werten, die zu einem birkenartigen Erscheinungsbild
fiihren.

Blaues Marmor-Verschiebungsmuster.

Verschiebung, die zu einem unregelméaBigen Wurfmuster fiihrt. Dieses
Muster wird von zwei liberlegten Verzerrungsfunktionen erzeugt, die zu
Verschiebungen und Ausbuchtungen fithren, wobei die Ausbuchtungen zur
Skalierung der Verschiebungen verwendet werden. Die Grof3e der
Oberflachenverschiebungen, als Faktor ausgedriickt, liegt normalerweise
zwischen 0,0 und 1,0. Sie wird vom Argument ,, Wurfamplitude*
angegeben, und die Amplitude der Ausbuchtungen, von denen die
Verschiebungen iiberschrieben werden, wird vom Argument
»Ausbuchtungsamplitude* angegeben. Mit dem Argument ,,Detail* wird
ein ganzzahliger Wert zur Steuerung von Detailtiefe und Komplexitét der
Textur angegeben. Ein Wert von 1 ergibt eine einfache Storung; grofere
Werte wie 5 oder 6 fithren zu feinen Musterdetails. Mit dem Argument
»Skalieren® kann ein allgemeiner Skalierungsfaktor angegeben werden.
Wenn Sie diesen Wert erhohen, erscheinen die Oberfldchenstorungen



Kapitel 49: Erweiterte Materialbearbeitung 491

cherry

colourdisplacement

cubes
granite
link to colour

local leather

maple

marble
nonedisplacement
oak

paving

pine

rough

grofer. Die Skalierung der Ausbuchtungen kann separat mit dem
Argument ,,Ausbuchtungsskalierung™ festgelegt werden. Die relativen
Beitridge der Verschiebungen und Ausbuchtungen werden mit dem
Argument ,,Ausbuchtungsgrenze* festgelegt. Dieser Wert sollte zwischen
0,0 und 1,0 liegen, wobei der Wert 0,0 maximale Interaktion bedeutet.
Diese Verschiebung ist fiir alle Oberflaichen mit unregelméfBiger Rauheit
geeignet.

Eine Version des erweiterten Holz-Displacement-Shaders mit
vordefinierten Werten, die zu einem kirschholzartigen Erscheinungsbild
fiihren.

Displacement-Shader, von dem eine Verschiebung passend zu einem
angegebenen Farb-Shader berechnet wird.

Dreidimensionales Wiirfelgitter mit alternierenden Hohen.
Volltextur, die ein granitartiges Muster ergibt.

Displacement-Shader, der eine Verschiebung passend zu dem Farb-Shader
des Materials erstellt.

Modelliert die Oberfldchentextur mithilfe einer Verschiebungs-Volltextur
lederartig (das Basismuster wird aus einer Reihe mehr oder weniger
rechteckiger Zellen erstellt). Dieser Shader ist identisch mit dem
Displacement-Shader ,,leather” mit dem Unterschied, dass er
Transformationen zuldsst.

Eine Version des erweiterten Holz-Displacement-Shaders mit
vordefinierten Werten, die zu einem ahornartigen Erscheinungsbild fithren.

Marmormuster.
Keine Verschiebung.

Eine Version des erweiterten Holz-Displacement-Shaders mit
vordefinierten Werten, die zu einem eichenartigen Erscheinungsbild
fiihren.

Ein Displacement-Shader, der aus unregelmifligen Steinen ein
StraBenpflaster erstellt.

Eine Version des erweiterten Holz-Displacement-Shaders mit
vordefinierten Werten, die zu einem kieferartigen Erscheinungsbild fiihren.

Ein Displacement-Shader, der eine raue, metallgussartige Oberfliche
erzeugt. Das Erscheinungsbild der Rauheit kann prizise gesteuert werden.
Die GroBle der Oberflichenstérungen liegen als Faktor normalerweise im
Bereich zwischen 0,0 und 1,0 und werden mit dem Argument ,,Amplitude*
angegeben. Mit dem Argument ,,Detail* wird ein ganzzahliger Wert zur
Steuerung von Detailtiefe und Komplexitidt der Textur angegeben. Ein
Wert von 1 ergibt eine einfache Stérung; groflere Werte wie 5 oder 6
filhren zu feinen Rauheitsdetails. Das Argument ,,Schérfe® ist ein
ganzzahliger Wert, mit dem die Schérfe der Storungen festgelegt wird. Ein
Wert von 1 fiihrt zu abrupten, scharfen Anderungen zwischen Héhen und
Tiefen der Verschiebungen. Hohere Werte wie 3 oder 4 ergeben glattere
Uberginge. Mit dem Argument ,,Skalieren* kann ein allgemeiner
Skalierungsfaktor angegeben werden. Wenn Sie diesen Wert erhdhen,
erscheinen die Oberflichenstérungen grofler. Diese Verschiebung ist fiir
alle Oberflichen mit unebenem Erscheinungsbild geeignet.
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Ein einfaches Holzmuster mit konzentrischen Ringen.
Wolkenartiges Erscheinungsbild.
Polka-Punkt-Vollmuster.

Displacement-Shader, der die Oberfldchenstruktur von Leder mithilfe einer
Volltextur imitiert. Das Basismuster besteht aus einer Reihe von ,,Zellen*
in EinheitengréBe zwischen eckigen und unregelméfig konvexen Formen
unter Verwendung des Parameters ,,Irregularitit, der Werte zwischen 0,0
und 1,0 annehmen kann. Die Hohe der Zellen wird mithilfe des Parameters
»Zellenamplitude® festgelegt. Die Kantenglétte wird mithilfe einer
Glattungsschrittfunktion mit Minimal- und Maximalwerten bestimmt,
welche von den Parametern ,,Glattung min.” und ,,Glattung max.*
festgelegt werden.

Auch der Umriss der Zellenzwischenrdume kann festgelegt werden. Vom
Parameter ,,Kurvenamplitude™ wird die Kantenkriimmung der Zellen
bestimmt, und der Parameter ,,Kurvenfrequenz‘ bestimmt, wie
geschldngelt die Kanten erscheinen (ein Wert von 1,0 gibt einen Zyklus
pro Zelle an). Die Detailtiefe in den Zellzwischenrdumen kann mithilfe des
Parameters ,,Kurvendetail* festgelegt werden. Die Werte von 1 bis 10
geben den Zwischenrdumen ein zunehmend knittriges Erscheinungsbild.

Die Unebenheit der Oberflache kann mit zwei Sétzen von ,,Rauheits“- und
»Falten“-Parametern festgelegt werden. Damit werden der Oberfliche
Unebenheiten hinzugefiigt. Deren Amplitude wird von den Parametern
»Rauheitsamplitude und ,,Faltenamplitude* festgelegt, die Detailtiefe von
den Parametern ,,Rauheitsdetail” und ,,Faltendetail“, die Frequenz von den
Parametern ,,Rauheitsfrequenz® und ,,Faltenfrequenz®. Die ,,Rauheits*-
Parameter beziehen sich auf hochfrequente Unebenheiten in den Zellen,
und die ,,Falten*“-Parameter beziehen sich auf ein breites Wellenmuster,
mit dem Falten im Material simuliert werden.

Die Anzahl von Zellen pro Einheitsquadrat wird mit dem Parameter
»dkalierung® bestimmt. Bei einem Wert von 1 ist durchschnittlich eine
Zelle pro Einheitsquadrat vorhanden. Die Amplitude der Zellen wird
invertiert mit dem Skalierungsfaktor skaliert, je mehr Zellen pro
Volumeneinheit es also gibt, desto niedriger ist die Amplitude.

Ungeordnetes Verschiebungsmuster.

Ein erweitertes Holzmuster mit konzentrischen Ringen unterschiedlicher
Hohe. Ergibt komplexere, subtilere Erscheinungsbilder als ,,simple wood*.

Eine Version des allgemeinen Displacement-Shaders ,,wrapped wood
floor* mit vordefinierten Werten, die zu einem birkenartigen
Erscheinungsbild fiihren.

Gewrapptes Ziegelmuster.

Erweitertes gewrapptes Ziegelmuster.

Eine Relief-Map-Verschiebung aus einer Bilddatei.
Gewrapptes Schachbrett-Verschiebungsmuster.

Eine Version des allgemeinen Displacement-Shaders ,,wrapped wood
floor mit vordefinierten Werten, die zu einem kirschholzartigen
Erscheinungsbild fithren.
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Muster mit einer Linie durch die Hauptdiagonale des Texturraums.
Ein regelméBiges Rippel-Erscheinungsbild.
Gitter-Verschiebungsmuster.

Eine Relief-Map-Verschiebung aus einer Bilddatei mit verbesserten
Kachelungseigenschaften.

Knorriges Erscheinungsbild.

Ein Displacement-Shader, der die Oberfldchendetails von Leder simuliert.
Das Basismuster besteht aus einer Reihe von ,,Zellen in Einheitengrof3e
zwischen eckigen und unregelmifig konvexen Formen unter Verwendung
des Parameters ,,Irregularitdt™, der Werte zwischen 0,0 und 1,0 annehmen
kann. Die Hohe der Zellen wird mithilfe des Parameters ,,Zellenamplitude*
festgelegt. Die Kantenglétte wird mithilfe einer Glattungsschrittfunktion
mit Minimal- und Maximalwerten bestimmt, welche von den Parametern
,»Glattung min.“ und ,,Glattung max.* festgelegt werden.

Auch der Umriss der Zellenzwischenrdume kann festgelegt werden. Vom
Parameter ,,Kurvenamplitude™ wird die Kantenkriimmung der Zellen
bestimmt, und der Parameter ,,Kurvenfrequenz‘ bestimmt, wie
geschldngelt die Kanten erscheinen (ein Wert von 1,0 gibt einen Zyklus
pro Zelle an). Die Detailtiefe in den Zellzwischenrdumen kann mithilfe des
Parameters ,,Kurvendetail festgelegt werden. Die Werte von 1 bis 10
geben den Zwischenrdumen ein zunehmend knittriges Erscheinungsbild.

Die Unebenheit der Oberflache kann mit zwei Satzen von ,,Rauheits*- und
»Falten“-Parametern festgelegt werden. Damit werden der Oberfliche
Unebenheiten hinzugefiigt. Deren Amplitude wird von den Parametern
»Rauheitsamplitude und ,,Faltenamplitude® festgelegt, die Detailtiefe von
den Parametern ,,Rauheitsdetail und ,,Faltendetail“, die Frequenz von den
Parametern ,,Rauheitsfrequenz® und ,,Faltenfrequenz®. Die ,,Rauheits*-
Parameter beziehen sich auf hochfrequente Unebenheiten in den Zellen,
und die ,,Falten*“-Parameter beziehen sich auf ein breites Wellenmuster,
mit dem Falten im Material simuliert werden.

Die Anzahl von Zellen pro Einheitsquadrat wird mit dem Parameter
»dkalierung® bestimmt. Bei einem Wert von 1 ist durchschnittlich eine
Zelle pro Einheitsquadrat vorhanden. Die Amplitude der Zellen wird
invertiert mit dem Skalierungsfaktor skaliert, je mehr Zellen pro
Volumeneinheit es also gibt, desto niedriger ist die Amplitude.

Eine Version des allgemeinen Displacement-Shaders ,,wrapped wood
floor* mit vordefinierten Werten, die zu einem ahornartigen
Erscheinungsbild fithren.

Eine Version des allgemeinen Displacement-Shaders ,,wrapped wood
floor* mit vordefinierten Werten, die zu einem eichenartigen
Erscheinungsbild fithren.

Eine Version des allgemeinen Displacement-Shaders ,,wrapped wood
floor* mit vordefinierten Werten, die zu einem kieferartigen
Erscheinungsbild fithren.

Gewrapptes Polka-Punkt-Vollmuster.

wrapped roof shingles Ein Displacement-Shader, der ein Dachziegelmuster simuliert.
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Gewrappter Displacement-Shader, der verschiedene Dachziegelarten
simuliert.

Ein gewrappter Displacement-Shader, der eine raue, metallgussartige
Oberflache erzeugt. Das Erscheinungsbild der Rauheit kann prézise
gesteuert werden. Die GroBe der Oberflachenstorungen liegen als Faktor
normalerweise im Bereich zwischen 0,0 und 1,0 und werden mit dem
Argument ,,Amplitude* angegeben. Mit dem Argument ,,Detail* wird ein
ganzzahliger Wert zur Steuerung von Detailtiefe und Komplexitét der
Textur angegeben. Ein Wert von 1 ergibt eine einfache Storung; grofiere
Werte wie 5 oder 6 fithren zu feinen Rauheitsdetails. Das Argument
»Schirfe ist ein ganzzahliger Wert, mit dem die Schéarfe der Stdrungen
festgelegt wird. Ein Wert von 1 fiihrt zu abrupten, scharfen Anderungen
zwischen Hohen und Tiefen der Verschiebungen. Hohere Werte wie 3 oder
4 ergeben glattere Ubergiinge. Mit dem Argument ,,Skalieren* kann ein
allgemeiner Skalierungsfaktor angegeben werden. Wenn Sie diesen Wert
erhohen, erscheinen die Oberflachenstorungen grofler. Diese Verschiebung
ist fur alle Oberflachen mit unebenem Erscheinungsbild geeignet.

Muster mit einer Linie durch die s-Achse des Texturraums.
Muster mit einer Linie durch die t-Achse des Texturraums.

Gewrapptes Ziegel-Texturmuster.

Gewrappter Displacement-Shader, der einem Material ein regelmifBiges
Trittblechmuster gibt. Die Ausbuchtungen konnen als Zylinder mit
gerundeten Enden beschrieben werden, die iiber die Materialoberflache
hinausragen. Der Fraktionsradius der Zylinder und Kugeln wird vom
Parameter ,,Radius mit einem Wert zwischen 0,0 und 1,0 angegeben.
Kleine Radien flihren zu ldngeren, diinneren Ausbuchtungen. Die Kanten
der Ausbuchtungen kdnnen dort, wo sie auf die ebene Umgebungsflache
treffen, verrundet werden. Die Grofle dieser Verrundung wird vom
Parameter ,,Verrundung® mit Werten von 0,0 bis 1,0 angegeben. Ein Wert
von 0,0 bedeutet keine Verrundung. Bei einem Wert von 1,0 wird die
gesamte Ausbuchtung verrundet.

Es konnen zwei Skalierungsfaktoren verwendet werden. Der Parameter
,»Amplitude* wendet eine Skalierung auf die Ausbuchtungshéhe an. Werte
zwischen 0,0 und 1,0 flachen die Ausbuchtungen ab. Werte iiber 1,0
betonen die relativen Hohenunterschiede der Ausbuchtungen. Werte unter
0,0 kehren die Richtung der Ausbuchtungen um. Mit dem Argument
»Skalieren® kann ein allgemeiner Skalierungsfaktor angegeben werden.
Wenn Sie diesen Wert erhohen, erscheint das Ausbuchtungsmuster grof3er.

Es wird ein Holzboden mithilfe verschiedener Dielenwiederholungsmuster
und Holzarten emuliert.

Reflectance Shader Klass

Die Reflectance Shader-Klasse definiert, wie Lichtreflexionen auf Objekten simuliert werden. Diese
Shader modellieren die Interaktion von Beleuchtung und Oberflichenreflexionseigenschaften, um die
richtige Oberfldchenfarbe mithilfe eines Reflexions- und eines Schattierungsmodells zu berechnen.
Unten sind Beispiele fiir Reflectance-Typen aufgefiihrt.

blurred conductor

Physikalisch korrekte metallische Simulation mit Ray-Tracing. Unterstiitzt
Reflexion. Unterstiitzt auch die Unschirfe reflektierter Bilder.
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Physikalisch korrekte glasartige Simulation mit Ray-Tracing. Unterstiitzt
Reflexion und Brechung. Unterstiitzt auch die Unschérfe reflektierter und
gebrochener Bilder.

Annéherung an glasartige Materialien mithilfe von Ray-Tracing.
Unterstiitzt Reflexions-, Brechungs- und Unschirfeeffekte.

Anniherung an spiegelartige Materialien mithilfe von Ray-Tracing.
Unterstiitzt Reflexions- und Unscharfeeffekte.

Reflectance-Modell, das einen chromartigen Effekt bewirkt und ein
Reflexionsmuster aus einem zweidimensionalen Farb-Array erstellt. Die
Map wird mithilfe kugelformiger Zuordnung auf Oberflachen projiziert. Es
sind Reflexionskoeffizienten verfiigbar, mit denen sich die Menge von
reflektiertem Umgebungslicht, diffusem Licht, gespiegeltem Licht und
,»Chromlicht* angeben lédsst. Hierzu werden die Argumente
,umgebungsfaktor, , Diffus-Faktor®, ,,Spiegellichtfaktor* und
,,Chromfaktor® verwendet. Die Schirfe der Glanzlichter durch
Spiegellichtreflexionen kann mithilfe des Arguments ,,Rauheit” gesteuert
werden. Bei kleineren Rauheitswerten wie 0,1 erscheint die Reflexion
schirfer. Grolere Werte wie 1,0 verringern die Spiegellichtabnahme.
Dieses Modell ist fiir gldnzende, polierte, chromartige Materialien
geeignet.

Reflectance-Modell, das mithilfe von Ray-Tracing sekundir gespiegelte
Ansichten unterstiitzt. Zur prazisen Modellierung der Lichtinteraktion auf
Objektoberflichen wird eine Fresnel-Filterung eingesetzt. Es sind
Reflexionskoeffizienten verfiigbar, mit denen sich die Komponentenmenge
von Umgebungslicht, diffusem Licht und gespiegeltem Licht sowie der
Beitrag durch in Spiegelrichtung reflektierten Lichts angeben ldsst. Hierzu
werden die Argumente ,,Umgebungsfaktor®, , Diffus-Faktor*,
»opiegellichtfaktor* und ,,Spiegelfaktor verwendet. Die Schérfe der
Glanzlichter durch Spiegellichtreflexionen kann mithilfe des Arguments
»Rauheit* gesteuert werden. Bei kleineren Rauheitswerten wie 0,1
erscheint die Reflexion schérfer. Groere Werte wie 1,0 verringern die
Spiegellichtabnahme. Die Brechungsindizes fiir rotes, griines und blaues
Licht werden mit den Argumenten ,,Brechung rot“, ,,Brechung griin“ und
»Brechung blau angegeben. Analog werden die Absorptionskoeffizienten
fiir rotes, griines und blaues Licht mit den Argumenten ,,Absorption rot®,
»Absorption griin“ und ,,Absorption blau“ angegeben. Dieses Modell ist
zur prazisen Simulation metallischer Oberfldchen geeignet.

Reflectance-Modell, das eine konstante Farbe ermdglicht. Das Modell
ignoriert den Effekt aller Lichtquellen und fithrt zu einem Ergebnis, das
einer Umgebung mit einer einzelnen weilen Umgebungslichtquelle mit der
Intensitit 1 entspricht.

Reflectance-Shader, der Oberflacheneigenschaften-Strukturen unterstiitzt.
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Reflectance-Modell, das eine prizise Simulation dielektrischer
(glasartiger) Materialien mit sowohl reflektiven als auch lichtdurchlidssigen
Eigenschaften unterstiitzt. Sekundér gespiegelte oder transmittierte
Ansichten werden vom Benutzer mithilfe von Ray-Tracing eingeschlossen.
Fiir die Spiegellichtreflexion, die gespiegelte Ansicht und die transmittierte
Ansicht, auBerdem zum préizisen Modellieren der Lichtinteraktion auf den
Objektoberflichen wird eine Fresnel-Filterung verwendet. Es sind
Reflexionskoeffizienten verfiigbar, mit denen sich die Komponentenmenge
von Umgebungslicht, diffusem Licht und gespiegeltem Licht sowie der
Beitrag durch Licht aus Spiegel- und Transmissionsrichtung angeben lasst.
Hierzu werden die Argumente ,,Umgebungsfaktor, ,,Diffus-Faktor*,
»Spiegellichtfaktor®, ,,Spiegelfaktor und ,, Transmissionsfaktor*
verwendet. Die Schirfe der Glanzlichter durch Spiegellichtreflexionen
kann mithilfe des Arguments ,,Rauheit” gesteuert werden. Bei kleineren
Rauheitswerten wie 0,1 erscheint die Reflexion schirfer. Gro3ere Werte
wie 1,0 verringern die Spiegellichtabnahme. Der Brechungsindex des
Dielektrikums fiir alle Lichtwellenldngen wird vom Argument ,,Brechung*
vorgegeben. Der Standardwert fiir den Brechungsindex entspricht dem
Brechungsindex von Glas. Geeignete Werte fiir andere Dielektrika konnen
Sie Handbiichern optischer Konstanten entnehmen. Dieses Modell ist zur
préazisen Simulation gldserner Oberfldchen geeignet.

Glanzende kunststoffartige Reflexion mit fixem Lichtpunkt.

Reflectance-Modell, das eine Annéherung an dielektrische (glasartige)
Materialien mit sowohl reflektiven als auch lichtdurchldssigen
Eigenschaften unterstiitzt. Sekundér gespiegelte oder transmittierte
Ansichten werden vom Benutzer mithilfe von Ray-Tracing eingeschlossen.
Die Reflexionskoeffizienten werden als Argumente bereitgestellt, mit
denen sich die Menge der Spiegellichtkomponente (,,Spiegellichtfaktor)
und die Beitrdge der Richtungen Licht aus dem Spiegel (,,Spiegelfaktor)
und Transmission (,,Transmissionsfaktor*) angeben lassen. Die Schirfe der
Glanzlichter durch Spiegellichtreflexionen kann mithilfe des Arguments
»Rauheit* gesteuert werden. Bei kleineren Rauheitswerten wie 0,1
erscheint die Reflexion schérfer. GroBere Werte wie 1,0 verringern die
Spiegellichtabnahme. Der Brechungsindex fiir alle Lichtwellenléngen wird
vom Argument ,,.Brechung® vorgegeben. Der Standardwert fiir den
Brechungsindex entspricht dem Brechungsindex von Glas. Geeignete
Werte flir andere Materialien konnen Sie Handbiichern optischer
Konstanten entnehmen. Dieses Modell ist zur Annéherung an gléserne
Oberflachen geeignet.

Simulation einer glasartigen dielektrischen Oberfliche, bei der die Farbe
des reflektierten und transmittierten Lichts vom Abnahmeeffekt beeinflusst
wird. Unterstiitzt auch die Unschirfe reflektierten und transmittierten
Lichts.

Annédherung an glasartige Materialien mithilfe von Ray-Tracing.
Unterstiitzt Reflexions-, Brechungs- und Unschérfeeffekte. Die Farbe des
reflektierten und transmittierten Lichts wird vom Abnahmeeffekt
beeinflusst.

Simulation einer metallischen Oberfldche mithilfe von Ray-Tracing. Eine
Beeinflussung der Reflexion durch den Abnahmeeffekt wird unterstiitzt.
Unterstiitzt auch die Unschérfe reflektierten Lichts.
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Annéherung an spiegelartige Materialien mithilfe von Ray-Tracing.
Unterstiitzt Reflexion. Reflexionen kdnnen mithilfe des Abnahmeeffekts
und mit Unschérfe gedndert werden

Physikalisch prazise dielektrische Brechung in Kombination mit
benutzerdefiniertem Leuchten. Es wird der Effekt einer Oberfldche erzielt,
die sowohl von innen als auch von auBlen beleuchtet ist (beispielsweise ein
Lampenschirm).

Reflectance-Modell, das ein stumpfes, mattes Erscheinungsbild bewirkt.
Mithilfe von Reflexionskoeffizienten wird die Menge des reflektierten
Umgebungslichts und diffusen Lichts mit den Argumenten
,Umgebungsfaktor und ,,Diffus-Faktor* angegeben.

Dieses Modell ist fiir nicht-glainzende Materialien wie Ziegelstein oder
Stoff geeignet.

Reflectance-Modell, das ein metallisch spiegelndes Erscheinungsbild
bewirkt. Mithilfe von Reflexionskoeffizienten wird die Menge des
reflektierten Umgebungslichts und Spiegellichts mit den Argumenten
,uUmgebungsfaktor” und ,,Spiegellichtfaktor* angegeben.

Die Schirfe der Spiegellichtreflexionen kann mithilfe des Arguments
»Rauheit* gesteuert werden. Bei Rauheitswerten unter 1 wie 0,1 erscheint
die Reflexion schirfer. Groflere Werte wie 1,0 verringern die
Spiegellichtabnahme. Dieses Modell ist fiir die meisten metallischen
Materialien wie Stahl oder Messing geeignet.

Reflectance-Modell, das mithilfe von Ray-Tracing sekundir gespiegelte
Ansichten unterstiitzt. Es sind Reflexionskoeffizienten als Argumente
verfligbar, mit denen sich die Komponentenmenge von Umgebungslicht
(,,Umgebungsfaktor*), diffusem Licht (,,Diffus-Faktor) und gespiegeltem
Licht (,,Spiegellichtfaktor®) sowie der Beitrag durch in Spiegelrichtung
reflektierten Lichts (,,Spiegelfaktor*) angeben ldsst. Die Schirfe der
Glanzlichter durch Spiegellichtreflexionen kann mithilfe des Arguments
»Rauheit* gesteuert werden. Bei kleineren Rauheitswerten wie 0,1 oder
geringer erscheint die Reflexion schérfer. GroBere Werte wie 1,0
verringern die Spiegellichtabnahme. Dieses Modell ist zur Darstellung
spiegelartiger Oberflachen geeignet.

Reflectance-Modell, das die Effekte mehrerer Lackschichten (wie im
Automobilbau iiblich) simuliert. Der Reflexionseffekt wird durch eine
Kombination mehrerer verschiedener Reflectance-Modelle in einem
einzelnen Shader erreicht.

Der Shader wird mit einer Kombination anderer Reflectance-Shaders
aufgebaut. Dies bedeutet, dass manche Parameter doppelt vorhanden sind.
Dies ist zur individuellen Steuerung der Eigenschaften jeder Schicht
erforderlich, beispielsweise der Reflexion der Lackschicht und der
Metallic-Schicht.

Die Lackschicht basiert auf dem Reflectance-Shader ,,dielectric®. Die
Hauptmodifikation besteht in der Entfernung des Transmissions-Ray-
Tracing. Stattdessen wird die transmittierte Farbe auf Basis der
Reflektivitdt der darunterliegenden Schichten berechnet.
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Die Metallic-Schicht basiert auf dem Shader ,,conductor®, nicht auf dem
Shader ,,metal, da sich so physikalisch prizisere Ergebnisse erzielen
lassen. Hierdurch werden die Metallpigmente in echten Metallic-
Lackierungen simuliert. Statt Mikrofacetten wird ein grober Displacement-
Shader verwendet, um die Pigmentoberflichenverteilung im Lack zu
simulieren. Der einfallende Strahl ist der transmittierte Strahl aus der
Lackschicht, er kommt also nicht aus der Einfallsrichtung. Auch der
reflektierte Strahl aus den Pigmenten wird von der Lackschicht gebrochen.
Diese Schicht ist optional, und ihr Beitrag wird vom Argument ,,Metallic-
Faktor* bestimmt.

Die Basisschicht tragt die eigentliche Pigmentfarbe der Lackoberfliche.
Sie wird als Lambert-Oberflache auf der matten Oberfliche angenommen.
Wie bei der Metallic-Schicht ist der einfallende Strahl der transmittierte
Strahl aus der Lackschicht, weswegen er aus bestimmten Blickwinkeln
komplett reflektiert werden kann. Der Beitrag dieser Schicht wird mit dem
der Metallic-Schicht kombiniert und dann von der Lackschicht gefiltert,
um die Gesamtfarbe zu erzielen.

Reflectance-Modell konform mit dem beliebten Phong-Modell, in dem die
Reflexionen in der Spiegelrichtung einer Oberfldche entgegen der
Blickrichtung in Bezug auf die Oberflachensenkrechte am gréfiten sind.

Reflectance-Modell mit spektakuldrem Effekt dhnlich dem Phong-Modell.

Es sind Reflexionskoeffizienten verfiligbar, mit denen sich die Menge von
reflektiertem Umgebungslicht, diffusem Licht und gespiegeltem Licht
angeben ldsst. Hierzu werden die Argumente ,,Umgebungsfaktor*, ,,Diffus-
Faktor und ,,Spiegellichtfaktor* verwendet.

Die Schirfe der Glanzlichter durch Spiegellichtreflexionen kann mithilfe
des Arguments ,,Rauheit™ gesteuert werden. Bei kleineren Rauheitswerten
wie 0,1 erscheint die Reflexion schirfer. GroBere Werte wie 1,0 verringern
die Spiegellichtabnahme. Die Farbe der Spiegelglanzlichter wird vom
Farbargument ,,Spiegellichtfarbe gefiltert.

Dieses Modell ist fiir glainzende und hochpolierte Materialien wie
Kunststoff oder glasierte Oberfldchen geeignet.

Erlaubt Schattenwurf auf eine verdeckte Geometrie in einer Szene.
Normalerweise folgt die bereitgestellte Geometrie einem Detail des
Hintergrundbilds. Mit diesem Modell konnen Objekte, die in der Szene
platziert wurden, Schatten werfen, die mit dem Hintergrund natiirlich
interagieren.

Reflectance-Modell, das ein transparentes, von hinten beleuchtetes
Erscheinungsbild bewirkt. Die Diffuslichtkomponente wird von Lichtern
auf der dem Betrachter entgegengesetzten Seite erzeugt, die
Oberflichensenkrechte ist also effektiv umgedreht.

Die Reflexionskoeffizienten zur Spezifikation der Umgebungslichtmenge
und des Transparenzgrads werden mit den Argumenten
»,Umgebungsfaktor und ,,Transparenzfaktor* angegeben.

Dieses Modell ist fiir nicht-glinzende transparente Materialien geeignet.

Reflectance-Modell mit spektakuldrem Effekt &hnlich dem Phong-Modell
bei Transparenz.
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Die Reflexion entspricht der des Shaders ,,plastic, doch es kommt ein
Diffus-Faktor hinzu, der den Diffus-Beitrag von Lichtern auf der
anderen Seite der Oberflache représentiert. Der Grad der Transparenz
wird mit dem Argument ,, Transparenzfaktor* festgelegt.

Es sind Reflexionskoeffizienten verfligbar, mit denen sich die Menge
von reflektiertem Umgebungslicht, diffusem Licht und gespiegeltem
Licht angeben lisst. Hierzu werden die Argumente
»,Umgebungsfaktor”, , Diffus-Faktor und ,,Spiegellichtfaktor*
verwendet.

Die Schirfe der Glanzlichter durch Spiegellichtreflexionen kann
mithilfe des Arguments ,,Rauheit* gesteuert werden. Bei kleineren
Rauheitswerten wie 0,1 erscheint die Reflexion schirfer. GrofB3ere
Werte wie 1,0 verringern die Spiegellichtabnahme. Die Farbe der
Spiegelglanzlichter wird vom Farbargument ,,Spiegellichtfarbe*
gefiltert.

Dieses Modell ist fiir gldnzende, hochpolierte und durchscheinende
Materialien, beispielsweise transparenten Kunststoff geeignet.

Annédherung an Oberfldchen mit parallelen Kratzern oder Furchen wie
bei gebiirstetem Metall.

Anniherung an Oberfldchen mit vielen kleinen Bereichen
konzentrischer Kreise von Kratzern oder Furchen, die sich iiber die
Oberflache wiederholen.

Annéherung an spiegelhaft reflektierende Materialien mithilfe von
Ray-Tracing. Der Reflexionsgrad wird von der Rot-Komponente in
einer Bild-Map bestimmt.

Annéherung an spiegelhaft reflektierende Materialien mithilfe von
Ray-Tracing. Der Reflexionsgrad wird von den Spiegellicht- und
Spiegelfaktoren in Bild-Maps bestimmt.

Annédherung an gewebte Materialien wie Satinstoffe.

Transparency Shader Klass

Von der Transparency-Shader-Klasse wird definiert, wie Licht ein Objekt durchdringt. Unten sind
Beispiele flir Transparency-Typen aufgefiihrt.

base transparency

eroded

Transparency-Shader, der die Einfallstransparenz auf die
Ausfallstransparenz kopiert. Die Einfallstransparenz ist verfiigbar, wenn
die Transparenzen den Vertices polygonaler Geometrien zugewiesen sind.
Wenn die Transparenzen bei den Vertices nicht verfiigbar sind, ist die
Einfallstransparenz schwarz; die Oberfliche ist damit opak.

Transparency-Shader, der als Schablone fungiert, um die Illusion einer
erodierenden Oberfliche zu erzeugen. Die Skalierung der Erosionen wird
mit dem Parameter ,,Skalierung® bestimmt. Durch eine Erh6hung des
Werts erhoht sich die Erosionsgrofe. Der Erosionsgrad wird vom
Parameter ,,Abdeckung® mit Werten zwischen 0 und 1 festgelegt, wobei 1
eine vollstdndige Abdeckung bedeutet (keine Erosion) und 0 keine
Abdeckung (vollstdndige Erosion). Die Erosionskanten werden mit
Unschérfe versehen, deren Wert auf dem Parameter ,,Unschérfe mit
Werten zwischen 0 und 1 basiert. Groflere Werte bedeuten weichere
Kanten der Erosionen.
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Transparency-Shader, der den Abdeckungswert (Alphawert) in
Abhingigkeit des Winkels zwischen Oberflichensenkrechter und
Blickrichtung variiert. Dies ist niitzlich fiir Leuchteffekte bei
kugelformigen oder elliptischen Oberfliachen. Platzieren Sie diese
Kugeln um eine Lichtquelle und verwenden Sie diesen Transparency-
Shader, um einen Effekt eines kugelformigen Leuchtens um die
Lichtquelle zu erzielen. Die Abdeckung kann fiir das Zentrum
(,,Zentrale Abdeckung®) und fiir die Kante (,,Kantenabdeckung*)
festgelegt werden.

Keine Transparenz: Die Oberfldche erscheint opak.

Wendet einen konstanten Alpha-Transparentwert auf ein

Material an. Das Material wird mit der Alpha-Transparenz
gerendert, die mit dem Parameter ,,Abdeckung® angegeben

wird. Ein Wert von 0,5 ldsst das Objekt mit einer Transparenz

von 50 % erscheinen. Der Wert 1,0 ldsst es opak erscheinen, und der
Wert 0,0 ldsst es vollstindig transparent, d.h. unsichtbar erscheinen.
Die Transparenz ist im gesamten Objekt konstant.

Einheitliche Transparenz. Die Transparenz wird als Farbfilterwert mit
dem Argument ,,Farbe angegeben. So lassen sich farbige Transparenz
und Transluzenz wie bei farbigem Glas simulieren. Die Rot-, Griin-
und Blau-Komponenten des Arguments ,,Farbe® miissen Werte
zwischen 0,0 und 1,0 haben, wobei ein Wert von 0,0 vollstandiger
Transparenz und ein Wert von 1,0 vollstindiger Opazitét entspricht.

Gewrapptes Schachbrettmuster mit Transparenz.
Gitter-Verschiebungsmuster mit Transparenz.
Gewrappte Textur zum Transparenz-Mapping von Bildern.

Gewrapptes Bild, dessen Rot-Kanal als Transparenz-/Alpha-Wert
interpretiert wird.

Rechteckiger Transparenzbereich.

Rontgenartige Transparenzeffekte.
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Texturraum

Die Texture-Shader-Klasse definiert, wie Texturen auf ein Objekt projiziert oder ihm zugeordnet
werden. Unten sind Beispiele fiir Texture-Typen aufgefiihrt.

arbplane

autoaxis

autoplane

cylindrical

localautoaxis

Texturraum, in dem alle Punkte einer Arbeitsebene zugeordnet werden.
Die Ebene wird durch einen Punkt angegeben, der als Argument
,Ursprung® in der Ebene liegt, auBerdem durch einen Vektor senkrecht zur
Ebene als Argument ,,Senkrechtvektor® sowie durch eine Orientierung, die
als ,,Nach oben“-Argument angegeben wird. Der Punkt ,,Ursprung® wird
als Ursprung fiir Texturen verwendet; Texturen entspringen also diesem
Punkt. Mit dem Argument ,,Skalierung* kann ein allgemeiner
Skalierungsfaktor angegeben werden. Wird dieser Wert erhoht, so wird die
Skalierung aller gewrappten Texturen in diesem Texturraum erh6ht. Das
Seitenverhéltnis des Texturraums, definiert als eine Hoheneinheit geteilt
durch eine Breiteneinheit, kann mithilfe des Arguments ,,Seitenverhéltnis*
festgelegt werden. Dies wird so interpretiert, dass die horizontale
Skalierung gleich dem Wert des Arguments ,,Skalierung® ist; die vertikale
Skalierung entspricht dem Produkt dieses Werts und des Werts von
Argument ,,Seitenverhaltnis®.

Texturraum, der diejenige der drei Koordinatenachsen x, y oder z
auswihlt, deren Ebene der Oberfldche an jedem Punkt am besten
entspricht. Die Punkte im Raum werden dann dieser Ebene zugeordnet.
Mit dem Argument ,,Skalierung® ist ein allgemeiner Skalierungsfaktor
verfiigbar. Wird dieser Wert erhdht, so wird die Skalierung aller
gewrappten Texturen erhoht, die diese Zuordnung verwenden.

Weit Koordinaten automatisch zu, so dass gewrappte Shader entlang der
Senkrechtvektoren von Oberflichen zugeordnet werden.

Texturraum, in dem alle Punkte einem Zylinder zugeordnet werden. Der
Zylinder wird mithilfe eines Punkts auf seiner Achse in Argument
,»Mittelpunkt* und eines Richtungsvektors entlang der Achse in Argument
»Achsenrichtung® angegeben. Der Ursprung der gewrappten Texturen wird
mithilfe des Arguments ,,Ursprung® angegeben. Skalierungsfaktoren
werden um die Achse mit dem Argument ,,Um Achse skalieren* und
entlang der Achse mit dem Argument ,,Entlang Achse skalieren‘
angegeben.

Texturraum, der diejenige der drei lokalen Koordinatenachsen x, y oder z
auswihlt, deren Ebene der Oberfldche an jedem Punkt am besten
entspricht. Die Punkte im Raum werden dann dieser Ebene zugeordnet.
Funktioniert wie ,,Auto-Achse*, jedoch mit Achsenauswahl und daher
einer Zuordnung innerhalb des lokalen Basis-Koordinatensystems anstatt
im Welt-Bereich. Mit dem Argument ,,Skalierung™ ist ein allgemeiner
Skalierungsfaktor verfiigbar. Wird dieser Wert erhoht, so wird die
Skalierung aller gewrappten Texturen erhoht, die diese Zuordnung
verwenden.
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spherical

xplane

yplane

zplane

Texturraum, in dem alle Punkte einer Kugel zugeordnet werden. Die Kugel
wird anhand ihres Mittelpunkts mit dem Argument ,,Mittelpunkt*
angegeben sowie anhand eines Punkts, der dem Ursprung gewrappter
Texturen entspricht. Hierzu wird das Argument ,,Ursprung® verwendet.
Die Orientierung wird von einem ,,Nach oben‘-Vektor angegeben mit dem
Argument ,,Achsenrichtung®; dies entspricht der aufwérts weisenden
Achse der Kugel. Es sind Skalierungsfaktoren verfiigbar, einer in
Langenrichtung (,,Langenskalierung®) und der andere in Breitenrichtung
(,,Breitenskalierung®).

Texturraum, in dem alle Punkte einer Ebene mit der Konstante x
zugeordnet werden. Die positive z-Achse dient als Richtung ,,Nach oben*.
Mit dem Argument ,,Skalierung™ ist ein allgemeiner Skalierungsfaktor
verfiigbar. Wird der Wert dieses Faktors erhdht, so wird die Skalierung
aller gewrappten Texturen in diesem Texturraum erhoht.

Texturraum, in dem alle Punkte einer Ebene mit der Konstante y
zugeordnet werden. Die positive z-Achse dient als Richtung ,,Nach oben®.
Mit dem Argument ,,Skalierung* ist ein allgemeiner Skalierungsfaktor
verfiigbar. Wird der Wert dieses Faktors erhoht, so wird die Skalierung
aller gewrappten Texturen in diesem Texturraum erhoht.

Texturraum, in dem alle Punkte einer Ebene mit der Konstante z
zugeordnet werden. Die positive y-Achse dient als Richtung ,,Nach oben*.
Mit dem Argument ,,Skalierung® ist ein allgemeiner Skalierungsfaktor
verfiigbar. Wird der Wert dieses Faktors erhdht, so wird die Skalierung
aller gewrappten Texturen in diesem Texturraum erhoht.
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