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Typische Bildschirmanordnung fur Pictures by PC 3.0
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Programmstruktur: PICTURES by PC (Rev. 3.0)

Input / Output:

Speicherbereiche: Kommando-Eingaben:

Kommando-Steuerung:

Import - |
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<—< Optionen )
< Optionen )

—— ™ Variablen / Flags

< Optionen )

Variablen / Flags

Aktivierung bzw. Eingabe mit:

- Maus oder ggf.Digitizer Uber:

Darstellung der | Menus, Buttons und Dialogboxen
Speicherbereiche | (mit Standard-Optionen)

in Bildschirmfenstern - Tastatur mittels:

(frei einstellbar) | Kommandoeingabe im Kommandofenster

(mit frei wahlbaren Optionen)
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Sheet (Tabellenkalkulation, Mathematik, Variablen) (Tools: Fenster)

Sheet

Kommando: sheet

[ Pictures by PC - Sheet
& B C O F G ~!§
1 1. 7452406 teste links | 1.0 1.0 1 1
2 2 34899496 2.0 2.0 2.0 101.8181818 160 Spalten
3 3152335956 2.0 20 2.0 19 26363636 A bis FD
aktuelle Zelle 4 4 B.9756473 4.0 4.1 41 28 3 4R454R4
("cell a1") R R 87165742 R0 B0 B0 A7 42727272
5 6 10.452846 £.0 B0 B0 4F 5.0909090
7 712186934 7.0 7.0 7.0 F& | 59090909
o 813917310 8.0 a0 a0 B4 B.7272727
32768
Zeilen - 9 9 15643446 9.0 9.0 9.1 73 7 454545
10 10/ 17.364517 10,0 0.0 0.0 02 8 AEIEIED
11 11 19.080899 91 91 91 91 91818181
12 12 20791169 100 100 100 100 10
13 13 22 495105 ||
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Sheet-Fenster mittels Button 6ffnen oder: "sheet" Hinweise:

Sheet-Eingaben ab aktueller Zelle: ins -d (-r Zeilen)
Eingabe mit cal-Kommando z.B.: cal "c1="texte links
Sheet-Inhalt als Datei speichern: write test.dat al..f10
Sheet-Inhalt aus Datei laden: read test.dat al..f10

Zahlen werden rechtsbindig,
Texte linksblndig dargestellt.
Sheet I6schen mit: clear
(C) Schott Systeme - sheet-1




Geometrische Darstellung von Sheet-Daten (z.B. Sinus-Kurve generieren)

Kommando: 1.1: cal al..a360=1..360 (Zahlen 1 bis 360 in Spalte A)
1.2: cal bl..b360=100*sind(1..360) (Sinus-Werte in Spalte B)
2. poly * -pal,bl..a360,b360 (Polygon aus Spalten A und B)

[¥ Pictures by PC - Sheet _ O] x]
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Interaktionen: Hinweise:
1: Werte mit "cal"-Kommando im Sheet generieren Das Sheet ist unabhéngig vom Zei-
2. Kommandoaufruf mit Bezug auf Sheet-Zellen chenpuffer immer vorhanden und

kann als Fenster eingeblendet werden.
(C) Schott Systeme - sheet-2
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Tabellarische Darstellung von Sheet-Daten in der Zeichnung ﬁﬁ

Kommando: shtbl al..c14 (-l linksbtndig, -r rechtsbtindig)

[* Pictures by PC - Sheet =] E3 /
a | 8 | c | bl Month 1985 1986 \\

1 |[Month 1335 1986 )

2 Tabellein | —— | o | e

B i der Zeichnung Jan 857 462 2.) Fenster-

50| Mar 567 5ad \ Feb 467 659 punkt

B |Apr B 527 Mar 567 584

7 |May 431 234

g |un 574 528 Apr 662 527

3 [Jul anz B47 May 431 234

10 |Aug 555 441

11 _|sep 731 535 # Jun 674 828

12 |Oct 636 673 Jul 802 647

13 | Mov 437 484 Aug 588 441

14 |Dec 327 297

15 Sep 731 535

16 | Sum 7239 6371 Oct 696 673

17 | Min 327 234

18 |Mean B03.25 53091665 1.) Fenster- Nov 437 484

12 Ek 557 528 B punkt e Dec 327 297

+[1 E3

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf (mittels Button) Das Sheet ist unabhéngig vom Zei-
2. Fenster selektieren (1. und 2. Punkt) chenpuffer immer vorhanden und
3: Erste Sheetzelle angeben (z.B.: al) kann als Fenster eingeblendet werden.

4: Letzte Sheetzelle angeben (z.B.: c14) (C) Schott Systeme - sheet-3




Koordinaten von der Zeichnung per Selektion ins Sheet tbernehmen

Kommando: pselect al -o all -n# (# = 4, Anzahl der Punkte)

[¥ Pictures by PC... [N[=] E3

I 3. Punkt . WD
1 20,20
>( sheet 2 140,40
O
D\\

# 3 120,190
4 20,170
a]
Q — 4]
N 4. Punkt il =]
1. Punkt 2. Punkt evtl. Beschriftung
~-4 generieren:
TTe-al . subst cells first
0 D/ =~ Beschriftung I(agel * $a2| )
| NG in Zeichnung_ _
180 plazieren =~ 7 140,40
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf Das Sheet ist unabhéngig vom Zei-
2. Punkte selektieren chenpuffer immer vorhanden und
3: ggf. Beschriftung aus Sheet generieren kann als Fenster eingeblendet werden.

(C) Schott Systeme - sheet-4




Rettung aus "menulosem” Zustand: Generierung Standard-Men

1. Methode:

H h$
Logo in Kopfzeile \

mit rechter Maustaste

anklicken } # || Datei Fenster Tool: Extras 2 —— textuelles
i Alles minimigren Standardmenu

in Kopfzeile
2> Methode: Kommandoeingabe ~__verschiebbares
: - | mit Tastatur Pictures - Merii Standardmend
in Kommandofenster Datel Fenster Toaols Extras ? In KOpfzeile
\ / andocken
- f\st-b =tAdMann ﬂ
Kommando: :
"stb stdMenu"
&
Interaktionen: Hinweise:
Mausklick (rechte Taste) in Logo Das Standardmentu sollte in der
oder Kopfzeile von PICTURES by PC 3.0
Kommandoeingabe: "stb stdMenu" plaziert werden.

(C) Schott Systeme - menu-1




Generierung des Haupt-Ansichtsfensters

P || Datel JR=gEE Tool: Extras 7

K.ommandofenster

Anzichtzfenster — |

) Fenster verschieben
Teut-Menu
T ewtE ditar

ProzedurE ditor [7 Haupt-Ansicht _ (O]

Sheet

Fenster-Fonfiguration

a
y

Fenster vergrof3ern

? Fictures by PC 3.0

Interaktionen: (C) Schott Systeme - menu-2 Hinweise:

MenUauswahl: Fenster -> Ansichtsfenster Die Hauptansicht sollte mdglicht
grol3 dargestellt werden.Das Kom-

Fenster der Haupt-Ansicht nach Wunsch mando-Eingabe-Fenster sollte aber

verschieben und vergréR3ern unten noch sichtbar sein.




Optimierung und Anordnung des Kommando-Fensters

I O Datei Fenster Toolz Extras 7 ~ : Z
Kopfzelle — | || Datei Fenster Tools Extias 7 ) .
[7 Haupt-Ansicht =] 3
Haupt-
Ansichts- —
Fenster
@ |Pictures by FC 3.0 [
e —_|
Kommandofenster —— =
+[|+
Interaktionen: Hinweise:
Fenster plazieren und ziehen Das Kommandofenster sollte so

breit gezogen werden, dal’ der
untere Rollbalken verschwindet.
(C) Schott Systeme - menu-3




Generierung aller 2D- und 3D-Zeichentools

KO pfze”e — ,-'*:"-.:_.:, || Datei Fenzter oy E =traz 7 s ] "
o b "
s
Anzicht...
Zoom...
. aeleklion...
LlSte Lozchen...
andockbarer | _ | Paameter..
Toolmeniis :fffe;;._
Hilfet ...
Madule ...
20-Tools. ..
30-Toaks. Anzahl der
emeinzame Taols ...
Haupt_ .ille Tools ... Spalten m
Ansichts- —— =— — andern Q:;ii
Fenster i, o [/
Statuzanzeige... CENT 131!.‘.& o
,u/ = KND}
B lruetypeso 1 bl ee
_ + (‘/_,-" -:_NL_ 2E 'q
Kommandofenster — — & s =
Interaktionen: Hinweise;:
Menuauswahl: Tools -> Alle Tools ... Die Breite (Spaltenanzahl) der Tool-
menus kann durch "ziehen" am Rand
generiertes Toolmenu plazieren des Fensters geandert werden.

(C) Schott Systeme - menu-4




Die wichtigsten Global-Menus kdnnen in der Kopfzeile angedockt werden

Kopfzelle I.-"'-':""I:_:;.I || Datei Fenster @iallq E ! \\
[* Haupt-Ansichi %
Anzicht..
f:g;:éi.;n Toolbox verschieben
D atei x| L I -
HEM I OPEN | SAUE | PLOT / Loschen... u.nd n Kopf
& S L zeile andocken
/ Flags ...
Farameter wieitere
wichiige e
Tool- COLOR| BORD éD-TDEﬂS...
boxen '5 ﬁ'ﬁ{j ﬂ gerneinzame T ool ..
Alle Tools ...
e / Fenszter...
* %ll}lﬁﬁ Extrasz...
/ Statusanzeige.. — -
1. || LyO 100%
Toolbox auswahlen
iti-6
Interaktionen: Hinweise:
Toolbox mit Mausklick auswahlen In der Kopfzeile sollten die wichtigsten
Toolbox mit Maus verschieben Global-MenUs plaziert werden. Auflo-
Toolbox in Kopfzeile andocken sung der Grafik-Karte begrenzt Platz!

(C) Schott Systeme - menu-5




Menius am Rand eines Ansichts-Fensters andocken

CSN|GRP 0

CPL|TOL

[7 Haupt-Ansicht

unten
angedocktes
Men

.. || Datei Fenster Plawky Extraz 7 ||.|i|l—|H B

Tools...
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DPEN
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| FHE | o
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T3D |

ACT INES
I%I'%ﬁlml

HELF

CHLCl

=10] x|

« Parameter ...
v Flags ...

« Wieitere
« Hilfen ...

Auswahl

Module ...
20-Toolz...
A0-Tools...

gemeinzame Toolz ...

Alle Tools ...

v Fenster. ..
v Entraz...

v Statuzanzeige...

Verschieben

L —

Andocken am
rechten Rand
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L

ARK-

FNT

@ IF'iu:tures by PC 20

Interaktionen:

Toolbox mit Mausklick auswéahlen

Toolbox mit Maus verschieben

Toolbox am Fensterrand andocken

Hinweise:

Das Menu wird automatisch am
Fensterrand angedockt, wenn es
mittig dorthin verschoben wird.

(C) Schott Systeme - menu-6




"Abreil3en" eines angedockten Menus

..-. || Datei Fenster Tools Extras 2 ||.| Ly O I 100% pe SEE ﬂ P?EF il |<>2|SI’LEEt
Mauszeiger | 50’ 5] Ssorosy ™ _|9“4 0o %l'%ﬁ HPL| g E
ZW'SChen [< Haupt-Ansicht
Doppelbalken /J\
plazieren, B evtl. Fenster schlieRen
<Strg> drlicken [ i '
u. bei ge-
dickter Maus- =
taste Mentu —
abreil3en .
=i}
Lol
i
7
‘ FILTER| @l HAHE an:Rnl ALL |n:::—| @ E.?q;,l ?B— DEL * |ﬁ_ |f&‘{|m -DEL.
(7] IF'lu:tures by PC 2.0
Interaktionen: Hinweise:
Mauszeiger zwisch.Doppelbalken u. <Strg> Taste Durch Schliel3en des Tool-Fensters
Bei gedruckter Maustaste Menu wegreil3en. kann das Menu beseitigt werden.

(C) Schott Systeme - menu-7




Sichern und Laden individueller Fenster- und Menut-Anordnungen

NHEH DPQ& EAVE | PLAOT FARAH| DUPL

.. || Datei JEEEE Tools Extras ? ||.Iﬂ|I_IH

CDP? UNDO

Ulew 't Froc, |Sheet
o M P

= i €

I Go” Anzichtzfenster TOL OSNI _| |%|I¥H|H Ll E
et _
T extEditar
%@ ProzedurE ditor ] Laden 6|ner
| w| _ Shee! Namen eingeben Menii- und
g& Fenster-Konfiguration —
g; Fenster-
2 - RR— Anordnung
:%=Hﬂ == Standard ** Sich
ds)| 1o “1024 4 758 ikl
W% *1280 %1024 Liischen
F."-ES.*ET % teilt:lEll:lElH o Abbrechen
Ay zocher Sichern einer
S D [
et Menu- und
B Fenster-
= Anordnung
1=l
Interaktionen: Hinweise:
Fenster -> Fensterkonfiguration Die Fenster- und Menukonfiguration
Namen eingeben und Fensterkonfiguration Ist abhangig von der eingestellten

sichern, laden oder l6schen.

Bildschirmauflésung.
(C) Schott Systeme - menu-8




Numerische Koordinateneingabe: 2D - absolut

Eingabe von Orthogonal-

koordinaten mit X und Y, ERRu e s ool e e va e o e e e

Eingabe von Polar- ~ Referenz [ Eingabe ~ Neu

koordinaten mit L und W | # +10.0000| | | = |50 i’ L |[+h3.8516 i’ 4 +50.0000

(L=Lange, W=Winkel) ¥ ¥ [20 = w [+218m4 =i
z % —=| =iz

gﬁlng\?:sl?rillglec;ggabw ilil (w Absolt () Relatiy () Relativ zur Selektion

| Uberﬂehmenl Eur'u'ckSELzenI Ahbrechen I

X=50
: S

neu gezeichneter Punkt 50,20

Koordinatenursprung 0,0

—-—-—-‘
bezogen auf Koordinaten-
< 9 urspung (siehe "Neu")
>_

Interaktionen (nach Aufruf eines Zeichenbefehls):

1: Bei Aufforderung zur Punktselektion Druck auf "n"
2. Aktivieren "Absolut" mit Maus oder Taste "b"

3: Eingabe der Koordinaten im entsprechenden Feld

4: Ausfihrung mit ENTER oder "Ubernehmen" mit "n

Hinwelse:
durch Eingabe von X,Y,L,W kann

man direkt in diese Felder springen,
Formeleingabe nach Druck auf Leer-
taste mogI|Ch (C) Schott Systeme - koord2d-1




Numerische Koordinateneingabe: 2D - relativ zu Referenzpunkt

Eingabe von Orthogonal-

koordinaten mit X und Y ™ Numernizche Koordinatenangaben
. "~ Referenz — Eingabe — Meu

Eingabe von Polar- — -

koo?dinaten mit L und W #, +5.0000] || ¥ |20 EI L |+206155 EI e +25.0000
Y +10.0000) | Y |5 i’ W |+14.0362 i’ Y +15.0000
Z Z = =) [

Auswahl aus zuletzt

definierten Punkten 4 || O sbsot @ Belativ O Relativ zur Selekiion

durch Blattern mdglich

| Uherﬂehmenl Euri.jcksegzenl Ahbbrechen I

X=20 neu gezeichneter Punkt 25,15
- = (Absolutkoordinaten siehe "Neu")
| L0
[

Referenzpunkt 5,10 .= >
(siehe "Referenz")
Interaktionen (nach Aufruf eines Zeichenbefehls): Hinwelse:
1: Bei Aufforderung zur Punktselektion Druck auf "N"  durch Eingabe von X,Y,L,W kann
2. Aktivieren "Relativ" mit Maus oder Taste "r" man direkt in diese Felder springen,

3: Eingabe der Koordinaten relativ zum Referenzpunkt Formeleingabe nach Druck auf Leer-
4: Ausfuhrung mit ENTER oder "Ubernehmen” mit "n" taste moglich (C) Schott Systeme - koord2d-2




Numerische Koordinateneingabe: 2D - relativ zum folgenden Selektionspunkt

" Mumerizche Foordinatenangaben
. — Referenz — Eingabe — Meu
érgjzeeli?fz r?g_r 4 +10.0000/ | | % |50 ii L |+53.8516 i’ v [ 80,0000
position T L % i |+21.8014 % Y
Z Z =] 2z
ilil () sbzolst () Relaty (@ Relativ zur Selektion

Eingabe von Orthogonal-
koordinaten mit X und Y,

Euri.jckse_tzenl Abbrechen I

Eingabe von Polar-
koordinaten mit L und W

X=50 _
—_— = neu gezeichneter
_ 1 Punkt 60,30
mit Fadenkreuz selek- L o (Absolutkoordinaten
(siehe "Referenz") = >
!
Interaktionen (nach Aufruf eines Zeichenbefehls): Hinwelse:

1: Bei Aufforderung zur Punktselektion Druck auf "n" durch Eingabe von X,Y,L,W kann

2. Aktivieren "Relativ zur Selektion" mit Maus oder "s" man direkt in diese Felder springen,
3: Eingabe der Koordinaten Formeleingabe nach Druck auf Leer-
4. Selektion des Bezugspunktes (mit Fadenkreuz) taste mdglich (C) Schott Systeme - koord2d-3




Numerische Koordinateneingabe: 3D - absolut

™ Mumenzche Foordinatenangaben
Eingabe von Orthogonal- | Referenz [ Eingabe ~ Neu
koordinaten mit X, Y und Z,| = +0.0000) | | ¥ |30 i’ L |+37 4165 i[ iy +30.0000
Eingabe von Polar- vo| o +00000) || Y |20 3w [+326901 = v [ +20.0000
koordinaten mit L, Wund V |z [ om0 | |z o 2 v [+155014 +/lz [ 00000
bei AbSOIUt_elngabe *ilil (w sbzolat () Belatiy () Relativ zur Selektion
ohne Funktion

Uherﬂehmenl Euri.jn:kgegzenl Abbrechen I

S neu gezeichneter Punkt 30,20,10
S ' bezogen auf Koordinaten-
! | ursprung (siehe "Neu")

\-

Koordinatenursprung 0,0,0 \\/,’19
X=30
Interaktionen (nach Aufruf eines Zeichenbefehls): Hinwelse:
1: Bei Aufforderung zur Punktselektion Druck auf "n" durch Eingabe von X,Y,Z,L,W,V kann
2. Aktivieren "Absolut" mit Maus oder Taste "a" man direkt in diese Felder springen,

3: Eingabe der Koordinaten im entsprechenden Feld  Formeleingabe nach Druck auf Leer-
4: Ausfuhrung mit ENTER oder "Ubernehmen” mit "n" taste moglich (C) Schott Systeme - koord3d-1




Numerische Koordinateneingabe: 3D - relativ zu Referenzpunkt

M Mumernzche Koordinatenangaben

Eingabe von Orthogonal-

. f — Referenz — Eingabe — Meu

Iéqordlt?aten ”F‘)'tlx Y und Z, | 50000 || % [30 2L [ara168 2| =% [ +450m

mga_ €von .O ar- Y +25.0000) || % (20 % W | +33.6901 % Y +45.000
koordinaten mit L, W und V = =

2 +35.0000 || 2 Ii'l[l EI W 1+1556014 EI =z +45.000

Auswahl aus zuletzt
definierten Punkten 41'1' () sbzolut (@ Relatv () Relativ zur Selektion
durch Blattern mogllch | Uhernehmenl Euri.in::kgegzenl Abbrechen I

0

neu gezeichneter Punkt 45,45,45
ll | (Absolutkoordinaten siehe "Neu")

\-

Referenzpunkt 15,25,35

2
(siehe "Referenz") @/ Y

Interaktionen (nach Aufruf eines Zeichenbefehls): Hinwelse:
1: Bei Aufforderung zur Punktselektion Druck auf "N"  durch Eingabe von X,Y,Z,L,W,V kann
2. Aktivieren "Relativ" mit Maus oder Taste "R" man direkt in diese Felder springen,

3: Eingabe der Koordinaten und Wahl Referenzpunkt =~ Formeleingabe nach Druck auf Leer-
4: Ausfuhrung mit ENTER oder "Ubernehmen* taste mdglich (C) Schott Systeme - koord3d-2




Numerische Koordinateneingabe: 3D - relativ zum folgenden Selektionspunkt

M Mumerizche Koordinatenangaben
— Referenz — Eingabe — Meu
Anzeige der % | +100000) | % |30 1 L |[+37.4168 1| % | +40.0000
Objektfang-  melp v [20 21w [+3a6a0 =y
position z | +150000 | 2 [10 3 ¥ [+155014 =z [ +25.000
| M () sbzolut () Relaty (% Relativ zur Selektion

| Uberﬂehmenl Euri.icksegzenl Abbrechen I

mit Fadenkreuz selek-
tierter Punkt 10,5,15
(siehe "Referenz")

[ neu gezeichneter
Punkt 40,25,25
| (Absolutkoordinaten siehe "Neu")

Eingabe von Orthogonal-
koordinaten mit X, Y und Z,
Eingabe von Polar-
koordinaten mit L, W und V

3: Eingabe der Koordinaten

Interaktionen (nach Aufruf eines Zeichenbefehls):
1: Bei Aufforderung zur Punktselektion Druck auf "n"

2: Aktivieren "Relativ zur Selektion" mit Maus oder "s"

4: Selektion des Bezugspunktes (mit Fadenkreuz)

Hinweise:

durch Eingabe von X,Y,Z,L,W,V kann
man direkt in diese Felder springen,
Formeleingabe nach Druck auf Leer-
taste mogI|Ch (C) Schott Systeme - koord3d-3




. . . E
Objekt-Selektion mit Fadenkreuz »,

Kommando: find -f
find -f -$group[=I ?=g$group]

ﬁ Zur Selektion
Fadenkreuz in
= der Nahe (vgl.tol)

//
einer Linie /L//“\/
selektiertes Objekt /

plazieren u.
linken Maus-
knopf dricken

Wenn dieser Button gedrickt ist,

wird das aktive Objekt in den

et Selektionsfarben "rot-gelb" dar-
gestellt.

Im Kommando-Fenster wird
der Name des aktiven Ob-
jektes nach der Selektion
angezeigt (ACTOBJ).

Interaktionen: (C) Schott Systeme - sel-1

1: Funktionsaufruf (bzw. Button)

Hinweise:
Farbrastung (COLSNAP) ist wirksam.

2. Fadenkreuz in der Nahe e.Objekts plazieren
3: Linken Mausknopf drticken
4: (Fehlermeldung bei falscher Selektion)

Gruppenrastung (GROUP) ist wirksam.
Schriften a.linken Basispunkt, Schraf-
furen am Eckpunkt selektieren.




ALTER

-,

Selektion des alternativen Objektes

Kommando: find -flx $actobj

obj3 \

- — e — ———

! alternatives Objekt

-

1) W, 2 — TV 20,

: i
Ep/ find: objL ! Ei]/find:objS
| | |

—_—e—— —— — —— —e— e = - - - e - - —— = = = = e — = — — ——

Normale Selektion Alternative Selektion am gleichen Punkt
Interaktionen: Hinwelse:
1: Normale Objekt-Selektion mit Fadenkreuz Farbrastung (COLSNAP) ist wirksam.
2. An selber Position: Selektion alternatives Objekt Gruppenrastung (GROUP) ist wirksam.

Nutzbar z.Selektion v.Doppelkonturen
(C) Schott Systeme - sel-2




Selektion von Schraffuren lﬂ

Kommando: find -f -g4272
16=Schraffur-Polygone

32=Schraffur-Kreise
128=Schraffur-Bogen

group=4272=16+32+128+4096
‘ 4096=Schraffur-Beziers

27,0, 7 7 7
4 0,
7,050
72,07
,l
\

Eckpunkt der Schraffur selektieren

Schraffuren kénnen nur
an einem Eckpunkt
selektiert werden !

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf Farbrastung (COLSNAP) ist wirksam.
2. Schraffur an einem Eckpunkt selektieren Schraffur-Rastung: GROUP=4272

Es werden nur Schraffuren gefunden
(C) Schott Systeme - sel-3




+ Taste 'n

Selektion (Aktivierung) eines namentlich bekannten Objektes 'yf

Kommando: find <name>
z.B.: find objl
oder: xfind -0 obj1
(Namenseingabe per Dialogmenl: Wenn Fadenkreuz erscheint Taste 'n' driicken)

Nach erfolgreichem "find"-Kommando wird das angegebene Objekt aktiviert (Zuwei-
sung des aktuellen Objektnamens an die Variable ACTOBJ; Abfrage z.B. mit: set

actobj)

Ist die Markierung des aktiven Objekts eingeschaltet wird es mit der rot-gelb-gestrichel-
ten Linie speziell dargestellt. ACT

3

Existiert das gesuchte Objekt nicht, wird in der Kommandozeile eine Fehlermeldung

angezeigt.
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf (xfind) Die Variable ACTOBJ enthélt den
2. Taste "n" dricken (name) Namen des aktiven Objekts mit
3: Objektname eingeben:hier "obj1" vorangestellter Puffernummer, z.B.:

4: OK oder Enter ACTOBJ=1:0bj1 (C) Schott Systeme - sel-4




Makro-Objekt selektieren - Hullobjekt aktivieren

HACRO

Kommando: level * -a (-a = activate)
| Hinweis:

von Zeichnungen

Vor der Makro-Selektion

. mul3 ein zum Makro ge-

% horiges Objekt normal
selektiert werden.

Makro-(Hull-)Objekte dienen
der logischen Strukturierung

Gehort das zuvor selektierte Objekt
zu einem Makro (=Hullobjekt), wird
die ganze Objektgruppe selektiert.

Interaktionen:
1: Selektion eines Objektes (innerhalb des Makros)
2. Funktionsaufruf: Macro (Hullobjekt aktivieren)

Hinweise:
Bei hierarchischen Strukturen kann
die Makro-Selektion mehrfach hin-
tereinander aufgerufen werden.

ACTOBJ=<name>

(C) Schott Systeme - sel-5




Selektion mittels Fenster (das Box-Zentrum umschliel3enden)

Kommando: find -s (-s = store)

/ —
wird nicht

selektiert, da BOX-Zentrum nicht im Fenster

Erste Ecke des
Auswahlbereiches Bei Option -s werden die Namen d. selektierten
- ——" Obijekte in der Variablen FOUND gespeichert;
FOUND-Liste mit ‘*3 z.B. FOUND=o0bjects hatch circle spline text

Interaktionen: (C) Schott Systeme - sel-6 Hinweise:

1: Funktionsaufruf Anzeige (im Kommandofenster) aller
2. Erste Ecke des Auswahlbereichs selektieren Namen der Objekte, deren Box-Mittel-
3: Fenster aufspannen punkte im Fenster liegen. ACHTUNG:

(4: Selektion eines Objektes mittles Namensliste) Nur ein Objekt ist aktiv !




. . . 3 2 ACT LI=T
Selektion mittels Namensliste aus Menu '% + ‘ 2+ ﬂ
Kommando: xm@List I E

] . ) abi585 £
Prifen z.B. mit: "set found obifi23
Vor Aktivierung der Namensliste missen EEEZ
mit der Fensterselektion "find -s" einige obiET3

Objekte selektiert worden sein, die in der
Variablen FOUND gespeichert wurden.

ohj647
obje 3
abje04
abjB13 *

Ok | tbbrechen |

Schnitt: B-B

ot Nur ein Objekt ist aktiv !
Interaktionen: Hinweise:
1: Zuvor Fensterselektion mit "find -s" Anzeige der Objektnamen aus der
2. Funktionsaufruf: Selektion aus Namensliste Variablen FOUND. Jedes Objekt
3: Auswahl eines Objektes aus der Liste kann einzeln selektiert werden

(C) Schott Systeme - sel-7




ALL

-,

Selektion aller Objekte

Kommando: find all

Alle Objekte der Zeichnung werden aktiv !
Die Selektionsfarben werden nicht angezeigt !
Diese Selektion ist nicht fur alle Zeichenfunktionen zulassig !

Unzulassig ist z.B.: scale all -m
(da all keine Box besitzt)

Zulassig ist z.B.: scale all -md100,0

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf Keine Selektionsfarben !
Nicht fur alle Zeichenfunktionen zu-
lassig !

(C) Schott Systeme - sel-8




HARE.-

Punkte des zu selektierenden Objektes markieren -

Kommando: find -If;markpnt *
selektiertes Objekt

-

s

: : : s
Die Markierungen verschwinden nach . __ El

— 1 bzw. "redraw" Kommando

‘ / M Die markierten Punkte sind Rastpunkte
\ /Z und werden zur Geometrie-Analyse genutzt

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf Bei jedem "ma" des Objektes wird eine
2. Objekt selektieren Markierung erzeugt (auch Kreis-Mittel-

Punkte und Tangenten-Endpunkte).

(C) Schott Systeme - sel-9




GED
Elemente-Informationen zum aktiven Objekt anzeigen Tﬂ

Kommando: einfo * -s

selektiertes Objekt
| /
W//ﬁ

20

4)90

| ‘////‘—//2

AR E\X
v

[¥ Elemente Info

2d
Lirien: 7
Folygone: |
Kreize: |
E

F.reizbogen:

|
|
]
Eezierkurver: |
.
|
]

Murbs:
Folpkd azchen:

Bezierflachen:

Schraffuren:

i

T exte:
ACIS-0bjekte:

| Hinweis: Ein Element = kleinste Geometrieeinheit

Interaktionen:
1: Zovor Objekt selektieren
2: Funktionsaufruf

Hinwelse:

Es werden Art und Anzahl der Ele-
mente, aus denen das aktive Objekt
besteht, angezeigt.

(C) Schott Systeme - sel-10




GED

Geometrie-Information zu zu selektierendem Element

Kommando: edetalil

| M E lemente-E igenzchaften
| Eigenszchaft whert
Element F.reiz-Bogen
[~ R adius 20
| . Winkel 93..120
- selektiertes Anfang 197 64443587 181.7
20 E|ement ' Ende 178.691155.161.742
— - kittelpunkt 198.691155.161.742
Dirmensionen 2
4)90
] Abbrechen
|
|
Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf

2: Element selektieren

3: Weitere Elemente selektieren

4: Beenden mit <ESC> oder <F6> oder "Abbrechen"

Zum selektierten Element werden die
entsprechenden Geometrie-Informa-
tionen angezeigt.

(C) Schott Systeme - sel-11




Abwechselnde Farbung (rot und grtin) der Elemente eines Objektes fE2

Kommando: find -If;cma *

selektiertes Objekt

| |
N D/ (Kontur) ]

=

—— — -

—

N
______ -/

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf Bei jedem "ma" (neues Element) eines

2. Objekt selektieren Objektes wird die Farbe gewechselt.

Element-Ubergange werden sichtbar.
(C) Schott Systeme - sel-12




DEL
LOoschen eines Objektes mit Selektion &)

Kommando: find -elf;del *
Selektion des zu I6schenden Objektes

/ (auf allein stehendem Linienelement)

Text Text

Hinweise:
Es wird immer nur ein Objekt geldscht.

Farbrastung (COLSNAP) ist wirksam.
Gruppenrastung (GROUP) ist ohne
Auswirku ng. (C) Schott Systeme - del-1

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf (Button)
2. Selektion des zu l6schenden Objektes




Loschen eines Schraffur-Objektes ﬂ

Kommando: find -efg4272;del *

Schraffur an einem Eckpunkt selektieren
(nicht auf einer Schraffurlinie)

7
,% -
2

Text Text

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf (Button) Es wird nur auf Schraffuren gerastet.
2. Selektion der Schraffur an einem Eckpunkt Farbrastung (COLSNAP) ist wirksam.

Objektfang wirkt nur auf Schraffuren
(g roup:4272) (C) Schott Systeme - del-2




LAoschen eines Teilpolygons zwischen Splitpunkten oder Licken

Kommando: delpoly

Splltpunkte
Teilpolygon
% / selektieren %
7 7
f y Umlaufsinn
Anfangspunkt
u. Endpunkt Polygon

R

Tellpolygon selektierten

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf (Button) Farbrastung (COLSNAP) ist wirksam.

2. Selektion des zu l6schenden Teilpolygons Objektrastung wirkt nur auf Polygone
(group=1)

(C) Schott Systeme - del-3




DEL >

Loschen des aktuellen (z.B. letzten) Objektes o7

Kommando: del *

aktuelles (zuletzt generiertes oder selektiertes) Objekt

i -

del *

T@X lg Variable ACTOBJ enthalt T@X f

den Namen des aktiven
Objektes. Abfrage mit:

set actobj
Interaktionen: Hinweise:
1: Objekt selektieren (oder zeichnen) Ein selektiertes oder ein zuletzt ge-
2. Funktionsaufruf: "del *" neriertes Objekt ist "aktiv" (ACTOBJ).

Nach d.Loschen ist kein Objekt aktiv.

(C) Schott Systeme - del-4




T

Loschen mehrerer Objekte mit Fadenkreuz-Selektion

Kommando: mdel
Selektion des 1. zu l6schenden Objektes

/

S

Jext
AN

Selektion des 2. zu l[6schenden Objektes
(bei Texten linken Punkt auf der Basislinie)

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf: mdel Ldschen rlickgangig mit UNDO.
2. Selektion der Objekte nacheinander Farbrastung (COLSNAP) ist wirksam.

3: evtl. dazugehdriges Makro-Objekt [6schen mit <F10> Gruppenrastung (GROUP) ist wirksam.
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend) (C) Schott Systeme - del-5




T

Loschen mehrerer Objekte mit Fenster-Selektion

Kommando:mdel -, +nien Sie das 1. Objekt

Erste Selektion ins "Leere"

-

Wahlen Sie das 2. Objekt
______________________ o mit zweiter Selektion Fenster aufspannen

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf: mdel Loschung, wenn vollstandig im Fenster
2. Selektion ins "Leere" (neben allen Objekten) Farbrastung (COLSNAP) ist wirksam.

3: Fenster aufspannen (Makro-Selektion mit <F10>) Gruppenrastung (GROUP) ist wirksam.
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> Ruckgangig: UNDO (¢ schott Systeme - del-6




Elemente-LOoschung (Tellobjekt-Loschung, mehrfach)

DEL
Kommando: trimx -mdu
Selektion des zu I6schenden Elementes
/\/
N
Text - Text

Hinwels:

Ein Element ist die kleinste Geometrie-Einheit.

Objekte sollten so nicht gel6scht werden, da

sonst "Datenschrott”" entsteht (Restpunkte).
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf (Button) Farbrastung (COLSNAP) ist wirksam.
2. Selektion eines Elementes Gruppenrastung (GROUP) ist wirksam.
3: evtl. Selektion weiterer Elemente Vollstdndige Objekte nicht so [6schen !

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> Sonst: Restpunkte ! (¢ schott systeme - del-7




Objekte einer Gruppe mit Angabe eines Nummernbereichs [6schen ";'EEL

Kommando: ndel <gr-name> <nr-ber> <gr-name>: Gruppen-Name (z.B. obj*)
<nr-ber>. Nummernbereich (z.B. 6..15)

objl objl1 objl

obj2 obj12 obj2

obj3 obj17 obj3 obj17

obj4 || objl3 ndel obj* 6..15 obj4

obj5 obj18 # obj5 obj18

obj6 obj14

obj7 obj19 obj19

obj8 obj15

obj9 0bj20 0bj20

obj10 obj16 0bj16
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf (Button) Gezieltes Loschen von namentlich
2. Eingabe des Objekt-Gruppennamens bekannten Objektgruppen ohne inter-
3: Eingabe des Nummern-Bereichs aktive Selektion.

4. Bestatigen des Loschvorgangs mit <J> -> Weiter (C) Schott Systeme - del-8




Farbrastung und Farbfilter

FARAHA

ALl

Kommando: settings

[F Einstellungen E
Farbe ] Limentypen ] Schriftart ] Schraffuren ]
Sicherm/Laden ]
Bemabung | Farben | Gruppenrastung | "Weiere |
Snap Plot Snap Plot
1M [ echwarz 3 W[ [T dunkelgrau
2 le % giiin 10M [ [ durkelgriin
I 11 durikelrat
Nur Objekte mit ;EI': :iflh% _ _
~ der Farbe "2" W [ meerts 18 M amcren | Nur Objekte mit den
S|nd SElektlel’bar | 7O [T cyan 15 [T [ dunkeleyan Farben 2,4 und 5
800 [ weg 160 [ gau werden dargestellt.
ColSnap: ColFlat:
2 | [24.5 =
Shap alles I il Flot alles |
Snap lozchen I Plat lozchen |
Ok | Abbrechen | Ubernehmenl

Interaktionen: (C) Schott Systeme - colors-1

1: Settings-Dialog: "Farben" aufrufen
2. Gewilnschte Farben aktivieren bzw. deaktivieren
3: Einstellungen "tGbernehmen”

Hinweise:

COLSNAP: Nur Objekte mit den an-
gegebenen Farben sind selektierbar.
COLPLOT: Objekte mit nicht angege-
benen Farben werden ausgeblendet.




Farbrastung als andockbares Toolment( Tools

? COLSAP=4

(Nur Objekte mit der Farbe "4"
sind selektierbar !)

COLSHAP

? COLSAP=

(Selektion von allen Objekten
ohne Farbeinschrankung)

Interaktionen: Hinweise:

1: Eine Selektionsfarbe anklicken Nur Objekte mit der ausgewahlten
oder Farbe sind selektierbar.

2: Alle Selektionsfarben anklicken (erstes Button) Rastung auf alle Farben: COLSNAP=

(C) Schott Systeme - colors-2




Elementweises Umfarben

COLOR COLOR

@ <STRG> = ¥

Kommando: ecolor -c# -m

COLOR
2.) Mit gedrlckter ;!{
<Strg>-Taste
Umfarbe-Button
anklicken

COLOR
e -

1.Farbe wéahlen

¢

O

N) Wahlweise Selektion von:
einzelnen Elementen =T
oder i
I |
4 ACIS-Elementen — ¢l
\\”:

(Parameter: # = Farbnummer, -m mehrfach)

Aktves Objekt in akiuele Farbe [COLOR] urmfarben
Urnzchalt-Taste [SHIFT] fur Obekt-5elektion

STRG-T aste fur elementweizes Umfarben

Interaktionen:
1. Aktuelle Farbe einstellen
2. Funktionsaufruf oder <Strg>+ Umfarbebutton

3. Einzelne Elemente od. ACIS-Flachen selektieren

4. Abschluld mit <POLYEND>

Hinwelise:
Das Objekt muf nicht in Einzelobjekte

aufgelost werden.

(C) Schott Systeme - ecolor-1




Elementfarbe eines ACIS-Elements l6schen

Kommando: ecolor -mc* (Parameter: -m mehrfach,

Selektion von:
umgefarbten ACIS-Elementen

-c* = aktuelle Objektfarbe)

Objektfarbe (2) wird fir die
selektierten Elemente
wiederhergestellt.

Interaktionen:
1. Funktionsaufruf (Button oder Kommando)

2. Umgefarbte Flachen selektieren
3. Beenden mit <POLYEND>

Hinweise: Es wird in die urspringliche
Objektfarbe zuriickgefarbt.
Die elementweisen Umfarbungen sind
im EDITOR nicht sichtbar.

(C) Schott Systeme - ecolor-2




Strukturierung / Setzen der Variablen MACRO %

Kommando: macro=teil
oder z.B.: macro=%actobj[3,] (MACRO wird Name des aktiven Objekts zugewiesen)

oder z.B.: macro=$macro ($ bedeutet dabei: Inhalt der Variablen MACRO)

—

=| XM :macro=%actobi[3,] :set macro
MACRO=teil

4

Funktionsaufrufe zur Zeichnungsstrukturierung
aus dem Button-Menu beziehen sich immer auf
die Variable MACRO, die jeweils richtig gesetzt
sein mul (z.B. macro=teil). Der zugehdrige Button ™~
lautet: "Makro-Namen fur Objektverkettung eingeben". E

Interaktionen: Hinwelse:

1: Button aktivieren und MACRO-Namen eingeben Das Setzen der Variablen MACRO hat
2. Alternativ Kommando z.B. : macro=teil keine Auswirkung auf die Zeichnung.
3: Verkettung ausfiihren, z.B. macro $macro Anders als das Kommando: macro

(C) Schott Systeme - VarMACRO




Strukturierung / Verkettung zu Makro-Objekten %

1.) Festlegen des Makro-Namens (Setzen der Variable MACRO, MACRO-=teil) AL
2.) Selektion der Objekte, die zum Makro gehoren sollen.

Kommando, z.B.: macro telil
oder z.B.: macro $macro

Selektionsfenster oder Einzelselektion

Mit dem Makro-Objekt: "teil"
umschlossene Objekte:
text, polygon u.kreis

[F Pictures by PC - Edit - O] x| |

0000001 |bs teil
D00000Z |ob 206.47540419,3596.2835125
0000003 |os text
0000004 |cb 210.62234411,431.49655937

Obekt 0000005 [co 23
J . 0000006 [sx 2.8928586000289,0 0,2.89

0000007 |1s simple

teXt 00000058 ma 210.602234411,431.459565937
0000002 (pr ' TEXT

0000010 |oe

0000011 |os polyogon

0000012 |ob 206.47340419, 3962835125

Makro 0000013 [co 23
. Obekt 0000014 [ma Z06.47840419,396.2835125
tell J . 0000015 |[da 215.186863476,424.34958110
0000016 [da 224.86666873,401. 6064312
pOIygon 0000017 |[da 239.567621539,420.47535974
0000018 [da 247.12614686,404.9957431
0000012 |[da 262. 12709951, 423 . 8659093
0000020 |oe
0000021 (o= kreis

Ob'ekt. 0000022 |ob 242.275614593,426.75758046
J . 0000023 |zo 23

H 0000024 ma 252.44906554,436.9312552
krels 00000Z5 el 10.17345061,10.17345061
0000026 |oe
0000027 |oe
= [2]]

Interaktionen:

1: Aufruf der Funktion: Makro-Namen eingeben

2. Festlegen des Makro-Namens (MACRO-=teill)

3: Aufruf der Funktion: Objekte zu Makro verketten
4: Sel. der Objekte + Rechte Maustaste oder <F6>

Hinwelse:

Die bestehenden Objekte werden mit
dem Makro-Objekt teil umschlossen.
Sel. Objekte werden in der Farbe des
akt. Objekt angezeigt. (c) schott systeme - macro




CAT =

Strukturierung / akt. Objekt mit Makro-Objekt verketten %

HACRO

Kommando: cat * $macro -i (i=insert)
alternativ: cat * teil -i
alternativ: cat kreis tell -i

M akro-o bJ e ktbox F Pictures by PC - Edit _[Olx]

0000001 [bs teil
0000002 |ob 206.47540419,396.2835125

akt. Objekt: kreis 0000003 [os sexs

0000004 b 210.62234411,431. 4965937
Objekt 0000005 [co 23
. 0000006 [sx 2.8592858600028%,0 0,2.589
0o0oooo? |1s simple
- teXt 0000008 [ma 210.62234411,431. 4965937
| | >< | 0000008 [pr ' TEET
| | 0000010 |oe

0000011 jos polygon
0000012 |okb 206.475840419,396.2835125

Makro: - -
. Obekt 0000014 [ma Z06.47540419,396. 2835125
te|| J . 0000015 [da 215.15863476,424. 3498110

0000016 |da 224.86666873,401. 6064312
p0|ygon Q000017 (da 239.50702139,420,.475355974
0000018 |da 247.126146586,404,9937431
0000019 |da 262.12709951,423.86592093
0000020 |oe
0000021 (o= kreis

Mit dem Makro-Objekt: “teil" Oktl’rle.kt' ]
umSChlossene Objekte: eIS ggggggg z; 10,17345061,10.17345061

QooOo0a7? (oe

text u. polygon B =]

Interaktionen: Hinweise:
1: Zuvor Prufen der Var. MACRO bzw. Obj.Existenz Existiert noch kein Makro-Objekt
2. Funktionsaufruf per Button oder Kommando ($macro), erscheint eine Fehler-

meldung. Obj. zuvor generieren.
(C) Schott Systeme - cat -i




Objekte aus Makro-Struktur herauslésen % EXHAC
Kommando: exmac (anschliel3end Objektselektion)
oder z.B.: exmac *
oder z.B.: exmac kreis
[P Pictures by PC - Edit _ [0 x|

Einzelselektion, auch mehrfach

0000001 [bs teil
0000002 |ob 206.47540419,396. 2835125
0000003 oz text
0000004 |ob 210.62234411,431. 4965537

Obekt 0000005 [co 23
J . 0000006 [sx 2.5925586000289,0 0,2.89

0000007 |1s simple
teXt 0000008 jwa 210.62234411,431.4965937
0000009 |pr ' TEXT
Makro 0000010 [oe
. 0000011 jos polvgon
tell 0000012 |ob 206.47540419,396.25835125
0000013 |oo 23
Obekt 0000014 jwa 206.47540419,396.2835125
J - 0000015 |da 215.18863476,424,3495110
0000016 |da 224.56666873,401. 6064312
p0|yg0n 0000017 |da 239.56762139,420.4755974
0000018 |da 247.126146586,404.9937431
0000019 |da 262.12709951,423,8659093
0000020 |oe

Makro-Objekt: "teil"
Makro-Objektbox

000021 |oe
0000022 |os kreis

Ob'ekt. O0000ES |ob 242.27501493,426.7578046
J = 0000024 |co 23

H O0000&5 |ma 252 .44906554,436.93 12552
krels 0000026 |l 10.17345061, 10.17345061
00000&E7 |oe
I ]

Interaktionen:
1: Aufruf der Funktion
2. Sel. der zu entnehmenden Objekte

Hinweise:
Das sel. Objekt wird automatisch aus
dem nachst hoheren Makro-Objekt

3: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) entnommen.

(C) Schott Systeme - exmac




Entfernen eines Hullobjekts (eines Makronamens)

2

RE-
HOWE
HACRO

Kommando: rmmac (anschlielBende Makro-Objekt-Selektion)

oder z.B.: rmmac tell

Makro-Objekt-Selektion
(SHIFT+linke Maustaste +F10)

Urspriingliches Makro-Objekt: "teil"
Makro-Objektbox entf e\Q

Objekt:
text

Objekt:
polygon

Objekt:
kreis

[* Pictures by PC - Edit

aoooool
ooooooz
Qooooos3
Qooooog
aooooons
[a[nfulululu}}
Qooooo?
Qooooos
aoooons
oooooi0
ooooo11
ooooolz
ooooo013
ooo0014
oo00001s
ooooole
aoooo17?
ooo00o01s
ooooo1s
Qoooozo
oooooz 1
oooooza
ooo000z23
Qooooz4

=1

03 text

ob 210.62234411,431.4965937
co 23

sSx 2.80928556000289,0 0,2.89
l=s simple

s 210.62234411,431.4965937
pr 'TEET

oe

o0s polygon

oh Z06.47840419,396.2835125
co 23

m=a 206.475340419,396.2835125
da 215.18863476,424.3495110
da 224.836666873,401.6064312
da 239.86762139,420.4785974
da 247.1260146860,404.9937451
da 262Z.12709951,423.5659053
oe

a5 kreis

o 24Z.27561493,426.7575040
co 23

s 252 .44906554,436.9312552
=]l 10.17345061,10.17345061
oe

(=l

Interaktionen:

1: Sel. des Makros

2: Setzen der Variable MACRO

3: Aufruf der Funktion: Makro-Namen entfernen

Hinweise;

Wird die Funktion bei nicht gesetzter
Variable MACRO Uber einen Button
aufgerufen, erscheint ein Dialog zur

Makro-Eingabe.

(C) Schott Systeme -

rmmac




Objekte in Unterobjekte auflosen

2

+

HE.—
DE.J.
HACRO

Kommando: mkobj $macro
z.B.: mkobj *
z.B.: mkobj 2:linien
z.B.: mkobj 2:all

Z.B. durCh: pOIy * -ml [* Pictures by PC - Edit O] x|

0000001 o= linien

000000Z |ob 47.87731991,27. 6045876068,
0000003 |zo 23

. . 0000007 (d=s 121.32846977,76.91041208
|In|en BefehIS' 0000008 (ms 111.?988?9‘1?:84.680693‘1

0000009 |da 113.41157936,27. 64976068

Wechsel 0000010 s 47.87731991,46. 12250495

0000011 (d=s 123.82082415,46.5623322

0000012 oe

I ]

Neu entstehende Objekte erhalten die
Vorsilbe obj mit hochzahlender Nr.: obj*

[ Pictures by PC - Edit M=l E3

Qooooo1

0000004 (ms 69.28224582,585.70695697
Ob'ekt. ma da 0000005 (da 52.568531052,36.00647833
J . 0000006 s S1.9823742,73.095857550

Qoooooz

Objekt:
objl

0000003
Qooooo4
Qooooos

Objekt:

Makro: 0bj2

inien = 5 ekt
obj3

Objekt:
obj4

Ias linien

ob 47.87731991,27. 64976068,
os objl

ok 52.56881052,36.00647833,
co 23

0000006 ma 69.258224582,85.70695697
0000007 |da 52.56851052,36.00647853
Qoo00o0s |os

Qoo00o0s |os objz

0000010 (ob 51.9823742,73.09857596, 1
0000011 (co 23

O00001Z (ma S51.9823742,73.09857596
0000013 |da 121.32546977,76.91041208
Qoo0014 |oe

Q000015 |os obj3

0000016 (ob 111.79887947,27.64976068
0000017 (co 23

0000018 (ma 111.79887247,84.68069343
0000019 |da 113.41157936,27. 04976068
Qooooza0 |oes

Qoo0021 o= obj4

Q0000022 |ob 47.877315991,46.12250495,
0000023 (co 23

0000024 (ma 47.87731991,46, 12250435
0000025 |da 123 .52032415, 465623322
QooO0026 |oe

Qooooz7? |oes

EIN ]

Ohne Objektangabe wird der gesamte Pufferinhalt nach einer Sicherheitsabfrage
In Einzelobjekte aufgeldst! Alle vorhandenen Objekte werden neu benannt.
Getrennt wird vor Linienbeginn (ma), Farbwechsel (co) und Schraffurbeginn (hs)!

Interaktionen:
1: ggf. zuvor Makro prifen bzw. aktivieren
2. Mit Aufruf der Funktion wird akt. Makro aufgelost

Hinweise;

(C) Schott Systeme - mkobj

Aus einem Polygon, das mehrere ma-
da-Befehlswechsel enthalt, wird aus
jedem ma-Befehl dem unmittelbar ein
da-Befehl folgt, ein neues Objekt.




NERE-

Strukturierung / Objekte neu numerieren + + e
Kommando: obrename (alle Objekte werden neu durchnumeriert) & -+ H':T:J - i)
; NAHE

. uE- ALL

oder z.B.: obrename -n obj* (namelist, nur Objekte mit Vorsilbe obj werden neu numeriert)

(nach trans, load -a oder
LAdschen einiger Objekte)

0000001
0000002
0000003
0000004
0000005
0000006
0000007
) ) 0000008
alle mit ()k)] 0DO0DDDS
0000010

beginnenden |aoeooss

ooooole

Objektnamen |agoonss
wurden neu  |ooooore

1 aoooolso
numeriert oo
aooools
ooooo1ls
aoooozo
oooooz1
aooonzz
ooo0o0z3
aooonz 4

[¥ Pictures by PC - Edit

=10] x|

os
oh
co
=X
l=s
A
pr
og
bs
oh
co
TE
da
da
da
da
da
og
os
oh
co
TE

el
oe

ohijl
Z10.62234411,431.4965937
23

Z.892855860002589,0 0,2.89
simple
Z10.62234411,431.4965937
'TEXT

chiz
206.47540419,396.2835125
23

206.47540419,396.2835125
215.18863476,424.3495110
224.56666873,401. 60643 12
239.86762139,420. 4755974
247.12614656, 404.9937431
262.12709951, 423 . 5659093

ob 33
242.27561493,426. 7578046
23

252.44906554,4536.931255z2
10.17345061, 10. 17345061

L=]

]

Interaktionen:
1: Kommandoeingabe oder Funktionsaufruf

Hinweise;:

Bei Eingabe von "obrename -x obj*"
werden alle Objekte, aul3er die mit
der Vorsilbe "obj", neu numeriert

(-x exclude).

(C) Schott Systeme - obrename




FACE
0E.]

Datenkomprimierung mit Verlust der Unterobj.-Namen MARD

Kommando: pack teil -0 (-0 object)
oder z.B:: pack * -0

[¥ Pictures by PC - Edit

00000l jos teil

0000002 |obh 206.47340419,396.2835125
0000003 |co 23

0o00004 |sx 2.592358360002389,0 0,2.89

"Text" 0000005 |15 simple

0000006 jwa 210.62234411,431. 4965937

# 0000007 |pr ' TEXT
. ] 0000008 |co 23

Objekt 0000009 |wa 206.47840419,396. 2835125

teil | /0000010 |da 215.18963476, 424, 3498110

P0|ygon 0000011 |da 224.86666873, 401, 6064312

0000012 |da 239.86762139,420.4785974

0000013 |da 247.126146586,404.9937431

0000014 |da 262.12709251,423.58659093
0000015 jco 23

Makro-Objekt: "teil" BRI st
[ ] ]
Interaktionen: Hinwelse:
1: Selektion des Makros Die Objektnamen innerhalb des
2. Setzen der Variable MACRO Makros gehen verloren, der ehem.
3: Aufruf der Funktion Makroname wird zum Objektnamen

(C) Schott Systeme - pack-o




Strukturierung / Komprimierung interner Vektordaten

Kommando: pack linien -m (-m ma, move absolut)
oder z.B.: pack * -m

[ Pictures by PC - Edit N =]E3 [P Pictures by PC - Edit M =] 3
0000001 (o= linien 0000001 o= linien

0000002 |ob 43.77414837,36.764660958, 0000002 |ok 43.77414537,36.764660958,
0000003 (o= obil 0000003 (o= ohjl

0000004 ok 43.77414837,71.77632368, 0000004 |0k 43.77414837,71.77632368,
aooooos oo & 0000005 (oo 2

0000006 e 72.16615007,95.82724196 0000006 ma 77.02791364,358.12627191
0000007 wa 50.43670964,83. 64544746 0000007 |da 92.20857161,46.41296135
0000008 ma 52.92390116,62.75603871 0000008 |ma 99.308485958, 50.5615384¢
0000002 = 46.59454944, 56.49092306 aooooos ha 117.24714959,60.08080596
0000010 s 77.02791364,38.12627191 0000010 |oe

0000011 |da 92.20857161,46.41296135 0000011 |os okhis

0000012 jma 99.5085458598,50.561536546 0000012 ok 104.30833571,40.86443621

0000013 |da 117.247149592, 60.08080839¢6 uberfIUSSIQe 0000013 |co 2

0000014 |oe 0000014 [ma 104.30833571,40. 56443621
0000015 o= ohis rna-BefehIe 0000015 |da 107.36568139,5858. 08344167
0000016 |ob 104.30833571, 40.586443621 0000016 |oe
0000017 |[co 2 tf t 0000017 [0 cbic

|||ehrere DOD0018 ma 104.30833571,40.56443621 entiern 0000018 ok 61.54454113,75.24337205,
0000019 |da 107.36568139, 56.08344167 0000019 |co Z

ma_BefehIe 0DD0020 |oe DO000Z0 s 61.54454115,54. 45865553
0000021 |os chis 0000021 |da 85.65755651,86. 73955046

h' t . 0000022 |ob 61.54454113,75.24337205, 0000022 |me 91.55698462,54.85101402

interein- 0000023 |eo 2 0000023 |da 121.56942811,75.24337205

0000024 e 61.54454113,94.455865599 0000024 oe

ander (ZB 0000025 |da 85.65755651, 86. 73955046 0000025 |oe

0000026 ma 91.55698462,54.585101402

naCh trim) 0000027 |da 121.56942511,75.24337205

0000025 |oe
00000z2 |oe

N [+] =N [+]

Interaktionen: Hinweise:

1: Selektion des Makros Achtung! Dieses Kommando entfernt
2. Setzen der Variable MACRO auch Referenzpunkte aus Bibliotheks-
3: Aufruf der Funktion symbolen. (Ggf. vorher prifen)

(C) Schott Systeme - pack-m




Objekte in Vordergrund / Hintergrund schieben

¥ takroz auch verschieben
[T Aus Makro entfernen

'% ‘“wahlen Sie daz 1. Objekt
simulation. ok | Abbrechen

N

as ist ¢

Objekt wahlen,
das im Vordergrund
dargestellt werden soll.

einer Frassimulation.

Das ist ein JP

Interaktionen: Hinweise:
Objekte werden innerhalb eines Puffers

1. Kommandoaufruf
2. Objektreihenfolge in Dialogbox ankreuzen verschoben, ohne das die Makrostruktur
verandert wird. (Hintergrund = vorn im

3. Objekt selektieren fr Vordergrund / Hintergrund
4. Beenden mit <POLYEND> Zeichenpuffer) (C) Schott Systeme - fgbg




Bibliothek laden (Symbole in Puffer lib: laden)

Kommando: lib <dateiname> lib:
z.B. "lib elec"
- - S | s T A=
Bibliotheken-Puffer: lib BN ;;%E i LEe
N = \ \ AT\ »
IR N 8[351 T 40 7o
12l D S 0
tErti eIV e
3 oL T > i, Voo O
- N B O [ T N e
2: ‘ MH%W»%»Q};%@
1 MR A B D I 1
' ¥ & 3 S om
4 L T om §
eI r D iFdR e g2

T
+ OUTPUT
]l c 741
R5
INPUT 100K [
POT.
R3 -_— C2
R4 L
~— | |

:

Symbolbibliothek ELEC.VEC
im Puffer lib:

I ~ —— aktueller Zeichen-Puffer

Interaktionen:

1. Funktionsaufruf

2. Bibliotheks-Namen angeben

3: Symbole aus ELEC werden in Puffer lib: geladen

4: Evtl. wird Info-Text in der Kommandozeile angezeigt

Hinwelse:
Die geladene Symbolbibliothek wird

erst nach Offnen des Fensters fiir
die Bibliotheksverwaltung sichtbar.
(C) Schott Systeme - lib2d-1




HIH ALL LAET 2P 5 IN OUl—= DYH OEJ = E *MAHE
Q QR4 qQwa
— —}n\
geidf i A EE i EL B oRRT T
ﬁfﬂ"%& ,‘};]L[ﬁ ﬂﬂaﬂjg s 8 > 3% | Selektions-Button
=] 1w X
SLIEIYL P T lnEg 4 id
bl cEirEII LT v e g B YL
Bibliotheks-Fenster ﬁ%ﬁ%g | Eg%}—&—ﬁégg L oagi
A -1'-‘** = e g v & :ﬁﬁl$
22|t & e I @ []
§§§+1‘ﬂllﬁ%£$$ﬁ; : & Hem
ERTIN LB ﬁﬁéﬁﬂp—,ﬁ:ﬁ : Eﬁﬁfg
4 =
Selektiertes e kb 2F DIifgihi=e | = 328
. / gi = ot % + = T o =
Bibliotheks- 7 § T i) $ & 23
ﬂt_*##‘l'][:ﬁ,_ T 2 4 +H =
symbol L L —_ i
(" |Pictures by PC 3.0
Wahlen Sie ein Objelt L

find: aktives Objekt 1=t 'Lib:whtl' —

Name des Bibliotheks-Symbols
Im Kommando-Fenster

Interaktionen:

1. Funktionsaufruf

2. Bibliotheks-Fenster neben Haupt-Ansicht plazieren
3. Bibliotheks-Symbol am Einfligepunkt selektieren

Hinweise:

Bibliothek muf} in lib: geladen sein.
Im Bibliotheks-Fenster kbnnen Aus-
schnitte skaliert oder verschoben

werden. (C) Schott Systeme - lib2d-2




TR : . . . ED!
Bibliotheks-Symbol in die Zeichnung kopieren Oa T

Kommando: dynget
Skalierungsfaktor

gegenUber der M Bibliotheks O |:|H|'|r||=:r|
Originalgrofie In\ nthek s Optione
der Bibliothek Fakior |

(Variable: getscale) winkel |0 =
Schritweite [45 =

Symbol: "r1" (Winkel=0)

—|
Symbol: "r1" um 90° gedreht

Der Einflgewinkel andert sich
mit den Tasten <PDN> oder <PUP>
um die angegebene Schrittweite.

] Abbrechen

Interaktionen: Hinweise:

1. Funktionsaufruf Der Selektionspunkt im Bibliotheken-
2. Symbol im Bibliotheks-Fenster selektieren Buffer ist der Referenzpunkt beim

3. Symbol ggf. mit "Bild"-Pfeil-Tasten drehen Plazieren auf der Zeichenflache.

4. Bibliotheks-Symbol in der Zeichnung plazieren (C) Schott Systeme - lib2d-3




T ED!
Bibliothek-Symbol per Namen aufrufen Ot -4

Kommando: dynget <Symbol-Name>

Sym bOI'Name: "I’l" ™ Bibliotheks Optionen
Faltar m ﬂ
winkel [0 =
Schiittweite |30 =
Symbol: "r1" (Winkel=0)
0t | Abbrechen|
—|
Symbol: "r1" um 90° gedreht Der Einflgewinkel &ndert sich
mit den Tasten <PDN> oder <PUP>
um die angegebene Schrittweite.
Interaktionen: Hinwelse:
1. Funktionsaufruf Bei diesem Symbol-Aufruf ist die Aus-
2. Symbol-Namen eingeben wahl aus einem zuvor gedruckten Bib-
3. Bibliothek-Symbol ggf. m."Bild"-Pfeil-Tasten drehen liotheks-Katalog zu empfehlen.
4. Symbol-Mitte in der Zeichnung plazieren (vgl. "libcat.prc™) (¢ schott systeme - lib2d-4




Dynamisches Plazieren von 3D-Bibliotheks-Symbolen ;j;f;, -+

+

‘h,L
DYH 20

LIE#
EE'IEEI

Kommando: dynget -3

[ Ansicht 14 - EINRICHT .VEC

HWIN =~ ALL LA=T 2P . IN |:l|.|- OYN  0OBJ E ?HAHE B0
QQ Q O Red O
: { w4 P ® W, A

Einflgepunkt

™ Bibliotheks Optionen

Falktor i’

winkel  [180 —|
Schiltwsite [45 =
& Cix (Ol

0| Abbrechen

' ['w&hlen Sie einen Punkt Stuhl 7
180° gedreht Y\K/ X
Selektionspunkt um Z
Interaktionen: Hinweise:

1. Funktionsaufruf

4. 3D-Symbol in der Zeichnung plazieren

Der Selektionspunkt im Bibliotheken-
2. Selektion im Bibliotheken-Fenster am Referenzpunkt Buffer ist der Referenzpunkt beim
3. Skalierungsfaktor, Drehachse und -winkel festlegen Plazieren auf der Zeichenflache.

(C) Schott Systeme - lib3d-1




FILE
Linienbreiten in einer Zeichnung festlegen % + e+ CELF
Kommando: fsettings P FileSettings
Faiber (RGB] | Sticksttken |  Toleranzen | Sichem/Laden |~
Farbe Starke Farbe Starke
1 M schwarz ? 9 I dunkelgrau ?
2 B gin [01 2 10 M dukelgiin | 3 Werte kdnnen
M o [0 A U ket [ 5 gesichert und
4 0 gb [01 3] 12 W dunkelgeb | 3] geladen werden
| blay ﬂ 12 M dunkelblau _g
E W magenta ﬂ 14 M durkelmagen ?
For Farb 70 e 015 2] 15 W dunkelyan [ 2 Standardwerte
ur Faronummern 8 weip 078 = 18 rau : '
sher als 16— | zalj: ; E A [ = / wiederherstellen
Linienbreite in GDU: Sondadnic | |
positive Zahl St Einstellungen in
Linienbreite in mm: Zeichnung uber-
negative Zahl nehmen
Meniu beenden, v
Werte tbernehmen T8k || [ abbrechen | Obemehmen|
Interaktionen: (C) Schott Systeme - linew-1  Hinweise:
1: Funktion aufrufen (FILE-SETTINGS) Die Linienbreiten werden zeichnungs-
2. Den Farben Linienbreiten zuordnen spezifisch gespeichert. Die Infor-
3: Werte in Zeichnung speichern mationen stehen am Pufferanfang.

4: Wertesicherung maoglich (s.o) Wertesicherung maoglich




Linienbreiten beim Drucken festlegen | Datei 4 Ducken.. 4+ Eigenschaften

Kommando: output [¥ Eigenschaften fur Ausgabegerat
— Gerat RGB-Zuweisung zu
F I—IF' Lazerlet GP/EMP - PostScnpt j den Farbnummern
Sichern | Lozchen | [Lader |

Fapiergrofe: 209.9 « 297 mm

Zuweisung der Linien-

. beIte.ﬂ wie I.m Winidows Einstellungenl Verbindung mit _
FileSettings-Dialog anderer VEC-Datei

‘;fhEﬂ wieder l6sen
Farbig

(1 Schwarz el (@) Mur Schwar
[~ aolle Farben [T Raster

— Auzwahl

— Farbzuordhungen / ) _
i S_tric:hstérkenl Farben | g_eanderte ZUWEISung
Zuweisung aus e Zaich In der anderen VEC-
anderer VEC-Datei ek , Datei sichern

\ . . . .
verwenden [ atel laden |DatE| Entfernenl [ty 3||::hem'r

— Mlichthadnirlkharaer Bearsich

Interaktionen: (C) Schott Systeme - linew-2  Hinwelise:

1: Druck-MenuU aufrufen Die Linienbreiten kdnnen aus einer
2: Dialogbox: Eigenschaften aktivieren anderen Zeichnung (VEC-Datei) ge-
3: Farbzuordnung bearbeiten laden werden, ohne die auszuge-

4: "ok" und "Ausgabe" bende Zeichnung zu andern.




FARAH
Linienbreite der aktuellen Zeichnungsfarbe FLF
Kommando: settings B B
Sichem/Laden
B emaliung Farben Gruppenrastung Weiltere
Farbe Limentypen Schnftart Schraffuren
(1 M schwarz (1 9 [ dunkelgrau
(2 B griin (10 W dunkelgriin
Zeichnungsfarbe (1 3 W rat (7 11 M dunkelot
=— e 4 [] gelb (1 12 B dunkelgelb
(1 5 MW blau (13 M dunkelblau
(1 & N magenta (1 14 M dunkelmagen
COLOR:4,1,110’04 (1 7 [ CYAn (1 15 W dunkelcyan
(8 [ il (116 [ grau
QQ == Hot IW: Farbe W: —
Y, — Giiin [1.000 3] Heligksit  [1.000 3]
G/?é = Blau W: S SLigUnG W:
s Strickstarke metrizch |r = E{n]i] ’7 = Keine
Linienbreite -
Ok Abbrechen Jbermehmen
Interaktionen: (C) Schott Systeme -linew-3  Hjnweise:
1: Settings-Dialog: "Farbe" aufrufen Neue Zeichnungsobjekte werden mit
2. Nummer der aktuellen Farbe auswahlen diesen Einstellungen generiert.
3: ggf. andere RGB-Werte zuweisen Diese Zuweisungen kdnnen mit "File-

4: Einstellungen in Variable COLOR "Ubernehmen" Settings" nicht geandert werden!




Wiederholteile durch Objekt-Referenzen (Objekt-Master u. Slaves)

Kommandos: scale, scale3, rot, rot3
-vO Obijekt unsichtbar, Referenzobjekt sichtbar (Zeichenbefehl:or)

-vl Objekt sichtbar, Referenzobjekt sichtbar (Zeichenbefehl: ov)
z.B.: find rl-1;vector -up;scale * r1-* -md$vector -v1

VCC

Referenzobjekt,das \E,g‘rigﬁl’f’e%g_

mehrfach in der vektoren
Zeichnung vorkommt
(Name hier: r1-1)

Anderungen am
Referenzobjekt
wirken sich auf

alle Bezugs- NPUT [
objekte aus R
GND

\ / OUTPUT

Interaktionen: Hinweise:

1. Funktionsaufruf mit Option -vO oder -v1 Anderungen im Objekt wirken sich auto-
Hinwels: matisch in allen Objekt-Referenzen aus.
Fadenkreuz-Selektion ggf. problematisch Selektion des Referenzobjekts aktiviert

Makros mit Fenster selektieren alle Abhangigen. (C) Schott Systeme - referenz-1




Referenz-Objekt assoziativ manipulieren (verschieben, drehen, spiegeln)

Kommandos: scale, scale3, rot, rot3

Optionen: -vO Objekt unsichtbar, Referenzobjekt sichtbar (Zeichenbefehl:or)
-v1l Obijekt sichtbar, Referenzobjekt sichtbar (Zeichenbefehl: ov)

Referenz-Objekt erzeugen,
z.B. durch Drehung
(rot * * (-90) -v1)

Referenz-Objekt erzeugen,
z.B. durch Spiegelung
(scale * * -v1 -f1,-1)

Referenz-Objekt erzeugen,
z.B. durch Verschiebung
(scale * * -vl -md110,0)

\
Orginal-Geometrie verknupftes
| (z.B. Makro-Obijekt) Referenz-Objekt |
Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf mit Option -vO oder -v1 Die Referenz verweist auf die nur einmal
Hinwels: vorhandene Orginal-Geometrie. Referenz-
Fadenkreuz-Selektion ggf. problematisch Objekte sind selbst duplizierbar. - Sinnvoll

Makros mit Fenster selektieren bei Wiederholteilen. (c) schott systeme - referenz-2




Sonderpunkte: Menu erzeugen und plazieren

|| Datei Fenster Rk Estraz ¢ || 1: 2: 35: 43

Toolz ..

[ Haupt-Ansicht v Anzicht ..

100%

ACT LIWE

¥

w200 ...
WIN _ _
0 v Selektion ...
Sl
ALL v | ozchen ..
q « Sonderpunkte . — Indl LJ-("
L(H:Si v Parameter ... @ (‘\
2F « Flagz ... .
2  Welere . Sonderpur)kt-Menu
i’f@ Hilfen ... auf dem Bild-
e 2D-Tals... schirm plazieren
‘ﬂ AD-Taools ...
fi ) i:::i;‘nzime Tools ...
RESET -
m « Fenzter ...
Da «' Eutras ...
«' Statusanzeige ...
Interaktionen: Hinweise:

1. Aufklappen DropDown-Ment: Tools
2. Sonderpunkte aktivieren

3: Sonderpunkte-Meni plazieren

Die Sonderpunkt-Buttons kdnnen nur
innerhalb einer allgemeinen Selektion
gedrickt werden.

(C) Schott Systeme - sond_pkt-1




# + ()

a0
Konstruktion mit Sonderpunkten: Bogen-Mittelpunkt ﬁi% +

Beispiel: Achse eines beliebig orientierten Zylinders mit Sonderpunkten konstruieren
rb -3 -0?7 -2 (jeweils Sonderpunkte-Button vor der Punktselektion betatigen)

/ selektierter Hilfspunkt

Beispiel-Button aus
Tools-Leiste; hier:
Kreis(-bogen)-Mittelpunkt

Zylinder-Deckkreis

T

Zylinder mit
beliebiger
Raumlage

Durch Selektion erzeugter Punkt:
(Mittelpunkt der Zylinder-
Deckflache)

Analoge Punktselektion auf Zylinder-Boden-Kreis anwenden.

Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf: z.B. 2-Punkte-Linie (3D) Diese Konstruktionshilfe ist in 2D- od.
2. Bel Aufforderung "Wahlen Sie den 1. Punkt" 3D nutzbar. Selektion d. Kreisrand-

3: Sonderpkt.-Button "Bogenmittelpunkt" driicken (s.0) punktes selektiert dessen Mittelpunkt.
4: Pkt. auf Zylinder-Deckkreis selekt., dito fir Boden (C) Schott Systeme - sond_pkt-2




+

o
Konstruktion mit Sonderpunkten: Bogen-Mittelpunkt ~ @® + EEL

Beispiel: Drehen um eine beliebige 3D-Achse (z.B. Zylinder-Mittellinie) Zylinderachse
rot3x * $dpl ? -p ?..? als 3D-Drehachse

Jeweils Sonderpunkte-Button vor der Punktselektion betétigen

Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf: z.B. 3D-Drehen um beliebige Achse Diese Konstruktionshilfe ist in 2D- od.

2. Als "1. Punkt der Achse" -> Sonderpunkt: Kreismitte 3D nutzbar. Selektion d. Kreisrand-
3: Sonderpunkt: Kreis auf Zylinderboden selektieren punktes selektiert dessen Mittelpunkt.
4: Wiederholung Interaktion 2 + 3 mit 2. Punkt d.Achse (C) Schott Systeme - sond_pkt-3




Konstruktion mit Sonderpunkten: Abstandsmitte Z.B. :\:}

Sonderpunkte innerhalb von Zeichenfunktionen: Mitte zwischen zwei Hilfspunkten /
Beispiel 2-Punkt-Linie: "rb -2 -0?" -> "Wahlen Sie den ersten Punkt:" -> dann

/
/
/
// \\
4 Fadenkreuz

[

_— ,

1. Hilfspunkt ¥

fur Selektion erzeugter Punkt

2. Hilfspunkt

Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf: z.B."rb -2 -0?" 2-Pkt.Linie zeichnen Gilt in 2D- oder 3D-Funktionen.

2. Nach Selektionsaufforderung Sonderpunkt wahlen  Selektionspunkt liegt genau in der
3: Sonderpunkt: 1. Hilfspunkt wahlen Mitte zwischen 1. und 2. Hilfspunkt.
4. Sonderpunkt: 2. Hilfspunkt wéhlen (C) Schott Systeme - sond_pkt-4




2P
. L ] | =
Konstruktion m.Sonderpunkten:Mittelpkt e. 3-Pkt.Kreise @ + o= + @

Beispiel: Mitte eines Zylinder-Grundkreises auf Kreiszentrum verschieben (3D)

3 Hilfspunkte auf Deck-
kreis des Zielobjektes

Beispiel:

rastendes Verschieben

des Zylinder-

aktives mittelpunktes

3 Hilfspunkte
auf Grundkreis des

Ausgangsobjektes
Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf: z.B. rastendes 3D-Verschieben Gilt in 2D- oder 3D-Funktionen.

2. Nach Selektionsaufforderung Sonderpunkt wahlen  Selektionspunkt liegt im Zentrum eines
3: Sonderpunkt: 3 Punkte auf Ausgangsobjekt wahlen durch 3 Hilfspunkte beschriebenen
4. Wiederholung Interaktion 2 + 3 mit Zielobjekt 3-Punkt-Kreises. (c) schott Systeme - sond_pkt-5




FIEIEE_(“

+

Sonderpunkte innerhalb von Zeichenfunktionen: Abstand in Richtung zweier Hilfspunkte /

Konstruktion mit Sonderpunkten: Absoluter Abstand in Richtung t\:}

Beispiel: "al" -> "Wahlen Sie den ersten Punkt:" -> dann

v 0 ™ Sonderpunkt
0 abstand | =
/ K Wk | ﬂhhlEChenl
1. Hilfspunkt /
fur Selektion erzeugter Punkt
E]
\

2. Hilfspunkt

Hinweise;:

Interaktionen:
Gilt in 2D- oder 3D-Funktionen.

1. Funktionsaufruf: z.B. "al"- Linie zeichnen
2: Nach Selektionsaufforderung Sonderpunkt wahlen  Selektionspunkt hat den angegebenen

3: Sonderpunkt: 1. Hilfspunkt wahlen Abstand vom 1. Hilfspunkt in Richtung
4. Sonderpunkt: 2. Hilfspunkt wéhlen zum 2. Hilfspunkt. (c) schott systeme - sond_pkt-6




+ HELKF

Konstruktion mit Sonderpunkten: Relativer Abstand in Richtung t\:}

Sonderpunkte innerhalb von Zeichenfunktionen: Abstand in Richtung zweier Hilfspunkte /

Beispiel: "al" -> "Wahlen Sie den ersten Punkt:" -> dann

0] 3 x ™ Sonderpunkt
I * Rel Abstand E i’
/ J ) | .ﬁ.hhrEChEnl
1. Hilfspunkt /
fur Selektion erzeugter Punkt
T Hilfspunkt

Interaktionen: Hinwelse:
1. Funktionsaufruf: z.B. "al"- Linie zeichnen Gilt in 2D- oder 3D-Funktionen.
2: Nach Selektionsaufforderung Sonderpunkt wahlen  Selektionspunkt hat den angegebenen
3: Sonderpunkt: 1. Hilfspunkt wahlen relativen Abstand vom 1. Hilfspunkt

4: Sonderpunkt: 2. Hilfspunkt wahlen zum 2. Hilfspunkt. (c) schott systeme - sond_pkt-7




2D-Zeichnen




ED!

Linie durch zwei Punkte Oo

+

LINE
2F

wuz

Kommando: rb -2 -07? (-2 = 2-Punkte, -0? = mit Objektrastung, -3 = 3D)

]

2. Punkt

(mit Objektrastung)

Zwei-Punkte-Linie

1. Punkt

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Punktselektion kann numerisch
2. Selektion des ersten Punktes erfolgen: Taste "n"

3: Selektion des zweiten Punktes
(C) Schott Systeme - rb-1




Linie von einem Punkt mit Winkelangabe und Lange

20 4
L1

LIKE LINE
2F

+

Kommando: rb -2 -07? (-2 = 2-Punkte, -0? = mit Objektrastung, -3 = 3D)
A\ e Dialc_)_gbox
- far
numerische Eingabe
bei der Selektion
=20° ™ Mumenzche Koordinatenangaben
- — Referenz 1 Eingabe — Meu
- Y i
% | +17BB36| | K |+1328926 5| L [+141.4214 F||®¥ | +150.5622
v [ +521383] | | ¥ [wae36a0 3 w BN =) v [ +1005073
] | |
Z z = =1 [ £
1. Punkt
interaktiv L I (1 Abzolut (w Relativ (1 Relativ zur Selektion
(mit Objektrastung) -
Llherﬂehmenl Euri.jckaegzenl Abbrechen
Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen
2. Interaktive Selektion des ersten Punktes
3: Tastatureingabe: "w" (wie Winkel)

4: Winkel in Dialogbox eintragen und "Ubernehmen"

In diesem Zusammenhang mul} "rela-
tiv" eingestellt sein, sonst beziehen sicr
die Angaben auf den Koordinaten-

u rSprU ng (O ) 0) (C) Schott Systeme - rb-2




Polygon durch selektierte Punkte

FaLY

EI:I.‘___*
P

L1

wuz

+

Kommando: rb -0? ( -0? = mit Objektrastung)

5.)

1)

8.) Polyend

Polygon: Punkte 1,3..7 ohne Objektrastung

Punkt 2 mit Obje

ktrastung (Kreismittelpunkt)

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2: Interaktive Selektion des ersten Punktes

3: Selektion weiterer Punkte
4: Abschluf3 mit "Polyend" (<F6> oder rechte Maustaste)

Hinweise:
Die Punktselektion kann numerisch

erfolgen: Taste "n"

(C) Schott Systeme - rb-3




Geschlossenes Polygon durch selektierte Punkte 0o

Kommando: rb -c -0? ( -c = (closed) geschlossen, -0? = mit Objektrastung)

4.)
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Punktselektion kann numerisch
2. Interaktive Selektion des ersten Punktes erfolgen: Taste "n"

3: Selektion weiterer Punkte
4: Abschlufd mit "Polyend" (<F6> oder rechte Maustaste) (C) Schott Systeme - rb-4




Achsenparallele Linien (mehrfach)

Kommando: al -p

(-p = (perpenticular) achsenparallel)

1.) x
ein Kurvenzug mit Licke
4.) 5.)
Licke {
2.)X T 3.) und einmal x 6) uPndl ZW%',':nal
IlPOIyendll O yen
Abweichung innerhalb von TOL
Interaktionen: (C) Schott Systeme -alp-1— Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Linie wird erzeugt, wenn die Achsen-

2: Interaktive Selektion der Punkte

3: Abschlul eines Teilstlicks mit einmal "Polyend" innerhalb

4: Funktionsabschlul3 mit zweimal "Polyend"

Abweichung des jewells 2. Punktes

der Toleranz (TOL) liegt.

Sonst: Zwischenpunkt wahlen !




Achsenparallele Linien mit Zwischenpunkt

Kommando: al -p ( -p = (perpenticular) achsenpara

Zwei mogliche achsenparallele Verbindungen:

1.) %
"gedachte” Direkt-

o verbindung

< zwischen 1. u. 2.

1.) x

\

(

x 2.) + zweimal

llel)

1))

2.) + zweimal
"Polyend"

v "Polyend” 2.) + zweimal
"Polyend"

Zwischenpunkt Direktverbindung, wenn
einer Seite der Direkt- Zwischenpunkt = "Polyend"
verbindung zuordnen

Interaktionen: Hinwelse:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Ersten Punkt selektieren

3: Zweiten Punkt (aul3erhalb von TOL) selektieren

4: Zwischenpunkt wahlen, Abschluf3: zweimal "Polyend"

Die Wahl des Zwischenpunktes be-
stimmt bei ToleranzUberschreitung die
Lage der achsenparallelen Linien,

(C) Schott Systeme - al-p-2




Achsenparallele 2-Punkte-Linie

20 4 LINE ORTHO
O \ + BTl

Kommando: al -sp

Zwei mogliche achsenparallele Verbindungen:

1.) x 1.) »
"\ "gedachte" Direkt- ‘.

o verbindung

< zwischen 1. u. 2.

\

Zwischenpunkt
einer Seite der Direkt-
verbindung zuordnen

( -s = (single) 2-Punkte-Linie, -p = (perpenticular) achsenparallel )

1))

2.)

Direktverbindung, wenn
Zwischenpunkt = "Polyend"

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2: Ersten Punkt selektieren
3: Zweiten Punkt selektieren
4: ggf. Zwischenpunkt wéahlen

Hinweise:
Die Wahl des Zwischenpunktes be-

stimmt bei ToleranzUberschreitung die
Lage der achsenparallelen Linien,
(C) Schott Systeme - al-sp




: .. 20 AL
Verbundene Einzellinien ,.J + “E <+ \/.
Kommando: al
1.) 5.)
& 7.)
X @)
\/0
4.) und 6.)
einmal "Polyend" ' 8.) und

zweimal "Polyend"

2))

In einem Zuge aneinandergereihte Einzellinien mit Llcke

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Jede Linie zwischen zwei verbunde-
2. Interaktive Selektion der Punkte nen Punkten ist ein Objekt.

3: Abschlul eines Teilstlicks mit einmal "Polyend"
4: Funktionsabschluf3 mit zweimal "Polyend" (C) Schott Systeme - al-1




Aquidistante mit manueller Konturverfolgung o

Kommando: econtourDLG -e  (-e = Aquidistante )

Aquidistante

2.) Position der
Aquidistante
bzgl. Anfangspkt.

" b anuelle kK.ontour

3) Senlektlon % Aguidiztante
des naChSten [T Abstand per Klick  Mum. Abstand: |5 i
Elements (% Kein Absturmpfen/dusmnden
() Abstumpfen Grerewinkel] 15 =
() Ausmunden

(W Keine Schraffur () Schraffur ) Schraffur und Band
[T Originale [aschen [T Farbe und Stil beachten

Endpunkt #

des ersten
Elements

'% Wahle Beginn der Fonbaur

b :

1.) Beginn der

] Abbrechen

Anfangspunkt Kontur

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Das nachste Element ist in der Nahe
2: Selektion des ersten Konturelements (Konturbeginn) des jewells letzten Endpunktes zu

3: Position der Aquidistanten bzgl. Anfangspunkt selektieren.

4: Sel. jeweils nachstes Element, Abschluf3: "Polyend" (C) Schott Systeme - econte-1




T : 20 EQUI

Aquidistante mit Abstumpfung bzw. Ausrundung Df; -+ \T“ + =

Kommando: econtourDLG -e  (-e = Aquidistante ) (Ausrunden)
Abstumpfen

M b anuelle Kontour

X Aguidistante
[T abstand per Elick.  Mum. &bstand: |5 i
(71 Kein bsturmplendéusunden

(% Abstumpfen Grenzwinkel:] 607 —
(7 Auzunden
(® Keine Schraffr ) Schraffur 1 Schraffur und Rand
Winkel [T Originale [aschen [T Earbe und Stil beachten
kleiner als
Gl‘enZWinkel % W'ahle Beginn der K.ontour
[0k Abbrechen
5

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Das nachste Element ist in der Nahe
2. Parameter in Dialogbox einstellen des jewells letzten Endpunktes zu
3: Selektion entsprechnd Aufforderung selektieren.

4: "Polyend" bei Konturende (C) Schott Systeme - econte-2




Automatische Aquidistante

Kommando: acontourDLG -e

2.) Position der
Aquidistante -
bzgl. Anfangspkt. -

! 1.) Objekte

e

(-e = Agquidistante)

Aquidistante

 Autaomatizche Kontour

X Agudstarve

[T abstand per Klick  Mum. &bstand: IE 3:

(% Kein &bstumpfen/usmnden

() &hstumpfen [ =i [ = I'IE 3:
(1 Augmunden

(W Keine Schraffur () Schraffur - ) Schraffur und Band

/ SE|€ktIeI’en, X &lle Konturen [ Originale [aschen
Abschluld mit
/ "Polyend" '% ‘Wahlen Sie das 1. Objekt
[0E Abbrechen
X ‘
X
]S
Anfangspunkt
Interaktionen: Hinweise:

1: Kommandoaufruf (mittels Button), Dialogbox ftllen
2. Selektion aller Konturobjekte (bel. Reihenfolge)

3: Objektwahl mit "Polyend" abschlie3en

4: Position der Aquidistanten bzgl. Anfangspunkt

Bei Licken auf der Kontur muf3 far je-
des zusammenhangende Tellstuck die
jeweilige Position der Aquidistanten
entschieden werden. () schott systeme - aconte-1




MORE
LIME

+

. _ . . . LINE
Automatische Linienverbreiterung von Einzellinien \

Kommando: wlines -w5 (-w = (width) Breite der Linien, ohne "-w": Breite wird abgefragt )

A

einzelne
"Linien" \

runder Abschluld

selektieren
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Zulassige Geometrien ("Linien"):
2. Breite eingeben: (z.B.: 5) Linien, Polygone, Kreise, Ellipsen,
3: Linien selektieren Bogen und 4-Pkt-Beziers

4: Abschluf3 mit "Polyend" (<F6> oder rechte Maustaste) (C) Schott Systeme - wlines




ED!

Millelsenkrechte auf einer Geraden 0o

wuz

Kommando: angpl -m  (-m = Mittelsenkrechte )

Selektion Mittelsenkrechte
der Geraden

L

-

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Rastung ist nur auf Geraden
2. Selektion einer Geraden moglich, unabhangig von GROUP.

(C) Schott Systeme - angpl-1




Lot auf eine Gerade

Kommando: angpl

2.) Punkt neben

«——_der Geraden

1.) Selektion

/ der Geraden

-

Lot von
einem Punkt
auf eine Gerade

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2: Selektion einer Geraden

3: Selektion eines Punktes neben der Geraden

Hinweise:
Bei entsprechender Punktwahl wird

das Lot auch auf die "gedachte" Ver-
langerung der Geraden gefallt.
(C) Schott Systeme - angpl-2




=+ 2

20
Neigungsgerade von einem Punkt auf eine Gerade D*"‘; ~+

Kommando: angpl "" ?  (statt "?" kann Winkel direkt angegeben werden )
1.) Selektion 2.) Punkt neben 3.) Winkel eingeben: 40
der Geraden der Geraden

,

5

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Bei entsprechender Punktwahl wird
2. Selektion einer Geraden das Lot auch auf die "gedachte" Ver-
3: Selektion eines Punktes neben der Geraden langerung der Geraden gefallt.

4: Winkel eingeben ( Im Beispiel: 40) (C) Schott Systeme - angpl-3




Erzeugung einer Winkelhalbierenden

Kommando: halfang -0?

Scheitelpunkt

—

2. Schenkel

Abstand
=Lange

| e
PN
<@

Selektionspunkt auf
1. Schenkel bestimmt
Lange der Winkel-
halbierenden

Winkelhalbierende

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Selektion des Scheitelpunktes
3: Selektion des 1. Schenkels (bestimmt Lange)
4: Selektion des zweiten Schenkels

Hinwelse:
Bei der Selektionsreihenfolge der

Schenkel den Gegenuhrzeiger-Dreh-

sinn beachten !
(C) Schott Systeme - halfang




LIKE

EI:I._I___!-+

e+

Konstruktion eines Winkels

Kommando: mkang ( Der Winkel kann direkt als Parameter angegeben werden. )

1.) Scheitelpunkt selektieren 3.) Winkel eingeben: 35

Lange
2.) Basislinie selektieren /

46
S,
[6/70,

Abstand = Lange
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Winkelangaben sind relativ zur
2. Selektion des Scheitelpunktes Lage der Basislinie.

3: Selektion der Basislinie
4: Eingabe des Winkels (relativ) (C) Schott Systeme - mkang




¥+

20
Tangenten von einem Punkt an einen Kreis (Ellipse) Df; ~+

Kommando: tang

1.) Kreis selektieren 1.) Bogen selektieren 1.) Ellipse selektiern

\ | /

J\\V

2.) Punkt selektieren

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die evtl. nicht benétigte Tangente (eine
2: Kreis, Ellipse oder Bogen selektieren von beiden) kann geloscht werden.

3: Punkt selektieren
(C) Schott Systeme - tang




Tangente in einem Kreispunkt

LIKE

EI:I._I___!-+

+ O

Kommando: tang -c

Tangente
1.) Kreis selektieren durch
\ Selektionspunkt
Interaktionen: Hinwelse:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen
2: Kreis, Ellipse oder Bogen selektieren

Die Lange der Tangente entspricht
dem Durchmesser (bei Ellipsen: Dem
grofReren Durchmesser)

(C) Schott Systeme - tang-c




Tangente in Kreispunkt mit Neigungswinkel Oo

Kommando: tang -s 135 ( -s = (slope) Neigung mit Winkelparameter)

1350

Kreis selektieren

Interaktionen: Hinwelse:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Lange der Tangente entspricht

2. Winkel eingeben (absolut) z.B.: 135 dem Durchmesser (bei Ellipsen: Dem
3: Kreis, Ellipse oder Bogen selektieren grofReren Durchmesser)

(C) Schott Systeme - tang-s




ED! +

‘\:uz

Tangente(n) am Elementende mit Langeneingabe

Kommando: eetang

Tangenten

/am Element- =~

™ Tangente an Element

Lénge |25 —

‘% Wahlen Sie ein Element

0t | abbrechen |

Element selektieren

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Unterschied zwischen Objekt und
2. Parameter in Dialogbox eintragen Element beachten !

3: Selektion des Elementes
(C) Schott Systeme - eetang




IHE

ED! +

+ &

Tangenten an zwei Kreise

Kommando: tang2c

Selektion zweiter Kreis (Ellipse)

K

beide Tangenten

N

Selektion erster Kreis

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die evtl. nicht benétigte Tangente (eine

2. Ersten Kreis, Ellipse od. Bogen selektieren von beiden) kann geloscht werden.
3: Zweiten Kreis, Ellipse oder Bogen selektieren

(C) Schott Systeme - tang2c




IHE

ED! +

- P

Gekreuzte Tangenten an zwei Kreise

Kommando: tang2c -x ( -x = gekreuzte Tangenten )

Selektion zweiter Kreis (Ellipse)

beide Tangenten

Selektion erster Kreis

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die evtl. nicht benétigte Tangente (eine

2. Ersten Kreis, Ellipse od. Bogen selektieren von beiden) kann geloscht werden.
3: Zweiten Kreis, Ellipse oder Bogen selektieren

(C) Schott Systeme - tang2c¢-x




Zentrumslinien zu 2D-Kreisbogen

Kommando: centline |

- - . - - = - e =]

1. Selektion
mit ;
<SHIFT>-Taste ‘ T 2. Selektion
| dann
<POLYEND>
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Linientyp in einstellbar in Variable:

2: Kreis (-bogen) selektieren, mehrere mit <SHIFT> CENTLINE_TYPE
3: Makro ggf. mit <F10> (nach <SHIFT>) aktivieren Farbe in: CENTLINE_COLOR

4: <POLYEND>, wenn Selektion mit <SHIFT> , <F10> (C) Schott Systeme - centlinel




Zentrumslinien zu 2D-Kreisbogen

Kommando: centline

Interaktionen:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2: Kreis (-bogen) selektieren, mehrere mit <SHIFT>

3: Makro ggf. mit <F10> (nach <SHIFT>) aktivieren

4. <POLYEND>, wenn Selektion mit <SHIFT> , <F10>

Hinweise:
Linientyp in einstellbar in Variable:

CENTLINE_TYPE
Farbe in: CENTLINE_COLOR

(C) Schott Systeme - centline2




Zentrumslinien zu einem Objekt (BOX)

Kommando: centline -o ( -0: objects)
|

Interaktionen:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Objekt selektieren, mehrere mit <SHIFT>

3: Makro ggf. mit <F10> (nach <SHIFT>) aktivieren

4. <POLYEND>, wenn Selektion mit <SHIFT> , <F10>

Hinweise;:

Linientyp in einstellbar in Variable:
CENTLINE_TYPE
Farbe in: CENTLINE_COLOR

(C) Schott Systeme - centline3




Achsenkreuz auf ein Zentrum mehrerer Objekte

Kommando: centline -I ( -I: list of objects)

1. Objekt mit <SHIFT> selektieren

nicht
selektiert !

L BT 1o loaff — = fifif@flffowf fffff _
(o] (o] D (o] (o] D
" f
2. Objekt ‘8'8 4. Objekt
A.
H |
‘ 3. Objekt

Interaktionen:

1: Kommando aufrufen
2. Objekt mit <SHIFT> selektieren

3: weitere Objekte (Makro ggf. mit <F10>) selektieren
4: Abschluf3 mit <POLYEND>

Hinweise:
Linientyp in einstellbar in Variable:

CENTLINE_TYPE
Farbe in: CENTLINE_COLOR

(C) Schott Systeme - centline4




Horizontale Mittellinie eines Objektes

Kommando: centline -oh  (-o: object, -h: horizontal)

Selektion
Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando aufrufen Linientyp in einstellbar in Variable:
2. Objekt selektieren, mehrere mit <SHIFT> CENTLINE_TYPE

3: Makro ggf. mit <F10> (nach <SHIFT>) aktivieren Farbe in: CENTLINE_COLOR
4: <POLYEND>, wenn Selektion mit <SHIFT> , <F10> (C) Schott Systeme - centlines




Vertikale Mittellinie eines Objektes

Kommando: centline -ov  (-0: object, -v: vertikal)

Selektion
Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando aufrufen Linientyp in einstellbar in Variable:
2. Objekt selektieren, mehrere mit <SHIFT> CENTLINE_TYPE

3: Makro ggf. mit <F10> (nach <SHIFT>) aktivieren Farbe in: CENTLINE_COLOR
4: <POLYEND>, wenn Selektion mit <SHIFT> , <F10> (C) Schott Systeme - centline6




Achsenkreuz auf beliebigen Punkt

Kommando: centline -p  (-p: point)

Selektion
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando aufrufen Linientyp in einstellbar in Variable:
2. Punkt selektieren CENTLINE_TYPE

Farbe in: CENTLI

NE_COLOR

(C) Schott Systeme - centline7




Unterbrochenes Polygon (Gerade, Liicke,Gerade usw.)\f“ 4+

MORE
LIME

+ [

Kommando: mpoly -m1 -oall (-ml1 = Unterbrechungen, -o = Objektrastung)

—+

e

u@i %ﬁ

]

Es kdnnen in einem Zuge

mehrere Linienverbindungen
mit Unterbrechungen

gezeichnet werden. @/B

O©ONOTWEPEk
1
P OoOOoO PN

\@ Linien zwischen:
10,

Lucken zwischen:

OO PA~N
1
O©O~NOoO1Tw

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2: Punkte selektieren
3: Abschluf3 mit "Polyend"

Hinweise:
Linien zwischen 1. und 2., 3. und 4.,

5. und 6., usw Punkten.
Licken zwischen 2. und 3., 4. und 5.,
usw. Punkten. (C) Schott Systeme - mpoly-m1.




RegelmaRig unterbrochene 2-Pkt.-Linie mit Intervallen :\f“ 4+

o
-
-

MORE
LIME

+

Kommando: linetype * # (# = ungeradzahlige Anzahl der Intervalle, z.B.: 7))

Intervall-Linie

Anfangspunkt

Intervall-Linie
mit Linientyp

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Anzahl der Intervalle eingeben
3: Anfangspunkt selektieren
4: Endpunkt selektieren

Hinweise;:
Die Intervall-Linie ist nicht zu ver-

wechseln mit einer Linie mit Linien-
typ (Variable: LINETYPE) !

(C) Schott Systeme - line-int




: . : MORE
Beidseitige Verbreiterung an Polygon \f“ Live P@U
Kommando: equi "" 5..20 -ms (-ms = Anfang und Ende werden markiert )

1
|
Lo
o
(Q\
!
|
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Der Wert flr den Verbreiterungsbe-
2. Verbreiterungsbereich eingeben (z.B.: 5..20) reich bezieht sich auf jeweils eine
3: Polygon(e) selektieren Seite !

4: Abschluf3 mit "Polyend" (<F6> oder rechte Maustaste) (C) Schott Systeme - eband




Tangente durch Polygonpunkt

Kommando: tangp -¢  ( -c = (curve) durch Polygonpunkt )

Tangente (Naherung)

Polygon
selektieren

Interaktionen:
1: Kommando aufrufen
2. Punkt auf dem Polygon selektieren

Hinweise;:

Die Lange der Tangente ist abhangig
von der Krummung des Polygons.

(starke Krimmung =

kurze Tangente)
(C) Schott Systeme - tangp-c




MORE
LIME

+ T

Tangente an Glattungs-Polygon durch Punkt auf3erhal \f“ -+

-

Punkt aul3erhalb
des Polygons
selektieren

Kommando: tangp

Tangente (Naherung)

o

K

Polygon
selektieren

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Wahl der Selektionspunke beein-

2. Polygon selektieren fludt die Lage der Tangente.

3: Punkt aufRerhalb des Polygons selektieren
(C) Schott Systeme - tangp




MORE
LIME

+

Tangente an zwel Elemente (auch Polygon) \f“

Kommando: t2e
Berthrungspunkte

|

Tangente

1. Selektionspunkt Polygon

/ 2. Selektionspunkt
Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Wahl der Selektionspunke muf} so
2. Ersten Punkt selektieren erfolgen, dald die Beriihrungspunkte
3: Zweiten Punkt selektieren zwischen den Selektionspunkten

Iiegen I (C) Schott Systeme - t2e




Abwicklung von Ellipsen und Polygonen

MORE
LIME

(2

spoal

+

e

Kommando: wind

L -

Kreis selektieren

Polygon selektieren

S

Kreisumfang

-

N\
/N

Startpunkt Abwicklung

N
/N

Lange des Polygons

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Objekt selektieren
3: Startpunkt fur Abwicklung festlegen

Hinwelse:
Zulassige Objekte:
Kreise und Polygone

(C) Schott Systeme - wind




':'FE.';:‘J -+ ':'FE.';:'J

20
Kreisbogen (Selektion von Mittel-, Start- und Endpunkt)D“"‘; -+

Kommando: rbarc -0?

ohne Objektrastung mit Objektrastung

Selektionsreihenfolge beachten:
Der Kreisbogen wird im mathematisch positiven Drehsinn

(Gegenuhrzeigersinn) zwischen Start- und Endpunkt erzeugt.

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Selektion der Punkte kann auch

2. Selektion des Mittelpunktes durch numerische Eingabe erfolgen

3: Selektion des Bogenstartpunktes (z.B. Taste "N")
4: Festlegung des Bogenwinkels (Selektion Endpunkt) (C) Schott Systeme - arc-1




Elliptischer Bogen / Kreisbogen (Radius, Zentrum)

Kommando: rbarc -0? -r!

M Kreis(-bogen]

Radius |10 =
I~ Elipse

2 Radius [10 =

0f. | Abbrechen|

M K reiz-bogen)

Radius |20 =
¥ Ellipse
2 Radius [10 =

0f. | Abbrechen|

ein Radius = Kreisbogen

—

2 verschiedene Radien
= Elliptischer Bogen

—

Der Bogen wird im mathematisch positiven Drehsinn (Gegenuhrzeigersinn) erzeugt.

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

Hinweise:
Die Selektion der Punkte kann auch

2. Eingabe Radius (Radien), Selektion des Mittelpunktesdurch numerische Eingabe erfolgen

3: Festlegung des Startwinkels (Selektion Anfangspunkt)(z.B. Taste "N")

4: Festlegung des Endwinkels (Selektion Endpunkt)

(C) Schott Systeme - arc-2




ED! +

|=||::|::~J

Halbkreis durch 2 Punkte

Kommando: rbarc -0? -2

ohne Objektrastung mit Objektrastung
1
1.
1 2.
2.
2.

Der Bogen wird im mathematisch positiven Drehsinn (Gegenuhrzeigersinn) erzeugt.
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Selektion der Punkte kann auch
2. Selektion des Bogenstartpunktes durch numerische Eingabe erfolgen
3: Selektion des Bogenendpunktes (z.B. Taste "N")

4: Radius wird vom System berechnet (C) Schott Systeme - arc-3




Elliptischer Bogen / Kreisbogen (Radius, SP-EP) Sf;

2Fo

) +

Kommando: rbarc -0? -2 -r!

M K reiz(-bogen)

Radius |10 = ein Radius = Kreisbogen
[ Elipse

2 Radius [10 = I

0f. | Abbrechen|

M K reiz-bogen)

Badus  [20 = 2 verschiedene Radien
[ Elipse = Elliptischer Bogen
2 Radius |10 =

0f. | Abbrechen|

Der Bogen wird im mathematisch positiven Drehsinn (Gegenuhrzeigersinn) erzeugt.

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Selektion der Punkte kann auch
2. Eingabe des Radius (der Radien) durch numerische Eingabe erfolgen

3: Selektion des Bogenstart- und Bogenendpunktes (z.B. Taste "N")
4: Mittelpunkt wird vom System berechnet (C) Schot Systeme - arc-4




Kreisbogen durch 3 Punkte

ED! +

|=||::|::~J

Kommando: rbarc -0? -3

ohne Objektrastung

mit Objektrastung

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des 1. Punktes (Startpunkt)

3: Selektion des 2. Punktes (Endpunkt)
4: Selektion des 3. Punktes (Zwischenpunkt)

Hinweise:
Die Selektion der Punkte kann auch

durch numerische Eingabe erfolgen
(z.B. Taste "N")

(C) Schott Systeme - arc-5




. : 20 EQLII
Aquidistante Kreisbogen erzeugen ‘* -+ HRE:‘J +
Kommando: elequi Beispiel: elequi -1 -d5 (-d Distanz)
elequi -i (innen) elequi -o (aul3en) elequi -b (beide)
Hinweise:

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Mehrfachausfuhrung mit Option -m

2: ggf. Eingabe von Abstand und Lage

3: Selektion des Kreisbogens
(C) Schott Systeme - arc-6




ED! +

|=|F:|:+R>‘*

Kommando: ct2e " ™" ? (anstelle von '?' kann der Radius eingegeben werden)

Tangentialer Kreisbogen, Radius numerisch

Lage des Tangentialbogens abhangig von Selektionspunkten

T

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Mehrfachausfuhrung mit Option -m

2: ggf. Eingabe des Radius
3: Selektion der Elemente

(C) Schott Systeme - arc-7




20 5
Erzeugung von Kreisringsegmenten Elg -+ nr.;.;:] 4 [HORE C(:i'\
Kommando: ring -s (-s=segment, Start- und Endwinkel werden abgefragt)
rng -so

rng -s ring -si

(-i=innen schraffiert) (-o=aul3en schraffiert)

X 2.
X
3.
0..90° 45..305° 90..360°
Interaktionen: Hinweise: Beenden mit POLYEND,
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Selektion der Punkte auch mit
2. Selektion des Mittelpunktes und des 1. Radius Objektrastung oder numerischer

3: Eingabe von Start- / Endwinkel, Selektion 2. Radius Eingabe; Schraffurdefinition aus
Variable HATCH 1 (C) Schott Systeme - arc-8




) + 16

Tangentialer Kreisbogen durch Punkt (Anschluf3bogen) S“"‘; -+

Kommando: ctep

1.
P
— P
P 2.
X
# Lage abhangig vom Selektionspunkt
1.

F 2

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Selektion des Punktes kann auch
2. Selektion des Elementes durch numerische Eingabe erfolgen
3: Selektion des Punktes (z.B. Taste "N")

4: Radius wird vom System berechnet (C) Schott Systeme - arc-9




Vor Erzeugung geschlossener 2D-Objekt Rand und/oder Schraffur-Flag setzen

Setzen der Variablen HFL mit Hilfe des Buttons im Toolmenu Flags

JJJJJJ

L . 20
Als Beispiel: Kreiserzeugung i + + @

nur Rand nur Schraffur Rand und Schraffur
Interaktionen: Hinwelse:
1: vor Erzeugen des Objektes Variable HFL setzen Bei Kommandoeingabe per Tastatur
2: ggf. vorher Schraffurtyp einstellen (HATCH1) Ist die Option fur die Erzeugung von

3: Zeichnen des 2D-Objektes (mit Hilfe von Buttons) Rand / Schraffur direkt anzugeben.

(C) Schott Systeme - 2dobj-1




Kreis (Zentrum und Randpunkt positionieren) ED*"‘ + . -+ @

Kommando: rbarc -t -0?

ohne Objektrastung mit Objektrastung
5. 2.
1 [
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Selektion von Mittel- und
2. Selektion des Mittelpunktes Randpunkt kann ebenfalls durch
3: Selektion des Randpunktes numerische Eingabe erfolgen

(z.B. Taste "N"). (C) Schott Systeme - circle-1




Ellipse / Kreis (numerische Radiuseingabe) En’d‘ + . + .

Kommando: rbarc -t -0? -r!

ohne Objektrastung

H K reiz[-bogen)
Radivs |10 =

[T Ellipze

2 Radius [10 = I

ein Radius = Kreis

) Abbrechen

mit Objektrastung

H K reiz[-bogen)

Radiss |20 = 2 verschiedene Radien
| Elivse = Ellipse
2 Radius [10 =

-

0t | Abbrechen |

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Selektion des Mittelpunktes

2. Festlegung des Radius / der Radien kann ebenfalls durch numerische
(1.Radius -> X, 2.Radius ->Y) Eingabe erfolgen (z.B. Taste "N").

3. Selektion des Mittelpunktes (C) Schott Systeme - circle-2




2-Punkt-Kreis

a6 + O + @

Kommando: rbarc -t -0? -2

ohne Objektrastung

mit Objektrastung
2.

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des 1. Punktes (Startpunkt)
3: Selektion des 2. Punktes (Endpunkt)

Hinweise:
Die Selektion der Punkte

kann ebenfalls durch numerische
Eingabe erfolgen (z.B. Taste "N").

(C) Schott Systeme - circle-3




Ellipse/Kreis durch 2 Punkte mit Radiuseingabe ED’" + . + Q

Kommando: rbarc -t -0? -2 -r!

M Kreis[-bogen] M Kreis(-bogen]
Radus  [10 = Radus |20 —|
I~ Ellipse X Elipse
2 Radius [10 = 2. Radius [10 —

'% Wahlen Sie den Bogen-Startpunkt
0f. | Abbrechen |

% Wwidhlen Sie den Bogen-Startpunkt
0r | abbrechen|

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Selektion der Punkte

2. Eingabe des Radius (der Radien) kann ebenfalls durch numerische
3: Selektion des 1. Punktes (Startpunkt) Eingabe erfolgen (z.B. Taste "N").

4: Selektion des 2. Punktes (Endpunkt) (C) Schott Systeme - circle-4




Kreis durch drel Punkte Enﬁ‘ -4 . -4 .

Kommando: rbarc -t -0? -3

ohne Objektrastung mit Objektrastung
2.
1 1.
2 3.
3.
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Selektion der Punkte
2. Selektion des 1. Punktes (Startpunkt) kann ebenfalls durch numerische
3: Selektion des 2. Punktes (Endpunkt) Eingabe erfolgen (z.B. Taste "N").

4: Selektion des 3. Punktes (Zwischenpunkt) (C) Schott Systeme - circle-5




Aquidistante Kreise erzeugen

Kommando: elequi Beispiel: elequi -1 -d5 (-d Distanz)
elequi -i (innen) elequi -o (aul3en) elequi -b (beide)

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Mehrfachausfuhrung mit Option -m

2: ggf. Eingabe von Abstand und Lage

3: Selektion des Kreises
(C) Schott Systeme - circle-6




20
Tangentialer Kreis mit numerischer Radiuseingabe "i + . -+ Hi‘)

Kommando: ct2e " "™ ? -t  (-t=total ; anstelle von '?' kann der Radius eingegeben werden)

Lage des Tangentialkreises abhangig von Selektionspunkten

N
o

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Mehrfachausfuhrung mit Option -m

2: ggf. Eingabe des Radius
3: Selektion der Elemente

(C) Schott Systeme - circle-7




20
Tangentialer Kreis an drei Elemente "' -4 . -+ @

Kommando: ct3e -t  (-t=total)

Lage des Tangentialkreises abhangig von Selektionspunkten

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Mehrfachausfuhrung mit Option -m
2. Selektion der Elemente

3: Radius wird vom System berechnet
(C) Schott Systeme - circle-8




FII:II:I

20
Wiederherstellung des Vollkreises aus Kreisbogen "i + . +

Kommando: addarc -t -m (-t=total, -m=mehrfach(multiple))

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Mehrfachausfuhrung mit Option -m
2. Selektion des Kreisbogens

(C) Schott Systeme - circle-9




: : 20 MORE
Generierung von Um- und Innenkreisen ‘* -+ . + e +
Kommando: iocirc
Kommando: iocirc -i  (-i=innen)

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe als 2D-Objekte konnen Dreiecke,
2. Selektion des 2D-Objektes Parallelogramme und reguléare

Polygone gewahlt werden
(C) Schott Systeme - circle-10




20 .
Erzeugung von Kreisringen ng + + e +
Kommando: ring
rng -o

ring rng -i
(-i=innen schraffiert)

(-o=aul3en schraffiert)

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des Mittelpunktes und der Radien
3: Beenden mit POLYEND

Hinweise:
Selektion der Punkte auch mit

Objektrastung oder numerischer
Eingabe; Schraffurdefinition aus
Variable HATCH1 (C) Schott Systeme - circle-11




Sonderform Kreis : Polygonkreis (Kreis wird durch Linienzug angenahert)

Kommando: arc * -t -p[#] (-t=total; -p=Polygonkreis mit # Ecken (Standardwert: 90))

Dreieck: arc * -tp3 gestauchtes Sechseck: arc * -tp6 -r rad1,rad2

Zwolfeck mit numerischer

Radius- und Zentrumseingabe: VD *

arc * -tp12 -r8 -¢10,20 P

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Eingabe Kreisbogenerzeugung ohne Option -t,

2. ggf. Selektion des Mittelpunktes und/oder numerische Eingabe des Winkelbe-
Selektion des Startpunktes reiches mit Option -s al..a2

(C) Schott Systeme - circle-12




Sonderform Kreis : Bezierkreis

Kommando: arc * -t -z (-t=total; -z=Kreis(bogen) wird aus bis zu 4 Bezierkurven gebildet)

Beispiel: arc * -t -z -c0,0 -r25 (-c=numerische Angabe des Kreismittelpunktes, -r=Radius)

mvp *
Ellipse: arc * -tz -r rad1,rad2 @

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Eingabe Kreisbogenerzeugung ohne Option -t

2. ggf. Selektion des Mittelpunktes und/oder numerische Eingabe des Winkelbe-
Selektion des Startpunktes reiches mit Option -s al..a2

(C) Schott Systeme - circle-13




Sonderform Kreis: Knotenpunkt einfligen ED‘* -+ . + -(f';}-

Kommando: knot [rad] (z.B. knot 5)

knot-t2 / knot 3 -t3-f (f=fill (Vollschraffur))

- O o

knot 4 -s (s=single)

/

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe die Option -t2 / -t3 ist nur bei achsen-
2: ggf. Eingabe Radius parallelen Geraden sinnvaoll,

3: Selektion des Schnittpunktes zweier Geraden Mehrfachausfihrung mit Option -m

(bei Option -s Endpunkt selektieren) (C) Schott Systeme - circle-14




20
Automatische Konturverfolgung ﬂ' 4 W

Kommando: acontourDLG

M Automatizche Fantour

Selektion 2. Objekt

(™ Keine Schraffur 1 Schraffur ) Schraffur und Rand

A S [® alle Konturen [ Qriginale [gzchen
I I
: : '% Wahlen Sie das 1. Objekt
| | 0f | Abbrechen
I I
I I
N NG LT T T  —y

\ Richtung

Kontur als

Selektion 1. Objekt Konturrichtung ein Objekt
(Anfangspunkt \
1. Objekt)
Konturanfang

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Richtung u. Anfangspunkt der Kontur
2. 1. Objekt selektieren wird dem 1. Objekt entnommen. Die
3: Weitere Objekte selektieren (bel. Reihenfolge) Kontur-Objekte durfen keine Verzwei-

4: Abschlul? mit POLYEND gungen aufweisen. (c) schott systeme - acont-1




Manuelle Konturverfolgung mfs

Kommando: econtourDLG

(@ Keine Schraffur () Schraffur ) Schraffur und Fand

Selektion des
1. Kontur-Elements

N

[T Originale [gzchen [T Farbe und Stil beachten

'» W ahle Beginn der K.ontour

) Abbrechen

-

"von

Selektion des ///Richtung;\\

nachsten Kontur-Elements

in der Nahe (!)
des letzten markierten \
Endpunktes ("bis”) Kontur-Anfang Kontur-Ende
Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Kontur entsteht als neues Objekt.
2. 1. Kontur-Element selektieren (Nahe Kontur-Anfang) Die Elemente mussen vorher am Kreu-
3: Nachstes Kontur-Element selektieren (usw.) zungs- bzw. Verzweigungspunkt ge-

4: Kontur-Abschluf? mit POLYEND splittet werden. (C) Schott Systeme - econt-1




. : . ED;} URY
Lucken an 2D-Konturen markieren / schliel3en -+ W b

nach Loschen der
Markierungsobjekte
bleibt Llcke bestehen

Kommando: contgaps

Markieren

Schliel3en

Interaktionen: Hinweise:
1: Aufruf der Funktion per Button oder Kommando Alle 2D-Geometriearten werden

2. Einstellen der Parameter (siehe contgap-2) unterstitzt, die Grol3e der Lucke(n)
3: Selektion der Elemente der Kontur (Taste F10 wird angezeigt.

fir gesamtes Objekt bzw. Makro)  (c) schott systeme - contgap-1




=

. . : ED! LR
Licken markieren / schlieRen - Parameter -+ W

Kommando: contgaps

"direkt verbinden (minimale Lucke)":

kleinere Licken werden ignoriert,

ist "Markieren" deaktiviert, werden #
Licken bis zum Grenzwert von "maxi-

male Licke" mit Linie verbunden

"maximale Llcke":
grofRere Lucken werden ignoriert / #

(sinnvoll z.B. bei offenen Konturen)

"Markieren";
Erzeugung eines Markierungsobijektes, #
kein Verbinden mit Linie

Interaktionen: Hinweise:

1: Aufruf der Funktion per Button oder Kommando Alle 2D-Geometriearten werden

2. Einstellen der Parameter unterstitzt, die Grol3e der Lucke(n)
3: Selektion der Kontur (mit SHIFT-Taste bei wird angezeigt.

mehreren Elementen) (C) Schott Systeme - contgap-2




CONT .
RE'.I

20
Umkehren des Drehsinns einer Kontur ,.J 4+ W

Kommando: revco

geanderte Richtung

laufender v
Richtungs-Marker .-

Selektion
Anfang der Kontur Ende Ende Anfang
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Richtung der selektierten Kontur

2. Kontur selektieren wird umgekehrt. Die neue Richtung
wird durch einen laufenden Marker

angezeigt- (C) Schott Systeme - revco-1




Spline-Kurve als Polygon

Kommando: spl all ( all = Rastung auf alle Objekte )

1.) 5.)

Glattungspolygon

7))

B
—

—
—

Uberschwingen

Interaktionen:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Interaktive Selektion des ersten Punktes

3: Selektion weiterer Punkte (insg. mindestens 3)

Hinweise;:

Die Spline-Kurve geht durch alle se-
lektierten Punkte, kann aber Gber-
schwingen !

4: Abschlufd mit POLYEND (<F6> oder rechte Maustaste)

(C) Schott Systeme - spl-1




+ 0

C : ED;} URY
Geschlossene, periodische Spline-Kurve -+ W

Kommando: spl all -cp (-c = geschlossen, -p = periodisch, -hb = Schraffur mit Rand)

1. BORD _ _ EDHT
AL mit Schraffur-Option (-hb)

-
P,

periodisch, geschlossenes Glattungspolygon

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Spline-Kurve geht durch alle se-
2. Interaktive Selektion der Punkte (mind. 3) lektierten Punkte, kann aber Gber-
3: Abschluf3 mit POLYEND schwingen !

(C) Schott Systeme - spl-2




: : ED! LIRY 4PLEE
Spline-Kurve aus 4-Punkt-Bezierkurven -+ W
Kommando: spl all -z ( -z = Bezier-Kurven)

1.) 5.)

7.)
-
6) |
&)
5 2
) =
L
B
glatte Bezierkurven E
2D
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Zwischen den Punkten werden stetige
2. Interaktive Selektion der Punkte (mind. 3) (glatte) Bezierkurven erzeugt.
3: Abschluf3 mit POLYEND (wie bei Rev. 2.6)

(C) Schott Systeme - spl-3
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Geschlossene Spline-Kurve aus 4-Punkt-Bezierkurven |:| A -4 W;

Kommando: spl all -zc  ( -z = Bezier-Kurven, -c = geschlossen)

BORD

\ .-"' .-"-'l:'-::.".
1. ED = HT
\ glatte Bezierkurven mit Schraffur-Option (-hb) ;

nicht periodisch geschlossen (Spitze)

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Zwischen den Punkten werden stetige
2. Interaktive Selektion der Punkte (mind. 3) (glatte) Bezierkurven erzeugt.

3: Abschluf3 mit POLYEND (wie bei Rev. 2.6)

(C) Schott Systeme - spl-4
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+ O

. : 20 4 CURUE
Geschlossene, periodische 4-Punkt-Bezierkurven 0o -+ W

Kommando: spl all -zcp ( -z = Bezier-Kurven, -c = geschlossen, -p = periodisch)

>
i
BO £ HT

glatte Bezierkurven mit Schraffur-Option (-hb)

periodisch geschlossen (glatter Ubergang zwischen Anfangs- und Endpunkt)

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Zwischen den Punkten werden stetige
2. Interaktive Selektion der Punkte (mind. 3) (glatte) Bezierkurven erzeugt.

3: Abschluf3 mit POLYEND (wie bei Rev. 2.6)

(C) Schott Systeme - spl-5
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: : : EDJ LR
MVP - Punkt verschieben bei Nurbs oder Bezier -+ W

Kommando: mvp (Option: -1 = Anzeige einer Info-Box)

1.) Objekt selektieren S

2.) Stutzpunkt oder
Endpunkt selektieren

4.) Neuplazierung
™S . mit Mausklick

3.) Punkt verschieben
(nur Mausbewegung
ohne Tastendruck)

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando aufrufen (Button) und Objekt selektieren Die Kurve wird entsprechend der
2. Punkt des Objektes auswéahlen (mit Selektion) Statzpunkt-Verschiebung mitgeflhrt.

3: Verschieben (Mausbewegung), plazieren (Mausklick)
4: Anderen Punkt des Objektes wahlen oder POLYEND (C) Schott Systeme - myp2D-2




H'.'F'

: : : EDJ UR
MVP - Punkt verschieben bei 4-Punkte-Beziers =+ W

Kommando: mvp (Option: -1 = Anzeige einer Info-Box)

1.) Objekt selektieren Tangente

\ t. 4.) Neuplazierung

/ mit Mausklick

3.) Punkt verschieben

/ o (nur Mausbewegung
) ohne Tastendruck)
Tangenten- 2.) Stutzpunkt oder
endpunkt Endpunkt selektieren

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando aufrufen (Button) und Objekt selektieren Die Tangentenrichtungen bleiben erhal-

2. Punkt des Objektes auswéahlen (mit Selektion) ten, wenn die Stutzpunkte verschoben
3: Verschieben (Mausbewegung), plazieren (Mausklick) werden. (Bei Tangentenendpunkten:
4. Anderen Punkt des Objektes wahlen oder POLYEND Biegung u. Knick)  (c) schott Systeme - mvp2D-3




. . _ _ ED! CURVE H'.'F'
MVP - Krimmungsanderung beim 4-Punkte-Bezier -+
Kommando: mvp (Option: -i = Anzeige einer Info-Box)
1.) Objekt selektieren Tangente
\ N~ 2.)Tangenten-
N endpunkt
. selektieren
3.) Punkt verschieben S
(nur Mausbewegung / — Knick! -
ohne Tastendruck) -
Tangenten-
endpunkt ~ 4.) Neuplazierung
mit Mausklick
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando aufrufen (Button) und Objekt selektieren Das Verschieben von Tangentenend-
2. Punkt des Objektes auswéahlen (mit Selektion) punktenten flhrt zu Unstegigkeiten auf
3: Verschieben (Mausbewegung), plazieren (Mausklick) der Kurve (Knick) !
4: Anderen Punkt des Objektes wahlen oder POLYEND (C) Schott Systeme - mvp2D-4




H'.'F'

MVP - <F8> Umwandlung: Linie <-> Bezier (u. zuriick) DG -+ W}'

Kommando: mvp (Option: -1 = Anzeige einer Info-Box)

2.) Fadenkreuz auf Linie T t
(zeigen, nicht klicken !) angenten

# Bez/i/er \ /

1.) Objekt selektieren
\ 2.) Fadenkreuz auf 4-Pkt.-Bezier
(zeigen, nicht klicken 1)

—p N

Linie

3.) Taste "F8" drlicken

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando aufrufen (Button) und Objekt selektieren Wird eine Linie in Bezier umgewandel,

2. Mit Fadenkreuz auf Element zeigen (nicht klicken!)  liegen die Tangenten auf der Linie.
3: Auf Tastatur "F8" driicken (zuldssig: 4-Pkt.-Bezier und Polygon)

4: Weitere Aktionen oder POLYEND (C) Schott Systeme - mvp2D-5
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_ _ ED! URY
MVP - <F10>/ <F11> Tangentialausgleich -+ W

Kommando: mvp (Option: -1 = Anzeige einer Info-Box)

1.) Objekt selektieren 3.) Taste "F10" drlicken

Richtung wird
gegenuberliegender
Tangente angepal3t
(Tangentenlange
bleibt erhalten)

\

Taste "F11"
2.) Fadenkreuz auf Tangentenende Richtungund  \¢
(zeigen, nicht klicken !) Tangentenlange wird
gegenuberliegender
Tangente angepal3t
Interaktionen: Hinwelse:

1: Kommando aufrufen (Button) und Objekt selektieren Damit kdnnen "Knicke" auf 4-Punkte-
2. Mit Fadenkreuz auf Element zeigen (nicht klicken!)  Bezierkurven ausgeglichen werden.
3: Auf Tastatur "F10" oder "F11" drticken (gesperrt wahrend Punkteschieben)
4: Weitere Aktionen oder POLYEND (C) Schott Systeme - mvp2D-7




20
2 Elemente tangential durch Nurbs-Kurve verbinden Df; -+ y

Kommando: icrv
2D-Bogen 3D-Nurbs

2.)
/ 1.) \\ 3D-Linie
>b-Korve 2D-Nurbs
" 3D-Kurve
/
YQ/ X
2D-Linie 3D-Nurbs
Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Dimension (2D od. 3D) der zu ver-
2. Erstes Element an Verbindungsstelle selektieren bindenden Elemente bestimmt die Di-

3: Zweites Element an Verbindungsstelle selektieren = mension des Verbindungs-Nurbs.
(C) Schott Systeme - icrv




Bezier-Kurve

ED!+W

rbc -0?

Kommando:

Bezier als Nurbs-Kurve

1.)
3) /

/ 4) X Tangente
Tangente N ' 6.) am Ende
am Anfang X
2.)
Stutzpunkte
Interaktionen: Hinwelse:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen
2. Stutzpunkte selektieren
3: Beenden mit POLYEND

Zwischen den Stutzpunkten entsteht
eine glatte Kurve. Erster und letzter

Punkt werden getroffen.
(C) Schott Systeme - rbc-1




Nurbs - Kurve mit anzugebender Ordnung

2+ 8+ B

Kommando: rbc -0? -c!

4-Pkt-Bezier

{/

Urdhung I Ei

Nurbs dritter Ordnung
Nurbs vierter Ordnung
Nurbs flunfter Ordnung
Nurbs sechster Ordnung

"k urven-Ordnung

2

'» Wahlen Sie den 1. Punkt
0f | Abbrechen|

X

N
N

6. 1.

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Ordnung in Dialogbox eintragen
3: Stitzpunkte selektieren
4: Beenden mit POLYEND

Hinweise:
Zwischen den Stutzpunkten entsteht
eine Nurbs-Kurve. Erster und letzter

Punkt werden getroffen.
(C) Schott Systeme - rbc-2




Spline-Kurve mittels Freihandlinie zeichnen

ED!+W

+ &>

Kommando: sketch * -m (-m = mehrfach)

Freihandlinie (Polygon)

i —— Zeichenstift

mit gedrtckter
Maustaste
bewegen

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Zeichnen mit gedrlckter Maustaste
3: Beenden mit POLYEND

Hinweise;:

Es entsteht ein Polygon.
Beim "Loslassen" der Maustaste wird

eine Licke erzeugt.

(C) Schott Systeme - sketch




: : . . ED! URY
Zeichnen eines Bandes mit angegebener Breite -+ W

+ %

Kommando: trace * 5 (5= Breite, Optionen: -hb = schraffiert, -i = Intervalle)

selektierte Punkte

Band mit Breite "5"

Band mit Intervallen
(Bei Kommandoeingabe: Option -i"

|

schraffiertes Band (Typ: "brick, 0° ")

/ (Optionen: -hb) W

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Rastung auf eingestelltes Gitter-Raster.
2. Breite eingeben (z.B. "5") (SNAP, GRID)

3: Punkte selektieren (ohne Objektfang)
4. Beenden mit POLYEND

(C) Schott Systeme - trace




CURVE F'|:|L'|'

Bezier-Glattung eines Polygons mit Grenzwerteingabe |:| -+

Kommando: pbez -d 3 -a45 (-d= max. Punktabweichung, -a = max. Winkelabweichung)

erzeugter Knick, wenn Winkelabwei-
A-Punkte-Bezier chung des Polygons grofer als
- angegebener Maximalwert ist !

Polygon selektieren

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Glattungs-Kurve wird als Duplikat
2. Maximale Punktabweichung eingeben (z.B. "3") erzeugt. ACHTUNG: Je grof3er die

3: Maximale Winkelabweichung eingeben (z.B. "45")  zulassigen Aweichungen, desto
4: Zu glattendes Polygon selektieren "glatter” die Kurve ! ¢ schott systeme - pbez




20
Polygon-Objekt zwischen zwel Kurven einpassen “‘5‘ -+ W}'

Kommando: mapobj *

Polygon-Objekt
(muf3 vor Kommando-
aufruf selektiert
worden sein)

2. obere Linie selektieren

Objekt-Modulation

1. untere Linie selektieren zwischen Kurven
Interaktionen: (C) Schott Systeme - mapob] Hinweise: .
1: 2D-Objekt mul3 selektiert sein Die Objekte missen ggf. in Poly- FaLy
2. Kommando (mittels Button) aufrufen gone umgewandelt werden. Die recht-
3: Untere Linie (Kurve) selektieren eckige Flache der Objektbox wird zwi-

4: Obere Linie (Kurve) selektieren schen die beiden Kurven eingepal3t.




+§5

: : : . ED;} URY
2D-Objekt kettenartig entlang einer Kurve flihren -+ W

Kommando: band

_—— vor Kommandoaufruf selektiertes 2D-Objekt

? g1
2. Objekt- #
punkt \
1. ?Jtr),JEtkt_ Richtung
P / wahlen an Kurve
entlanggefihrte
Objekte (Rechtecke)
Kurve wahlen
(Startpunkt)
Interaktionen: Hinweise:

1: 2D-Objekt selektieren u. Kommando aufrufen (Button)Die Punktewahl auf dem 2D-Objekt
2: 1. und 2. Objektpunkt des 2D-Objektes selektieren  bestimmt die Lage der verketteten

3: Kurve selektieren (damit Startpunkt festlegen) Objekte bezuglich der Kurve.

4: Richtung auf Kurve mit Punktwahl angeben (C) Schott Systeme - band-2




_ 20 i
Rechteck zeichnen, achsenparallel Df; + 4 |rect
Kommando: recta * ( ohne Objektrastung, Option: -bh = Rand und Schraffur)
Button: pcmmd -0 all -2w 2 "recta * (11..12)" -p  ( mit Objektrastung )

X
erste Ecke \
\ zweite Ecke
X
: ‘BMHT . : : :
Mit wird die Geometrie schraffiert (bei Button-Aufruf).

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Bei Funktionsaufruf mittels Button
2. Erste Ecke selektieren wird auf Objekte gerastet. Mit Taste
3: Zweite Ecke selektieren <n> ist numerische Koordinaten-

eingabe maoglich. (C) Schott Systeme - recta-1




EEI

EI:I._I___!-+

] + [L]

Rechteck mit (schraffiertem) Rand zeichnen

Kommando: recta * -bh -w3 (-bh=Rand und Schraffur, -w 3= Rand mit Breite 3)

zweite Ecke
o™
erste Ecke Il
=
\x
. |ED#HT . . .
Mit ‘ wird der Rand schraffiert (bei Button-Aufruf).
Interaktionen: Hinwelse:
1: Schraffur einstellen und einschalten (HATCH) Bei Funktionsaufruf mittels Button
2. Kommando (mittels Button) aufrufen wird auf Objekte gerastet. Mit Taste
3: Randbreite eingeben <n> ist numerische Koordinaten-

4: Diagonale Punkte (1. und 2. Ecke) selektieren eingabe maoglich. (¢ schott systeme - recta-2




20 -
Rechteck mit abgerundeten Ecken zeichnen Df; -+ -+ (recT
Kommando: recta * -f (-f=fillet, gerundete Ecken)
\X\
FILLET =5 zweite Ecke
erste Ecke
: ‘BMHT o : : :
Mit wird die Geometrie schraffiert (bei Button-Aufruf).
Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Der Rundungsradius wird der Vari-
2. Erste Ecke selektieren ablen FILLET entnommen.

3: Zweite Ecke selektieren
4: Rundungsradius eingeben (wenn FILLET leer) (C) Schott Systeme - recta-3




0E.

20
&0 +

+ O

Rechteck mit abgerundeten Ecken und Rand

Kommando: recta * -fw 3 ( -f=fillet, gerundete Ecken, -w 3= Rand mit Breite 3)

X
7 m\
zweite Ecke
o™
erste Ecke I
=
X
FILLET =5
. |ED#HT . . .
Mit ‘ wird der Rand schraffiert (bei Button-Aufruf).
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Der Rundungsradius wird der Vari-
2. Randbreite eingeben ablen FILLET entnommen.

3: Erste und zweite Ecke selektieren
4: Rundungsradius eingeben (wenn FILLET leer) (C) Schott Systeme - recta-4




Rechteck mit numerischer Werteingabe

RECT
HUH

"OE.]

ED! + +

Kommando: recta * 31,42..115.6,81.1 (Parameter sind Koordinaten der Eckpunkte)

P2(115.6,81.1)

z.B. recta * ($box)
(<D]
S X
T
Zentrums-Punkt
P1(31,42)
Breite

Interaktionen:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Breite eingeben
3: HOhe eingeben

4: Koordinaten des Zentrums-Punktes eingeben

Hinweise:

Beim direkten Kommando-Aufruf wer-
den die Koordinaten der Eckpunkte
als Parameter mit ".." getrennt ein-
gegeben- (C) Schott Systeme - recta-5




Rechteck um aktuelles Objekt (Box zeichnen)

I:IEGJ

Kommando: box *;recta * ($box) (Die Parameter werden der Variablen BOX enthommen)

Scnrit-Objekt

aktuelles Objekt

umschlieffendes Rechteck

Interaktionen: Hinwelse:
1: Objekt selektieren Die Objektbox schliefl3t ggf. auch (un-
2. Kommando (mittels Button) aufrufen sichtbare) Tangenten-Endpunkte des

aktuellen Objektes ein.
(C) Schott Systeme - recta-6
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20
0E.

_ 20 4
Oval zeichnen Oa T

Kommando: recta * -0 (-0= oval, Kreisbogen bei kiirzeren Seiten )

X
erste Ecke
des Ausschnitts
\ zweite Ecke
9 des Ausschnitts

. |ED#HT
Mit ‘ " wird die Geometrie schraffiert (bei Button-Aufruf).

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Beim direkten Kommandoaufruf ist
2. Erste Ecke des Ausschnitts selektieren die Option "-h" unzulassig.

3: Zweite Ecke des Ausschnitts selektieren
(C) Schott Systeme - recta-7
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20
&0 +

+ O

Oval mit Rand zeichnen

Kommando: recta * -o0-w 3 (-0= oval, -w 3= Rand mit Abstand 3)

X
erste Ecke
des Ausschnitts
\ zweite Ecke
9 des Ausschnitts

Mit ‘EMHT wird der Rand schraffiert (bei Button-Aufruf).

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Beim direkten Kommandoaufruf ist
2. Randbreite eingeben die Option "-h" unzulassig.

3: Erste Ecke des Ausschnitts selektieren
4: Zweite Ecke des Ausschnitts selektieren (C) Schott Systeme - recta-8
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Regelmaliges Vieleck Sg -

0E:.J

Kommando: reg ( -h= schraffiert, -hb= Schraffur mit Rand )
Scheitelpunkt
X Eckenanzahl: 7
Zentrumspunkt
: ‘BMHT o : : :
Mit wird die Geometrie schraffiert (bei Button-Aufruf).

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Beim direkten Kommandoaufruf kann
2. Anzahl der Ecken eingeben die Eckenanzahl direkt als Parameter
3: Zentrumspunkt selektieren angegeben werden.

4: Scheitelpunkt selektieren (C) Schott Systeme - reg-1
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Regelmaliges Vieleck mit Rand

Kommando: reg -w 3 (-w 3= Rand mit Abstand 3, -h= schraffiert, -hb= Schr.+ Rand)

Scheitelpunkt

Eckenanzahl: 7

Zentrumspunkt

: ‘ T .
Mit 7 wird die Geometrie schraffiert (bei Button-Aufruf).

Interaktionen: Hinwelse:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Beim direkten Kommandoaufruf kon-
2. Randbreite und Anzahl der Ecken eingeben nen die Randbreite und die Ecken-
3: Zentrumspunkt selektieren anzahl direkt als Parameter angege-

4: Scheitelpunkt selektieren ben werden. (C) Schott Systeme - reg-2
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20
Quadrat um Zentrumspunkt mit Kantenlange Dg -+

Kommando: {Kommandofolge bei Button-Aufruf}

X
Zentrumspunkt

Kantenlange

. |ED#HT
Mit ‘ " wird die Geometrie schraffiert (bei Button-Aufruf).

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Das Zeichnen eines Quadrates ab

2. Zentrumspunkt selektieren dem Eckpunkt ist mit "recta" mdglich.

3: Kantenlange eingeben
(C) Schott Systeme - quad-1




Quadrat (achsenparallel) um Zentrumspunkt mittels Kreis-Kommando

Kommando: arc * -s45..45 -p4

(-s= Start- u. Endwinkel, -p= Punktanzahl, -h= schraffiert)

| % Startpunkt

> \

VSR B I

|

Zentrumspunkt /

Interaktionen:

1: Kommando per Tastatur aufrufen

2. Zentrumspunkt selektieren
3: Startpunkt selektieren

Hinweise:
Das Zeichnen eines Quadrates ab

dem Eckpunkt ist mit "recta" mdglich.

(C) Schott Systeme - quad-2
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Raute mit Eingabe der diagonalen Lange e

+ &

Kommando: arc * -r 20 -s0..0 -p4  (-r= Radius, -s= Start, u. Endwinkel, -p4= 4 Punkte)

diagonale Lange

B
 —

. |ED#HT
Mit ‘ " wird die Geometrie schraffiert (bei Button-Aufruf).

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Der Radius beim Kreis-Kommando
2. Zentrumspunkt selektieren entspricht der halben diagonalen
3: Diagonale Lange eingeben Lange !

(C) Schott Systeme - quad-3




ED! + + R-\.\_\_n

Zeichnen eines Pfeiles (mehrfach)

neu

Kommando: arrow -fm  (-f= gefllite Pfeilspitzen, -m= mehrfach)
Endpunkt
Spitze
. |ED#HT . . . .
Mit ‘ werden die Pfeilspitzen gefillt (bei Button-Aufruf).

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Pfeillange wird der Variablen ARR
2. Spitze des Pfeils selektieren entnommen.

3: Endpunkt selektieren
4: Weiter mit 2: oder beenden mit POLYEND (C) Schott Systeme - arrow-4




HUH

0E.

+

Kommando: arrow -m -p10 -t50 -w30 (-f= gefillt, -m= mehrfach, -p= Lange der Spitze,
-t= Gesamtlange, -w= Offnungswinkel)

Zeichnen eines Pfeiles, numerisch (mehrfach) |:|’§ -+

X Endpunkt

Offnungswinkel

Mit ‘EMHT werden die Pfeilspitzen gefillt (bei Button-Aufruf).

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Der Endpunkt bestimmt nur die Rich-

2. Spitzen- und Gesamtlange + Winkel eingeben tung des Pfeils.

3: Spitze und Endpunkt selektieren
4: Weiter mit 3: oder beenden mit POLYEND (C) Schott Systeme - arrow-5




Segmentweise Schraffur (kartogr. Eisenbahnlinie) Sf; + + ?

Kommando: rway

~~ Position

Polygon wéhlen

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Breite und Segmentlange eingeben
3: Polygon selektieren

4: Position der Aquidistanten bzgl. Polygon selektieren vorher einstellen) ¢y schott systeme - rway

Hinweise:
Die Kurve mulf3 ein Polygon sein. Bei
Button-Aufruf wird automatisch Voll-

schraffur benutzt. (Bei Kommando: ggf.




Arithmetische Spirale

Kommando: spiral -a ( -a= arithmetisch ) \ <
// N O
/ N <
L9
\\ é
\\ o)
T
\\ é
\\\ 5
R
Ursprung =
z.B.: 4.5 Umlaufe
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando ( wenn Button, dann: "a" ) aufrufen Das Spiral-Polygon kann geglattet
2. Ursprung selektieren werden (z.B. "smp * -z").

3: Anfangswinkel (zwischen 0 .. 360) eingeben
4: Endradius und Anzahl der Umlaufe eingeben (C) Schott Systeme - spiral-1




Logarithmische Spirale

Kommando: spiral -| ( -I= logarithmisch )

Ursprung

Endradius

B
 —

z.B.: 4.625 Umlaufe

Interaktionen:

1: Kommando ( wenn Button, dann: "L" ) aufrufen

2. Ursprung selektieren

3: Anfangswinkel (0 .. 360) u. Anfangsradius eingeben
4: Endradius und Anzahl der Umlaufe eingeben

Hinweise:
Das Spiral-Polygon kann geglattet

werden (z.B. "smp * -z").

(C) Schott Systeme - spiral-2
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Spirale mit Radiendifferenz (Bahnabstand)

Kommando: spr -b ( -b= Bezier-Kurven)

Radiendifferenz

Randpunkt (Bahnabstand)

Zentrum

Innenradius

Interaktionen: (C) Schott Systeme - spiral-3 Hinweise:

1: Kommando (Button) aufrufen + Zentrum selektieren Die Spirale beginnt im Zentrum, wenn
2. Ggf. Innenradius selektieren, sonst POLYEND POLYEND bei Innenradius. Der Rand-
3: Randpunkt selektieren (AufRenradius) punkt wird nie ganz erreicht. (Rest des
4: Bahnabstand eingeben (Radiendifferenz) Bahnabstandes bei vollem Umlauf)
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i zmall EI Fostscrpt 7 Animals 2 BUChStabengrOBe
Dehnung N CUrsty |E| Einfach Antique Olive
093 P [F] Tew iial ~
L« | | 3T
Grale in % ID.EBE 3: rnetrisch |3.5 Farl:ue \
W@k Drehnung I'I i’ |_ Windows Font SChrift_ SCh”ftart
€l ™ Fett farbe
=ikt [0 2 T Kusiv
Testeld:
Ok | Abbrechen | Uherﬂehmenl
Interaktionen: Hinweise:
1: Dialogbox offnen: Schriftart Die eingestellten Parameter werden
2. Schriftart eingeben der Variablen TXTSPEC zugewiesen.

3: Parameter einstellen
4: Einstellungen tbenehmen mit "OKk" (C) Schott Systeme - txtspec




LAGEL

zn;;+ 4+ mm

Texteingabe mit Fenster-Plazierung

Kommando: label *

iiiiiiiiiiiiiiiii

Positionierung
der Text-Box

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2. Text Uber Tastatur eingeben (+ ENTER) der Variablen TXTSPEC entnommen.

3: Textposition wahlen (Rechteck mit Maus plazieren)
(C) Schott Systeme - label-1




20 S
Texteingabe mit Fenster-Skalierung (proportional) Df; + === 4 e

Kommando: label * -s (-s = (size) Schriftgro3e durch Fenster-Skalierung )

2. Ecke des Textbereiches
(GrolRenwahl)

1. Ecke des Textbereiches
(Plazierung)

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Schrift wird proportional in das

2. Text Uber Tastatur eingeben (+ ENTER)
3: Erste Ecke des Textbereiches selektieren
4: Zweite Ecke des Textbereiches selektieren

aufgespannte Rechteck eingepalit.
(Schriftart u. -farbe aus der Variablen
TXTSPEC)

(C) Schott Systeme - label-2




20
Texteingabe mit Basislinien-Positionierung (linker Pkt.) Df; - EEL 4 TERT
Kommando: label * -bp ? ( -b = Basislinie, -p = linker Punkt [?=interaktiv] )
D [u] [u]
g@ug@u@ﬂ
Positionierung Basislinie
des Text-
Anfangs-Punktes

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2. Text Uber Tastatur eingeben (+ ENTER) der Variablen TXTSPEC entnommen.
3: Textanfangspunkt wahlen (keine Objektrastung)

(C) Schott Systeme - label-3




EDJ‘ -F-

LAGEL

+ TEH:T

Texteingabe mit Textmitten-Positionierung

Kommando: label * -¢c ? ( -c = (center) Text-Mittelpunkt [?= interaktiv] )

Fadenkr{\
D [n] ~ [n] |]
) ND)

Positionierung
des Text-
Mittel-Punktes

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2. Text Uber Tastatur eingeben (+ ENTER) der Variablen TXTSPEC entnommen.
3: Text-Mittelpunkt wahlen (Box) (keine Objektrastung)

(C) Schott Systeme - label-4




LAGEL

+ 1EaT

20
Texteingabe mit Basislinien-Positionierung (rechter Pkt.D"g -+

Kommando: label * -br ? ( -b = Basislinie, -r = rechter Punkt [?=interaktiv] )

S@ﬁ@pﬁ@lK
.I..

Positionierung

Basislinie des Text-
Endpunktes
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2. Text Uber Tastatur eingeben (+ ENTER) der Variablen TXTSPEC entnommen.
3: Textendpunkt wahlen (keine Objektrastung)

(C) Schott Systeme - label-5




LAGEL

20
Texteingabe mit Fenster-Skalierung (unproportional) Df; -+

Kommando: label * -ds (-s = (size) Fenster-Skalierung, -d = unproportional)

-~ x2. Ecke

]::/

1. Ecke <+
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, x 2. Ecke
BEelspiliel =

1. Ecke

Hinweise:
Die Schrift wird exakt in das aufge-

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Text Uber Tastatur eingeben (+ ENTER)
3: Erste Ecke des Textbereiches selektieren
4: Zweite Ecke des Textbereiches selektieren

spannte Rechteck eingepalit (verzerrt).
(Schriftart u. -farbe aus der Variablen
TXTSPEC)

(C) Schott Systeme - label-6




20
90°-Texteingabe mit Fenster-Skalierung (proportional) Df; -+

LAGEL

+

Kommando: label * -a90 -s

( -s = (size) Fenster-Skalierung, -a90 = Winkel: 90°)

2. Ecke des Textbereiches
(GrolRenwahl)

Interaktionen:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Text Uber Tastatur eingeben (+ ENTER)

3: Erste Ecke des Textbereiches selektieren
4: Zweite Ecke des Textbereiches selektieren

Hinwelse:
Die 90°-Schrift wird proportional in

das aufgespannte Rechteck eingepalit.
(Schriftart u. -farbe aus der Variablen
TXTSPEC)

(C) Schott Systeme - label-7




90°-Texteingabe mit Fenster-Plazierung

20 4
L1

=
+ i

H pod:

LAGEL

Kommando: label * -a90 (-a90 = Winkel: 90°)

Positionierung
der Text-Box

L - - == _

Interaktionen:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Text Uber Tastatur eingeben (+ ENTER)

3: Textposition wahlen (Rechteck mit Maus plazieren)

Hinweise;:

Schriftart, -grof3e und -farbe werden
der Variablen TXTSPEC entnommen.

(C) Schott Systeme - label-8




LAGEL

+ e,

20
Texteingabe mit interaktivem Kerning (Verschieben) Df; -+

Kommando: kerned

Verschieben

: +
HQ H — O
<ALT>+<Pfeiltasten>

A~

Text-Anfangspunkt Cursor

- VergrofRern des Schiebe-Intervalls: <PgUp>
- Verkleinern des Schiebe-Intervalls: <PgDn>
- Positionieren des Cursors im Text mit den <Pfeiltasten>

Interaktionen: Hinweise;:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Der gesamte Text wird als ein Objekt
2. Text-Anfangspunkt setzen und Text eingeben erzeugt. Die Zeichen werden ab der
3: Zeichen mit <ALT>+<Pfeiltasten> verschieben Verschiebung weiter plaziert.

4: Neue Zeile: <ENTER>; Abschlul3: <TAB> oder <F6> (C) Schott Systeme - kerned-1




LAGEL

ED! + + e,

Texteingabe mit interaktivem Kerning (Drehen)

Kommando: kerned

Dfehen
O
« @ HQH t @b j <ALT>+<PgUp>/<PgDn>
Text-Anfangspunkt Cursor

- Positionieren des Cursors im Text mit den <Pfeiltasten>

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Der gesamte Text wird als ein Objekt
2. Text-Anfangspunkt setzen und Text eingeben erzeugt. Die Zeichen werden in ge-
3: Zeichen mit <ALT>+<PgUp/PgDn> drehen drehter Richtung weiter plaziert.

4: Neue Zeile: <ENTER>; Abschlul3: <TAB> oder <F6> (C) Schott Systeme - kerned-2




LAGEL

+ e,

20
Texteingabe mit interaktivem Kerning (Skalierung) Oa T

Kommando: kerned

I VergrolRern/Verkleinern

2 — 2 [
X | | @ \ <CTRL>+<PgUp>/<PgDn>

Cursor

Text-Anfangspunkt

- Kombination mit Verschieben und Drehen ist mdglich.
- Positionieren des Cursors im Text mit den <Pfeiltasten>

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Der gesamte Text wird als ein Objekt
2. Text-Anfangspunkt setzen und Text eingeben erzeugt. Die Zeichen werden ab der
3: Zeichen mit <CTRL>+<PgUp/PgDn> skalieren Skalierung weiter plaziert.

4: Neue Zeile: <ENTER>; Abschlul3: <TAB> oder <F6> (C) Schott Systeme - kerned-3




Textanderung mit interaktivem Kerning (Verschieben) IZI o =+

LAGEL

4+ EgiT

Kommando: kerned -0? (Optionen: -0 <objekt>, -p <point>)

-~

G Ly

/ Text ab hier verschieben <ALT>+<Pfeiltasten>

Ii-Objelkt

Cursor hinter Zeichen positionieren

Text an Basislinie selektieren

- VergrofRern des Schiebe-Intervalls: <PgUp>
- Verkleinern des Schiebe-Intervalls: <PgDn>
- Textbearbeitung mit normalen Tasten z.B.:<BkSp>

Interaktionen:
1: Nach Kommandoaufruf (Button) Text selektieren

2. Cursor mit Pfeiltasten an gewinschte Stelle setzen
3: Text mit <ALT>+<Pfeiltasten> ab hier verschieben
4: Neue Zeile: <ENTER>; Abschlul3: <TAB> oder <F6>

Hinweise:
Der gesamte Text bleibt ein Objekt.
Der Text wird ab dem Zeichen vor
dem Cursor verschoben.

(C) Schott Systeme - kerned-4




LAGEL

20
Textanderung mit interaktivem Kerning (Drehen) |:|“§ -+

4+ EgiT

Kommando: kerned -0? (Optionen: -0 <objekt>, -p <point>)

Orq

‘\/78/7

S @H D HQ @ ? <ALT>+<PgUp>/<PgDn>
Cursor hlnter Zeichen positionieren j kf

Text an Basislinie selektieren

- Textbearbeitung mit normalen Tasten z.B.:<BkSp>

Interaktionen: Hinweise:

1: Nach Kommandoaufruf (Button) Text selektieren Der gesamte Text bleibt ein Objekt.
2. Cursor mit Pfeiltasten an gewinschte Stelle setzen Der Text wird ab dem Zeichen vor
3: Text mit <ALT>+<PgUp/PgDn>) ab hier drehen dem Cursor gedrent.

4: Neue Zeile: <ENTER>; Abschlul3: <TAB> oder <F6> (C) Schott Systeme - kerned-5




LAGEL

4+ EgiT

20
Textanderung mit interaktivem Kerning (Skalierung) Df; -+

Kommando: kerned -0? (Optionen: -0 <objekt>, -p <point>)

Wachstbe
VW aclh StUDE s
j

™

Cursor hinter Zeichen positionieren
Text an Basislinie selektieren

- Kombination mit Verschieben und Drehen ist mdglich.
- Textbearbeitung mit normalen Tasten z.B.:<BkSp>

Interaktionen: Hinweise:
1: Nach Kommandoaufruf (Button) Text selektieren Der gesamte Text bleibt ein Objekt.

2. Cursor mit Pfeiltasten an gewinschte Stelle setzen Der Text wird ab dem Zeichen vor
3: Text mit <CTRL>+<PgUp/PgDn> ab hier skalieren = dem Cursor skaliert.
4 Neue Zelle <ENTER>, AbSChlUB <TAB> Oder <F6> (C) Schott Systeme-kerned-G




. s ] [l . . an ED
Text eingeben / &ndern mit erweiterter Funktionalitét D“"‘; + = + JEx::J =il
Kommando: kerned -do? ( Optionen: -d Dialog, -0? Objektselektion )
. ™ Text bearbeiten
<SHIFT>+<Pfeiltasten> :
Font Times Mew Roman j
2.) Abschnitt markieren Gibein% [511 3| Metisch [1 =
<Strg>+<Pfeiltasten> / ks ~
—— Sttribute [ Fett
Cursor verschieben iy g % Kursiv
: O : X ‘windows Font
: : '% [Geben Sie den Text ein - Abzchlul mit TAR
316 //\\\ : : Abbrechen
2 3.) Verschieben mit: <Alt>+<Pfeiltasten>
Skalieren mit: | <Strg>+<PgUp>/<PgDn>
1.) Text auf Basislinie selektieren Drehen mit: | <Alt>+<PgUp>/<PgDn>
Interaktionen: Hinweise:
1. Text auf Basislinie selektieren u. Cursor setzen Gleiches Prinzip beim abschnittsweisen
2. Bearbeitungsabschnitt markieren Textandern bei Eingabe und Editieren.

3. Abschnitt verschieben, skalieren, drehen, andern Tastenubersicht in Referenz: "kerned"
4. Beenden mit <TAB> oder <POLYEND> (C) Schott Systeme - kerned-1_r2




LABEL

ED! +

Vorhandenen Text andern: Loschen / Einflgen

+ el

Kommando: kerned -do? ( Optionen: -d Dialog, -0? Objektselektion )

<Strg>+<Pfeiltasten>

S
|
|
|
|
|
l

1.) Text auf Basislinie selektleren und 2.) ggf. Cursor verschieben

<Backspace> . <Strg>+<Entf> .

3.) Zeichenweise l6schen # 4.) Ab Cursor Zeichen neu einfliigen
Interaktionen: Hinweise:
1. Text-Objekt auf Basislinie selektieren Beenden mit <TAB> oder <POLYEND>,
2. Cursorposition ggf. verschieben Tastenubersicht in Referenz: "kerned",
3. Ab Cursor zeichenweise Idschen Auch anderbar: Text, Position, Grof3e,

4. Ab Cursorposition neue Zeichen einfligen Winkel, TXTSPEC (c) schott systeme - kerned-2_r2




Schriftart innerhalb von Texten andern

LABEL

-+ EplT

Kommando: kerned -do?

( Optionen: -d Dialog,

-0? Objektselektion )

M Test bearbeiten

Be|sp|e|b|ld\

<Strg>+<Pfeiltasten>

1.) Text auf Basislinie selektieren

2)
e

-

<SHIFT>+<Pfeiltasten>
3.) Abschnitt markieren

eﬂspielbild

Cursor verschieben

Font

Graofke in %

Earbe
Attribute

'% Geben Sie den Test ein -dbachiul mit TAB

Times Mew Roman j
ﬂ Metrizch 'I_g
el |
[X Fett

% Eursiv

% ‘windows Font

a Sbbrechen |

/ Eingegek_)ene Zahlen-

iiiiiiii

werte mit <ENTER>
bestatigen !

4.) Anderungen der Schriftart Gber Dialogfenster

Interaktionen:

Hinweise;

1. Text-Objekt auf Basislinie selektieren
2. Cursor an Bearbeitungsanfang verschieben

3. Abschnitt markieren
4. Textart Uber Eingabedialog &ndern

Beenden mit <TAB> oder <POLYEND>,
Tastenubersicht in Referenz: "kerned",
Auch anderbar: Text, Position, Griof3e u.
Winkel.

(C) Schott Systeme - kerned-2_r2




Vorhandenen Text Uberarbeiten: Verschieben

LABEL

ED! +

+ el

Kommando: kerned -do? ( Optionen: -d Dialog,

-

A

1.) Text auf Basislinie selektieren

3.) Abschnitt markieren
<SHIFT>+<Pfeiltasten>

-0? Objektselektion )

<Strg>+<Pfeiltasten>

2.) Cursor verschieben

4.) Abschnitt verschieben
<Alt>+<Pfeiltasten>

Interaktionen:
1. Nach Funktionsaufruf Text-Objekt selektieren

2. Cursor an Bearbeitungsanfang verschieben

3. Abschnitt markieren
4. Markierten Abschnitt verschieben

Hinweise:
Beenden mit <TAB> oder <POLYEND>,

Tastenubersicht in Referenz: "kerned",
Auch anderbar: Text, Richtung, Grol3e,
TXTSPEC (C) Schott Systeme - kerned-4_r2




Vorhandenen Text Uberarbeiten: Drehen

LABEL

ED! +

+ el

Kommando: kerned -do? ( Optionen: -d Dialog,

A

1.) Text auf Basislinie selektieren

3.) Abschnitt markieren
<SHIFT>+<Pfeiltasten>

-0? Objektselektion )

\\ <Strg>+<Pfeiltasten>

2.) Cursor verschieben

4.) Abschnitt drehen
<Alt>+<PgUp>/<PgDn>

Interaktionen:
1. Nach Funktionsaufruf Text-Objekt selektieren

2. Cursor an Bearbeitungsanfang verschieben

3. Abschnitt markieren
4. Markierten Abschnitt drehen

Hinweise:

Beenden mit <TAB> oder <POLYEND>,
Tastenubersicht in Referenz: "kerned",
Auch anderbar: Text, Position, Grof3e,

TXTSPEC (C) Schott Systeme - kerned-5_r2




ED!

Vorhandenen Text Uberarbeiten: Skalieren 0o LABEL

+ el

—————

Kommando: kerned -do? ( Optionen: -d Dialog, -0? Objektselektion )

H20 — H20

1

|

|

|

|

|
K

<SHIFT>+<Pfeiltasten>

1.) Text auf Basislinie selektieren 2.) Abschnitt markieren
( am Abschnittsbeginn )

20 = HJO

3.) Abschnitt auf Basislinie skalieren 4.) Abschnitt verschieben z
<Strg>+<PgUp>/<PgDn> <Alt>+<Pfeiltasten>
Interaktionen: Hinwelise:
1. Text-Objekt auf Basislinie selektieren Beenden mit <TAB> oder <POLYEND>,
2. Bearbeitungsabschnitt markieren Tastenubersicht in Referenz: "kerned",
3. Abschnitt vergrofRern bzw. verkleinern Auch anderbar: Text, Position, Grof3e,

4. Ggf. Abschnitt von Basislinie verschieben Winkel, TXTSPEC (c) schott Systeme - kerned-6_r2




a0
Text mehrzeilig eingeben mit erweiterter Funktionalitat ﬁj’ég;, -+

LABEL

-4 JEXEJ

Kommando: kerned -d ( Optionen: -d Dialog )

e

Schott Systeme Gmbl{/

Neue Textzeile mit:
<ENTER>

Textanfangs-  CAD /CAM—Software+IT
P 09119 Chemnitz, Neefestr.74

MUnchen—Chemnitz

\

Beenden der Texteingabe mit:
<TAB> oder <POLYEND>

Interaktionen:
1. Kommando mittels Button aufrufen

2. Textanfangspunkt setzen und Text eingeben
3. Neue Textzeile mit <ENTER> beginnen
4. Beenden mit <TAB> oder <POLYEND>

Hinweise:
Tastenubersicht in Referenz: "kerned",

Bei Eingabe abschnittweise anderbar:
Position, Textinhalt, Grol3e, Winkel und
TXTSPEC (C) Schott Systeme - kerned-7_r2




Text zwischen 2 Punkten

20 4
L1

LAGEL

+ ot

Kommando: |bl2p

peis
/

1. Punkt

x@\x\

2. Punkt

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2: Selektion des 1. Punktes
3: Selektion des 2. Punktes
4: Text eingeben

Hinweise:
Die Schrift wird zwischen den Punkten

plaziert. Die Grof3e wird angepalit.
(Schriftart u. -farbe aus der Variablen
TXTSPEC)

(C) Schott Systeme - Ibl2p-1




CIRC

-I-'.' 0.,

EDA‘
%

Kreisbeschriftung o

LAGEL

+

Kommando: Iblcirc ( -r = reverse: Gegenuhrzeigersinn )
Zentrum der

“Basisine e —

Kreis selektieren

(N)ormal (R)everse
im Uhrzeigersinn Gegenuhrzeigersinn
Interaktionen: Hinwelse:
1: Nach Kommandoaufruf: (N)ormal oder (R)evers Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2. Objekt (Kreis) selektieren der Variablen TXTSPEC entnommen.

3: Text eingeben
4: Das Zentrum der Basislinie festlegen (Selektion) (C) Schott Systeme - Iblcre-1




20 4 CIRC
Iy
sf_\-lll

Kreisbeschriftung im Winkelbereich O LABEL

+

Kommando: Iblcirc -w160 ( -r = reverse: Gegenuhrzeigersinn, -w = Winkelbereich )

Zentrum der Q
Basislinie N\S
@, i

(N)ormal
im Uhrzeigersinn

Interaktionen: Hinweise:
1: Nach Kommandoaufruf: Winkeleingabe (z.B.: 160)  Schriftart, -groéf3e und -farbe werden

2. (N)ormal oder (r)everse eingeben der Variablen TXTSPEC entnommen.

3: Objekt (Kreis) selektieren und Text eingeben Der Buchstabenabstand wird dem
4: Das Zentrum der Basislinie festlegen (Selektion) Winkel angepaldt. (¢ schott Systeme - Iblcre-2




20 CIRLC
Beschriftung eines Halbkreises D“"‘; EEL o g

Kommando: Iblcirc -h ( -r = reverse: Gegenuhrzeigersinn, -h = Halbkreis)

XS Im Unterschied zur Op-
~(Njormal ﬁ y tion "-h" liegt der Text
im Uhrzeigersinn « @ bei der Option "-w180"
@ % vollstandig im Sektor !
)] sy T

Zentrum der
Basislinie

—— Kreis selektieren

Interaktionen: Hinwelse:
1: Nach Kommandoaufruf: (N)ormal oder (R)evers Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2. Objekt (Kreis) selektieren der Variablen TXTSPEC entnommen.

3: Text eingeben Der Buchstabenabstand wird dem
4: Das Zentrum der Basislinie festlegen (Selektion) Winkel angepaldt. (¢ schott Systeme - Iblcre-3




ED.‘___* EIE-.-E
F 5

Kreisbeschriftung mit Rastung auf Kreisquadranten 0o LHEEL

+

Kommando: Iblcirc -q ( -r = reverse: Gegenuhrzeigersinn, -q = Qudrant)

Zentrum der Basis-
linie selektieren
(Abstand zum Kreis)

(N)ormal
Im Uhrzeigersinn

@ Ausrichtung
Da Textmitte

w’Z
o—

— Kreis selektieren

(C) Schott Systeme - Iblcrc-4

Interaktionen: Hinwelse:

1: Nach Kommandoaufruf: (N)ormal oder (R)evers Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2. Objekt (Kreis) selektieren der Variablen TXTSPEC entnommen.
3: Text eingeben Das Zentrum der Basislinie wird auf

4: Abstand zum Kreis ( + Quadrant ) selektieren den nachsten Quadranten gezogen.




_ 20
Kurvenbeschriftung (Polygon) Df; LREEL - ﬁi&iﬁ
Kommando: Iblcrv -iw ( -1 = interaction, -w = breiter Zeichenabstand: 1,5-fach )

%
Plazierung der Buchstaben:
<ENTER>: Bestatigung der Plazierung des Zeichens
positive Zahl "n": Plazierung der nachsten "n" Zeichen
Startpunkt negative Zahl "n": Léschen der letzten "n" Zeichen
Pol <hl <Taste "d">: Abstand zur Kurve neu festlegen
ofygon wahien <Taste "z">: Neuer Zoom-Ausschnitt

Interaktionen: Hinweise:

1: Nach Kommandoaufruf: Kurve (Poly) selektieren Schriftart, -grof3e und -farbe werden

2. Beschriftung eingeben der Variablen TXTSPEC entnommen.

3: Startpunkt wahlen (Mindestabstand zur Kurve !)
4: Plazierung der Buchstaben einzeln mit ENTER bestatigen (C) Schott Systeme - Iblcrv-1




EDJ‘ -F-

LAGEL

Beschriftung zwischen 2 Poly-Kurven einpassen

+ [H

Kommando: pbmenu@MapText

obere Poly-Linie

temporarer
Textbereich

/ 2. Ecke untere Poly-Linie
1. Ecke
Interaktionen: Hinweise:
1: Nach Kommandoaufruf: Text eingeben Die Beschriftung wird automatisch in
2. Textbereich plazieren (wird sofort wieder geloscht)  Poly gewandelt und zwischen die 2
3: Untere Poly-Linie wahlen Kurven moduliert. Vollschrift wird

4: Obere Poly-Linie wahlen Out-Line ! (C) Schott Systeme - Ibl-map




Textinhalt andern

TEXT
ETYLE

LD

LABEL I
HEWT =

+

Kommando: newtext -ec

LD TEXT

[¥ Pictures by PC

—>

( -e = editieren, -c = (center) mittig ersetzen)

changed new-text

I
I
I
I
q--
I
I
I
I
I

Text-Anfangspunkt

Objektnamen eingebern: In::hange::l new-te:-cl

mittenzentriert

Ok | Abbrechen |

linksblndig EEETH Kommando: newtext -el ( -l = left)
- oLD :
rechtsbundig NET X Kommando: newtext -er ( -r = right)
: OLpT _ _
eingepalit B Kommando: newtext -es ( -r = stretched)
Interaktionen: Hinwelse:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Objekt selektieren (Text-Anfangspunkt)
3: Textinhalt editieren (&ndern)

4: Abschlufld mit "ok" oder <ENTER>

Die Anderungen kénnen linksbiindig,
rechtsbindig, mittenzentriert oder ein-
gepalit (in alte Box) vorgenommen

werden. (C) Schott Systeme - newtextl




TEXT
ETYLE

GET

LABEL
TVPE

+

( -s = store, Wert wird in die Variable TXTSPEC Ubernommen)

Schriftart, -grol3e + -farbe aus Zeichnung entnehmen

Kommando: txtsize -s

eichnun gSteXt o TXTSPEC=arial,d/0.978474/2

Text selektieren (linker Punkt der Basislinie)

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Texte werden ab jetzt mit diesen Ein-

2. Text selektieren (am linken Punkt der Basislinie) stellungen erzeugt.
vgl. Variable: TXTSPEC

(C) Schott Systeme - txtsize




Zeilenabstand in % der Schrifthche (bei Textblocken) e 4 IR 4 I=
Kommando: set Ispace=120 (120% Zeilenabstand, Standard: 190)
©
-
o
n
@)
= :
e Textzeile 1
N .
1 Jextzelle 2 Textblock
Variable -
LSPACE | ;I' extzelle 3
|
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Der Zeilenabstand beim Blocksatz
2: Wert fur Zeilenabstand eingeben wird in %, bezogen auf die Texthohe,

angegeben. (vgl. Variable: LSPACE)

(C) Schott Systeme - Ispace




CHG.
TEXT + FONT
+:IZE

ETYLE

Schriftart und Grof3e bestehender Texte andern LAEEL

Kommando: scmmd "chgtxt * -ctso" (-c= center, -t= aus TXTSPEC, -s= size, -0= alle Texte)

/\@j“\

0

1. Text

1. Text

—

% 3 TeXt (txtspec=/roman-b/0.4/) 3. Text

Selektion 4. Text 4. Text

Interaktionen: Hinweise:
1: Schriftart und -grof3e einstellen (TXTSPEC) Schriftart und -grof3e wird der Var-
2. Kommando (mittels Button) aufrufen lablen TXTSPEC entnommen.

3: Zu dndernde Texte selektieren (links unten !)
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) (C) Schott Systeme - chgixt-1




Fi,3
Egz,z
1

MORE

LABEL
LAGEL

+

Text mit numerischen Werten (fortlaufende Substitution

Kommando: nlabel

777777777777777777777777777

3.) Monat: Marz 4.) Monat: April

5.) Monat: Mai

77777777777777777777777777

Text: #1.) Monat: #2 6) |\/|0nat Jur“

V

mit Platzhalter: #1: 3..
#2: Méarz,April,Mai,Juni

7777777777777777777777

Fenster fortlaufend plazieren

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Zulassige Ersetzungen fur # sind
2. Text eingeben (mit Platzhaltern: #1, #2, usw.) Zahlenbereiche (z.B. 6..9 oder 6.. )

3: Werte flr Platzhalter zuweisen (Ende: <ENTER>) oder Textfelder (z.B. : A,B,C,D).
4: Textfenster fortlaufend plazieren, beenden mit POLYEND (C) Schott Systeme - nlabel




Beschriftung mit hoch- und tiefgestelltem Text LABEL e, + [ToT
Kommando: susu
Text: H_2|O # HZO
2 .2 2
-p a+b=c

Text: a"2|+b"2|=c"2

Steuerzeichen: A .. hochgestellter Text

| .. zurlck zu normalem Text ( <AIGr> + "<"

_ .. tiefgestellter Text

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Text mit Steuerzeichen eingeben
3: Textanfangspunkt plazieren

Hinweise:
Schriftart, -gréf3e und -farbe wird der

Variablen TXTSPEC entnommen.
Der Text wird als ein Objekt generiert.
(C) Schott Systeme - susu




Beschriftung an geknicktem Pfeil

LABEL

MORE TERT

LAGEL

+

Kommando: arrow -mfah (-m= mehrfach, -f= geflllt, -ah= horizontale Basislinie)

Beschriftung

1. Punkt: Spitze des Pfeils

BO&HT TEXT _ _ _ _
-+ g Bei Button-Aufruf. Geflllte Pfeile mit HATCH-Einstellung !

2. Punkt: Endpunkt

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Spitze des Pfeiles selektieren

3: Endpunkt (der Basislinie) plazieren
4: Beschriftung eingeben, beenden mit POLYEND

Hinweise:
Schriftart,

-grof3e und -farbe werden
der Variablen TXTSPEC und die Pfeil-
lange der Variablen ARR entnommen.

(C) Schott Systeme - arrow-1




MORE
LAGEL

LABEL

+ 46

Pfeil mit hochzahlender Nummernbeschriftung mit Kreis

Kommando: arrow -mfcn ( -m= mehrfach, -f= geflllt, -cn= count , num)

2. Endpunkt
1. Punkt: Spitze des Pfeils

BO % HT
‘ -+ % Bei Button-Aufruf. Geflllte Pfeile mit HATCH-Einstellung !

(C) Schott Systeme - arrow-2 Hinweise'

Interaktionen:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2. (Start-) Nummer eingeben: z.B. "3" der Variablen TXTSPEC und die Pfeil-
3: Spitze des Pfeils selektieren lange der Variablen ARR entnommen.

4: Endpunkt plazieren, weiter mit 3: oder POLYEND Nummerierung maximal 3-stellig !




MORE

LABEL
LAGEL

+ &

Abgewinkelter Pfeil mit Beschriftung

Kommando: arrow -If ( -I=label, Beschriftung an geknicktem Pfeil, -f= gefllt)

. '“'\_)(\g Endpunkt

2. Punkt

Spitze des Pfeiles

BO % HT
‘ -+ %ﬂ Bei Button-Aufruf. Geflllte Pfeile mit HATCH-Einstellung !

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Die Beschriftung wird mittig zwischen
2. Spitze des Pfeiles selektieren 2. punkt und Endpunkt plaziert.

3: 2. Punkt und danach Endpunkt selektieren Schriftart: TXTSPEC, Pfeillange: ARR

4: Beschriftungstext eingeben (C) Schott Systeme - arrow-3




DIN-Zeichenrahmen mit Schriftfeld erzeugen

0OI-
VERZE

P 4

+ o

Kommando: dinframe format (als format sind die DIN-Formate A4..A0 zulassig)

Beispiel: dinframe a3

8 7 6 5

Interaktionen: (C) Schott Systeme - dinframe-1

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2: ggf. Eingabe des Formates

Hinweise:

Liegt im VECPATH eine Zeichnung
mit dem Namen LOGO.VEC vor
kann diese Graphik mit der Option -
Ins Namensfeld eingelesen werden.




Vorhandenes Schriftfeld editieren

Ll M-

+ Tl-f:-:T

EEI__I__,!- + E_::% +

Kommando: dintext

P
Texteingabe
Teilebezeichnung
in 2wel Zeilen
0Kk | Abbrechen|
Dratum MNome
ot Teillebezeichnung
porm in zwel Zellen
Schott Systems GerbH
Lordsherger S B
Br20s Giching
nder ung Cotum [ Mame|lrsp. Ers. fir. |Efs, durch:

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2: Selektion des Feldes und Andern des Textes

Hinwelse:
Zeichnungsrahmen vorher mit
dinframe.prc erzeugen, Standardbe-

3: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) schriftung der Felder aus Datei

dintext.vec (C) Schott Systeme - dintext-1




+ =

Textblock eingeben (mittenzentriert) 0o

Kommando: bl0 -oc (-o=jede Zeile ein Objekt, Block als Makro; -c= mittenzentriert)

Dies ist ein mittenzentrierter Textblock,
der nicht aus einer Datel (SENTER>),

sondern dur ehrzelllge Eingabe

erzeugt wurde.

Zentrum
Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2: <ENTER> (nicht aus Datel) und Zentrum selektieren der Variablen TXTSPEC enthommen.
3: Text eingeben, Zeilenabschlul? mit <ENTER> Zeilenabstand in Variable: LSPACE

4: Weiter mit 3: oder <ENTER> fur Blockende (C) Schott Systeme - bl0-1




Textblock in Zeichnung einlesen (ASCII-Dateil) Oo

Kommando: bl0 -ol (-o=jede Zeile ein Objekt, Block als Makro; -I=linksbindig)

-v CDFPATH=C:\PROGRA~1\SCHOTT~1\PICTUR~1\TOOLS16\Fonts

-s ?=1S0O3098P:0.95::0.3,ISOCP=ISO3098P:0.95::0.3,ISOCT=ISO3098T:0.95::0.3
-Ss TXT=TXT,SIM=SIMPLE,SIMPLEX=MPLE,SIMPLEX8=SIMPLE

-s COMPLEX=ROMAN-C,ITAL ALIC,ROMAN=ROMAN-B

-m
linksbindiger Textblock
Zentrum am Beispiel der Parameter-
Datei fir DXF-Import
(TOOLS16\D2V.DPA)
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Schriftart, -grof3e und -farbe werden
2. ASCII-Dateinamen eingeben: z.B: "tools16/d2v.dpa" der Variablen TXTSPEC enthommen.
3: Zentrum selektieren Zeilenabstand in Variable: LSPACE

(C) Schott Systeme - bl0-2




Textblock linksblndig, geschert

Kommando: bll -oi

linker Punkt
der Kopfzeile

N~11SCHOTT=

\ - ROGHK. ] 03
v COFPATH=CIP 3095 0,95
0PSO~ opL EXB=SIMPLE

ALIC SOMAN=ROMAN-B

0950315
—SIMPLE, SIMPL
CITALIC=IT:

é 2=/SO3096F.
s TXT=TXT,SIM=
s COMPLEX=ROMAN-

/-/77
/

x\

Punkt der Basislinie

EX=SIMPL

( -0= jede Zeile ein Objekt, Block als Makro; -i= Schragbild )

rechter Punkt
auf der Kopfzeile

/ GlFoNs
JIPICTUR? 717TO0LSZ o7 0.050.3

150CT=S0309

linksbiindiger, gescherter Textblock
am Beispiel der Parameter-
Datei fir DXF-Import
(TOOLS16\D2V.DPA)

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. ASCII-Dateinamen eingeben: z.B: "tools16/d2v.dpa"

3: 1.u.2. Pkt: Richtung der Kopfzeile
4: 3. Punkt auf Basislinie bestimmt die Scherung

Hinweise:
Schriftart, -grof3e und -farbe werden

der Variablen TXTSPEC entnommen.
Zeilenabstand in Variable: LSPACE

(C) Schott Systeme - bl1-1




Textblock rechtsbundig, mit freier Ausrichtung

Kommando: bll -or (-0=jede Zeile ein Objekt, Block als Makro; -r=rechtsbindig )

dor Kopfreil \, det.
p st ewn Te)&B\\?Vcde1 \)Y-\d‘\recmer Punkt
\ p\ees'é?“gegebeé‘a KOPW’?(\;:_ auf der Kopfzeile
Z;\\er\ 67‘3\, ol \?uﬂ\asegeﬂcmea's_% atel
Z“‘S?é‘fh’@fx&\gaa o a\\zs@?\ wesde™™)
eing®
Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. <ENTER> (keine Datei), dann 1.+2.Pkt. selektieren
3: Text eingeben, Zeilenabschlul? mit <ENTER>

4: Weiter mit 3: oder <ENTER> fir Blockende

Leerzeilen mit <SPACE>+<ENTER>
Schriftart => Variable: TXTSPEC
Zeilenabstand => Variable: LSPACE

(C) Schott Systeme - bl1-2




20
Textblock linksblndig, mit freier Ausrichtung I:If; =+ itE_i—I + =
Kommando: bll -ol (-o=jede Zeile ein Objekt, Block als Makro; -I= linksbiindig )
linker Punkt
der Kopfzeile el X\
: TeX"B\OC\(ég Uﬂd ﬁze'\\e rechter Punkt
P ol e\l '\‘-\gege‘o del \(09 auf der Kopfzeile
Die= weise €105 jnkiel B2 de-
WS dig au SC\\'D
inksPU n als A
e\ﬂge\e
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Leerzeilen mit <SPACE>+<ENTER>
2. <ENTER> (keine Datei), dann 1.+2.Pkt. selektieren Schriftart => Variable: TXTSPEC
3: Text eingeben, Zeilenabschlul? mit <ENTER> Zeilenabstand => Variable: LSPACE

4: Weiter mit 3: oder <ENTER> fur Blockende (C) Schott Systeme - bi1-3




Textblock linksblndig, horizontal ab linkem Anschlag SG -+

Kommando: bll -oh (-o0=jede Zeile ein Objekt, Block als Makro; -h= horizontal )

rechter Punkt

linker Punkt der Kopfzeile
der Kopfzeile (bedeutungslos)

\Dies ISt ein Text-Block, der zellen- /
weise eingegeben wurde (linksblindig)
mit horizontaler Ausrichtung ab dem linken
Punkt der Kopfzeile. (Kann auch als ASCII-
Datel eingelesen werden.)

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Leerzeilen mit <SPACE>+<ENTER>
2. <ENTER> (keine Datei), dann 1.+2.Pkt. selektieren Schriftart => Variable: TXTSPEC

3: Text eingeben, Zeilenabschlul? mit <ENTER> Zeilenabstand => Variable: LSPACE

4: Weiter mit 3: oder <ENTER> fur Blockende (C) Schott Systeme - bl1-4




20 =2
Blocksatz mit Wortumbruch und Trennung, horizontal Df; + itE_i—I + ==
Kommando: bl2 -oh (-0=jedes Wort ein Objekt, Block als Makro; -h= horizontal )
" " . <
Dies ist ein Text-Block,
der fortlaufend eingegeben N
: rechter Punkt
linker Punkt WU.I'de und d_er horlzontal der Kopfzeile
der Kopfzeile  zwischen zwel Punkten in
der Zeichnung im Block-
Satz generiert wurde.
(Kann auch als ASCII-Datel
eingelesen werden.)
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Neuer Absatz: <SPACE>+<ENTER>
2. 2 Punkte selektieren, fur Block-Breite Leerzeile: 2x (<SPACE>+<ENTER>)

3: Text fortlaufend eingeben, Abschluf3: 2x <ENTER> Variablen: TXTSPEC und LSPACE !
4: ggf. Pos. des Trennzeichens "#" nach links korrigieren (C) Schott Systeme - bi2-1




20

Blocksatz mit Wortumbruch, Schragbild, kursiv, horizong + == =+ £
Kommando: bl2 -oih (-o= Worte als Objekte in Makro; -h= horizontal , -i= Schragbild)
Pas
Dies /st el Text-Block,
aer Jortlaulend engegebern
. wurde und  aer fiorizonial rechter Punk
linker Punkt "™ . . der Kopfzeile
der Kopfzeille ZWISC/I€N1  Zwe/ PUunklen imn
aer Ze/wchnung im - Block-
Salz generert wurae.
(Kann auch als ASC/-Dales
emaqgelesen weraer.)
Punkt der Basislinie
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Neuer Absatz: <SPACE>+<ENTER>
2: 1.u.2. Pkt: Block-Breite, 3.Pkt: Block-Schrage Leerzeile: 2x (<SPACE>+<ENTER>)

3: Text fortlaufend eingeben, Abschluf3: 2x <ENTER> Variablen: TXTSPEC und LSPACE !
4: ggf. Pos. des Trennzeichens "#" nach links korrigieren (C) Schott Systeme - bi2-2




20
Blocksatz mit Wortumbruch, senkr. Schrift zw. 2 Pktn D“"‘; -+

Kommando: bl2 -oj (-o= Worte als Objekte in Makro; -j= senkrechte Schrift)

T€E [
‘ wul® N hter Punkt
st O pgeben towisc B
pies eind rsch”_ " nd im
linker Punkt mlt s€ n N de \Nurde
der Kopfzeile der_ Punkte eriert
el Tz geh
k.54
Bloc™
Interaktion: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen. Neuer Absatz: <SPACE>+<ENTER>

2: Linken u. rechten Punkt der Kopfzeile selektieren. Leerzeile: 2x (<SPACE>+<ENTER>)
3: Text fortlaufend eingeben, Abschlul3:2x <ENTER>. Variablen: TXTSPEC und LSPACE !
4: ggf. Pos. des Trennzeichens "#" mach links korrigieren. (C) Schott Systeme - bi2-3




Blocksatz mit Wortumbruch, Schragbild, kursiv 0o

Kommando: bl2 -ij (-i= Schragbild, -j= kursiv, an Basislinie ausgerichtet)

/74

CA,
o5 150, gl - Sell
Ve g €V A/[//’_S'/ e rechter Punkt
/ép//ﬁl//gﬂ /77// /7/75/7 //7.4, g der Kopfzeile

Punkt der Basislinie

/
/
/
/
></

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Neuer Absatz: <SPACE>+<ENTER>

2: 1.u.2. Pkt: Block-Breite, 3.Pkt: Block-Schrage Leerzeile: 2x (<SPACE>+<ENTER>)
3: Text fortlaufend eingeben, Abschluf3: 2x <ENTER> Variablen: TXTSPEC und LSPACE !

4: ggf. Pos. des Trennzeichens "#" nach links korrigieren (C) Schott Systeme - bl2-4




20
Blocksatz mit Wortumbruch, horizontal, Zeillenskalierun( o -+

Kommando: bl3 -oh (-o=Wort als Objekt, Zeilen u. Block als Makro; -h= horizontal )

Dies ist ein fortlaufend eingegebener\

/Text In horizontalem Blocksatz, rechter Punkt
wobei die Zeilen auf den horizontalen der Kopfzeile

linker Punkt  Apstand der beiden selektierten

derKopfzelle  pynkte gestaucht (Maximalwert
iIn Variable: FACTOR, Standard=0.8)
bzw. gedehnt (Maximalwert In
Variable: FACTOR1, Standard=1.2)
wurden. (Makro-Strukturierung:
Wort -> Zeile -> Block)
Der Text kann auch als ASCII-Datei
eingelesen werden.

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Neuer Absatz: <SPACE>+<ENTER>
2. 2 Punkte selektieren, fur Block-Breite Leerzeile: 2x (<SPACE>+<ENTER>)

3: Text fortlaufend eingeben, Abschluf3: 2x <ENTER> Variablen: TXTSPEC und LSPACE !
4: ggf. Pos. des Trennzeichens "#" nach links korrigieren (C) Schott Systeme - bi3-1




2D-Manipulationen




Objektverschiebung mittels Fenster (aktives Objekt) Sf; -+

HOVE

HOWE:

T =

Kommando: mvwin -d? *

A

- >

\

Verschieben und Positionieren
(linke untere Ecke des Fensters)

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2: Selektion der neuen Position

Hinweise:
Numerische Punktselektion z.B.
mit Taste "N"

(C) Schott Systeme - mvwin-1




Verschiebung mittels Fenster (1 oder mehrere Objekte)D o -+

HOWE

[]

HOVE

+

Kommando: mvwin -d?

”<>\ 3.

Text

S 01,
Verschieben und Positionieren
(linke untere Ecke des Fensters)
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Makroselektion: Taste "F10",
2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste, Numerische Punktselektion z.B.
Beenden mit POLYEND) mit Taste "N"

3: Selektion der neuen Position

(C) Schott Systeme - mvwin-2




: : 20 HOVE
Objektverschiebung (Zentrum der Box) “"“ 4 -+ ‘%‘f
Kommando: mvwin -c -d?

\\\ /<>/ <—I—>
oL
Verschieben und Positionieren
(Zentrum des Fensters)
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Numerische Punktselektion z.B.
2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste, mit Taste "N",

Beenden mit POLYEND)
3. Selektion der neuen Position

Makroselektion mit "F10"

(C) Schott Systeme - mvwin-3




_ _ _ _ _ 20 HOVE o e
Relative Objektverschiebung (aktives Objekt) 0o -+ -+ +
Kommando: mv2p * -n! -d?

™ Werzchisbung
px |50 =
oy [0 =
b7 =
Zurickzetzen | .
I
OK | Abbrechen | g /
. >-
\\ N ()
L DX
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Differenzwerte auch als Formel
2. Eingabe der Differenzwerte DX, DY eingebbar (Druck auf Leertaste)

3: Beenden mit <OK>
(C) Schott Systeme - mv2p-1




Relative Objektverschiebung (1 oder mehrere Objekte) |:| o +

HOVE oy

0=

+

-n! -d?

Kommando: mv2p

Text

M Verzchisbung
Dx |50 =
DY |30 =
b7 =
Surlckzetzen I
Ok | Abbrechen | - D3 |
] P
\ // / \
1.< / < |
\ 4\ \ / >_
\ AN
\\ N T 92 Q
\ s/
\ v
\ B %
\\ s/ g DX
7 _—
Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Eingabe der Differenzwerte DX, DY

3: Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,
Beenden der Selektion mit POLYEND)

Differenzwerte auch als Formel
eingebbar (Druck auf Leertaste),
Makroselektion: Taste "F10"

(C) Schott Systeme - mv2p-2




Rastende Verschiebung Punkt-Punkt (aktives Objekt) IZI o -+

HOVE

Kommando: mv2p * -d?

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des Ausgangspunktes P
3: Selektion des Zielpunktes Q

Hinweise:
Punktselektion auch numerisch

(z.B. Taste "N")

(C) Schott Systeme - mv2p-3




Rastende Verschiebung (1 oder mehrere Objekte) S*"‘; -+

HOVE

+

Kommando: mv2p -d? -q

OO

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,
Beenden der Selektion mit POLYEND)
3: Selektion des Zielpunktes Q

Hinweise:
Letzter Selektionspunkt P ist i. Allg.

Ausgangspunkt der Verschiebung ->
Spezielle Selektion: Objekt-Selektion

(C) Schott Systeme - mv2p-4MIt SHIFT, dann Taste "S"




20
Objektverschiebung mit zuvor gesetztem Vektor Df; -+

HOVE

= T

Kommando: mtrans $vector

// \/
\\ /@ 1
\ /
\ /
\ N
\ AN
\ \\
\ >
\ Vektor setzen (vorher):
\ s
N Vektof SET
- Punkte selektieren  "MEE
numerisch VERS
WEL-
Vektordrehung r:,{”'ﬂ
Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2. Selektion des Objektes / mehrerer Objekte
3: Beenden mit POLYEND

Der Verschiebevektor ist vorher fest-
zulegen, ansonsten wird relative
Verschiebung abgefragt.

(C) Schott Systeme - mtrans-1




. . .. ED;} HOYE

Verschiebung der Objekt-Box auf Nullposition 0o -+ -+ [

Y \\\ \\\ Y ‘

Lo
> 1 #
P(x,y)

P(0,0) X P(0,0) X

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button
2. Selektion des Objektes

Gleichzeitige Selektion mehrerer
Objekte mit SHIFT-Taste

(C) Schott Systeme - scale-ll




_ _ 20 b ROT 3 ROT 3
Objekt um vorgegebenen Winkel (z.B. 45°) drehen 0o 45
Kommando: rot * 45 -c * (-c * = Drehpunkt ist Zentrum der Objektbox)
bzw. rot * $dpl 45 -hc * (mit Dialogbox)

(o
»
C —p C
Interaktionen: Hinweise:
1: Selektion des Objektes Drehung im Gegenuhrzeigersinn
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe (mathematisch positiv).

(C) Schott Systeme - rot-1




ROT = ROT =

Objektdrehung mit Winkeleingabe und Punktselektion EE'C,

Kommando: rot * a (flr a ist eine Zahl anzugeben, negative Zahlen in Klammern)
bzw. orot * -d? (mit Dialogbox)

Y
P X P X
Interaktionen: Hinweise:
1: Selektion des Objektes Drehung im Gegenuhrzeigersinn
2. Funktionsaufruf durch Button (mathematisch positiv).

3: Eingabe des Drehwinkels a
4: Selektion des Drehpunktes P (C) Schott Systeme - rot-2




ROT = ROT =

Objektdrehung mit Winkel- und Punkteingabe S*"; -+

Kommando: rot * a -cx,y (fir a, x und y sind Zahlen anzugeben, negative Z. in Klammern)
bzw. orot *-d? (Winkelangabe in Dialogbox; Koordinateneingabe mit <n> Taste)

Y
X X
P (x.y) P (x.y)
Interaktionen: Hinweise:
1: Selektion des Objektes Drehung im Gegenuhrzeigersinn
2. Funktionsaufruf durch Button (mathematisch positiv).

3: Eingabe des Drehwinkels a
4: Eingabe der Koordinaten des Drehpunktes P (C) Schott Systeme - rot-3




Dynamische Verschiebung mit Rotation

20
&0 +

HOVE

+ Eb

Kommando: mvrt -d?

schrittweise Drehung
mit Tasten PgUp / PgDn

1.

B

<_I_>Verschieben

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des Objektes am Drehpunkt
3: Verschieben/Drehen des Objektes
4: Beenden mit 1. Maustaste

Hinweise;:

Standardwert des Drehwinkels ist 5°.

Die Tasten "+" und

halbieren den aktuellen Wert.

"-" verdoppeln bzw.

(C) Schott Systeme - mvrt-1




20 ROT 3 3
Objektdrehung und -verschiebung (2 Bezugspunkte) D“"‘; -+ -+ {é
Kommando: mv4p * -d? (keine Groél3enanpassung)
Q2 O
=
Q1
Interaktionen: Hinwelse:
1: Selektion des Objektes Ausgangspunkt P1 wird auf Ziel-
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe punkt Q1 abgebildet.
3: Selektion der Ausgangspunkte (P1,P2) Das zweite Punktepaar legt lediglich

4: Selektion der Zielpunkte (Q1,Q2) die Richtung fest. () schott systeme - sert-1




. : _ 20 4 ROT £ )
Objektdrehung, -verschiebung und -skalierung Oa T -+ .
Kommando: mv4p * -d? -s

Q2
E
Q1
Interaktionen: Hinweise:

1: Selektion des Objektes

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
3: Selektion der Ausgangspunkte (P1,P2)

4: Selektion der Zielpunkte (Q1,Q2)

Ausgangspunkte werden auf Ziel-
punkten abgebildet, Objekt wird
skaliert.

(C) Schott Systeme - scrt-2




_ _ _ _ 20 4 CHG, SCALE
Proportionale Skalierung durch interaktives Fenster 55 E”ﬂ a0
ﬂ-. .l
Kommando: scale * -r
S EIIZ'
i Interaktiv 4 |
: plaziertes |
| Fenster l '
| |
| |
| |
| |
| |
L 1B g
i N Ergebnis:
/ K Objekt hat gleiche
! } Proportionen wie
\ / Ausgangsobijekt
\\\ /// \
T Ausgangsobjekt Ruckgéangig durch "undo” oder "scale * -b$oldbox"
Interaktionen: Hinwelse:
1: Objekt muf3 aktiv sein (ggf. vorher selektieren) Neue Position und Grol3e wird durch
2. Aufruf der Funktion umschreibendes Fenster bestimmt.

3: Position u. GroRe durch umschreibendes Rechteck Vgl. Variablen BOX u. OLDBOX

(C) Schott Systeme - scale-1




20 CHG, DE- *
Unproportionale Skalierung durch interaktives Fenster 7 Eﬂﬂ -4 c:F-DRﬂ

Kommando: scale *

Interaktiv
plaziertes

I I
I

I I
| I
I I
I I
| Fenster |
I I #
I I
I I
I I
| I
I I
I I

L 1. /
i N Ergebnis:
! | Objekt gestreckt
! /} oder gestaucht
\\\\ /// \
T Ausgangsobjekt Ruckgéangig durch "undo” oder "scale * -b$oldbox"
Interaktionen: Hinwelse:
1: Objekt muf3 aktiv sein (ggf. vorher selektieren) Neue Position und Form wird durch
2. Aufruf der Funktion umschreibendes Fenster bestimmt.

3: Position u.Form durch umschreibendes Rechteck Vgl. Variablen BOX u. OLDBOX

(C) Schott Systeme - scale-2




: : : . 20 4 CHS, SCALE
Numerische Skalierung mit relativem(n) Faktor(en) Oa T E”Fiij + @EE:

Kommando: mkscale * rx [,ry]

! |

! |

|

: i Skalierung mit einem Faktor (1.5)
| | mkscale * 1.5 oder mkscale * 3/2

-

; |

; |

|

: i Skalierung mit zwei Faktoren (2,0.5)
| i mkscale * 2,0.5

Interaktionen: Hinwelse:

1: Objekt muf3 aktiv sein (ggf. vorher selektieren) Das Zentrum der Box bleibt erhalten.
2. Aufruf der Funktion Die Prozedur kann rechnen. Als

3: Eingabe der Skalierungsfaktoren Faktor Formel eingeben.

(C) Schott Systeme - scale-3




Numerische Skalierung mit absoluter Grof3enanderung 7,

20 CHG,
FDRHT

© O

ZCHLE
MUK
ARE:=0L

Kommando: mkscale * -0 dx [,dy]

ffffffffffffff

mkscale * -10,20 -0

—
‘

\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
e _

dx/2=-5

|

Interaktionen:
1: Objekt muf3 aktiv sein (ggf. vorher selektieren)

2. Aufruf der Funktion
3: Eingabe der absoluten GrofRendanderung

Hinweise:

Das Zentrum der Box bleibt erhalten.

Ein Zahlenwert verandert hori-

zontale u. vertikale Abmessung um

gleichen Betrag (C) Schott Systeme -

scale-4




Horizontales Spiegeln am Selektionspunkt

HIRE.

Bl

HIRR

EDJ‘ -+- EET

Kommando: mirror * -y (-y = Achse parallel zur Y-Achse)

oder: mirror * * -y

Button-MenU benutzt Bix-Routine: mir2p * -y -d?

oder: mirror * $dpl -y

-

Interaktionen:

1: Wirkt auf aktives Objekt; ggf. zuvor Selektion

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

3: Selektion eines Punktes auf der Achse
(Rastpunkt oder beliebig)

Hinweise:

Punktselektion auch numerisch
(z.B. Taste "N"), Erzeugung eines
Duplikates mit aktiviertem Duplizier-

button (C) Schott Systeme - mirror-1




. . . ED! HIRR ..::: .....
Vertikales Spiegeln am Selektionspunkt O %T?:= -4 L@
Kommando: mirror * -x (-x = Achse parallel zur X-Achse)

oder: mirror * * -x o

oder: mirror * $dpl -x /

Button-Meni benutzt

Bix-Routine: RO / N

mir2p * -x -d? s /3
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, E

Interaktionen: Hinweise;:

1: Wirkt auf aktives Objekt; ggf. zuvor Selektion

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

3: Selektion eines Punktes auf der Achse
(Rastpunkt oder beliebig)

Punktselektion auch numerisch

(z.B. Taste "N"), Erzeugung eines
Duplikates mit aktiviertem Duplizier-
bUttOﬂ (C) Schott Systeme - mirror-2




HIRE.

Bl

HIRE

+ g

20
Mehrfaches horizontales Spiegeln an Punkt |:|’§ -+

*******

o o |
\\@\\\\”/ﬂ :
Bei mehreren Objekten /J |
1. Objekt mit <SHIFT>- 1. ¢ K |
Taste selektieren; / |
Abschlul3 mit <F6> - J |
POLYEND oder )/ |
rechter Maustaste / q
o 4,
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button Punktselektion auch numerisch
2. Selektion d.Objekte (1. mit Shift, Ende-POLYEND) (z.B. Taste "N"), Erzeugung von
3: Selektion eines Punktes der Achse Duplikaten mit aktiviertem Duplizier-

button (C) Schott Systeme - mirror-3




. . ED.‘___* HIRF Iy
Mehrfaches vertikales Spiegeln an Punkt O -4 %T?: -4 =
/ /Q/ / \<> ~ //
l\/// 1 \\\\\ <>\\/
S 3.
*************************************************** O 4

Bei mehreren Objekten 1. Objekt mit <SHIFT>-Taste selektieren; Abschlul? mit POLYEND

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button

2. Selektion d.Objekte (1. mit Shift, Ende-POLYEND)
3: Selektion eines Punktes der Achse

Hinweise:

Punktselektion auch numerisch
(z.B. Taste "N"), Erzeugung von
Duplikaten mit aktiviertem Duplizier-

button (C) Schott Systeme - mirror-4




Spiegeln an einer Geraden

Kommando: mir2p *

Interaktionen:
1: Wirkt auf aktives Objekt; ggf. zuvor Selektion
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
3: Selektion der Achsenpunkte

(Rastpunkte oder beliebig)

Hinweise:
Punktselektion auch numerisch
(z.B. Taste "N"), Erzeugung eines

Duplikates mit aktiviertem Duplizier-

button (C) Schott Systeme - mir2p-1




Mehrfaches Spiegeln an einer Geraden

ED.‘___* HIER. H EF‘
+ Bt &

Kommando: mir2p

Bei mehreren Objekten ( )
1. Objekt mit <SHIFT>- T
Taste selektieren;

Abschluld mit <F6> - o
POLYEND oder 20
rechter Maustaste '

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion d.Objekte (1. mit Shift, Ende-POLYEND)
3: Selektion eines Punktes der Achse

Hinweise:

Punktselektion auch numerisch

(z.B. Taste "N"), Erzeugung von
Duplikaten mit aktiviertem Duplizier-
bUttOﬂ (C) Schott Systeme - mir2p-2




TRIH

ED!

Trimmen des ersten Elementes am Schnittpunkt 0o

4

1.

Kommando: trimx -am (-a=erstes Element, -m=mehrfach (multiple))

Abschneiden am Schnittpunkt

1 2.
Verlangern bis zum Schnittpunkt
2.

1/'2/ —>
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktion trimx aufrufen Grundsatzlich Selektion der Elemente
2: Selektion des zu verandernden Elementes auf dem Teil, der nach der Aktion
3: Selektion des "Grenz-" Elementes erhalten bleiben soll.

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) (C) Schott Systeme - trim2d-1




TRIH

20 4
L1

4

Trimmen des ersten Elementes am Schnittpunkt :

Kommando: trimx -am (-a=erstes Element, -m=mehrfach (multiple))

Abschneiden am Schnittpunkt

1 o

Verlangern bis zum Schnittpunkt

W -

N

Interaktionen:

1: Funktion trimx aufrufen

2: Selektion des zu verandernden Elementes

3: Selektion des "Grenz-" Elementes

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND)

Hinweise:
Grundsatzlich Selektion der Elemente

auf dem Teil, der nach der Aktion
erhalten bleiben soll.

(C) Schott Systeme - trim2d-2




Trimmen zweier Elemente am Schnittpunkt

Kommando: trimx -m (-m=mehrfach (multiple))

Abschneiden am Schnittpunkt

—>

1)2/

Verlangern/Verkirzen bis zum Schnittpunkt
2. /\

2

Interaktionen:
1: Funktion trimx aufrufen

2: Selektion des 1. Elementes

3: Selektion des 2. Elementes
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND)

Hinweise:
Grundsatzlich Selektion der Elemente

auf dem Teil, der nach der Aktion
erhalten bleiben soll.

(C) Schott Systeme - trim2d-3




_ _ _ 20 b TRIN TRIN
Trimmen zweier Elemente am Schnittpunkt (mehrfach) 75 4+ L 4 i
Kommando: trimx -m (-m=mehrfach (multiple))

7]
a
2.
|
S Mehrfaches Abschneiden am Schnittpunkt
4 durch zweimaliges Trimmen

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktion trimx aufrufen Grundséatzlich Selektion der Elemente

2: Selektion der Elemente in der Nahe des 1. Punktes auf dem Teil, der nach der Aktion
3: Selektion der Elemente in der Nahe des 2. Punktes erhalten bleiben soll.
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) (C) Schott Systeme - trim2d-4




Beispiele zum Trimmen zweler Elemente

Kommando: trimx -m (-m=mehrfach (multiple))

Verlangern bzw. Verkirzen bis zum
Schnittpunkt in Abhangigkeit der

—

1. /
\EJ Selektionspunkte
2.
1.
j 2.

.

Interaktionen:
1: Funktion trimx aufrufen

2: Selektion des 1. Elementes

3: Selektion des 2. Elementes
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND)

Hinweise:

Grundsatzlich Selektion der Elemente
auf dem Teil, der nach der Aktion

erhalten bleiben soll.

(C) Schott Systeme - trim2d-5




Beispiele zum Trimmen zweier Elemente Oo

Kommando: trimx -m (-m=mehrfach (multiple))

= 2.
Verlangern bzw. Verkirzen bis zum
Schnittpunkt in Abhangigkeit der
= A Selektionspunkte

2 —

A\

Interaktionen: Tip:
1: Funktion trimx aufrufen. Grundsatzlich Selektion der Elemente

2: Selektion der Elemente in der Nahe des 1. Punktes auf dem Teil, der nach der Aktion

3: Selektion der Elemente in der Nahe des 2. Punktes erhalten bleiben soll.
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND). (C) Schott Systeme - rim2d-6




) 20 b TRIN
Elemente verlangern Oo e
Kommando: trimx -Im (-I=Lange (length), -m=mehrfach (multiple))
2.
[
1 Verlangern bis zum zweiten Selektionspunkt
' (genau: bis zur Senkrechten vom 2.Pkt. auf die Kurve)
2.
[
1 beil Kreisen mathematisch
' positiven Drehsinn beachten !
(Gegenuhrzeigersinn (counter-clockwise))
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktion trimx aufrufen Grundsatzlich Selektion der Elemente
2. Selektion des Elementes auf dem Tell, der nach der Aktion
3: Selektion des neuen Endpunktes erhalten bleiben soll.

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) (C) Schott Systeme - trim2d-7




Elemente verkirzen Oo

Kommando: trimx -Im (-I=L&nge (length), -m=mehrfach (multiple))

Verkirzen bis zum zweiten Selektionspunkt
(genau: bis zur Senkrechten vom 2.Pkt. auf die Kurve)

—

1 beil Kreisen mathematisch
' positiven Drehsinn beachten !
(Gegenuhrzeigersinn (counter-clockwise))

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktion trimx aufrufen Grundsatzlich Selektion der Elemente
2: Selektion des Elementes auf dem Teil, der nach der Aktion

3: Selektion des neuen Endpunktes erhalten bleiben soll.

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND)

(C) Schott Systeme - trim2d-8




Tellstuck aus einem Element herausschneiden

20 4
L1

4 B

Kommando: trimx -pm (-p=part, -m=mehrfach (multiple))

2.

~
e

Interaktionen:

1: Funktion trimx aufrufen

2. Selektion des Elementes am 1. Schnittpunkt

3: Selektion des Elementes am 2. Schnittpunkt

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND)

Hinwelse:
Bei Kreisen mathematisch positiven
Drehsinn (linksdrehend) beachten !

(C) Schott Systeme - trim2d-9




Eckenrundung - mit definiertem Radius

Kommando: trimx -fm (-f=fillet, -m=mehrfach (multiple))

20
s

fillet=5

Interaktionen:

1: Funktion trimx aufrufen

2. Eingabe des Rundungsradius, z.B. 5

3: Selektion der Elemente in der Nahe der Ausrundung
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND)

%/
Hinweise:

Der Rundungsradius ist zuvor der
Variablen FILLET zuzuweisen, z.B.
set fillet=5 (bzw. Menleingabe)

(C) Schott Systeme - trim2d-10




Eckenrundung - Sonderfunktionen

Eckenrundung mit definiertem Abstand zum Schnittpunkt

Variabler FILLET negativen o)
Wert zuweisen, z.B. FILLET=-10,
Kommando: trimx -fm

Eckenrundung ohne Abschneiden

Variabler FILLET (positiven)
Wert zuweisen, z.B. FILLET=10,
Kommando: trimx -fnm

\Z

S
g

Interaktionen:

1: Variable FILLET setzen (fillet=...)

2. Aufruf der Funktion trimx mit Option (per Tastatur)

3: Selektion der Elemente in der Nahe der Ausrundung
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND)

Hinwelse:
Der Rundungsradius ist zuvor der

Variablen FILLET zuzuweisen, z.B.
set fillet=-10 bzw. set fillet=10

(C) Schott Systeme - trim2d-11




TRIH

EEI_J i

NURBS - Kurve auf getrimmten Bereich reduzieren O

+ A

Kommando: clampc

getrimmte
NURBS-Kurve

Tangenten (z.B. mit "MVP")
vor und nach dem Trimmen

Tangenten auf
getrimmten Be-
reich angepal3t.

Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf Die Tangenten sind normalerweise nicht
2. Kurve selektieren sichtbar, werden aber bei bestimmten

Funktionen berlcksichtigt. (z.B. mvp,
blOCKSd, adl, ) (C) Schott Systeme - clampc-1




Vereinigungsmenge von Flachen (Bool sche OP) o

Kommando: eq -bu -d?

1 A
[

bei offenen Konturen ggf. Hilfslinie einfligen

Interaktionen:

1: Funktion per Button oder Kommando aufrufen

2. Randkonturen selektieren (aus mehreren Ele-
menten bestehende Objekte mit gedrickter SHIFT-

Taste, Beenden mit POLYEND)

(C) Schott Systeme - eg-1

Hinweise;:
Bei einer Operation sind immer nur

zwel geschlossene (!) Konturen bear-
beitbar, das Resultat sind ge-
schlossene gerichtete Konturen.




Differenzmenge von Flachen (Bool sche OP)

TRI

X

ED!

L1 +|:||:|

G

Kommando: eq -bs -d?

N &b

\\f/g 2a ~__/ |
1 Nz
bei offenen Konturen ggf. Hilfslinie einfligen
Hinweise:

Interaktionen:
1: Funktion per Button oder Kommando aufrufen

2. Randkonturen selektieren (aus mehreren Ele-
menten bestehende Objekte mit gedrickter SHIFT-
Taste, Beenden mit POLYEN D) (C) Schott Systeme - eg-2

Bei einer Operation sind immer nur
zwel geschlossene (!) Konturen bear-
beitbar, das Resultat sind ge-
schlossene gerichtete Konturen.




20
Durchschnittsmenge von Flachen (Bool sche OP) Df; -+

Kommando: eq -bi -d?

5 2b
bei offenen Konturen ggf. Hilfslinie einfligen

Interaktionen:
1: Funktion per Button oder Kommando aufrufen

2. Randkonturen selektieren (aus mehreren Ele-
menten bestehende Objekte mit gedrickter SHIFT-
Taste, Beenden mit POLYEN D) (C) Schott Systeme - eg-3

Hinweise;:
Bei einer Operation sind immer nur

zwel geschlossene (!) Konturen bear-
beitbar, das Resultat sind ge-
schlossene gerichtete Konturen.




Konturerzeugung mit automatischer Ausrundung aller Ecken

Kommando: cfillet -r5 -r rad Radius

-a ang maximaler Grenzwinkel (sonst Knick !)

-g dis maximale Konturllcke (sonst neue Kurve !)
-d anz ldschen bis zu "anz" (1..8 <3>) Elemente
-Xx len maximale Lange zu kirzender Elemente
-e Markierung nicht ausrundbarer Ecken

-0 Kontur ab Licke als Unterobjekt

Kurve selektieren

Interaktionen: Hinweise;:

1: Kommando mit entsprechenden Optionen aufrufen  Fur 2D- und 3D-Kurven geeignet !
2. Kurven selektieren (mehrere: <SHIFT>+POLYEND) Die Kontur wird als Kopie erzeugt.

(C) Schott Systeme - cfillet-1




Konturerzeugung mit automatischer Eckenrundung bis Grenzwinkel

Kommando: cfillet -r5 -a62 -r rad Radius
-a ang maximaler Grenzwinkel (sonst Knick !)
-g dis maximale Konturllcke (sonst neue Kurve !)
-d anz ldschen bis zu "anz" (1..8 <3>) Elemente
-Xx len maximale Lange zu kirzender Elemente
-e Markierung nicht ausrundbarer Ecken
-0 Kontur ab Licke als Unterobjekt

Knick bis Grenzwinkel: 62° !

Kurve selektieren

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando mit entsprechenden Optionen aufrufen  Fur 2D- und 3D-Kurven geeignet !
2. Kurven selektieren (mehrere: <SHIFT>+POLYEND) Die Kontur wird als Kopie erzeugt.

(C) Schott Systeme - cfillet-2




Konturerzeugung mit automatischer Eckenrundung (langenabhangig)

Kommando: cfillet -r5 -x20 -e -r rad Radius
-a ang maximaler Grenzwinkel (sonst Knick !)
Markierung -g dis maximale Konturllcke (sonst neue Kurve !)
/ -d anz ldschen bis zu "anz" (1..8 <3>) Elemente
-Xx len maximale Lange zu kirzender Elemente
-e Markierung nicht ausrundbarer Ecken
-0 Kontur ab Licke als Unterobjekt

Knick, weil nur bis 20 (-x20) gektrzt werden darf !

Kurve selektieren

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando mit entsprechenden Optionen aufrufen  Fur 2D- und 3D-Kurven geeignet !
2. Kurven selektieren (mehrere: <SHIFT>+POLYEND) Die Kontur wird als Kopie erzeugt.

(C) Schott Systeme - cfillet-3




Konturerzeugung mit automatischer Eckenrundung und Lickenausgleich

Kommando: cfillet -r5 -g0.3 -r rad Radius
-a ang maximaler Grenzwinkel (sonst Knick !)
-g dis maximale Konturllcke (sonst neue Kurve !)
-d anz ldschen bis zu "anz" (1..8 <3>) Elemente
-Xx len maximale Lange zu kirzender Elemente
-e Markierung nicht ausrundbarer Ecken
-0 Kontur ab Licke als Unterobjekt

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando mit entsprechenden Optionen aufrufen  Fur 2D- und 3D-Kurven geeignet !
2. Kurven selektieren (mehrere: <SHIFT>+POLYEND) Die Kontur wird als Kopie erzeugt.

(C) Schott Systeme - cfillet-4




Konturerzeugung mit automat. Eckenrundung (Begrenzung Elementanzahl)

Kommando: cfillet -r5 -g0.3 -d2 -r rad Radius

-a ang maximaler Grenzwinkel (sonst Knick !)

-g dis maximale Konturllcke (sonst neue Kurve !)
-d anz ldschen bis zu "anz" (1..8 <3>) Elemente
-Xx len maximale Lange zu kirzender Elemente
-e Markierung nicht ausrundbarer Ecken
Kontur ab Licke als Unterobjekt

Elemente

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando mit entsprechenden Optionen aufrufen  Fur 2D- und 3D-Kurven geeignet !
2. Kurven selektieren (mehrere: <SHIFT>+POLYEND) Die Kontur wird als Kopie erzeugt.

(C) Schott Systeme - cfillet-5




TRIH

EI:I._I___!-+

Fasenerzeugung - durch Definition der Eckenabstande 7 e 4 h
Kommando: trimx -cm (-c=chamfer, -m=mehrfach (multiple)) 15
- N o
il Abschragung symmetrisch 0
(z.B. CHAMFER=15) | V
I 20
1. g —
== T~ 1
: —
5 0 Abschragung asymmetrisch < !
' (z.B. CHAMFER=20,10)
Selektionsreihenfolge beachten !
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktion trimx aufrufen (Button) Die Eckenabstande sind zuvor der
2. Eingabe der Eckenabstéande Variablen CHAMFER zuzuweisen, z.B.
3: Selektion der Elemente in der Nahe der Fase chamfer=20,10 (bzw. Menleingabe)

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) (C) Schott Systeme - trim2d-12




. . 20 TRIH
Fasenerzeugung - Definition von Winkel und Abstand 75 Lt =4 "'\E
Kommando: trimx -cm (-c=chamfer, -m=mehrfach (multiple))
set chamfer=15,$[(15*tand(30))%2];trimx -cm
Fasenwinkel: 30 15

Eckenabstand: 15

mr

2. #

Selektionsreihenfolge beachten !

Interaktionen:
1: Funktion trimx aufrufen (Button)

2. Eingabe von Winkel und Eckenabstand
3: Selektion der Elemente in der Nahe der Fase
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND)

Hinweise:

Wahrend der Menieingabe werden
die Eckenabstande berechnet und der
Variablen CHAMFER zugewiesen.

(C) Schott Systeme - trim2d-13




Auftrennen von Konturen am Splitpunkt in zwel Objekte

Kommando: splitobj  (-m: mehrfach, -c #1,#2: alternierende Farben)

obj1 obj1

s Seleiion - s \

1]

obj2

obj3 obj3
A #\

\ obj5
Selektion (mehrfach) obj4
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando aufrufen Vor diesem Kommandoaufruf muf3
2. Splitpunkt(e) selektieren die Kontur entsprechende Splitpunkte

(x) enthalten.
(C) Schott Systeme - splitobj




_ ED! CURVE H'.'F'
MVP - Polygon-Punkt verschieben -+
Kommando: mvp (Option: -1 = Anzeige einer Info-Box)
2.) Objektpunkt selektieren
-—--—--—--0 3. Objektpunkt verschieben
| N\ (nur Mausbewegung
' ohne Tastendruck)
1.) Objekt selektieren
\0 4.) Neuplazierung
mit Mausklick
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando aufrufen (Button) und Objekt selektieren Rastung auf eingestelltes Gitter-Raster,
2. Punkt des Objektes auswéahlen (mit Selektion) (SNAP, GRID)

3: Verschieben (Mausbewegung), plazieren (Mausklick)
4: Anderen Punkt des Objektes wahlen oder POLYEND (C) Schott Systeme - myp2D-1




H'.'F'

MVP - <F9> Punkt einfiigen ED‘* =+ W}'

Kommando: mvp (Option: -1 = Anzeige einer Info-Box)

eingefligter Punkt

2.) Fadenkreuz auf Linie !
(verschiebbar)

(zeigen, nicht klicken !)

3.) Taste "F9" drlucken eingeflgter

1.) Objekt selektieren
Punkt mit

/ N Tangenten

- 2.) Fadenkreuz auf 4-Pkt.-Bezier (neu gestaltbar)
. (zeigen, nicht klicken !)

—

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando aufrufen (Button) und Objekt selektieren Die eingefiigten Punkte kdnnen wie

2. Mit Fadenkreuz auf Element zeigen (nicht klicken!) gewohnt verschoben werden.
3: Auf Tastatur "F9" driicken (zuldssig: 4-Pkt.-Bezier und Polygon)

4: Weitere Aktionen oder POLYEND (C) Schott Systeme - mvp2D-6




+ A

20
Schraffieren mit elementeweiser Konturverfolgung Bf; + @ e

Kommando: econtour -h

oder: econtourDLG
Aussenkontur

Selektion des nachsten
Konturelementes

1.Selektion

\
Konturbeginn
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Bei Konturen mit Inseln zuerst Aul3en-
2. Selektion 1. Element - gleichzeitig Konturbeginn und dann Innenkonturen selektieren.
3: Selektion der weiteren Elemente im Umlaufsinn An Kreuzungen Elemente splitten.

4: Beenden mit POLYEND (F6 oder 2. Maustaste) (C) Schott Systeme - econtour-h1




CHG, < #

20
Konvertierung Schragschraffur zu Maander Elg -+ A 4+ ohee

CHGE:

+ A

Kommando: meander * (mit Option -d wird Ausgangsobjekt gel6scht)

a Q % ///4
—)

T

Geschlossene Kontur Schraffur Maander
Interaktionen: Hinwelse:
1: Ggf. Selektion der Schraffur Der Schraffurtyp muf3 "DIRCT" sein.
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Maander dienen z.B. der Erzeugung
3: Maander-Polygon wird als Duplikat erzeugt. spezifischer Frasbahnen.

(C) Schott Systeme - meander-1




20 RO
Zentrisches Ausrichten an Bezugsobjekt “"“ -+ afls -+
ADJUST CENT
Kommando: adj -c -d? (-c = zentrisch)
1.
%
3. = Ausrichtobjekt
Y
Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf durch Button

2. Objektselektion (mehrere mit <SHIFT>-Taste)
3: Abschlul3 der Selektion mit POLYEND

4: Selektion des Ausrichtobjektes

Nach Selektion eines Objektes
kann mit Taste F10 das zugehorige
Makroobjekt selektiert werden.

(C) Schott Systeme - adj-1




_ _ _ 20 b E AD.)
ENELS - -
Horizontales Ausrichten an Bezugsobjekt 0o + o -+ o
Kommando: adj -x -d? (-x = horizontal)
1. ‘
# |
\
%
3. = Ausrichtobjekt
0 5
o
Vertikales Ausrichten mit Option -y “JErT
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button Nach Selektion eines Objektes
2. Objektselektion (mehrere mit <SHIFT>-Taste) kann mit Taste F10 das zugehorige
3: Abschlul3 der Selektion mit POLYEND Makroobjekt selektiert werden.

4: Selektion des Ausrichtobjektes (C) Schott Systeme - adj-2




20 AD.d
Ausrichten an linker Seite eines Bezugsobjektes Df; -+ Eﬁlg} -+ E—EFT
Kommando: adj -l -d? (-] = links)
1.
3. = Ausrichtobjekt
o,
' AD.J

Ausrichten an rechter Seite mit Option -r RIGHT

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button

2. Objektselektion (mehrere mit <SHIFT>-Taste)
3: Abschlul3 der Selektion mit POLYEND

4: Selektion des Ausrichtobjektes

Hinweise;:

Nach Selektion eines Objektes
kann mit Taste F10 das zugehorige
Makroobjekt selektiert werden.

(C) Schott Systeme - adj-3




20
Ausrichten an Unterkante eines Bezugsobjektes Df; -+

Kommando: adj -b -d? (-b = bottom, unten)

1.
~ 3. = Ausrichtobjekt
0 5
nEuil

Ausrichten an Oberkante mit Option -t IT|:||:-
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button Nach Selektion eines Objektes
2. Objektselektion (mehrere mit <SHIFT>-Taste) kann mit Taste F10 das zugehorige
3: Abschlul3 der Selektion mit POLYEND Makroobjekt selektiert werden.

4: Selektion des Ausrichtobjektes (C) Schott Systeme - adj-4




Horizontales Ausrichten mit Anpassung der Breite, Hohe unverandert

Kommando: adj -x3 -d? (-x3 = horizontal, Breite anpassen)

%
3. = Ausrichtobjekt

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Eingabe

2. Objektselektion (mehrere mit <SHIFT>-Taste)
3: Abschlul3 der Selektion mit POLYEND

4: Selektion des Ausrichtobjektes

Hinwelse:
Vertikales Ausrichten mit Anpassung

der Hohe Option -y3 (Breite unver-

andert)
(C) Schott Systeme - adj-5




Horizontales Ausrichten mit Anpassung der Breite, Seitenverhaltnis erhalten

Kommando: adj -x4 -d? (-x4 = horizontal, Breite anpassen, Seitenverh. erhalten)

3. = Ausrichtobjekt

)

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Eingabe

2. Objektselektion (mehrere mit <SHIFT>-Taste)
3: Abschlul3 der Selektion mit POLYEND

4: Selektion des Ausrichtobjektes

Hinwelse:
Vertikales Ausrichten mit Anpassung

der Hohe Option -y4 (Seitenverhaltnis

erhalten)
(C) Schott Systeme - adj-6




20 AD.J
Objekt(e) horizontal gegen Punkt ausrichten ‘* -+ EE& _—
ADJUST R HOR
Kommando: adj -x -pg (-x = horizontal, -p = Pkt. 1.0bj., -q = Pkt. Ausrichtobjekt)
[
- Zielpunkt # |
1 Quellpunkt 1. Objekt
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Nach Selektion eines Objektes
2. Objektselektion am Punkt (ggf. <SHIFT>-Taste) kann mit Taste F10 das zugehorige
3: Abschlul3 der Selektion mit POLYEND Makroobjekt selektiert werden.

4: Selektion des Zielpunktes (C) Schott Systeme - adj-7




Objekt(e) vertikal gegen Punkt ausrichten

EDJ‘ -F-

HDJ

EE@

AOJUAT

+

PUERT

Kommando: adj -y -pq (-y = vertikal, -p = Pkt. 1.0bj., -g = Zielpunkt Ausrichtobjekt)

Zielpunkt ’

Quellpunkt 1. Objekt
£

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Objektselektion am Punkt (ggf. <SHIFT>-Taste)
3: Abschlul3 der Selektion mit POLYEND
4: Selektion des Zielpunktes

Hinweise;:

Nach Selektion eines Objektes
kann mit Taste F10 das zugehorige
Makroobjekt selektiert werden.

(C) Schott Systeme - adj-8




ROT =

+ £

20
Linien gegen Bezugslinie parallel ausrichten |:|’§ -+

Kommando: plines

g an

2. 3. 4. 5. 6.
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Drehung der auszurichtenden
2. Selektion der Bezugslinie Linien erfolgt um ihr Zentrum.

3: Selektion der auszurichtenden Linien
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) (C) Schott Systeme - plines-1




20 o
Ausrichten: horizontal zw. 2 Punkten 0. Randabstand Df; -+ EMEEI?} -+ ;E%'ﬁ-
Kommando: gap -h (-h = horizontal)

| |

P2 -

_ m |

\\‘/Q/ 2 # O
L <>1 \v<>/3_ : :
DX DX
o1 !

Vertikales Ausrichten | _#
=
entsprechend . B3

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Objekt-Selektion, Beenden mit POLYEND
3: Selektion der Bezugspunkte P1, P2

Hinwelse:
Die Lage der Objekte wird durch die

Selektionsreihenfolge bestimmit.

(C) Schott Systeme - gap-1




al]e -4 E .

20
Ausrichten: horizontal zw. 2 Punkten m. Randabstand Df; -+

ADJUST
Kommando: gap -hx (-h = horizontal)
| |
P2 '
h |
L /<>//2_ O
L Ql, \VQ/ 3 : :
DX DX DX DX
F P1 .
| |
Vertikales Ausrichten | &
entsprechend s
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Lage der Objekte wird durch die
2. Objekt-Selektion, Beenden mit POLYEND Selektionsreihenfolge bestimmit.

3: Selektion der Bezugspunkte P1, P2

(C) Schott Systeme - gap-2




20
Ausrichten: horizontal zw. 2 Pkt., Zentren, o. Randabst.D"g -+

EE@

AOJUAT

+ ?Eﬁé

Kommando: gap -ch (-h = horizontal, -c = Zentrum)
|

¢

‘ DX DX

Vertikales Ausrichten m? §
entsprechend o @

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Objekt-Selektion, Beenden mit POLYEND
3: Selektion der Bezugspunkte P1, P2

Hinwelse:
Die Lage der Objekte wird durch die

Selektionsreihenfolge bestimmit.

(C) Schott Systeme - gap-3




. . 20 o
Ausrichten: horizontal zw. 2 Pkt., Zentren, m. Randabstm’g -+ Em%?} 4 fe
Kommando: gap -chx (-h = horizontal, -c = Zentrum)

| |
P2 -
h |
LQl. \VQ/B_ 1
DX DX DX DX
o1 |
| |
Vertikales Ausrichten | &
entsprechend =
Hinwelse:

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Objekt-Selektion, Beenden mit POLYEND
3: Selektion der Bezugspunkte P1, P2

Die Lage der Objekte wird durch die
Selektionsreihenfolge bestimmit.

(C) Schott Systeme - gap-4




Neigung einer bestehenden Schrift

EI:I--"-'!l + LABEL

TEXT
ETYLE

+

Kommando: italics *

schrit  =—»

ABEL =

SO

[ALEL

Interaktionen:
1: Schrift selektieren
2. Funktion per Button oder Tastatur eingeben

3: Winkel eingeben

Hinweise;:

Fur weitere Informationen "italics" in
Eingabezeile eingeben und Taste

F1 driucken.

(C) Schott Systeme - italics-1




TEXT
ETYLE

-

20
Kursivschatten zu bestehender Schrift D‘S - LHEEE

Kommando: italics * -s

sScnrit =-»  Se

LABEL = NDhAasel

Interaktionen: Hinwelse:

1: Schrift selektieren Fur weitere Informationen "italics" in
2. Funktion per Button oder Tastatur eingeben Eingabezeile eingeben und Taste
3: Winkel eingeben F1 drticken.

(C) Schott Systeme - italics-2




Linientyp per Menu setzen (Variable LINETYPE)

Sichem/Laden ]
B emaliung ] Farben ] Eruppenrastung] Wieitere

Farbe ] Liriettppem I Schriftart ] Schraffuren

Maone

dotted

Liste vorhandener e

Linientypen dashdotdotted
dazhdashed

dazhdotdotted shaort

krurninn

gomething

dozhed

b igllerd

. Ltisc:hen...l

[ zkalierbar

T estfeld:

Kommando: settings line

Editieren vorhandener
und Erstellen individueller

Linientypen

alternativer Aufruf:

ET
Ok I Abbrechen I Ubernehmen | % + EEEEE + LINE
TYPE

2: Wahlen (und ggf. Editieren) eines Linientyps
3: Beenden mit OK

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Neue Geometrieobjekte werden mit
dem eingestellten Linientyp erzeugt.

(C) Schott Systeme - linetype-1




— LTYPE

VERZE

+

Linientyp bestehender Objekte andern (mehrfach) ?& +

HULTI

Kommando: scmmd "chglt *"

]
N/
3 -
— T
AN
S \ . L_ . i
1 2 ‘ \
N .
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Die Objekte bekommen den
2. Selektion der Geometrieobjekte aktuellen Linientyp zugewiesen.

3: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND)

(C) Schott Systeme - chglt-1




0OI-
VERZE

Linientyp per Selektion setzen (Variable LINETYPE) % +

+

+
LTYFE

Kommando: chglt -s (-s=store)

Variable LINETYPE wird
neuer Wert zugewiesen,

| Meldung z.B.:
L o . "LINETYPE=-3,3,0.3,3"

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion eines Elementes, das den gewlnschten
Linientyp hat

Hinwelse:
Neue Geometrieobjekte werden mit
dem eingestellten Linientyp erzeugt.

(C) Schott Systeme - chglt-2




Linientyp eines anderen Objektes tibernehmen % + e + 4
Kommando: Ittolt
- | T |
> N
3. P P
— - -7
| |
SO L. .
1./ 2.
Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des zu andernden Objektes

3: Selektion eines Elementes mit zu &nderndem Linientyp

4. Selektion eines Elementes mit dem neuen Linientyp (C) Schott Systeme - lttolt-1




-

+
LTYFE

0OI-
VERZE

Linientyp des aktiven Objektes andern % + +

Kommando: Ittolt * " *

Interaktionen: Hinweise:

1: Selektion des Objektes Das Objekt bekommt den aktuellen

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Linientyp (Variable LINETYPE)
zugewiesen.

(C) Schott Systeme - Ittolt-2




Linienenden normgerecht abschlieRen % 4+ eree F vee
Kommando: pbmenu@Div_Itad]
. |
normgerechtes Abschlie3en des Linienendes
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Besteht ein Objekt aus mehreren
2. Selektion des Objektes Elementen, so ist zusatzlich das zu

andernde Element zu selektieren.
(C) Schott Systeme - Itadj-1




Horizontale parallele Scherung (aktives Objekt) Sf; +

o+ [

Kommando: yaw * -hp (-h = horizontal, -p = parallel)

T
!
Interaktionen: Hinweise:
1: Objekt selektieren Bei Winkeleingabe Gegenuhr-
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe zeigersinn (mathematisch positiv)
3: Selektion des Bezugspunktes P beachten.

4: Eingabe des Scherungswinkels a (C) Schott Systeme - yaw-1




Horizontale Scherung (aktives Objekt) S*‘g -4

i+ [

Kommando: yaw * -h (-h = horizontal)

T
!
-
Interaktionen: Hinwelse:
1: Objekt selektieren Bei Winkeleingabe Gegenuhr-
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe zeigersinn (mathematisch positiv)
3: Selektion des Bezugspunktes P beachten.

4: Eingabe des Scherungswinkels a (C) Schott Systeme - yaw-2




_ _ _ 20 b CHG, =
Vertikale parallele Scherung (aktives Objekt) Oa T E”ﬂ -+ i[
Kommando: yaw * -vp (-v = vertiktal, -p = parallel)

Interaktionen: Hinweise:

1: Objekt selektieren

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
3: Selektion des Bezugspunktes P

4: Eingabe des Scherungswinkels a

Bei Winkeleingabe Gegenuhr-
zeigersinn (mathematisch positiv)
beachten.

(C) Schott Systeme - yaw-3




_ _ _ 20 b CHG, 2
Vertikale Scherung (aktives Objekt) O E”ﬂ -+ E
Kommando: yaw * -v (-v = vertiktal)

Interaktionen: Hinweise:

1: Objekt selektieren

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
3: Selektion des Bezugspunktes P

4: Eingabe des Scherungswinkels a

Bei Winkeleingabe Gegenuhr-
zeigersinn (mathematisch positiv)
beachten.

(C) Schott Systeme - yaw-4




ED! +

o g

Scherung an Basislinie (aktives Objekt)

Kommando: yaw *

Ergebnis der Scherung:
Pseudo-3D-Objekt

/

Interaktionen: Hinweise:

1: Objekt selektieren Bei Winkeleingabe Gegenuhr-

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe zeigersinn (mathematisch positiv)
3: Selektion der Achsenpunkte P1 und P2 beachten.

4: Eingabe des Scherungswinkels a (C) Schott Systeme - yaw-5




LA

Scherung an beliebiger Achse (aktives Objekt) S*"; -+

Kommando: yaw *

Interaktionen: Hinweise:

1: Objekt selektieren Bei Winkeleingabe Gegenuhr-

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe zeigersinn (mathematisch positiv)
3: Selektion der Achsenpunkte P1 und P2 beachten.

4: Eingabe des Scherungswinkels a (C) Schott Systeme - yaw-6




. : 20 &g BEEE
Horizontale Mehrfachanordnung (2.Pkt.Vektorabgriff) 75 -+ %m::ﬁﬁ -+ A
Kommando: array -h

Vektor durch
2 interaktiv
gewahlte Punkte
2.
T = -
A
horizont. horizont. horizont.
Vektor- " Vektor- | Vektor-

Komponente Komponente Komponente

Wiederholzahl hier: 3
Hinwelis: Vektor kann an beliebiger Position abgegriffen werden (ggf. Gitterraster nutzen)
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf u.Selektion d.Ausgangsobjektes Bei horizontaler Anordnung wird
2. Eingabe d.Gesamtzahl (Wiederholzahl): hier 3 ausschliel3lich d.horizontale Antell
3: Selektion d. Quellpunktes (1.Punkt des Vektors) des abgegriffenen Vektors

4: Selektion d. Zielpunktes (2.Punkt des Vektors) bertcksichtigt ! (C) Schott Systeme - array-1




: : 20 4 &0 b
Vertikale Mehrfachanordnung (2.Pkt.Vektorabgriff) Oo -+ %ﬁ;;ﬁ -+ =
Kommando: array -v Wiederholzahl hier: 4

Vertikale |
Vektor durch |\</§r|:,t8(r)__
2 interaktiv nente |
gewahlte Punkte i
\ 2.
R Y & v

Vertikale]
Vektor- 1
Kompo- T

nente | - !

|
|
by
|
|
|

Hinwelis: Vektor kann an beliebiger Position abgegriffen werden (ggf. Gitterraster nutzen)

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf u.Selektion d.Ausgangsobjektes Bei horizontaler Anordnung wird
2. Eingabe d.Gesamtzahl (Wiederholzahl): hier 4 ausschliel3lich d.vertikale Antell
3: Selektion d. Quellpunktes (1.Punkt des Vektors) des abgegriffenen Vektors

4: Selektion d. Zielpunktes (2.Punkt des Vektors) bertcksichtigt ! (C) Schott Systeme - array-2




Diagonale Mehrfachanordnung (2.Pkt.Vektorabgriff) é'E +

DIAG.

@E#
o
ARRAY

Kommando: array

Freier
Verschiebevektor

2.Pkt.d.Verschiebevektors

Zielpunkt
Ausgangsobjekt ’D
selektieren %
m/
1.Pkt.d.Verschiebevektors
Quellpunkt

Ergebnis: 3-fach-Diagonal-Anordnung

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf u.Selektion d.Ausgangsobjektes

2. Eingabe d.Gesamtzahl (Wiederholzahl): hier 3
3: Selektion d. Quellpunktes (1.Punkt des Vektors)
4: Selektion d. Zielpunktes (2.Punkt des Vektors)

Hinweise;

Wiederholzahl ist Gesamtzahl
Inkl. Ausgangsobjekt, hier: 3
Vektor ggf. mit Gitterraster setzen.

(C) Schott Systeme - array-3




B
TVECT

+

. _ 20 B
Numerische Mehrfachanordnung (relativ o. polar) gfg + ﬁﬁ

Kommando: array " " """ ? Wiederholzahl hier: 2

dx

— 3

©
relative Koordinaten r(dx,dy) |
z.B. relative Koordinate: r100,50 bedeutet: dx=100 u. dy=50

|
!

<
O
D«
v

P oY
,/ Winkel

-

Polarkoordinaten p(r,a) 1
z.B. Polarkoordinate: p100,30 bedeutet: Lange:100 u. Winkel:30

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf (Button) Eingabe des Translationsvektors

2. Selektion des Ausgangsobjektes relativ (dx=horiz.,dy=vertik.): rdx,dy
3: Eingabe der Gesamtzahl, hier: 2 polar (r=Lange, a=Winkel): pr,a
4: numerische Eingabe des Translationsvektors ohne Klammern (C) Schott Systeme - array-4




| _ ) _ 20 &
2D-Rotationsanordnung, axial (Uber Vollwinkel) g’g + ﬁﬁ

Kommando: rotarr

: —

Rotationszentrum
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf (Button) Funktion auch mit definiertem Winkel-
2. Selektion des Objektes bereich und numerischer Eingabe des
3: Eingabe der Gesamtzahl Rotationszentrums verflgbar, siehe

4: Selektion des Rotationszentrums Hilfe zu "rotarr" (C) Schott Systeme - rotarr-1




20
2D-Rotationsanordnung, radial (Uber Vollwinkel) Df;

Kommando: rotarr -r

O =l

Rotationszentrum
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf (Button) Funktion auch mit definiertem Winkel-
2. Selektion des Objektes bereich und numerischer Eingabe des
3: Eingabe der Gesamtzahl: hier 6 Rotationszentrums verfiigbar, siehe

4: Selektion des Rotationszentrums Hilfe zu "rotarr" (C) Schott Systeme - rotarr-2




20 B
Anordnung auf oder an Kurve mg + ﬁ;,ﬁ%

Kommando: band

2. Flhrungskurve

Polygon
Bezier

Nurb #

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf (per Button) oder:band Bei Selektion der Kurve wird gleich-
2. Selektion der Objektpunkte (1.u. 2.) zeitig der Anfangspunkt bestimmt.
3: Selektion der Kurve (3.) und Richtung (4.) Bei starker Krimmung evwvtl.

4: bei Option -d Wahl der Seite Objektlberlappung (¢ schott Systeme - band-1




REDLC
Punktreduktion entsprechend max. Punktabstand % + o4
Kommando: pred -l 20 ( -1 20 = Der maximale Punktabstand ist 20 )
v4
925
Polygon mit Polygon mit
kleinem Punktabstand ca. Punktabstand=20
(ca. 60 Punkte) (nur noch 5 Punkte)
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Punkte, deren Abstand kleiner als an-
2. Maximalen Punktabstand eingeben: 20 gegeben ist, werden entfernt.
3: Polygon selektieren => "Anti-Glattung"

(C) Schott Systeme - pred-1




REDLC
. . . CION-
Punktreduktion durch Grenzwinkeleingabe }Q + e T+ i
Kommando: pred -a 30 ( -a 30 = Max. Winkeldifferenz zweier Polygonelemente )
Polygon mit 57 Punkten Polygon mit 8 Punkten
(Punkte mit "markpnt" markiert) (Punkte mit "markpnt" markiert)
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Elemente, deren Winkeldifferenz klei-
2. Maximale Winkelabweichung eingeben: 30 ner als gegeben ist, werden mdglichst
3: Polygon selektieren zusammengefal3t. => "Anti-Glattung"

(C) Schott Systeme - pred-2




Polygon-Punktreduktion mit Maximalabstand

CON-
VERT

- 1

P 4

Kommando: redpnts

Polygon mit 38 Punkten

(-d5=Toleranz ist5)

\

/

o
2

mit Toleranz = 5
reduziert auf 4 Strecken

17.19

mit Toleranz = 18
reduziert auf 1 Strecke

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Toleranz eingeben
3: Polygon (Linie) selektieren

Hinweise:
Es wird ein Duplikat erzeugt mit redu-

zierter Punktzahl. Die zulassige Abwei-
chung entspricht der eingegebenen
Toleranz. (C) Schott Systeme - redpnts1




Polygon-Punktreduktion mit Kreisannaherung ?& +

CON-
VERT

+ 22

Kommando: redpnts -d 0.5 -cb 10 (-d 0.5 = Toleranz ist 0.5; -c = Kreisbogen;
-b 10 = 10 % vom Radius an Streckenmittelpunkt )

Polygon mit 38 Punkten

mit maximaler Punktabweichung von: 0.5
und Option -cb 10
reduziert auf:
2 Strecken und 5 Bogen

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Maximale Punktabweichung eingeben: 0.5
3: Polygon (Linie) selektieren

Hinweise:
Es wird ein Duplikat erzeugt mit redu-

zierter Punktzahl. Die zulassige Abwei-
chung entspricht der eingegebenen
Toleranz. (C) Schott Systeme - redpnts2




CURME

l

+

Polygon-Punktzahl andern (Punktegleichverteilung) ;j;f;, -+

Kommando: ppts -n 20 ( -n 20 = Punktanzahl: 20)

Polygon mit 57 Punkten Polygon mit 20 gleichverteilten Punkten
(Punkte mit "markpnt” markiert) (Punkte mit "markpnt" markiert)

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Anwendbar auf 2D- und 3D-Polygone.

2. Punktanzahl eingeben: 20

3: Polygon selektieren
(C) Schott Systeme - ppts-1




Normteile erzeugen (z.B. DIN 933)

Kommando z.B.: din933

Eingabebeispiel: 1.) (S)eitenansicht oder (D)raufsicht: <S>
2.) Schraube: M12
3.) Referenzpunkt selektieren

4.) gewlnschte Lange: 40
5.) Rotation linksdrehend. Bitte Gradzahl angeben: <0>

Referenzpunkt
\ s oder\®
Seitenansicht Draufsicht
Interaktionen: Hinwelse:
1. Funktionsaufruf ggf. Einpassen von Objekten mit:
2. Tastatureingaben "fitin" T
3: Plazieren mit Selektion des Referenzpunktes YD

i

4: ggf. Drehen oder Verschieben (C) Schott Systeme - norm-1




Bruchkanten generieren: z.B. Hohlwelle

Kommando: break -sh <dis> (-h Hohlwelle, <dis> = Wandstarke)
break -sx (Zackenbruch)

break -s (Wellenbruch) Liickenabstand

2. Punkt
A/
N

2\
NA
\ o
=<
:c_lg
1. Punkt 5
Welle <
(Rechteck) =
Interaktionen: Hinweise:

1. Funktionsaufruf Auch andere Brucharten sind gene-
2. Wandstarke eingeben rierbar (Zacken- u. Wellenbruch)

3: 1.Punkt auf der Welle wahlen (Lickenbeginn)
4: 2.Punkt (gegentberliegende Seite) bestimmt Licke (C) Schott Systeme - norm-2




Schraube, Mutter und Unterlegscheibe il b
Kommando: screw

nach DIN 931 Referenzpunkt

\\
gegenuberliegende
Seite

nach DIN125 -

nach DIN934
Interaktionen: Hinwelse:
1. Funktionsaufruf Die Schraube wird nur generiert, wenn
2. Parameterdialog: Schraube, Scheibe und Mutter die Dimensionen d. Norm entsprechen.
3: Variante am Referenzpunkt plazieren (Normdurchmesser, Lange aufrunden)

4: Nachste Variante oder Prozedur mit "a" beenden (C) Schott Systeme - norm-4




EEIH___!- 1101
Form- und Lagetoleranzen (gdhnl. DIN 1101) Oa T + O
. . Tolerierte Eigenschaften l: REechtwinkligkeit

Kommando: din1101 e G2 Heioung

Fl: Geradheit 55: Position

F2: Ebenheirt Fd: Konzentrizitit

F3: Rundheit 5 Symmnetrie

F4: Zvlinderform >6: Lauft

F5: Profil einer Linie 37 Sumtrenlauf

Fo: Profil einer Flache G35: Bezugsralinen

Beispiel Ebenheit

F7: Parallelitiat

[]]0,1 ‘

N

>

A-B

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe

2. Auswahl der tolerierten Eigenschaft
3: Toleranzwerte / ggf. Bezugsbuchstaben eingeben
4: Position Toleranzrahmen / Bezugspfeil selektieren

Hinweise;:

Sind keine Bezugsbuchstaben anzu-
geben, ist die Frage nach dem 3. Kas-
ten mit <Enter> abzuschliel3en.

(C) Schott Systeme - din1101




Symbol fiir Oberflachenbeschaffenheit (ahnl. DIN1302) iy +

Kommando: din1302
a2 b
al / c(f)
e d

Lage der einzelnen Angaben am Sinnbild:

Rauheitswert Ra in Mikrometer oder Rauheitsklasse N
Fertigungsverfahren, Oberflachenbehandlung oder Uberzug

Bezugsstrecke

Rillenrichtung

Bearbeitungszugabe in mm

andere Rauheitsmel3grofien, z.B. Rz

DO OO TwD

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe

2: Eingabe der Werte (Uberspringen mit <Enter>)
3: Selektion der Position des Sinnbildes
(untere Spitze, Rastung auf Objekt!) (C) Schott Systeme - din1302-1




: : : . : 20 Ly UARI
Skizzentechnik: Variante definieren (Teil 1) ‘* -+ b d -+ woret| y
Kommando: mkyv * 1. Schritt: Definition der Kenngrél3en

| o o
> |
! I o
= # }
! . | o
b | | |

Die Geometrieobjekte mulissen als

Makro verkettet sein.

F.enngroien [Mame=B edeutung):

b=Breite

h=Haoehe
w=Eckenabstand &
y=E ckenabstand v

ak.

abbrechen |

Interaktionen:
1: Makro selektieren

2. Funktionsaufruf per Button oder Eingabe
3: Festlegung von Name/Bedeutung der Distanzen
(C) Schott Systeme - mkv-1  EFZeugen von Varianten.

Hinweise;:

Der definierte "Name" ist die Kurzbe-
zeichnung, "Bedeutung" ist die Lang-
fassung flr die Dialoge beim spéateren




Skizzentechnik: Variante definieren (Teil 2)

2. Schritt: Referenzpunkt festlegen und Zuordnung der Kenngrof3en zu den Distanzen

- - = — - L
¢ | 1. ¢ o 2.
Festlegung des Referenzpunktes R Selektion der die Distanz "b"
(Schnittpunkt der Linien) darstellenden Referenzlinien
[¥ Pictures by PC
Abztand: ||:|
Ok Afbrechen |
Interaktionen: (C) Schott Systeme - mkv2  HIINWEISE:
1: Referenzpunkt festlegen Anderung des Linientyps richtig selek-
2. Selektion der Referenzlinien einer Distanz tierter Linien in Strich-Punkt; bei Se-
3: Eingabe des Namens dieser Distanz lektion der Distanzen ist immer zuerst

4: Funktionsende nach Zuordnung aller Kenngrof3en eine Strich-Punkt-Linie zu selektieren.




: : : 2D MORE 3E; |
Skizzentechnik: Neue Varianten erzeugen ‘* + worn |
Kommando: getv * ll

—i
>
—i
e
|
| x1
1 JRI
- # %4 o1
|
R
| Q X2
(q\| “'—-j
B — L
| R2
o
b2
Interaktionen: Hinweise:

1: Makro mit Mustervariante selektieren

2. Funktionsaufruf per Button oder Eingabe
3: Selektion des Referenzpunktes

4: Zahlenwerte fUr die Kenngrdl3en eingeben

Die Mustervariante wird mit dem

Kommando "mkv" erzeugt.

(C) Schott Systeme - getv-1




Walzlager als Rillen- bzw. Zylinderrollen-Lager

Kommando: wlager

Breite Referenzpunkte

|

—
—

I
 — ]

@ Bohrung

—
—

Rillenkugellager
radial

axial

@ aul’en

Zylinderrollenlager
radial

Interaktionen:

1. Funktionsaufruf
2. Lager in Parameterdialog spezifizieren

3: Referenzpunkt auf Zeichnung selektieren
4: Nachstes Lager oder Prozedur mit "0" beenden

Hinwelse:
Bei Skalierungen bleibt der Schraffur-

abstand konstant, wenn die Variable
SCALEHS=0FF ist!

(C) Schott Systeme - norm-3




Zahnrader, Zahnstangen per Prozedur erzeugen

Kommando: cogwheel (Zahnrad)
cograil (Zahnstange)

Mittelpunkt

Teilkrels

~— Zahnkopfmittelpunkt

BVAVAVAVAVIVAVAVAVAV S

Richtung und f
1.Endpunkt _ 2.Endpunkt
Mittelpunkt
Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf Die Teilkreise kbnnen als Objekte
2. Parameterdialog: Modul, Zahnezahl, usw. geloscht werden.

3: Variante am Mittelpunkt plazieren
4: Zahnkopfmittelpunkt bzw. Richtung angeben (C) Schott Systeme - norm-5




Zeichnungsstrukturierung




Strukturierung / Verkettung zu Makro-Objekten %

1.) Festlegen des Makro-Namens (Setzen der Variable MACRO, MACRO-=teil) AL
2.) Selektion der Objekte, die zum Makro gehoren sollen.

Kommando, z.B.: macro telil
oder z.B.: macro $macro

Selektionsfenster oder Einzelselektion

Mit dem Makro-Objekt: "teil"
umschlossene Objekte:
text, polygon u.kreis

[F Pictures by PC - Edit - O] x| |

0000001 |bs teil
D00000Z |ob 206.47540419,3596.2835125
0000003 |os text
0000004 |cb 210.62234411,431.49655937

Obekt 0000005 [co 23
J . 0000006 [sx 2.8928586000289,0 0,2.89

0000007 |1s simple

teXt 00000058 ma 210.602234411,431.459565937
0000002 (pr ' TEXT

0000010 |oe

0000011 |os polyogon

0000012 |ob 206.47340419, 3962835125

Makro 0000013 [co 23
. Obekt 0000014 [ma Z06.47840419,396.2835125
tell J . 0000015 |[da 215.186863476,424.34958110
0000016 [da 224.86666873,401. 6064312
pOIygon 0000017 |[da 239.567621539,420.47535974
0000018 [da 247.12614686,404.9957431
0000012 |[da 262. 12709951, 423 . 8659093
0000020 |oe
0000021 (o= kreis

Ob'ekt. 0000022 |ob 242.275614593,426.75758046
J . 0000023 |zo 23

H 0000024 ma 252.44906554,436.9312552
krels 00000Z5 el 10.17345061,10.17345061
0000026 |oe
0000027 |oe
= [2]]

Interaktionen:

1: Aufruf der Funktion: Makro-Namen eingeben

2. Festlegen des Makro-Namens (MACRO-=teill)

3: Aufruf der Funktion: Objekte zu Makro verketten
4: Sel. der Objekte + Rechte Maustaste oder <F6>

Hinwelse:

Die bestehenden Objekte werden mit
dem Makro-Objekt teil umschlossen.
Sel. Objekte werden in der Farbe des
akt. Objekt angezeigt. (c) schott systeme - macro




Strukturierung / Setzen der Variablen MACRO %

Kommando: macro=teil
oder z.B.: macro=%actobj[3,] (MACRO wird Name des aktiven Objekts zugewiesen)

oder z.B.: macro=$macro ($ bedeutet dabei: Inhalt der Variablen MACRO)

—

=| XM :macro=%actobi[3,] :set macro
MACRO=teil

4

Funktionsaufrufe zur Zeichnungsstrukturierung
aus dem Button-Menu beziehen sich immer auf
die Variable MACRO, die jeweils richtig gesetzt
sein mul (z.B. macro=teil). Der zugehdrige Button ™~
lautet: "Makro-Namen fur Objektverkettung eingeben". E

Interaktionen: Hinwelse:

1: Button aktivieren und MACRO-Namen eingeben Das Setzen der Variablen MACRO hat
2. Alternativ Kommando z.B. : macro=teil keine Auswirkung auf die Zeichnung.
3: Verkettung ausfiihren, z.B. macro $macro Anders als das Kommando: macro

(C) Schott Systeme - VarMACRO




CAT =

Strukturierung / akt. Objekt mit Makro-Objekt verketten %

HACRO

Kommando: cat * $macro -i (i=insert)
alternativ: cat * teil -i
alternativ: cat kreis tell -i

M akro-o bJ e ktbox F Pictures by PC - Edit _[Olx]

0000001 [bs teil
0000002 |ob 206.47540419,396.2835125

akt. Objekt: kreis 0000003 [os sexs

0000004 b 210.62234411,431. 4965937
Objekt 0000005 [co 23
. 0000006 [sx 2.8592858600028%,0 0,2.589
0o0oooo? |1s simple
- teXt 0000008 [ma 210.62234411,431. 4965937
| | >< | 0000008 [pr ' TEET
| | 0000010 |oe

0000011 jos polygon
0000012 |okb 206.475840419,396.2835125

Makro: - -
. Obekt 0000014 [ma Z06.47540419,396. 2835125
te|| J . 0000015 [da 215.15863476,424. 3498110

0000016 |da 224.86666873,401. 6064312
p0|ygon Q000017 (da 239.50702139,420,.475355974
0000018 |da 247.126146586,404,9937431
0000019 |da 262.12709951,423.86592093
0000020 |oe
0000021 (o= kreis

Mit dem Makro-Objekt: “teil" Oktl’rle.kt' ]
umSChlossene Objekte: eIS ggggggg z; 10,17345061,10.17345061

QooOo0a7? (oe

text u. polygon B =]

Interaktionen: Hinweise:
1: Zuvor Prufen der Var. MACRO bzw. Obj.Existenz Existiert noch kein Makro-Objekt
2. Funktionsaufruf per Button oder Kommando ($macro), erscheint eine Fehler-

meldung. Obj. zuvor generieren.
(C) Schott Systeme - cat -i




Umhdadllen vorhandener Obj. zum Makro-Ob.

COVER
.

+

R+

ACT -
DEJJ -P'

Kommando: cover all teil (Zusammenfassen aller Objekte (im Puffer) zum Makro-Objekt teil)
oder z.B.: cover 2:all teil (Alle Objekte aus Puffer 2: umhdalien)

¥ Pictures by PC - Edit

[¥ Pictures by PC - Edit
0000001 |os teil

0000001 o= text
0000002 (ob 13.3943677,57.25554505,23.5221

Obekt- 0000003 |co 23
J . 0000004 [sx 1.0848219750108,0 0,1.08482197

0000005 (1= simple

text 0000006 (ma 13.5943677,57.2585545058
0000007 (pr ' TEET
0000008 |os

0000008 (os polygon
0000010 ok 12.34039023,44.080835961,33.208
0000011 (co 23

0000014 |da 19.23595943,46.07673412

p0|ygon 000001S |da 24.86134668, 53 . 15379646

0000016 |da 27.58329373,47.34697607

0000017 (da 33.20865095,54.42403541

0000015 |oe

- 0000018 o= kreis

Objekt' 0000020 (ol 25.76434426,55.50549914,335.394
- 0000021 (co 23

0000022 jma 29.579358823,59.32354311

kr6|s 0000023 (=1 3.81504397,3. 81504397

Ob.ekt' 0000012 |ma 12.34039023, 44.08063961 . 0000012 (ob 12 .34039023, 44.08063961,33.208
J - 0000013 |da 15.6067VZ669,54. 60550155 Makro_ 0000013 (oo 23

0000002 ok 12.34039023,44.08063961,33.394
0000003 |os text
0000004 |okb 13.8943677,57.28554505,23.5221

Ob ekt- 0000005 |co 23
J . 0000006 |sx 1.0845219750108,0 0,1.08482197

0000007 |1s simple

text 0000008 |wa 13.5943677,57.28554505
00o0o0s |pr ' TEXT
0000010 oe

0000011 |os polygon

Objekt' 0000014 ma 12.34039023,44.05063961

. 0000015 |da 15.60672669, 54, 60550155
0000016 |da 19.23595943,46.07673412

polygon 0000017 |da 24.56134668, 553. 15379646
0000015 |da 27.58329373,47.34697607

0000019 |da 33.20565098, 54. 42403541

0000020 |os

0000021 o= kreis

Ob ekt 0000022 [ob 25.76434426, 55.50549914,33.394
J . 0000023 [zo 23

teil

00000z 4 (o - 0000024 ma 29.579385823,59.32354311
krels 0000025 |1 3.51504397,3.81504397
0000026 |oe
0000027 |oes
1 =] L1 51

Umhiillen eines einzelnen Objekts z.B.: cover text beschriftung
Achtung: cover wirkt auch puffertibergreifend

Interaktionen:
1: Kommandoeingabe o. Funktionsaufruf per Button

2: Namenseingabe des zu umhdillenden Objekts
3: Eingabe des Hiillobjektnamens (Makroname)
4: Neuberechnung der Objektbox: box teil oder box all

Hinweise:
Die Objektbox (Grolienparameter)

des Makro-Objekts muf3 anschliel3end
neu berechnet werden (box *).
(C) Schott Systeme - cover




Strukturierung / autom. Objektverkettung

R+

??_*ﬁ

F:E .
Rll.

+

ACT -
DEJJ -}-

=
AUTO-
CAT

Kommando: autocat=teil (Nur Setzen der Variablen AUTOCAT)

set autocat=$macro (Makroname wird AUTOCAT zugewiesen)
autocat=teil;label text "TEXT";poly polygon;arc kreis -t (mit Erzeugung)

Nur bei gesetzter Variable AUTOCAT
werden die Objekte "text", "polygon"

[* Pictures by PC - Edit

0000001 |os teil

0000002 ok 12.34039023,44.058063961,33.
0000003 (05 text

0000004 ok 13.8943677,57.28554505,23.5
0000005 oo 23

0000006 |sx 1.0545219750105,0 0, 1.03452
oooo0o? |1z simple

0000005 ma 13 .5943677,57.25554505
oooooos |pr ' TEXT

0000010 |oe

0000011 jo= polygon

und "kreis” mit Beendigung der o M?k-m' | R
: . ell 000001 e 1250072008, 51. s0se1es
Zeichenkommandos automatisch L e
zum Makro-Objekt teil zusammen- o001 12 33 20865036 34,33 405041
gefasst. = —
Das Setzen von AUTOCAT kann bei der oon0nzs o1 3-23501557,3.51801357
Anwendung einiger alterer Prozeduren zu o 5
ungewollten Fehlern fuhren. Dazu ggf. die
Variable wieder |[6schendurch: AUTOCAT= mit AUTOCAT=tell
Interaktionen: Hinwelise:

1: Setzen der Variable AUTOCAT

2. ggf. Setzen der Variable MACRO

3: Erzeugen der Objekte

4: Ricksetzen der Variable AUTOCAT: autocat=

Man sollte AUTOCAT moglichst nur
Makroobjektnamen als aktives Objekt
zuweisen (ansonsten fixe Verkettung)

(C) Schott Systeme - AUTOCAT




Objekte aus Makro-Struktur herauslésen % EXHAC
Kommando: exmac (anschliel3end Objektselektion)
oder z.B.: exmac *
oder z.B.: exmac kreis
[P Pictures by PC - Edit _ [0 x|

Einzelselektion, auch mehrfach

0000001 [bs teil
0000002 |ob 206.47540419,396. 2835125
0000003 oz text
0000004 |ob 210.62234411,431. 4965537

Obekt 0000005 [co 23
J . 0000006 [sx 2.5925586000289,0 0,2.89

0000007 |1s simple
teXt 0000008 jwa 210.62234411,431.4965937
0000009 |pr ' TEXT
Makro 0000010 [oe
. 0000011 jos polvgon
tell 0000012 |ob 206.47540419,396.25835125
0000013 |oo 23
Obekt 0000014 jwa 206.47540419,396.2835125
J - 0000015 |da 215.18863476,424,3495110
0000016 |da 224.56666873,401. 6064312
p0|yg0n 0000017 |da 239.56762139,420.4755974
0000018 |da 247.126146586,404.9937431
0000019 |da 262.12709951,423,8659093
0000020 |oe

Makro-Objekt: "teil"
Makro-Objektbox

000021 |oe
0000022 |os kreis

Ob'ekt. O0000ES |ob 242.27501493,426.7578046
J = 0000024 |co 23

H O0000&5 |ma 252 .44906554,436.93 12552
krels 0000026 |l 10.17345061, 10.17345061
00000&E7 |oe
I ]

Interaktionen:
1: Aufruf der Funktion
2. Sel. der zu entnehmenden Objekte

Hinweise:
Das sel. Objekt wird automatisch aus
dem nachst hoheren Makro-Objekt

3: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) entnommen.

(C) Schott Systeme - exmac




Entfernen eines Hullobjekts (eines Makronamens)

2

RE-
HOWE
HACRO

Kommando: rmmac (anschlielBende Makro-Objekt-Selektion)

oder z.B.: rmmac tell

Makro-Objekt-Selektion
(SHIFT+linke Maustaste +F10)

Urspriingliches Makro-Objekt: "teil"
Makro-Objektbox entf e\Q

Objekt:
text

Objekt:
polygon

Objekt:
kreis

[* Pictures by PC - Edit

aoooool
ooooooz
Qooooos3
Qooooog
aooooons
[a[nfulululu}}
Qooooo?
Qooooos
aoooons
oooooi0
ooooo11
ooooolz
ooooo013
ooo0014
oo00001s
ooooole
aoooo17?
ooo00o01s
ooooo1s
Qoooozo
oooooz 1
oooooza
ooo000z23
Qooooz4

=1

03 text

ob 210.62234411,431.4965937
co 23

sSx 2.80928556000289,0 0,2.89
l=s simple

s 210.62234411,431.4965937
pr 'TEET

oe

o0s polygon

oh Z06.47840419,396.2835125
co 23

m=a 206.475340419,396.2835125
da 215.18863476,424.3495110
da 224.836666873,401.6064312
da 239.86762139,420.4785974
da 247.1260146860,404.9937451
da 262Z.12709951,423.5659053
oe

a5 kreis

o 24Z.27561493,426.7575040
co 23

s 252 .44906554,436.9312552
=]l 10.17345061,10.17345061
oe

(=l

Interaktionen:

1: Sel. des Makros

2: Setzen der Variable MACRO

3: Aufruf der Funktion: Makro-Namen entfernen

Hinweise;

Wird die Funktion bei nicht gesetzter
Variable MACRO Uber einen Button
aufgerufen, erscheint ein Dialog zur

Makro-Eingabe.

(C) Schott Systeme -

rmmac




Objekte umbenennen

NMAHE

Kommando: name * kreisl
Das aktive Objekt erhalt den Namen kreisl.
Alternativ: name objl kreis2

Das Objekt obj1 erhalt den Namen kreis2.

Mehrfachkommando: scmmd "name * obj*"

Jedes selektierte Objekt erhalt einen neuen Namen, welcher aus obj und einer Zahl (*)
besteht, wobei die Zahl so gewahlt wird, das es keine doppelten Objektnamen innerhalb
eines Puffers gibt. Wenn es die Objekte objl, obj2 und obj5 schon gibt erhélt das
nachste Objekt den Namen obj6 (Neunumerierung: siehe obrename).

Grol3- bzw. Kleinschreibweise der Namen ist relevant. Z.B. sind Kreis oder kreis oder
KREIS unterschiedliche Namen. (Im Zweifel: immer Kleinschreibweise)

Interaktionen:
1: Kommandoeingabe

Hinweise:
Ein bereits existierender Name kann

2. Sel. der umzubenennenden Objekte (Mehrfachkdo.) nicht noch einmal vergeben werden.
3: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) Kommando auch puffertibergreifend

nutzbar. (C) Schott Systeme - name




TRAN:=

+

Objekt-Reihenfolge im Puffer &ndern ?& -

ACT -
DEJJ -P'

o
Kommando: trans kreis teil ~ (verschiebt Objekt kreis hinter Objekt teil)
oder z.B.: trans * teil -b (before, verschiebt das akt. Objekt vor Objekt teil)
oder z.B.: trans kreis * (verschiebt Objekt kreis hinter das akt. Objekt)
oder z.B.: trans kreis 2: (verschiebt Objekt kreis ans Ende von Puffer 2)
[ Pictures by PC -Edit O] x| lesy Edil O] x|

0000003 (o= text 0000003 o5 text
0000004 (ol 13.5943677,57.25554505,23.5 0000004 (ob 13.5943677,57.25554505,23.5

Ob ekt 0000005 |co 23 Ob ekt 000008 e 24
. 0000006 |sx 1.0848219750108,0 0,1.08482 J . 0000006 |sx 1.0848219750108,0 0, 1.08482

0000007 (1= simple 0000007 [1s simple
text 0000005 (ma 13.5943677,57.25554505 teXt 0000008 (ma 13 .5943677,57.258554505
000o000s (pr ' TEET go0o0o000s (pr ' TEET

0000010 jos Makro: Qoo0010 joe

0000011 (o= polygon 0000011 (o= polygon

Makro DO0001Z |ob 12.34039023,44.08063961,33 . tell 0000012 |ob 12.34039023,44.08063961, 33.
0000013 |co 23 0000013 |co 23
. Ob ekt 0000014 fwa 12.34039023, 44. 08063961 # Ob ekt 0000014 fwa 12.34039023, 44.08063961
tell . 0000015 |da 15. 60672669, 54. 60550155 J . 0000015 |da 15. 60672669, 54. 60550155
0000016 [da 19.23598943, 46.07673412 0000016 |da 19.23598943,46.07673412

p0|yg0n 0000017 (da 24.56134665,53.15379646 polygon 0000017 (da 24.56134665,53.15379646
0000015 (da 27.58329373,47.34697607 0000015 (da 27.58329373,47.34697607

0000019 |da 3353.205650595, 54.42403541 0000019 |da 33.205650595,54.42403541

0000020 (o= 0000020 (oe

0000021 |o2 kreis 0000021 |oe

Ob ekt' 0000022 |okb 25.76434426,55.50545914,33. . 0000022 |os kreis
- 0000023 |co 23 ‘ ’bjekt' 0000023 |ob 25.76434426,55.505459914, 33.
.

0000024 ma 29.57938823,59.32354311 0000024 |co 23

kreis 0000025 el 3.51504397,3.51504397

- 0000025 ma 29.57938823,59.32354311
000002 & (oe krels 0000026 (=1 3.51504397,3.51504397
0000027 (o 0000027 (oe
4 - 4 L4
L1 B LI B

Das Kommando trans ist ein puffertibergreifendes Kommando
und verandert die Zeichenreihenfolge von Objekten.

) . . C) Schott Systeme - trans
Interaktionen: Hinweise: ©) y

1: Selektion des Objekts Vermeiden Sie unbedingt doppelte
2. Aufruf der Funktion Objektnamen i. Zielpuffer beim puffer-
3: Eingabe der neuen Position des Objekts tbergreifenden trans-Kommando

(ggf. z.B. obrename). (c) schott systeme - trans




NERE-

Strukturierung / Objekte neu numerieren + + e
Kommando: obrename (alle Objekte werden neu durchnumeriert) & -+ H':T:J - i)
; NAHE

. uE- ALL

oder z.B.: obrename -n obj* (namelist, nur Objekte mit Vorsilbe obj werden neu numeriert)

(nach trans, load -a oder
LAdschen einiger Objekte)

0000001
0000002
0000003
0000004
0000005
0000006
0000007
) ) 0000008
alle mit ()k)] 0DO0DDDS
0000010

beginnenden |aoeooss

ooooole

Objektnamen |agoonss
wurden neu  |ooooore

1 aoooolso
numeriert oo
aooools
ooooo1ls
aoooozo
oooooz1
aooonzz
ooo0o0z3
aooonz 4

[¥ Pictures by PC - Edit

=10] x|

os
oh
co
=X
l=s
A
pr
og
bs
oh
co
TE
da
da
da
da
da
og
os
oh
co
TE

el
oe

ohijl
Z10.62234411,431.4965937
23

Z.892855860002589,0 0,2.89
simple
Z10.62234411,431.4965937
'TEXT

chiz
206.47540419,396.2835125
23

206.47540419,396.2835125
215.18863476,424.3495110
224.56666873,401. 60643 12
239.86762139,420. 4755974
247.12614656, 404.9937431
262.12709951, 423 . 5659093

ob 33
242.27561493,426. 7578046
23

252.44906554,4536.931255z2
10.17345061, 10. 17345061

L=]

]

Interaktionen:
1: Kommandoeingabe oder Funktionsaufruf

Hinweise;:

Bei Eingabe von "obrename -x obj*"
werden alle Objekte, aul3er die mit
der Vorsilbe "obj", neu numeriert

(-x exclude).

(C) Schott Systeme - obrename




+ Taste 'n

Selektion (Aktivierung) eines namentlich bekannten Objektes 'yf

Kommando: find <name>
z.B.: find objl
oder: xfind -0 obj1
(Namenseingabe per Dialogmenl: Wenn Fadenkreuz erscheint Taste 'n' driicken)

Nach erfolgreichem "find"-Kommando wird das angegebene Objekt aktiviert (Zuwei-
sung des aktuellen Objektnamens an die Variable ACTOBJ; Abfrage z.B. mit: set

actobj)

Ist die Markierung des aktiven Objekts eingeschaltet wird es mit der rot-gelb-gestrichel-
ten Linie speziell dargestellt. ACT

3

Existiert das gesuchte Objekt nicht, wird in der Kommandozeile eine Fehlermeldung

angezeigt.
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf (xfind) Die Variable ACTOBJ enthélt den
2. Taste "n" dricken (name) Namen des aktiven Objekts mit
3: Objektname eingeben:hier "obj1" vorangestellter Puffernummer, z.B.:

4: OK oder Enter ACTOBJ=1:0bj1 (C) Schott Systeme - sel-4




FACE
0E.]

Datenkomprimierung mit Verlust der Unterobj.-Namen MARD

Kommando: pack teil -0 (-0 object)
oder z.B:: pack * -0

[¥ Pictures by PC - Edit

00000l jos teil

0000002 |obh 206.47340419,396.2835125
0000003 |co 23

0o00004 |sx 2.592358360002389,0 0,2.89

"Text" 0000005 |15 simple

0000006 jwa 210.62234411,431. 4965937

# 0000007 |pr ' TEXT
. ] 0000008 |co 23

Objekt 0000009 |wa 206.47840419,396. 2835125

teil | /0000010 |da 215.18963476, 424, 3498110

P0|ygon 0000011 |da 224.86666873, 401, 6064312

0000012 |da 239.86762139,420.4785974

0000013 |da 247.126146586,404.9937431

0000014 |da 262.12709251,423.58659093
0000015 jco 23

Makro-Objekt: "teil" BRI st
[ ] ]
Interaktionen: Hinwelse:
1: Selektion des Makros Die Objektnamen innerhalb des
2. Setzen der Variable MACRO Makros gehen verloren, der ehem.
3: Aufruf der Funktion Makroname wird zum Objektnamen

(C) Schott Systeme - pack-o




Strukturierung / Komprimierung interner Vektordaten

Kommando: pack linien -m (-m ma, move absolut)
oder z.B.: pack * -m

[ Pictures by PC - Edit N =]E3 [P Pictures by PC - Edit M =] 3
0000001 (o= linien 0000001 o= linien

0000002 |ob 43.77414837,36.764660958, 0000002 |ok 43.77414537,36.764660958,
0000003 (o= obil 0000003 (o= ohjl

0000004 ok 43.77414837,71.77632368, 0000004 |0k 43.77414837,71.77632368,
aooooos oo & 0000005 (oo 2

0000006 e 72.16615007,95.82724196 0000006 ma 77.02791364,358.12627191
0000007 wa 50.43670964,83. 64544746 0000007 |da 92.20857161,46.41296135
0000008 ma 52.92390116,62.75603871 0000008 |ma 99.308485958, 50.5615384¢
0000002 = 46.59454944, 56.49092306 aooooos ha 117.24714959,60.08080596
0000010 s 77.02791364,38.12627191 0000010 |oe

0000011 |da 92.20857161,46.41296135 0000011 |os okhis

0000012 jma 99.5085458598,50.561536546 0000012 ok 104.30833571,40.86443621

0000013 |da 117.247149592, 60.08080839¢6 uberfIUSSIQe 0000013 |co 2

0000014 |oe 0000014 [ma 104.30833571,40. 56443621
0000015 o= ohis rna-BefehIe 0000015 |da 107.36568139,5858. 08344167
0000016 |ob 104.30833571, 40.586443621 0000016 |oe
0000017 |[co 2 tf t 0000017 [0 cbic

|||ehrere DOD0018 ma 104.30833571,40.56443621 entiern 0000018 ok 61.54454113,75.24337205,
0000019 |da 107.36568139, 56.08344167 0000019 |co Z

ma_BefehIe 0DD0020 |oe DO000Z0 s 61.54454115,54. 45865553
0000021 |os chis 0000021 |da 85.65755651,86. 73955046

h' t . 0000022 |ob 61.54454113,75.24337205, 0000022 |me 91.55698462,54.85101402

interein- 0000023 |eo 2 0000023 |da 121.56942811,75.24337205

0000024 e 61.54454113,94.455865599 0000024 oe

ander (ZB 0000025 |da 85.65755651, 86. 73955046 0000025 |oe

0000026 ma 91.55698462,54.585101402

naCh trim) 0000027 |da 121.56942511,75.24337205

0000025 |oe
00000z2 |oe

N [+] =N [+]

Interaktionen: Hinweise:

1: Selektion des Makros Achtung! Dieses Kommando entfernt
2. Setzen der Variable MACRO auch Referenzpunkte aus Bibliotheks-
3: Aufruf der Funktion symbolen. (Ggf. vorher prifen)

(C) Schott Systeme - pack-m




Strukturierung / Leere Objekte entfernen

FACE,
REZT

HACRD

Kommando: pack $macro -e

z.B.: pack * -e

z.B.: pack 2:all -e

ACHTUNG: Entfernt auch weitere
Befehle: co, t2,rt, x... etc.

Leeres Objekt: teil, entsteht ggf. durch: falschliches Entketten aller Objekte mit exmac

[F Pictures by PC - Edit

0000001 |os teil
000000z |oe
0000003 |o= polygon

0000005 (oo 23

0000012 (o
743 fos krejio

~2 442

MI=1E3
—

0000006 (ma 12.34039023, 44.058063961
0000007 |da 15.60672669, 54, 60550155
0000003 [da 19.23598943,46.07673412
0000002 [da 24.561534665, 53. 15379646
0000010 |da 27.55329373,47.534697607
0000011 (da 33.20865098, 54.424035841

—~mmp

0000004 ok 12.340359023, 44.08063941,33.

i \\\\x

leeres Objekt
(keine Geometriedaten)

—

—

Datenschrott: Objekt teil

[ Pictures by PC - Edit (O] x]
entfernt = [mooooot o porvaon

0000002 ok 12.34039023,44.058063961,33.
0000003 |co 23

0000004 ma 12.34039023,44.080635961
g00000o0s |da 15.60672669,54. 60550155
0000006 |da 19.235959453,46.076753412
0000007 |da 24.86134665,53.15375646
000008 |da 27.58329373,47.34697607
0000009 |da 33.20565095, 54.42403541
0000010 |oe

0000011 (o= kreis

000001 |ob 25.76434426,55.50549914, 335,
00000135 jco 23

0000014 m=a 29.57938523,59.32354311
ooooo1s 9; 3.8;50439'v3.81504397

Datenschrott entfernt!

Ein leeres Objekt enthélt keine Geometriedaten!
Leere Objekte bendtigen Speicherplatz und sollten ggf. entfernt werden!

Interaktionen:

1: Aufruf der Funktion

Hinwelse:

Mit der Option -e werden nur leere
Objekte entfernt. Uber Funktionsbutton
werden auch die Optionen -rcst
angewendet. (C) Schott Systeme - pack-e




FACK
Komprimierung interner Vektordaten % REST
HACRD
Kommando: pack $macro -ercst (-e empty, -r rt-Befehle, -c color, -s special, -t t2-Matrix)
z.B.: pack * -ercst
z.B.: pack 2:gesamt -ercst |
A||e Farben P Pi-::ture by PC - Edit _ O] x|
Mehrere aulder der Eggggg; I;E gfgﬁlzws,m.mzﬁzm,
Farbbefehle [F Pictures by PC - Edit M =] E3 ersten Egggggi EE ;31.123280511,21.05235204,
(CO) . EEEEEE; EE g:??ﬂhzws 21.05235z204 (monOChrom) Egggggg :n: 26-01412396,64.88846739
hintereinander ooooes jos 1inien ' ' und leeres |ooooon7 |aa 104.98155718,37.47256016
(Optlon C) 0000004 ok 50.858280611,21.05255204, Objekt Egggggg 1;‘& ;iigii;‘jg‘;:gi-ig:i?gg
- . 0000005 |co 2 2 . refs
B e e e entfernt.  coaais -
leeres 0000008 |co 2
oooooos ma 115.0297654,52.33534945085
Objekt 0000010 |da 54.40142406,27, 50315162 #
kreise e
(Option: -€) "\ oooootales sreise L] ]
0000015 ok 46.01412396,27.47256916, . _ _
0000016 |os Mindestens ein co-Befehl verbleibt
0000017 (o . . . .
T B immer in jedem vorhandenen Objekt.
Aus Sicherheitsgriinden ist das Kommando pack all -c und pack all -o unzul&assig,
ggf. zuvor alle Objekte mit cover umhtillen.
Interaktionen: Hinwelse:
1: Sel. des Einzel- oder Makroobjekts Das Kommando verandert die interne
2. Aufruf der Funktion Datenstruktur.

(C) Schott Systeme - pack-r




Neuberechnung der GréRRenparameter eines Objekts (box) 2% oder| Gt
Kommando: box all rechte obere (wahlweise im Struktur- oder Zoom-Men)

z.B.: box * Ecke

z.B.: box tell \ e
z.B..box2. < S /\rechte

: tai | | ¢~ L
z.B.: box 2:teil : TEXT ) : ‘ | obere
: : ‘ | : Ecke
Anzeigen der Objektbox | 1
mittels Rechteck: l | o a0
box teil; recta* $box /- o,
linke untere Makro-Objektbox: linke untere
Ecke GroRenparameter Ecke
Abfrage der Variable BOX: setbox ~ der Objekte
(2D-Box) BOX=Xiu,Yiu.Xro,Yro (3D-Box) BOX=Xiu,Yu,Ziu.Xro,Yro,Zro

Die Objektbox entspricht der linken unteren und der rechten oberen Ecke eines Objekts.
Unterobjekte werden immer mitberechnet.

Interaktionen: Hinweise:
1: ggf. vorherige Objektselektion Nach einem cover-Kommando ist
2. Aufruf der Funktion keine Objektbox des Makro-Objekts

vorhanden. Deshalb mufd sie neu
berechnet werden. (C) Schott Systeme - box




Objekte in Unterobjekte auflosen

2

+

HE.—
DE.J.
HACRO

Kommando: mkobj $macro
z.B.: mkobj *
z.B.: mkobj 2:linien
z.B.: mkobj 2:all

Z.B. durCh: pOIy * -ml [* Pictures by PC - Edit O] x|

0000001 o= linien

000000Z |ob 47.87731991,27. 6045876068,
0000003 |zo 23

. . 0000007 (d=s 121.32846977,76.91041208
|In|en BefehIS' 0000008 (ms 111.?988?9‘1?:84.680693‘1

0000009 |da 113.41157936,27. 64976068

Wechsel 0000010 s 47.87731991,46. 12250495

0000011 (d=s 123.82082415,46.5623322

0000012 oe

I ]

Neu entstehende Objekte erhalten die
Vorsilbe obj mit hochzahlender Nr.: obj*

[ Pictures by PC - Edit M=l E3

Qooooo1

0000004 (ms 69.28224582,585.70695697
Ob'ekt. ma da 0000005 (da 52.568531052,36.00647833
J . 0000006 s S1.9823742,73.095857550

Qoooooz

Objekt:
objl

0000003
Qooooo4
Qooooos

Objekt:

Makro: 0bj2

inien = 5 ekt
obj3

Objekt:
obj4

Ias linien

ob 47.87731991,27. 64976068,
os objl

ok 52.56881052,36.00647833,
co 23

0000006 ma 69.258224582,85.70695697
0000007 |da 52.56851052,36.00647853
Qoo00o0s |os

Qoo00o0s |os objz

0000010 (ob 51.9823742,73.09857596, 1
0000011 (co 23

O00001Z (ma S51.9823742,73.09857596
0000013 |da 121.32546977,76.91041208
Qoo0014 |oe

Q000015 |os obj3

0000016 (ob 111.79887947,27.64976068
0000017 (co 23

0000018 (ma 111.79887247,84.68069343
0000019 |da 113.41157936,27. 04976068
Qooooza0 |oes

Qoo0021 o= obj4

Q0000022 |ob 47.877315991,46.12250495,
0000023 (co 23

0000024 (ma 47.87731991,46, 12250435
0000025 |da 123 .52032415, 465623322
QooO0026 |oe

Qooooz7? |oes

EIN ]

Ohne Objektangabe wird der gesamte Pufferinhalt nach einer Sicherheitsabfrage
In Einzelobjekte aufgeldst! Alle vorhandenen Objekte werden neu benannt.
Getrennt wird vor Linienbeginn (ma), Farbwechsel (co) und Schraffurbeginn (hs)!

Interaktionen:
1: ggf. zuvor Makro prifen bzw. aktivieren
2. Mit Aufruf der Funktion wird akt. Makro aufgelost

Hinweise;

(C) Schott Systeme - mkobj

Aus einem Polygon, das mehrere ma-
da-Befehlswechsel enthalt, wird aus
jedem ma-Befehl dem unmittelbar ein
da-Befehl folgt, ein neues Objekt.




Messen + Bemalien (2D)




LEN.

il +

Messen 2D: Lange zwischen abgegriffenen Punkten }Q -+

Kommando: length

Messung des Umfangs: Punkselektion in einem Umlaufsinn
5.

1.+6.

2.
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Anzahl der Nachkommastellen aus
2. Selektion des 1. Punktes und der folgenden Punkte Variable ROUND, Anzeige von Ge-
3: Beenden mit POLYEND samtlange und Abstand erster/letzter

Punkt (C) Schott Systeme - length-1




Messen 2D: Winkel zwischen 2 Geraden

Kommando: slope

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des Scheitelpunktes
3. Selektion der beiden Geraden
4: Winkelwert wird angezeigt

Hinweise:
Gegen-Uhrzeiger-Sinn beachten

(C) Schott Systeme - slope-1




o + /-

Messen 2D: Neigungswinkel einer Geraden }Q -+

Kommando: slope

2.
\\\ a = ? /// \\\
1. \\\ // \\
\\ // a="? \\
\ / \
| ! |
| J
,,,,,,,,,,,, .0 | S0
| /
l\ //
\ /
\ /
\ /
\\///
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Gegen-Uhrzeiger-Sinn beachten

2: Selektion des 1. Punktes auf der Geraden
3. Selektion des 2. Punktes auf der Geraden
4: Beenden mit POLYEND, Winkel wird angezeigt (C) Schott Systeme - slope-2




Messen 2D: Zentrum einer Objektbox

Kommando: center *

Interaktionen:

1: Selektion des Objektes

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
3: Zentrumskoordinaten werden angezeigt

Hinweise:
Zentrumskoordinaten in Variable

P2D, Einbeziehung von Tangenten
bei Bezierkurven und Nurbs
(C) Schott Systeme - center-1




o

DIFF

il +

Messen 2D: Abstand und Winkel zweler Elemente % -+

Kommando: ediff

2. " Elemente-Abstand

Eigenschaft Whert
1. Element Lirie

Dirmenzionen 2
2. Element F.reiz-Bogen

? Dirnensiones 2
# Abstand F.22914127

Winkel 23.0013°

'% “Wahlen Sie ein Element

[k Abbrechen

Funktion ist wichtige Hilfe bei der Uberprifung von Konturen!
(z.B. nach Fehlermeldung: "offene Kontur")

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe es werden die Elementart sowie der

2. Selektion des 1. Elementes kleinste Abstand der Endpunkte und
3: Selektion des 2. Elementes die Winkeldifferenz angezeigt
4: Beenden mit POLYEND (C) Schott Systeme - ediff-1




Messen 2D: Breite und Hohe eines Objektes % -+

Kommando: size *

Interaktionen: Hinwelse:
1: Selektion des Objektes Breite, H6he und Verhaltnis ( R = X/Y')
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe werden angezeigt, Einbeziehung von

Tangenten bei Bezierkurven und
Nurbs-Kurven (C) Schott Systeme - size-1

3: Werte werden angezeigt




Messen 2D: Vektor zwischen 2 Punkten

Kommando: vector -up

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des 1. Punktes
3. Selektion des 2. Punktes
4: Punktkoordinaten und Werte werden angezeigt

Hinweise:
Gegen-Uhrzeiger-Sinn beachten,
Punktkoordinaten in Variable VECTOR

(C) Schott Systeme - vector-1




Messen 2D: Umfang eines Kurvenzuges % -+

Kommando: olen

_______________________ Selektion des
2. Elementes

offene Konturen: Soll die Strecke zwischen Anfangs- und Endpunkt mitge-
zahlt werden, ist die Option -c (close) zu verwenden.

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe ausschliel3lich anwendbar auf

2. Selektion des 1. Elementes Polygone und Ellipsen/Kreise,

3: Selektion der folgenden Elemente im Umlaufsinn Anzahl der Nachkommastellen aus

4: offene Konturen mit POLYEND abschliel3en Variable ROUND () schott Systeme - olen-1




Messen 2D: Flacheninhalt eines Kurvenzuges % -+ Eﬁﬁr -4 [5
. ) 3.
Kommando: olen -a . - __\\\
A=? )

— -l Selektion d

1. R TN elektion des

Selektion des 1. Elementes 2. 2. Elementes

3.

VAN
N/

A=7? N
v_@__L_---——--——-L——J---—"EA/Z.

1.

offene Konturen: Flacheninhalt wird mit gedachter Linie
zwischen Anfangs- und Endpunkt berechnet

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe ausschliel3lich anwendbar auf

2. Selektion des 1. Elementes Polygone und Ellipsen/Kreise,

3: Selektion der folgenden Elemente im Umlaufsinn Anzahl der Nachkommastellen aus

4: offene Konturen mit POLYEND abschliel3en Variable ROUND () schott Systeme - olen-2




o + (5

Messen 2D: Flachenschwerpunkt eines Kurvenzuges % -+

Kommando: olen -s

I T T Selektion des
Selektion des 1. Elementes 2. 2. Elementes

G

® S(xy)=7?

1 2.

offene Konturen: Flachenschwerpunkt wird mit gedachter Linie
zwischen Anfangs- und Endpunkt berechnet

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Variable P2D enthalt Koordinaten des
2. Selektion des 1. Elementes Schwerpunktes, anwendbar auf Ellipsen

3: Selektion der folgenden Elemente im Umlaufsinn  und Polygone, Nachkommastellen aus
4: offene Konturen mit POLYEND abschliel3en Variable ROUND (C) Schott Systeme - olen-3




I'III'-I

Messen 2D: minimaler Abstand zwischen 2 Objekten % +

Kommando: odis -0i

Interaktionen: Hinweise;:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2. Selektion des 1. Objektes
3. Selektion des 2. Objektes

(C) Schott Systeme - odis-1




Prinzip der Interaktiven BemafRung gf; + |DIH| + I:[

/@P\ |

Art der Bemal3ung wahlen:

TN |
Z[ od. -.-? od. andere |

vertikal Kette
(1,2,3,4) vertikal

13

17

(1,2,3,4,5,6)

PRE
_h.

Einstellbare Parameter: (Variablen), vgl.:
- Pfeillange, Art (ARR), dim_parl |
- Schriftart, -grof3e (TXTSPEC), dim_par4
- Nachkommastellen (ROUND), dim_par5 |
- Abstand MaRhilfslinie  (DIML1), dim_par2 |
- Uberstand MaRhilfslinie (DIML2), dim_par3

VS —
&

15.9

Interaktionen: Hinweise:
1: Bemal3ungskommando mittels Button aufrufen Gleiche Abstande zwischen mehre-
2,3: Zu bemal3ende Kdrperkanten (Ecken) anklicken ren Mal3linien werden mit

4: Position der Bemal3ungslinie anklicken eingeschaltetem Gitter erzielt.  |:::::

5: weitere Korperkanten bei Kettenmal3 od. Bezugsmal3 (C) Schott Systeme - dim_int




Horizontale Bemal3ung

Kommando: dim all -hfs

all .. Es wird auf alle Objekte gerastet.

-h .. Horizontale Bemal3ung

-f .. Die Pfeilspitzen sind ausgefullt (DIN).
-s .. Die Mafl3zahl wird der Geometrie entnommen.

Erste KOrperkante

(Eckpunkt)
selektieren 1.)
/ .
" . Zweite Korperkante
Position der Malilinie (Eckpunk)

Interaktionen: Hinweise:
1: Bemal3ungskommando mittels Button aufrufen Wenn die Mafl3zahl nicht zwischen
2. Erste Korperkante (Eckpunkt) selektieren die Pfeile palt, so wird die Mallinie
3: Zweite Korperkante (Eckpunkt) selektieren In Richtung des ersten Punktes ver-

4: Position (Abstand) der Malilinie festlegen langert. (C) Schott Systeme - dim_h




OIN
Vertikale Bemaliung

+ L[
Kommando: dim all -fsv

all .. Es wird auf alle Objekte gerastet.
-v .. Vertikale Bemaliung
-f . Die Pfeilspitzen sind ausgefullt (DIN).
-s .. Die Mafl3zahl wird der Geometrie entnommen.
‘ / /

5.75

Erste Korperkante 1.) 1 “\
(Eckpunkt) — 2.)
selektieren o~
Zweite Korperkante
I Eckpunkt
Position der Maf3linie 3.) ) (Eekpunic)
Interaktionen: Hinweise:
1: Bemal3ungskommando mittels Button aufrufen Wenn die Mafl3zahl nicht zwischen
2. Erste Korperkante (Eckpunkt) selektieren die Pfeile palt, so wird die Mallinie
3: Zweite Korperkante (Eckpunkt) selektieren In Richtung des ersten Punktes ver-

4: Position (Abstand) der Malilinie festlegen langert. (C) Schott Systeme - dim_v




OIN
Radius-BemafRung |

-

Kommando: dim all -fsr

all .. Es wird auf alle Objekte gerastet.

-r .. Radius-Bemal3ung

-f .. Die Pfeilspitzen sind ausgefullt (DIN).

-s .. Die Mafl3zahl wird der Geometrie entnommen.

| Rast- |
RS 5 Rast- punkt

/ / punkt ’?6\6\

Selektionspunkt auf3erhalb Selektionspunkt innerhalb
Interaktionen: () Schott Systeme -dimr - Hinweise:
1: Bemal3ungskommando mittels Button aufrufen Bei Innenradien markiert die zweite
2: Kreisbogen innen oder aul3en selektieren Pfeilspitze den Mittelpunkt, falls daftr

Platz vorhanden ist. Die Malilinie zeigt
In Richtung Mittelpunkt.




OIN E

+

Radius-Bemal3ung an geknickten Pfeill

Kommando: dim all -fsrh

all .. Es wird auf alle Objekte gerastet.

-r .. Radius-Bemal3ung

-f .. Die Pfeilspitzen sind ausgefullt (DIN).
-s .. Die Mal3zahl wird der Geometrie entnommen. |
-h .. Horizontale Bemal3ung
-v .. Vertikale Bemaf3ung)

"Erster Punkt"

\
1.) — |
R2.5
x
2) —
/ - t‘_/
Position der Malilinie 3
Interaktionen: Hinweise:
1: Bemal3ungskommando mittels Button aufrufen Der Mal3pfeil zeigt in Richtung Mittel-
2. Entscheidung, ob horiziontaler oder vertikaler Text  punkt und die Malilinie geht horizontal
3: Kreisbogen innen oder aul3en selektieren oder ggf. vertikal durch den zweiten

4: Position der Mal3linie festlegen Selektionspunkt. (C) Schott Systeme - dim-ro




Schrag-Bemal3ung

OIN
|

+ 5

Kommando: dim all -fsx

all .. Es wird auf alle Objekte gerastet.
-X .. Schrag-Bemaliung

-f .. Die Pfeilspitzen sind ausgefullt (DIN).
-s .. Die Mal3zahl wird der Geometrie entnommen.

Position der Mal3linie
— )

Erste Korperkante
(Eckpunkt)
selektieren

Zweite Korperkante
(Eckpunkt)

Interaktionen:
1: Bemal3ungskommando mittels Button aufrufen

2. Erste Korperkante (Eckpunkt) selektieren
3: Zweite Korperkante (Eckpunkt) selektieren
4: Position (Abstand) der Malilinie festlegen

Hinweise;:

Die Mal3linie wird parallel zu der (ge-
dachten) Verbindungslinie zwischen
dem ersten und zweiten gerasteten

Punkt erzeugt.

(C) Schott Systeme - dim-x




- OIN
Bemal3ung parallerer Linien = -+ %
Kommando: dim all -fsp
all .. Es wird auf alle Objekte gerastet. "zweiter Punkt’
-p .. Parallele Linien (parallele Linie)

-f .. Die Pfeilspitzen sind ausgefullt (DIN).
-s .. Die Mal3zahl wird der Geometrie entnommen.

"erster Punkt"
(auf Bezugslinie)

Interaktionen: Hinweise:

1: Bemal3ungskommando mittels Button aufrufen Die Mal3linie geht durch den "ersten
2: "Ersten Punkt" auf Bezugslinie positionieren Punkt" senkrecht zur Bezugslinie.
3: Mit "zweitem Punkt" parallele Linie selektieren Mal3hilfslinien werden nicht erzeugt.

(C) Schott Systeme - dim-p




_ . . ED! DIH ey
Absolute und relative Koordinatenbemaung fir 2D 55 + | | + H**
Kommando: codim
codim -r (relativ)
1. Selektion der zu bemal3enden Kante
2. Selektion der Position des Mal3textes
x5/y25
x35/y25
1 F s A
x35/y15
x5/y5
R 25/y5
5/y5 & Xe£oly
OG?O 2. 0,0
Es existiert nur eine Rechts-Links-Unterscheidung der Mal3pfeile.
Interaktionen: Hinwelse:
1: Aufruf der Funktion Variable ARR = Pfeilgrol3e
2: ggf. (Option -r) Selektion des Nullpunktes Variable TXTSPEC = Schriftart, -grof3e

3: Sel. des zu bemalRenden Punktes und der Textpos. Variable ROUND = Nachkommastellen
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) (C) Schott Systeme - codim




N . PARAN PHE:
Bemaldungsparameter: Art und Lange der Markierung fLf| od .
_ . . . [ Einstellungen
ARR=3,1 — 1: Pfeil (2: Kreis, 3: Strich) - .
Farbe ] Linientypen ] Schriftart ] Schraffuren
SicherndLaden ]
i | Farben ] Gruppenrastung ] Weitere
Markierung, Grafe 2 ﬁ‘@ Pfeil () Kreiz () Shich
Abstand b aBhilfzlinie - Eorperkante: [1.5 —
] =
Uberstand b abhilslinie - Mallinis: 1.5 i
E &nzahl Machkommasztelen: E} i
o b alhilfslinien (8 beide ) nwrerste ) keine
" [T Mur ein Pfeil und Hilfzlinie
[T Wit Toleranz [hochAtief gestellt)
[T Mehrfachausfiihmng
Echriftartl
Ok | Abbrechen | Uberﬂehmenl
Interaktionen: Hinweise:
1: Dialogbox 6ffnen: Bemal3ungsparameter Die Bemal3ungs-Einstellungen
; 1 i i ich i Ings-Di
2. Pfeillange eingeben (in mm lassen sich im Settings-Dialo

in einer Datei sichern und laden.
(C) Schott Systeme - dim_parl




Bemaldungsparameter: Abstand der Mal3hilfslinien PHF{TF od PHR.
[¥ Einstellungen

D I M L1: 1 . 5 Farbe ] Linientypen ] Schriftart ] Schraffuren

SicherndLaden ]

Bemaliung I Farben ] Gruppenrastung] Weitere

artkierung:  Grole: |3 i’ (W Preil () Ereiz () Shich

Abstand b aBhilfzlinie - Eorperkant®et1.5
Uberstand b abhilfzlinie - Makline: |15

RICRI KL

&nzahl Machkommasztelen: E}

b alhilfslinien (8 beide ) nwrerste ) keine
[T Mur ein Pfeil und Hilfzlinie

[T Wit Toleranz [hochAtief gestellt)
[T Mehrfachausfiihmng

Schriftart |

Ok | ghbrechenl Uberﬂehmenl

Interaktionen: Hinweise:
1: Dialogbox 6ffnen: Bemal3ungsparameter Die Bemal3ungs-Einstellungen
2. Abstand eingeben (in mm) lassen sich im Settings-Dialog

in einer Datei sichern und laden.

(C) Schott Systeme - dim_par2




.- ) .. FAR
Bemaldungsparameter:. Uberstand tber die Malilinie PHF{TF od .
[¥ Einstellungen

1.5 DIML2=1.5

Farbe ] Linientypen ] Schriftart ] Schraffuren
SicherndLaden ]

Bemafung | Farben | Gruppenrastung | Weitere
Markierung,  Griale: |3 i’ (W Preil () Ereiz () Shich
Abstand b aBhilfsinie< Eorperkante: [1.5

Uberstand b abhilfzlinie - Matling— 1.5

&nzahl Machkommasztelen: E}

RICRI KL

b alhilfslinien (8 beide ) nwrerste ) keine
[T Mur ein Pfeil und Hilfzlinie

[T Wit Toleranz [hochAtief gestellt)
[T Mehrfachausfiihmng

Schriftart |

Ok | ghbrechenl Uberﬂehmenl

Interaktionen:

1: Dialogbox offnen: Bemal3ungsparameter
2. Uberstand eingeben (in mm)

Hinweise:

Die Bemal3ungs-Einstellungen
lassen sich im Settings-Dialog
In einer Datei sichern und laden.

(C) Schott Systeme - dim_par3




. . . I::'I:lRFll'I FAE
Bemaldungsparameter: Schriftart und -grof3e einstellen Flf| od.
[¥ Einstellungen
— Sichermnd/Laden ]
TXTSPEC_ISO3098P’O685’2 Bemalung ] Farben ] Gruppenraztung ] Wwigitere
L Farbe | Liniertypen | Schriftart I Schraffuren
Fa_r_be [F] Helvetica [F] 1503098 T Albertus Ext
GrOB_e P Helvetica schmal |E| FostScrpt 18 Albertus Men
SChI’IftaI’t |E| FostSorpt 64 Arirnals 1
@ FostSonpt 7 Anirmals 2
Grofie= 3.5mm Antique Ol
— Auial
£

BN
GroPe in ?Q:IEI.EEIE 3: metrisch:lE.E E\ Farbe:;

|
Dehnung I'I 3: [T windows Font jjil.
[T Fett [
] Wwirkel |u 2T Kusiv Ml
o T estfeld:
Lo
- ||
| | |
; Ok Abbrechen Ubernehmen
Interaktionen: Hinwelse:
1: Dialogbox 6ffnen: Schriftart Die Schriftfarbe ist unabhangig von
2. Schriftart eingeben der eingestellten Farbe fir Geo-
3: Zeichengrof3e eingeben (in mm) metrieobjekte.

(C) Schott Systeme - dim_par4




PARAN PAR
Bemaldungsparameter: Rundung der dargestellten Mal3zahl flf| od.
ROUND:3 s Einﬂgen ] Linientypen ] Schiriftart ] Sn::hraffuren
(Nachkommastellen) SichemdLaden |
\ Bemaliung | Farben ] Gruppenrastung] Weitere

angehangte Nullen
werden unterdruckt:
15.900 = 15.9

Markierung,  Griale: |3 i’ (W Preil () Ereiz () Shich

lfzlinie - K.orperkante: [1.5
Uberstand b afhilflinig 1.5

E

b alhilfslinien (8 beide ) nwrerste ) keine
[T Mur ein Pfeil und Hilfzlinie

RICRI KL

&nzahl Machkommastellen:

[T Wit Toleranz [hochAtief gestellt)
[T Mehrfachausfiihmng

Schriftart |

Ok | ghbrechenl Uberﬂehmenl

Interaktionen:
1: Dialogbox 6ffnen: Bemal3ungsparameter
2. Anzahl der Nachkommastellen eingeben

Hinweise:

Die Genauigkeit der Zeichnung laf3t
sich gut kontrollieren, wenn mehr
Nachkommastellen als erforderlich
eingestellt werden. () schott systeme - dim_pars




o . .. I::'F|RF|I'| PHE:
Bemaldungsparameter: Unterdriicken von Malf3hilfslinien fLf| od .
Unterdriicken der zweiten MaRhilfslinie LR ,
Farbe ] Linientypen ] Schiiftart ] Schraffuren
SichemndLaden ]
Bemaliung | Farben ] Gruppenrastung] Wigitere

3) |
Position derl\/la/ |
|

X

|

1.)

> |
2)p—t 1/ /
rﬁ -/

Markierung:  Groke: |3 i’ (% Pieil (1 Ereis (1 Stich

dbstand b abhilsline - Foperkante: | 1.5
Uberstand Maihillinie - Mablinie;  [1.5

RICEI R

hlormmaztellen: 3

M althilfzlinien () beide (0 nur erste () keine
[~ Mur ein Pfeil und Hilfzlinie

[ Mit Taleranz [hochstief gestellt)
[~ Mehrfachausfiibing

Schriftart |

Abbrechen | Ubernehmen |

Interaktionen:
1: Dialogbox 6ffnen: Bemal3ungsparameter
2. Art der Mal3hilfslinien angeben

Hinweise:

Durch Unterdrickung von Malf3hilfs-
linien lassen sich "Doppellinien”
vermeiden.

(C) Schott Systeme - dim_par6




. PARAN PHE:
Bemaldungsparameter: Bezugsmal3, einzeln fLf| od .
. e * Einstell
BezugsmaR: Nur ein Pfeil mit Hilfslinie e .
Farbe ] Linientypen ] Schiftart ] Schraffuren
Sichem/Laden ]
Bemalung | Farben ] Gruppenrastung] YWieitere
3 ) Markierung:  Gribe: |3 i’ (W) Preil () Kreiz () Stich
Pos|t|on der MaB“r“e Shbstand M alhilizlinie - Koperkante: 1.5 i
Uberstand Mathilfzlinie - Matinie:  [1.5 i
Anzahl Machkommasztellen: 3 3:
\hﬁﬂhﬂfshmen@bade 0 nurerste ) keine
X ®X Mur gin Pfeil und Hilfzlinie
[T Mit Toleranz [hochtief gestellt)
00 [T Mehrfachausfihnng
‘ Echriftartl
1) \
2.) p— / /,-
Ok Abbrechen Ubernehmen
Interaktionen: Hinweise:
1: Dialogbox 6ffnen: Bemal3ungsparameter Durch Unterdrickung von Malf3hilfs-
2. Generierungsart der Bemafiung angeben linien lassen sich "Doppellinien”
vermeiden.

(C) Schott Systeme - dim_par7




FPHRAH PHE:
Bemaldungsparameter: Toleranzen _flf| od .
ol
[¥ Einstellungen B4
2 ) _ Farbe ] Linientypen ] Schriftart ] Schraffuren
18 502+0.1 77 Sichern/Laden ]
) -0.002 Bemalung | Farben | Grupperrastung | Weitere
s¢ — ~
- T Markierung:  Grole: |3 ﬂ (W Pfeil () Ereiz () Stich
3)
1 ) ‘ / Abztand b aRhilfzlinie - Korperkante: [1.5 i
. Uberstand Mabhilisinie - Mablinie: |15 i
mlt TOIeranZ dnzahl Machkommaztellen: 3 i
MaPhilfslirien () beide {81 nur erste (1 keine
[~ Mur ein Pfeil und Hilflinie
\lf kit Taoleranz [hochdtief gestellt)
[T Mehfachausfiibmng
Echriftartl
| / " B
‘ ‘ / Ok | Abbrechen | Uherﬂehmenl

Interaktionen:

1: Punktselektion der Mal3art entsprechend
2: Hochgestellten Text flr Toleranz eingeben
3: Tiefgestellten Text flr Toleranz eingeben

Hinwelse:

Bei jedem Mal3 wird die Toleranz als
Text erfragt. Der Text kann spater
mit "newtext -el" geandert werden.

(C) Schott Systeme - dim_par8




. ) I_:'FlF!Fll'I PHE:
Bemal3ungsparameter: Mehrfachausfuhrung einer Bemaf3ungsar: [f| od
. —=
30 [¥ Einstellungen
— — Farbe ] Linientypen ] Schiriftart ] Schraffuren
Sichern/Laden ]
138 Bemaliung I Farben ] Gruppenrastung] YWeitere
Markierung:  Grofe; |3 i’ ® Pfeil () Ereis (1 Stiich
Mehrfachausftihrung Abstand MaBhiltsliie - Kaperkante: [15
von horizontaler Uberstand MaBhifslinie - MaBliie: |15~ %
Be m aB un g Anzahl Machkommastellen; 3 i
Mal’ﬁhllfsllnlen@bade 0 wwrerste ) keine
[T Mur ein Pteil und Hilfslinie
[T Mit Toleranz (hoch/tief gestellt]
é \ﬁ M ehrfachauztlibnng
8 5 ‘ Echriftartl
x / I
47
Ok abbrechen Ubernehmen
Interaktionen: Hinweise:

1: Bei Parametern "Mehrfach" einstellen

2. Bemaldungsart (z.B. horizontal) auswahlen
3: In einem Zuge alle horizontalen Mal3e erzeugen

4: Beenden mit <POLYEND>

Gleiche Abstande zwischen mehre-

ren Mal3linien werden mit

eingeschaltetem Gitter erzielt.  |[::::

(C) Schott Systeme - dim_par9




HOIH
| 7 |

+ &

20
Assoziative Bemaldung Dﬁ; -

Kommando: adim -fx  (Option: -f Pfeilspitze nach DIN ausmalen, -x Schragmall)

| 7 ) I TN
@ Nach Geometrie-Anderung 7 -
S # Q o7 /H/
z.B.: PN
' M 0 S N
T mkscale * 1,0.5 N
- 30 _ rot * 35 -c* 30
@ Button wahlen: Schragmal} - assoziativ ‘
@ Normale interaktiv Bemalf3ung
\
20
ASE0Z Bemaliung automatisch
REGEN  “regenerieren: adim all -uz
Interaktionen: Hinwelse:
1: Bemaliungskommando mittels Button aufrufen Bei spaterer Drehung der Geometrie
2: Interaktive Bemaf3ung durchfihren sollte vorher assoziatives Schragmal3
3: Geometrie-Anderungen verwendet worden sein.

4: Bemal3ung an die geanderte Geometrie anpassen (C) Schott Systeme - adim-1




Bestehende Bemal3ung andern

Problembeispiel: Bei Durchmesser-Bemal3ung konzentrischer Kreise Mal3text verschieben

Kommandos: Interaktionen:
1.) xfind
&
2.) mkobj *
@) 0
. o, (L
3.) xfind LN
3.
20 4 | |HOVE HOVE
* % _

Interaktionen: Hinweise: TE=T .;.._.;.
1: Bemal3ungsobjekt selektieren Der Mal3text S
2. Bemal3ungsobjekt in Einzelobjekte auflosen (Inhalt) kann
3: Maldtext selektieren mit "newtext -c" ohne Auflosung ge-

4: Maldtext verschieben andert werden. (C) Schott Systeme - dim_move




3D-Manipulationen




a0
Achsenparallelen Quader generieren (i =+

2 +

|

Kommando: rbblock -o all

Selektion 2. Eckpunkt

L e 4+ -7 /
- Opy
/
b
Y
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punkt-Selektion rastend oder
2. Selektion des 1. Eckpunktes numerisch (z.B. Taste "N")

3: Selektion des 2. (diagonalen) Eckpunktes

(C) Schott Systeme - rbblock-1




Achsenparallelen Wirfel generieren @.@ -+ "E-'L -4 @

Kommando: rbblock -0 all -c

Z

Festlegung Kantenlange J/X
Y
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punkt-Selektion rastend oder
2. Selektion des 1. Eckpunktes numerisch (z.B. Taste "N")

3: Festlegung der Kantenlange durch
Selektion eines 2. Punktes (C) Schott Systeme - rbblock-2




Umschreibenden Quader um einen 3D-Objekt generiengj@

Kommando: 1.) box *
2.) block3d * -p$box

selektierter
Korper
hier: KNOB.VEC

umschliel3ender
Quader
Variable BOX enthalt Objektabmessungen siehe Kommando: set box
Interaktionen: Hinweise:
1: KOrper selektieren Zur Erzeugung einer Negativ-Form
2. Box des Korpers berechnen ("box * ") kann der Koérper von dem Quader ab-
3: Funktionsaufruf ("block3d * -p$box") gezogen werden. (Quader ggf. mit

Offset behandeln) (C) Schott Systeme - block3d-1




Achsenparallelen Quader als 3D-Hullobjekt generieren ﬁj% -+

20

Kommando: box *; block3d * -p$box (Abmessungen aus Variable BOX)

AN

1

\
4
NIRY

i

\ \k‘
/A V"

A
N

o\
Nl

Interaktionen:
1: Objekt selektieren
2. Eingabe des Kommandos

.
Y
Hinweise;:

Bei Bezier- und NURBS-Kurven
wird BOX mit Tangenten berechnet.

(C) Schott Systeme - block3d-2




Kugel generieren (Mittelpunkt, Punkt auf Oberflache) ;ﬁf} + EL -+ %

Kommando: rbsphere -0?

Festlegung Radius

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punkt-Selektion rastend oder
2. Selektion des Mittelpunktes P1 numerisch (z.B. Taste "N")

3: Festlegung des Radius durch
Selektion eines 2. Punktes (C) Schott Systeme - rbsphere-1




Teilkugel generieren

Beispiel:

Vertikalwinkel av
Start 0°
Ende 90°

Horizontalwinkel ah
Start 180°
Ende 90°

90°

P2
X
Bei Winkelangabe Gegenuhrzeigersinn (mathematisch positiv) beachten ! YJ/

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button Punkt-Selektion rastend oder

2. Eingabe der Winkelwerte numerisch (z.B. Taste "N")
3: Selektion des Mittelpunktes P1
4: Festlegung des Radius durch Selektion 2. Punkt (C) Schot Systeme - rbsphere-2




Zylinder generieren ;E{; -+ E{‘v +

Kommando: rbcyl -0?

Selektion Mittelpunkt Deckflache

<: Pllj?é

Selektion Kantenpunkt
(Festlegung Radius)

~

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punkt-Selektion rastend oder
2. Selektion Mittelpunkt der Grundflache P1 numerisch (z.B. Taste "N")

3: Selektion Kantenpunkt P2
4: Selektion Mittelpunkt der Deckflache P3 (C) Schott Systeme - rbcyl-1




Teilzylinder generieren ;’é{; =+ E’L + ﬁ

Kommando: rbcyl -0? -a? (-a? = Abfrage Winkelbereich)
rbcyl -0? -a270..180 (Winkelbereich 270..180°)

Selektion Mittelpunkt Deckflache

—

7 P2
Selektion Kantenpunkt
(Festlegung Radius)

Interaktionen: Hinweise: (C) Schott Systeme - rbeyl-2
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punkt-Selektion rastend oder

2. Ggf. Eingabe des Winkelbereiches numerisch (z.B. Taste "N"),

2. Selektion Mittelpunkt P1 und Kantenpunkt P2 Winkelbereich im Gegenuhrzeigersinn

4: Selektion Mittelpunkt der Deckflache P3 bezogen auf Mittenachse




Kegel generieren ;% + El, + &

Kommando: rbcone -0?

Selektion der Kegelspitze

" p1 o 3 O N
\\\\\?4 \\\\‘/‘¥71~ﬂ4:,|//
P2
Selektion Kantenpunkt I
(Festlegung Radius) YJ/X
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punkt-Selektion rastend oder
2. Selektion Mittelpunkt der Grundflache P1 numerisch (z.B. Taste "N")

3: Selektion Kantenpunkt P2
4: Selektion der Kegelspitze P3 (C) Schott Systeme - rbcone-1




Torus generieren (360°)

Kommando: rbtorus -0?

Selektion Mittelpunkt

Selektion Kantenpunkt
(Festlegung Radius)

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2: 2. Radius (Ringquerschnitt) eingeben

3: Selektion Mittelpunkt P1
4: Selektion Kantenpunkt P2 (1. Radius)

|
Y
Hinweise;:

Punkt-Selektion rastend oder
numerisch (z.B. Taste "N")

(C) Schott Systeme - rbtorus-1




PREAM

&

Torus / Torussegment generieren (parametrisch) ;jf;, -+ EL -4

Kommando: rbtorus -r! -a! -p! -0?
Beispiele:

Parameter:

- 1. Radius

- 2. Radius (Querschnitt)
- Startwinkel

- Endwinkel

- Segment

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punkt-Selektion rastend oder

2. Einstellen der Parameter numerisch (z.B. Taste "N"),
3: Selektion Mittelpunkt Drehsinn des Winkels mathematisch

pOSItIV (C) Schott Systeme - rbtorus-2




Pyramide generieren ;ﬁé -+ E{L -+ Pib

Kommando: rbcone -s? (-s? = Abfrage Seitenzahl)
rbcone -s4 (Pyramide mit 4 Seiten)

P3
Selektion der Pyramidenspitze
/\\
Z0TRN
// / \\\\
# // JL_\\\\\ #
/\/ Pll:l \/\/ /\/ /// I:l \\:/\
- _ — \\\\‘/‘¥71_/E//
P2
Selektion Kantenpunkt z
(Festlegung Umkreisradius) J/X
Y
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punkt-Selektion rastend oder
2. Ggf. Eingabe der Seitenanzahl numerisch (z.B. Taste "N")

3: Selektion Mittelpunkt der Grundflache P1
4: Selektion Kantenpunkt P2 und Spitze P3 (C) Schott Systeme - rbcone-2




Kegelstumpf generieren

6+ 2% + &

Kommando: rbcone -0 all -t?

Selektion Kantenpunkt unten
(Festlegung Radius)

Mittelpunkt Deckflache Kantenpunkt oben

P2 .
b
Y
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punkt-Selektion rastend oder
2. Selektion Mittelpunkt der Grundflache P1 numerisch (z.B. Taste "N")

3: Selektion Kantenpunkt unten P2 und
4: Mittelpunkt Deckflache P3 und Kantenpunkt oben (C) Schott Systeme - rbcone-3




Zeichnen einer Helix

Kommando: rbhx -0?

[X Badus |50 =
I 2 Radus [50 =
YWindungen |3 =
Winkel [ 1080 =
'% Wiahlen Sie den Anfangzpunkt der Heliz-dchse P T T -
Ik I .fl'-.l:ul:urechenl ,”
\

Selektion Startpunkt P2 Selektion des

(gof. mit Festlegung Radius)

Achsenendpunktes

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Eingabe von Windungen / Winkel, ggf. Radien
3: Selektion Achsenanfangspunkt P1 und Startpunkt P2
4: Selektion Achsenendpunkt P3

Hinweise:
Punkt-Selektion rastend oder

numerisch (z.B. Taste "N")

(C) Schott Systeme - rbhx-1




Volumenoperationen (Vereinigung, Differenz, Durchschnitt)

=0R

& & 5

Kommando: bop3d -u (unify) -S (subtract)

[i?[i} Quader

Zylinder

{F

Teilzylinder

@@@ 0

Zylinder

/

-F

Zylinder

-1 (intersect)

Volumenkorper mit
beliebiger Schnitt—

kante \\
- 0 -

Volumenmodell erzeugt
aus Regelkorpern mittels

additiver und subtrakti—
ver Volumenoperationen

(C) Schott Systeme - bop3d-1

Interaktionen:

1: Art der Boolsche Operation wahlen
2. Ausgangskaorper selektieren
3: Bezugskorper selektieren

Hinwelse:
Als logische (Boolsche) Operationen

sind Vereinigung (Addition), Differenz
(Subtraktion) und Durchschnitt
(Schnittmenge) zulassig.




a0
Boolsche Volumenoperation - Differenz (subtract) ﬁj’%;; +

Kommando: bop3d -s  (-s subtract)

2. Obj. sel. (Subtraktions-Objekt)

1. Objekt selekt. (von dem das zweite abgezogen werden soll)

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktion aufrufen (bop3d -s) Die Selektionsreihenfolge ist nicht
2: Das 1. Obj. selekt., von dem d. 2. subtrahiert wird beliebig. Subtrahiert vom 1.0bjekt
3: 2. Objekt selekt. (Subtraktions-Kdrper) das 2. Objekt.

(C) Schott Systeme - bop3d-2




Boolsche Volumenoperation - Vereinigung (unify) ;’%;; +

Kommando: bop3d -u  (-u unify)

2. Objekt selektieren

| N
= |
~—_ )

1. Objekt selektieren

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktion aufrufen (bop3d -u) Die Selektionsreihenfolge ist beliebig.
2. Erstes Objekt selektieren Beide KOrper werden vereinigt.

3: Zweites Objekt selektieren Die Farbe des 1. Objekts wird

ubernommen (C) Schott Systeme - bop3d-3




20
Boolsche Volumenoperation - Schnittmenge (intersect) ﬁj% -+

=0p

<]

o

+ 5

Kommando: bop3d -i

(-1 intersection)

2. Objekt selektieren

1. Objekt selektieren

Interaktionen:

1: Funktion aufrufen (bop3d -i)
2. Erstes Objekt selektieren
3: Zweites Objekt selektieren

Hinweise;:

Die Selektionsreihenfolge ist beliebig.
Gemeinsamer Teil beider Korper.
Die Farbe des 1. Objekts wird

ubernommen

(C) Schott Systeme - bop3d-4




Differenz zwischen Volumenkdrper und Freiformflache %]’ =+ ﬁq =+ e

Kommando: bop3d -s  (-s subtract)

Flachennormale mélt:\ T
rfaces3d ( < |
prifen oder per =T || 2. Objekt selektieren
Mausklick D
drehen 1 '7;:::::
ﬁ%Z:£;2>><~
ez LA T —
s 74~—7<\;z§\*‘§ e
I T T T = So=atay L] ™
t.<\__ — 1 ]
A//‘/ -7\~\\\\ ‘:: Tl
/ \\\4 1D A ~
( | (7 /}Z>"“”
1. Objekt selektieren
Interaktionen: Hinweise:

1: Flachennormale prifen (rfaces3d)
2. Funktion aufrufen (bop3d -s)

Die Selektionsreihenfolge ist nicht
beliebig. Es bleibt der Teil des Kdrpers

3: Erstes Objekt (Volumenkdrper) selektieren erhalten, der in Richtung der Flachen-

4. Zweites Objekt (Flachen) selektieren

normale zeigt. (C) Schott Systeme - bop3d-5




: . . : 30 =0 =
Freiformflache gegen Volumenkorper trimmen ﬁj% -+ @]’ -+ =
Kommando: bop3d -s  (-s subtract) Definieren der Flachennormale ﬁh
Flachennormale mit T
rfaces3d u. Taste (A\\\7£>__,>
's' doppelseitig =T || 1. Objekt (Flache) selektieren
definieren | IR

’ :;7\\;%,\/&. /
WA

s ;:*%i:ijf\§ #

A =l

(/A\\Zé>__,> Flache getrimmt (Loch ausgespart)

2. Objekt (Volumen) selektieren

Interaktionen: Hinwelse:
1: Flache doppelseitig (rfaces3d + Taste 's') Die Selektionsreihenfolge ist nicht
2. Funktion aufrufen (bop3d -s) beliebig. Die Flache wird gegen den
3: Erstes Objekt (Flache) selektieren Volumenkaorper getrimmt (hier Loch)

4: Zweites Objekt (Volumen) selektieren (C) Schott Systeme - bop3d-6




Freiformflache gegen Freiformflache trimmen %]’ + Al + 5751

Kommando: bop3d -s  (-s subtract)

Flachennormale mit (

\\ . .
'r?gl?)?)?)gltsjlei-lt-izﬁe 1) -+ Richtung der Flachen-
definieren ~T I\l | | | normalen der 2. Flache

\

—
N |
|
e~ //
7\\
AN
i //Z mm I

Vi /
|/
\

Ly

N/

Y

\
N
\//

1T

\\ a—
|

)

X

S Flache getrimmt (abgeschnitten)
i N Teil in Richtung der Flachen-
1. Objekt (Flache) selekt. //\>< normalen (d. 2. Fl.) bleibt erhalten
<\ 2. Objekt (Flache) selektieren

N
Interaktionen: Hinweise:
1: Erste Flache doppelseitig (rfaces3d + Taste 's’) Die Selektionsreihenfolge ist nicht
2. Zweite Flache einseitig (Normalenrichtung) beliebig. Die 1. Flache wird gegen die
3: Mit 'bop3d -s' 1. Objekt (Flache) selektieren zweite Flache getrimmt (abgeschnitten)

4: Zweite Flache selektieren (C) Schott Systeme - bop3d-7




Differenz zwischen Volumenkdrper und Freiformflache %]’ =+ ﬁq =+ éﬂ

Kommando: bop3d -s  (-s subtract)

Flachennormale mit
rfaces3d

prifen oder per
Mausklick
drehen I—

\\
\\

‘ R

\

| T

\

I

\

1 =

\\

—
\

A

1. Objekt selektieren

Volumenkorper

-

Volumen

2. Objekt selektieren
Freiformflache

Interaktionen:

1: Flachennormale prifen (rfaces3d)

2. Funktion aufrufen (bop3d -s)

3: Erstes Objekt (Volumenkdrper) selektieren
4. Zweites Objekt (Flachen) selektieren

Hinweise:

Die Selektionsreihenfolge ist nicht
beliebig. Es bleibt der Teil des Kdrpers
erhalten, der in Richtung der Flachen-
normale Zeigt- (C) Schott Systeme - bop3d-8




=0P =
Zusammenfassen von ACIS-Flachen @]! -4 ﬁﬁ -+ <

Kommando: bop3d -el -d?

Flachennormalen
mussen alle in eine

. _ |
Flachen-AuRenkanten Richtung zeigen !

ggf. mit rfaces3d
prifen oder per
Mausklick drehen

eine ACIS-Flache

ACIS-Einzelflachen

Interaktionen: (C) Schott Systeme - bop3d-9 Hjnweise:

1: Flachennormale prifen (rfaces3d) Hat d.Variable SHOWEDGETYPE den
2: SET SHOWEDGETYPE=0ON Wert "ON", werden Kanten, deren an-
3: mit Funktionsaufruf Flachen verbinden grenzende Flachen keine gemeinsame

4. ggf. weitere Flachen dazu verbinden Kante haben, gestrichelt dargestelit.




=0p

Vereinigung zw. Volumenkorper und Freiformflache @]’ -+

+

o + &

Kommando: bop3d -u  (-u unify)

Flachennormale mlL//f
rfaces3d ATTTT—

( _

prufen oder per
Mausklick

1\

drehen (-

—J1
/
/
i

/]
D%

—_—
74>___
//

W AANN
|
l\\\\\

\

.

N
|

( | —

1. Objekt selektieren

[
1
/ e —
-

2. Objekt selektieren

Interaktionen:

1: Flachennormale prifen (rfaces3d)

2: Funktion aufrufen (bop3d -u)

3: Erstes Objekt (Volumenkdrper) selektieren

4. Zweites Objekt (Flachen) selektieren

Hinweise;:

Die Selektionsreihenfolge ist beliebig.
Es bleibt der Tell des Korpers

normale zeigt.

erhalten, der in Richtung der Flachen-

(C) Schott Systeme - bop3d-10




: . : . 0 =
Schnittmenge zw. Volumenkorper u. Freiformflache @]’ -+ ﬁq -+ 3
Kommando: bop3d -i (- intersection)

Flachennormale mif T
rfaces3d u. Tastq/é“\\\7£>__,>
's' doppelseitig =T || 2. Objekt (Flache) selektieren
definieren | IR
) :;7\-\;£>\ /
N i) —p

s ;:—%f:j%\§

o

(/A\\Zé>"’> Innerer Flachenbereich (Schnittmenge)

1. Objekt (Volumen) selektieren
Interaktionen: Hinwelse:

1: Flache doppelseitig (rfaces3d + Taste "s") Die Selektionsreihenfolge ist beliebig.
2. Funktion aufrufen (bop3d -i) Die Flache wird gegen den Volumen-
3: Erstes Objekt (Volumenkdrper) selektieren korper getrimmt. (hier Ausschnitt)

4. Zweites Objekt (Flachen) selektieren (C) Schott Systeme - bop3d-11




Korper zerlegen

=0p

ge + & +

§c

Kommando: sep3d -0

Ein ACIS-Korper
mit 2 Lumps
und 2 Shells

als ein Objekt

/

[* Priifergebnisse fiir Objekt "objl* ) x|

— Korper-Elemente

T eilk.arper [Lumps] IE Oberflachen [Shellz] IE
| a

Kurven Miresz)
Flachen [Faces] 10 R and-Schleiten [Loops] i 14

k.anten [Edges] l 16 Flacher-k.anten [Coedgesz) ! a2

Eckpunkte [Wertices) I'IE

§o S

Mehrere ACIS-Korper
als jeweils ein Objekt

[ Priifergebnisse fir Objekt ‘objl*

— Kaorper-Elemente
Teikoper (Lumps)  [1 Oberflachen (Shel]
Kurven [afires) EI_

Flachen [Faces] 3 R and-5chleifen [Loops)
k.anten [Edges] !2_ Flachen-k.anten [Coedgesz)

Eckpunkte [Wertices] |2

e
o

Interaktionen:
1. Funktionsaufruf

2. Korper wahlen

Hinweise:
Nach "sep3d" sind die Teilkérper

einzeln selektierbar. (z.B. Kern l6schen)

=> ACIS-Analyse mit: "check3d"

(C) Schott Systeme - sep3d-1




Korper an doppelseitigen Flachen zerlegen (i

Kommando: sep3d -co

doppelseitiger
Flachenverbund

. / doppelseitige
@ Yw “innere Flache
Differenz: Korper - Flachenverbund Korper zerlegen
Interaktionen: Hinweise:
1. Funktion aufrufen Mit dieser Funktion konnen Korper an
2. Korper mit doppelter innerer Flache selektieren doppelseitigen inneren Flachen getrennt
3. Zerlegten Korper ggf. trennen werden. => Elektrodengewinnung !

Nur fur ACIS | (C) Schott Systeme - sep3d-2




Korper an Kontur abschneiden (in Blickrichtung) ;ﬁf} +

5 + I

Kommando: cbop3d -s -d? (-s = Teil innerhalb der Kontur wird entfernt, -d? = Duplizieren?)

/]
R 4\\ 7 2. Kontur selektieren

~
Sl T /,’O
_—
~ | T

] —>
7

1. Korper selektieren

N
—
]

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Korper selektieren
3: Kontur selektieren (mehrere Elemente mit SHIFT)
(C) Schott Systeme - cbop3d-1

Hinwelse:
Kontur z.B. 2D/2,5D-Polygon, -Kurve

-Kreisbogen // Kontur ohne Richtungs-
anderung, mufd Korper in Projektions-
richtung vollstandig tberdecken.




5+ I8

Korper an Kontur auftrennen (in Blickrichtung) ;j{; -+

Kommando: cbop3d -b -d? (-b = Teil innerhalb der Kontur generieren, -d? = Duplizieren?)

44 W 2. Kontur selektieren —
1 .

AR —) ~T
T | T
o 77 . O 77

Die beiden "Teil"-K&rper wurden zur

/
7/
BN

|
|

|

1. Kt')rper SEIthieren besseren Visualisierung verschoben.
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Kontur z.B. 2D/2,5D-Polygon, -Kurve
2. Korper selektieren -Kreisbogen // Kontur ohne Richtungs-

3: Kontur selektieren (mehrere Elemente mit SHIFT) anderung, mufd Korper in Projektions-
(C) Schott Systeme - cbop3d-2 richtung vollstandig tberdecken.




Korper an Kontur abschneiden (Projektion in Achsenrichtung)

Kommando: cbop3d -x (-x = Projektion der Kontur in X-Richtung, Y/Z entsprechend)

2,5D-Polygon in X-Ebene

T
4\27 2. Kontur selektieren <
~

|
~ —
~ I —
S O
\}( /’

N e

F— | N -

N [ #

~ ’\

_—

e ey

1. Korper selektieren \b
.

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Eingabe Kontur z.B. 2D/2,5D-Polygon, -Kurve
2. Korper selektieren -Kreisbogen // Kontur ohne Richtungs-

3: Kontur selektieren (mehrere Elemente mit SHIFT) anderung, mufd Korper in Projektions-
(C) Schott Systeme - chop3d-3 richtung vollstandig tberdecken.




Korper an Kontur auftrennen (Projektion in Achsenrichtung)

Kommando: cbop3d -x -b (-x = Projektion der Kontur in X-Richtung, Y/Z entsprechend)

2,5D-Polygon in X-Ebene

d
A .
- 2. Kontur selektieren
14 |

/7
1. Korper selektieren Y\b

Die beiden "Teil"-Korper wurden zur
besseren Visualisierung verschoben.

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Eingabe Kontur z.B. 2D/2,5D-Polygon, -Kurve
2. Korper selektieren -Kreisbogen // Kontur ohne Richtungs-

3: Kontur selektieren (mehrere Elemente mit SHIFT) anderung, mufd Korper in Projektions-
(C) Schott Systeme - cbop3d-4 richtung vollstandig tberdecken.




5 + I

Koérper an Kontur abschneiden (Bsp. YZ-Sicht) ;}% +

Kommando: cbop3d -s -d? (-s = Teil innerhalb der Kontur wird entfernt, -d? = Duplizieren?)

2. Kontur selektieren
/// \\\\ //@/
&
z 1. KOrper selektieren

o

Bei Arbeit mit Sichten orthogonales Koordinatensystem beachten !

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Kontur z.B. 2D/2,5D-Polygon, -Kurve

2. Korper selektieren -Kreisbogen // Kontur ohne Richtungs-

3: Kontur selektieren (mehrere Elemente mit SHIFT) anderung, mufd Korper in Projektions-

(C) Schott Systeme - chop3d-5 richtung vollstandig tberdecken.




Korper achsenparallel abschneiden (Bsp. Z-Ebene) ;“ﬁf} +

=0p

<]

z_-"a

+ 45

Kommando: pcut3d -z -d? (-z = Z-parallele Ebene, -d? = Abfrage Duplizieren)

SRV

1. KOrper selektieren

Abschneiden an X- und Y-parallelen Ebenen entsprechend.

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punktselektion auch
2. Korper (auf zu behaltender Seite) selektieren Taste "N").

3: Punkt P in der Ebene selektieren

numerisch (z.B.

(C) Schott Systeme - pcut3d-1




Korper an Ebene (definiert durch 3 Pkte.) abschneiden ;ﬁé =+

=0p

+ 45

Kommando: pcut3d -d? (-d? = Abfrage Duplizieren)

1. Korper selektieren

/ ‘ #

P3¢ |
- —

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2. Korper (auf zu behaltender Seite) selektieren
3: Punkte P1, P2, P3 der Ebene selektieren

Hinweise:
Punktselektion auch numerisch (z.B.

Taste "N").

(C) Schott Systeme - pcut3d-2




+ &

=0p

Kommando: pcut3d -z -d? -s2 (-z = Z-parallele Ebene, -d? = Abfrage Duplizieren)

Korper achsenparallel auftrennen (Bsp. Z-Ebene) ;’%;; +

1. Kdrper selektieren

Die beiden "Teil"-Korper wurden zur
besseren Visualisierung verschoben.

Interaktionen: Hinweise;:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punktselektion auch numerisch (z.B.
2. Korper selektieren Taste "N").
3: Punkt P in der Ebene selektieren X-Y-paralleles Auftrennen analog

(C) Schott Systeme - pcut3d-3




=0p
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Korper an Ebene (definiert durch 3 Pkte.) auftrennen ;’é{; +

+ 4

Kommando: pcut3d -d? -s2 (-d? = Abfrage Duplizieren)

1. Kdrper selektieren

o
=

TN
/
i
v
N
/
i

NP R e

Die beiden "Teil"-Korper wurden zur
v X besseren Visualisierung verschoben.

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Punktselektion auch numerisch (z.B.
2. Korper selektieren Taste "N").

3: Punkte P1, P2, P3 der Ebene selektieren

(C) Schott Systeme - pcut3d-4




Abrunden von Korperkanten mit konstantem Radius

o+ ¥

Kommando: bind3d
Eine oder mehrere Kanten selektieren

(%) konstant
) linear

() kubisch
() guintisch
~ Twp
() und
(" Eaze

] Abbrechen

Abgerundete Kdrperkante

Interaktionen:

1: Funktion bind3d aufrufen

2. Gewlnschten Radius in der Pinbox eingeben

3: Kante(n), die abgerundet werden soll(en) selekt.
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend)

Hinweise:
Es kdnnen nur Korperkanten gerundet

bzw. abgeschragt werden (einzeln
oder durch Mehrfachselektion).
(C) Schott Systeme - bind3d-1




Kantenabrundung mit linear wachsendem Radius

o+ ¥

Kommando: bind3d
Kante in der Nahe des Startradius selektieren

Abgerundete Kdrperkante

— Radien

Anfang |10
Ende

) konstant
(W linear
{1 kubisch
) guintizch
- Twp

%) rund

Endradius

()l Fase
1] Abbrechen
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktion bind3d aufrufen Der Selektionspunkt entscheidet,
2. Start- und Endradius in der Pinbox eingeben an welcher Ecke der erste Radius
3: Kante, die abgerundet werden soll selektieren beginnt.

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend)

(C) Schott Systeme - bind3d-2




Kantenabrundung mit kubisch verlaufendem Radius

R
ef + ¥
Kommando: bind3d

Kante in der Nahe des Startradius selektieren Abgerundete Kdrperkante
Kubischer

Kantenverlauf

horizontale

™ Auzrunden Tan g en te n

— Radien

Anfang |10

Ende |30

[ konstant

C linear

(® kubizch

() guintisch

~ Twp

(®) rund

[l Faze

0k | Abbrechen Endradius

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktion bind3d aufrufen Der Selektionspunkt entscheidet,
2. Start- und Endradius in der Pinbox eingeben an welcher Ecke der erste Radius
3: Kante, die abgerundet werden soll selektieren beginnt. Endtangenten d. Kurven

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend)  verlaufen horizontal (c) schott systeme - bindsd-3




Abschragen von Kdorperkanten mit konstanter Fase

R
ef + ¥
Kommando: bind3d

Eine oder mehrere Kanten selektieren Abgeschragte Korperkante (Fase)

Anfang |10

Ende |2

) kanstant

) linear

1 kubizch

) guintizch

~ Twp

1 rund

(o Fae

[of abbrechen

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktion bind3d aufrufen Korperkanten kdnnen nur konstant
2. Gewunschten Eckenabstand i.d. Pinbox eingeben abgeschragt werden (einzeln oder
3: Kante(n), die abgeschragt werden soll(en) selekt. durch Mehrfachselektion).

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend) (C) Schott Systeme - bind3d-4




Abrunden mehrer Korperkanten mit konstantem Radius

o+ ¥

Kommando: bind3d
Alle Kanten bis zur Kérperaul3enseite selektieren

Abgerundete Korperkante

Interaktionen:

1: Funktion bind3d aufrufen

2. Gewlnschten Radius in der Pinbox eingeben

3: Kanten, die abgerundet werden sollen selekt.

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend)

Hinweise:
Es kdnnen nur Korperkanten gerundet

werden, die an der Korperaul3enseite
abschliel3en.

(C) Schott Systeme - bind3d-5




slef + ¥

=0R
Ausrunden von Kdrperkanten mit konstantem Radius @]’

Kommando: bind3d
Kante des Vereinigungskorpers selektieren

Ausrundung

0

—_
/
\| \\\ \ #
AN
B
i
—
] 7
— —
Interaktionen: Hinwelse:
1: Zun&chst Korper vereinigen, dann bind3d aufrufen  Durch die Vereinigung von Zylinder
2. Gewlnschten Radius in der Pinbox eingeben Kugel entsteht die auszurundende
3: Kante, des Vereinigungskorpers selektieren Korperkante.

4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend) (C) Schott Systeme - bind3d-6




Kantenrundung mit 3 Radien (Kofferecke)

VN + K

Kommando: bind3d -s (-s store)
bind3d -fb

1. Radius definieren
und Kante selektieren

'Setback' auf dem Schnitt-

Kofferecke
1. Radius

3. Radius definieren 2. Radius definieren punkt aller Kanten definieren 2 Radius

und Kante selektieren und Kante selektieren

Interaktionen: (C) Schott Systeme - bind3d-7

1: Funktion bind3d -s aufrufen

2. 3 verschiedene Radien an den Kanten vordefinieren
3: Auf dem Kanten-Schnittpunkt 'Setback' festlegen.

4: Korper mit vordef. Radien endgultig ausrunden

Hinwelse:

Wird kein 'Setback' am Schnittpunkt
festgelegt, lalt sich der Kdrper nicht
ausrunden. Der Selektionspunkt legt
den Startradius fest.




Kantenrundung mit 3 variablen Radien (Kofferecke) w ﬁ ﬁ + Fﬁ

Kommando: bind3d -s (-s store)
bind3d -fb

und Kante selektieren

1. Variablen Radius def.

Kofferecke
1.Radienibergang

7
7

%7

2. var. Radius def.
und Kante selektieren und Kante selektieren

3. var. Radius def.

'Setback' auf dem Schnitt-
punkt aller Kanten definieren

2.RadienUbergang

Interaktionen:

1: Funktion bind3d -s aufrufen

2. Variable Radien an den Kanten vordefinieren
3: Auf dem Schnittpunkt 'Setback’ festlegen.

4: Korper mit vordef. Radien endgultig ausrunden

Hinwelse:

Wird kein 'Setback' am Schnittpunkt
festgelegt, lalt sich der Kdrper nicht
ausrunden. Der Selektionspunkt legt
den Startradius fest. (c) schott Systeme - bind3d-8




Kantenrundung mit 3 kubisch variablen Radien

VN + K

Kommando: bind3d -s (-s store)
bind3d -fb

und Kante selektieren

'Setback' au

ar. Radius def.
Kante selekt.

3. var. Radius def.
und Kante selekt.

1. Variablen Radius def.

[ V]

= /]

Kofferecke
1.Radienibergang

lé" 7>

M B

[ ]

) e 0
-

f dem Schnitt-
punkt aller Kanten definieren

Verbesserte Tangentenltibergange bei kubischem Kurvenverlauf

2.Radienubergang

Interaktionen:

1: Funktion bind3d -s aufrufen

2. Kubisch variable Radien an den Kanten vordef.
3: Auf dem Schnittpunkt 'Setback’ festlegen.

4: Korper mit vordef. Radien endgultig ausrunden

Hinweise:
Wird kein 'Setback' am Schnittpunkt

festgelegt, lalt sich der Kdrper nicht
ausrunden. Der Selektionspunkt legt
den Startradius fest. (c) schott Systeme - bind3d-9




o+ ¥

Ausrunden komplexer Korper mit konstantem Radius

Kommando: bind3d Ausrundungskante selektieren,
mit Taste 'c’ oder F10 Kontur Abgerundete Kante
bis zum nachsten Tangential-
- - \// tbergang verfolgen u. Rest sel. — /

)\

=L W
'5..;'
/’ ;/%

/X =

™~ . 5 ,/
———
=5 =

'!.l__i/i/
N

—

i

iﬁ‘\‘}\

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktion bind3d aufrufen, Radius eingeben Es kdnnen nur Korperkanten gerundet

2. Kontur verfolgen (ggf. Taste 'c' oder F10) werden, die an der Korperaul3enseite
bis Kontur geschlossen. abschliel3en.

3: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend) (C) Schott Systeme - bind3d-10




Ausrunden von Flachen an gemeinsamer Kante it

EDJ +

Kommando: bind3d

Kante selektieren

Interaktionen:
1: Funktion bind3d aufrufen

2: Radius in der Dialogbox eingeben

3: Kante selektieren
4: Beenden mit POLYEND

(C) Schott Systeme - bind3d-11

Hinweise;:
Vorher Flachenvektoren nach einer

Seite (innen oder aul3en) ausrichten
und Flachen mit Boolscher Operation
(als Flache oder Korper) vereinigen




g+ ¥

a0
Variable Kantenrundung mit Radius-"Positionierung”  gj& +

Kommando: bind3d -pf

R1,P1

7
=77
%

74
e

W\W/ﬁh

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktion aufrufen, Kante(n) selektieren Beenden der Kantenselektion eben-
2. Radius in Dialogbox eingeben, Position(en) auf falls mit POLYEND,

Kante selektieren, neuen Radius eingeben usw. Festlegung fur spatere Verrundung

3: Beenden mit POLYEND (C) Schott Systeme - bind3d-12 mit der Option blend3d -p




20

Ausrunden mit "konstanter Breite" (vordefiniert) ﬁjﬁf} +

g+ W

Kommando: blnd3d -s

Ausrundung mit konstantem Radius: Ausrundung mit "konstanter Breite"
- Radius konstant - eingegebener Radius nur
- Ausrundung optisch ungleichmalfiig "Mittelwert"

- Ausrundung optisch gleichmaflig

I’ h

Z

wa

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktion per Button oder Kommando aufrufen Ausrundung spater mit Button "Vor-
2. Radius eingeben (konstant) definierte Verrundungen ausfthren”
3: "konstante Breite" aktivieren (Kommando "bind3d -fb")

4: Kante(n) selektieren (Abschluf3 mit POLYEND) (C) Schott Systeme - bind3d-13




L

Kanten ausrunden mit Randkurve @E;;- +

Kommando: bind3d -h

Randkurve

Kante
‘ tangentiale Ausrundungsflache
YQ/ X
Interaktionen: Hinwelse:
1. Funktion aufrufen Die Kurven mussen genau auf der
2. Die Kante[n] selektieren und <POLYEND> Flache liegen. (ggf. Projektion !) Die
3. Randkurve selektieren Krimmung der Randkurve beeinfluf3t

die Ausrundbarkeit! (c) schott systeme - bind3d-14




Asymmetrische Fase auf einer Kante erzeugen ﬁjg;, -4

30

o+ ¥

Kommando: bind3d

Kante selektieren

M A srunden

— Radien

dnfang |50

Ende |15

(@ Konstant
(" Linear

™ Eubisch
(1 Quirtizch

b

— Tep
™ Rund
(@ Faze

[~ Konstante Breite
X Asymmetrizch

'% wahlen Sie die 1. Kante

9t | abbrechen | \/

Interaktionen:

1. Kommandoaufruf

2. Parameter in Dialogbox eintragen
3. Kante[n] selektieren

4. Abschlul® mit <POLYEND>

Hinweise:

Der Eckenabstand bei "Fase" wird Gber
"Anfang" und "Ende" definiert. Der "An-
fangs"-Abstand bezieht sich auf die linke

Seite der Kante.

(C) Schott Systeme - bind3d-15




Ausrunden mit abrollender Kugel

Kommando: ebind3d

Selektionspunkte

2 raumlich von einander getrennte Zylinder werden konkav ausgerundet

Interaktionen: Hinweise:

1: Kdrper generieren Man unterscheidet zwischen:

2: Korper vereinigen Unbestimmter, konvexer oder kon-
3: Angrenzende Flachen selektieren kaver Ausrundung (siehe oben)

(C) Schott Systeme - eblnd3d-1




R
Ausrunden mit abrollender Kugel (tangential zu einer Flache) d -4 %

Kommando: ebind3d

/ 1. Punkt in der Flache
e — > >

Radius |20 =
E o ./></ T
0 kcrkay

% YWahlen bie die 1. Fante

[k Abbrechen

2. Punkt auf der Kante

Der tangentiale Anschlul3 der Ausrundung erfolgt nur auf der selektierten Flache.

Interaktionen: Hinweise:
1: Kommando mittels Button aufrufen Die Ausrundung muf3 auf der selek-
2. Ausrundungsparameter in Dialogbox einstellen tierten Kante nicht tangential zur An-

3: Ersten Punkt in der tangentialen Flache selektieren schluRflache enden.
4. Zweiten Punkt auf der Kante selektieren (C) Schott Systeme - eblnd3d-2




Instruktion "Cap" fur Abrollende Kugel festlegen

Kommando: blnd3d -i! 1. Flache

Konvex ausrunden: @ 2. Flache

ohne Instruktion:

mit vorheriger Instruktion:

1 1 T [ T [
) -
" Ayzrundung

1. Flache

-~ Instruktion —
@ . Lischen 2. Flache
- (! Boll out B 3

Z \\‘/ #
.

. / @ Lap L <>/ 2 )& L]
] SR () Rall an i . i
| <>.‘l \\ \\
T % ‘wahlen Sie die 1. Kante T # T
) 1] of | Apbrechen|l T L] T
Interaktionen: Hinweise:
1. Instruktion auf Flache oder Kante legen Instruktionen werden erst beim Funk-
2. Normal ausrunden mit Abrollender Kugel tionsaufruf "Abrollende Kugel" wirksam.

Instruktionen nach Gebrauch loschen !
(C) Schott Systeme - bind3d-3




Instruktion "Roll on" fur Abrollende Kugel festlegen ;i{; -+

o + &

Kommando: blnd3d -i!

Konkav ausrunden:

ohne Instruktion:

mit vorheriger Instruktion: YJ/X
i
= Anzrundung

— Inztruktion
(" Lozchen

1 Boll out

'% wahlen Sie die 1. Kante
0k | Abbrechen|

1. Flache
2. Flache

1. Flache
2. Flache

Interaktionen:
1. Instruktion auf Flache oder Kante legen
2. Normal ausrunden mit Abrollender Kugel

Hinweise:

Instruktionen werden erst beim Funk-

tionsaufruf "Abrollende Kugel" wirksam.

Instruktionen nach Gebrauch l6schen !
(C) Schott Systeme - bind3d-4




Extrusion einer ebenen, geschlossenen Kontur

Kommando: extrude3d -a? -h? (-a (angle; Formschrage -h(height; HGhe))

Ebenes, geschlossenes 2D-,
2.5D- oder 3D-Objekt, das
erhoben (extrudiert wird);
Winkel a=0

N\

ﬁ/\
T
||
BN
I
\
I
|
|

Hohe
AN
\

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf: extrude3d -a? -h? Kontur mufl3 eben und geschlossen
2: Winkel: 0 eingeben sein. Winkel=0; keine Formschrage
3: HOhe der Extrusion eingeben h=Ho6he (kann positiv 0. negativ sein)

4: Kontur selektieren (C) Schott Systeme - extrude3d-1




20
Extrusion einer ebenen Kontur mit Formschrage ﬁjjf;, + @ + ﬁ»

Kommando: extrude3d -a? -h? (-a (angle; Formschrage) -h(height; H6he))

Ebenes, geschlossenes 2D-,
2.5D- oder 3D-Objekt, das
erhoben (extrudiert wird);
Winkel a>0 (hier 10)

N\

Formschrage

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf: extrude3d -a? -h? Kontur mufl3 eben u. geschlossen sein.
2: Winkel>0 eingeben Winkel>0 erzeugt Formschréage nach
3: HOhe der Extrusion eingeben auf3en (innen nicht immer maoglich)

4: Kontur selektieren (C) Schott Systeme - extrude3d-2




Mit Extrusion umhullenden Korper erzeugen ;ﬁf} + ﬁ» -+ ﬁ»

Kommando: extrude3d * -a0 -h? (-a0: keine Formschrage) (-h?: H6he eingeben))

\ -
— 7 1\
u e —
——] :\:\7\
I [ Y
X%ﬂ \ T \74 Q
74 E
| T .
i ’
|| | -
1 \~§ 1
— — 7
\\
Yw . ebene Kontur der Flachenberandung T
(muf3 selektiert sein)
Interaktionen: Hinwelse:
1. Kontur mul} selektiert sein Kontur mufl3 eben u. geschlossen sein.
2. Funktionsaufruf: extrude3d * -a0 -h? Winkel=0; keine Formschrage,
3: Hohe der Extrusion eingeben Hohe mul3 Flache einschliel3en

(C) Schott Systeme - extrude3d-3




Rotationskorper aus ebener Kontur erzeugen

50 + @ + (¢

Kommando: revolve3d

2D- oder 2.5D-Kontur

3D-Rotationsachse / o

1

2. Selektionspunkt -
1. Selektionspunkt
2. Achsenpunkt Rotationszentrum

\\‘
R
L _—

=
—~—
=
SN
N—)
——

NI
RN

—

—

T

%

" A "
@&%‘&g{g‘v‘
~J

N>

Interaktionen:
1: Funktion wahlen
2. 2D- oder 3D-Kontur-Objekt selektieren

3: Rotationszentrum (1. Achsenpkt.) selektieren
4: 2. Achsenpunkt selektieren

Hinwelse:
Es sind alle Konturelemente (Kreise,

Geraden, Beziers, Nurbs erlaubt)

(C) Schott Systeme - revolve3d-1




Teill-Rotationskorper aus ebener Kontur erzeugen

Kommando: revolve3d -a90 (-a angle)

2D- oder 2.5D-Kontur

/

D
Ro o,

%
S9 Ch
Q

2. Selektionspunkt
2. Achsenpunkt

1. Selektionspunkt

Rotationszentrum
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktion wéahlen mit Option "-a#" Es sind alle Konturelemente (Kreise,
2. 2D- oder 3D-Kontur-Objekt selektieren Geraden, Beziers, Nurbs erlaubt)

3: Rotationszentrum (1. Achsenpkt.) selektieren
4: 2. Achsenpunkt selektieren (C) Schott Systeme - revolve3d-2




Eckigen Rotationskdrper aus ebener Kontur erzeugen ;ﬁé -+ ﬁ» -4 ( Q

Kommando: revolve3d -s6  (-s segments)

2D- oder 2.5D-Kontur

/

D
Ro o,

%
S9 Ch
Q

2. Selektionspunkt
2. Achsenpunkt

1. Selektionspunkt
Rotationszentrum

AV SN
4470 s
N 7
7< 7 l{‘: % /
E&§§4 ;V'/

"

 — —— — E— —

'ﬁ""ﬁ‘r ’
/V

Interaktionen:
1: Funktion wahlen mit Option "-s#"
2. 2D- oder 3D-Kontur-Objekt selektieren

3: Rotationszentrum (1. Achsenpkt.) selektieren

4: 2. Achsenpunkt selektieren

Hinweise;:

Es sind alle Konturelemente (Kreise,

Geraden, Beziers, Nurbs erlaubt)

(C) Schott Systeme - revolve3d-3




& + %,

Sweeping: offene Kontur tber 3D-Fuhrungskurve ziehen

Kommando: sweep3d

Kontur (Querschnittsprofil)
in Ebene senkrecht zur 3D-Kurve

//\(/

3D-Fuhrungskurve

Optionen:
- keine GrélRenanderung
- Ausrichtung "Standard" z

- Teilbereich "Ganzer Pfad" J/X
- Sonstiges: nicht aktiviert v

Interaktionen: (C) Schott Systeme - sweep3d-0  Hinwelse:
1: Funktion sweep3d aufrufen Kontur-Profil mufd in Ebene senkrecht
2. Optionen wéhlen zur 3D-Kurve (im Startpkt.) liegen

3: Kontur-Objekt (hier Kreisbogen) selektieren
4: 3D-Fuhrungskurve (hier NURB) selektieren




Sweeping: geschlossene Kontur Uber 3D-Fihrungskurve ziehen ﬁ’ + %@

Kommando: sweep3d

//

3D-Fuhrungskurve

Kontur (Querschnittsprofil)
in Ebene senkrecht zur 3D-Kurve

s

Optionen:

- keine GrélRenanderung

- Ausrichtung "Standard" z

- Teilbereich "Ganzer Pfad" \LX
- Sonstiges "Korper schlief3en" -> sonst wird nur "Mantelflache" erzeugt v
Interaktionen: (C) Schott Systeme - sweep3d-1neu Hjnweise:

1: Funktion sweep3d aufrufen Kontur-Profil mufd in Ebene senkrecht
2. Optionen wéhlen zur 3D-Kurve (im Startpkt.) liegen

3: Kontur-Objekt (hier Rechteck) selektieren
4: 3D-Fuhrungskurve (hier NURB) selektieren




Sweeping mit Anderung des Konturquerschnittes (W) ;ﬁé + ﬁ’ + %@

Kommando: sweep3d

//

3D-Fuhrungskurve

Kontur (Querschnittsprofil)
in Ebene senkrecht zur 3D-Kurve

Optionen: :
- GroRRenanderung: Winkel (hier 2°) §~‘
. 4
- Ausrichtung "Standard"
- Teilbereich "Ganzer Pfad" Y\LX 2x Winkel
- Sonstiges "Korper schlief3en”
Interaktionen: (C) Schott Systeme - sweep3d-2neu Hjnweise:
1: Funktion sweep3d aufrufen Kontur-Profil mufd in Ebene senkrecht
2. Optionen wéhlen zur 3D-Kurve (im Startpkt.) liegen,
3: Kontur-Objekt (hier Rechteck) selektieren auch Kombination mit anderen Optio-

4: 3D-Fuhrungskurve (hier NURB) selektieren nen maglich




Sweeping mit Anderung des Konturquerschnittes (O) ;ﬁé + ﬁ’ + %@

Kommando: sweep3d

Kontur (Querschnittsprofil)
in Ebene senkrecht zur 3D-Kurve

//

3D-Fuhrungskurve

Optionen:

- GroRRenanderung: Offset F eingeben
- Ausrichtung "Standard"

- Teilbereich "Ganzer Pfad"

- Sonstiges "Korper schlief3en”

Interaktionen: (C) Schott Systeme - sweep3d-3

1: Funktion sweep3d aufrufen

2. Optionen wéhlen

3: Kontur-Objekt (hier Rechteck) selektieren
4: 3D-Fuhrungskurve (hier NURB) selektieren

Hinweise:
Kontur-Profil mufd in Ebene senkrecht

zur 3D-Kurve (im Startpkt.) liegen,
auch Kombination mit anderen Optio-
nen maglich




Sweeping mit Querschnittsausrichtung ;’%;; + ﬁ’ + %@

Kommando: sweep3d Kontur (Querschnittsprofil)
in Ebene senkrecht zur 3D-Kurve

3D-Fuhrungskurve

o | Standard: Querschnitt wir
um Fuhrungskurve gedreht

-\:

Optionen:

- keine GrélRenanderung

- Ausrichtung z.B. "konstant in Z"
- Teilbereich "Ganzer Pfad"

- Sonstiges "Korper schlief3en”

Querschnitt bleibt in
angegebener Richtung konstant

Interaktionen: (C) Schott Systeme - sweep3d-4  Hinwelise:
1: Funktion sweep3d aufrufen Kontur-Profil mufd in Ebene senkrecht
zur 3D-Kurve (im Startpkt.) liegen,

2. Optionen wéhlen
3: Kontur-Objekt (hier Rechteck) selektieren Ausrichtung des Querschnitts achsen-

4: 3D-Fuhrungskurve (hier NURB) selektieren parellel oder frei wahlbar moglich




Sweeping mit Begrenzung durch Korper

5% + @ + 9.

Kommando: sweep3d

Begrenzungskorper /

3D-Fuhrungskurve

e

Optionen:

- keine Grdl3enanderung

- Ausrichtung "Standard"

- Teilbereich "Ganzer Pfad"

- Sonstiges "Kdorper schliel3en" und
"Begrenzen durch Kdrper"

€

Kontur (Querschnittsprofil)
in Ebene senkrecht zur 3D-Kurve

Interaktionen: (C) Schott Systeme - sweep3d-5  Hinweise:

1: Funktion sweep3d aufrufen
2. Optionen wéhlen

Kontur-Profil mufd in Ebene senkrecht
zur 3D-Kurve liegen, Begrenzungs-

3: Kontur-Objekt und 3D-Fiuhrungskurve selektieren objekt "gréRRer" als Kontur, auch beid-

4: Begrenzungskaorper (hier Kugel) selektieren

seitig orientierte Flache mdglich




Sweeping Uber Teilbereich der Fihrungskurve (1) ;ﬁé + ﬁ’ + %@

Kommando: sweep3d Kontur (Querschnittsprofil)
in Ebene senkrecht zur 3D-Kurve

/
3D-Fuhrungskurve

Optionen:

- keine GrélRenanderung
- Ausrichtung "Standard"
- Teilbereich "Anfang bis Kontur" oder "Kontur bis Ende"
- Sonstiges "Korper schlief3en”

Interaktionen: (C) Schott Systeme - sweep3d-6  Hinwelise:

1: Funktion sweep3d aufrufen Kontur-Profil mufd in Ebene senkrecht
2. Optionen wéhlen zur 3D-Kurve liegen,

3: Kontur-Objekt (hier Rechteck) selektieren auch Kombination mit anderen Optio-

4: 3D-Fuhrungskurve (hier NURB) selektieren nen maglich




Sweeping Uber Teilbereich der Fihrungskurve (2) ;ﬁé + ﬁ’ + %@

Kommando: sweep3d

//

3D-Fuhrungskurve
# YJ/X

Kontur (Querschnittsprofil)
P in Ebene senkrecht zur 3D-Kurve

,

Optionen:

- keine GrélRenanderung

- Ausrichtung "Standard"

- Teilbereich "Bis Punkt"

- Sonstiges "Korper schlief3en”

Interaktionen: (C) Schott Systeme - sweep3d-7  Hinwelse:
1: Funktion sweep3d aufrufen Kontur-Profil mufd in Ebene senkrecht

2. Optionen wéhlen zur 3D-Kurve liegen,
3: Kontur-Objekt und 3D-Fiuhrungskurve selektieren auch Kombination mit anderen Optio-

4: Punkt P selektieren nen maglich




Sweeping Uber Teilbereich der Fihrungskurve (3) ;“ﬁf} + ﬁ’ + %@

Kommando: sweep3d
Kontur (Querschnittsprofil)
P2 in Ebene senkrecht zur 3D-Kurve

—

3D-Fuhrungskurve

,

Optionen:

- keine GrélRenanderung

- Ausrichtung "Standard"

- Teilbereich "2 Punkte"

- Sonstiges "Korper schlief3en”

Interaktionen: (C) Schott Systeme - sweep3d-8  Hinwelse:
1: Funktion sweep3d aufrufen Kontur-Profil mufd in Ebene senkrecht

2. Optionen wéhlen zur 3D-Kurve liegen,
3: Kontur-Objekt und 3D-Fiuhrungskurve selektieren auch Kombination mit anderen Optio-

4: Punkte P1 und P2 selektieren nen maglich




Wandstarke erzeugen - gesamter Korper

Kommando: offset3d

M Flachen-Offzet

Dffset 5
[® e Flachen

(1 Offset

(@ Shelling
(1 Werdicken

(1 Verdicken - beide Seiten
'» “Wahlen Sie die 1. Flache

0t | Abbrechen

-

eine Flache
selektieren

=

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2. Offset ( = Wandstarke W) eingeben

3: "Shelling" wahlen, "Alle Flachen" ankreuzen
4: Beliebige Flache des Korpers selektieren

Hinweise;:

positive Wandstarke: nach aufl3en
negative Wandstarke: nach innen

(C) Schott Systeme - offset3d-1




Wandstarke erzeugen - einzelne Flachen

Kommando: offset3d

M Flachen-Offzet

Offset 4]

[~ alle Flichen

() Offzet
1 Shelling

(1 Werdicken - beide Seiten

'% Wahlen Sie die 1. Flache
0f | Abbrechen |

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Offset ( = Wandstarke W) eingeben

3: Richtung wahlen (Verdicken 1 Seite / beide Seiten)
4: Flache selektieren

Hinweise:

Verdicken: Offset in Richtung

der Flachennormale // Verdicken
beide Seiten: Offset zur Halfte nach

jeder Seite (C) Schott Systeme - offset3d-2




Wandstarke erzeugen - Korper (teilweise)

Kommando: offset3d

M Flachen-Offzet

Offzet -3
[T alle Flachen

() Offset

(% Shelling
) Verdicken
) Verdicken - beide Seiten

'% W ahlen Sie die 1. Flache

0f. | Abbrechen

-

auszulassende
Flache selektieren

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Offset ( = Wandstarke W) eingeben

3: "Shelling" wahlen, "Alle Flachen" nicht ankreuzen
4: Auszulassende Flache(n) des Korpers selektieren

Hinweise;:

positive Wandstarke: nach aufl3en
negative Wandstarke: nach innen

(C) Schott Systeme - offset3d-3




Offsetflachen an Korpern

KO mman d 0. OffSGth ™ Flachen-0ffzet

Dffset [E =

[~ alle Flachen

(w Offget

(1 Sheling
1 Werdicken

(1 Werdicken - beide Seiten 4

'» YWahlen Sie die 1. Flache

/
vd
0r. | abbrechen|
- \4\; p S
' /
V- T

QJ Flache selektieren L + Offset |
.

ANAN

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Offset aller Flachen eines Korpers:
2. Offset eingeben Ankreuzen "Alle Flachen" oder

3: "Offset" wahlen Taste F10 nach Selektion 1. Flache

4: Flache selektieren (C) Schott Systeme - offset3d-4




Offsetflache erzeugen - einzelne Flache i

Wandstarke erzeugen (Verdicken)

Flache herauslosen,
Restkorper Ioschen

A+ A

=2
<

Interaktionen: Hinweise;:

1: Wandstarke erzeugen (offset3d)
2. Flache herauslosen (dfaces3d -0)
3: Restkorper l6schen

(C) Schott Systeme - offset3d-5




20

Volumenkorper aus geschlossenen Kurven erzeugen ﬁjﬁé + @ +

&

Kommando: skin3d -c (-c closed)

2. Objekt selektieren :

1. Objekt selektiere

Geschlossener Volumenkdrper

Interaktionen: (C) Schott Systeme - skin3d-2 Hjnweise:

1: Funktion 'skin3d -c' aufrufen Die Kurven durfen sich nicht be-
2. 1. (geschlossene) Objekt selektieren rihren missen 'faltenfrei zuzu-
3: 2. (geschlossene) Objekt selektieren ordnen' und geschlossen sein.

4: POLYEND - 2. Maustaste - F6 Das Ergebnis ist volumenoperabel.




20

Volumen aus mehrteiligen, geschl. Konturen erzeugen g =+ @ +

&

Kommando: skin3d -c (-c closed)

3. Objekt selektieren

2. Objekt selektieren—a

Mehrteilige Kontur

/
1.0bjekt selektieren Geschlossener Volumenkdrper
Interaktionen: (C) Schott Systeme - skin3d-3 - Hinweise:
1: Funktion 'skin3d -c' aufrufen Die Kurven durfen sich nicht be-
2. Alle Objekte der 1. geschl. Kontur selektieren rihren missen 'faltenfrei zuzu-
3: Alle Objekte der 2. geschl. Kontur selektieren ordnen' und geschlossen sein.

4: POLYEND - 2. Maustaste - F6 Das Ergebnis ist volumenoperabel.




Volumen aus mehreren, geschlossenen Konturen erzeugen

Kommando: skin3d -c (-c closed)

L

3. Objekt selektieren

/
2. Objekt selektieren

/

1.0ODbjekt selektieren Geschlossener Volumenkorper

(C) Schott Systeme - skin3d-4 Hinweise:

Interaktionen:

1: Funktion 'skin3d -c' aufrufen Die Kurven dtrfen sich nicht be-
2. 1. geschlossene Kontur selektieren rihren missen 'faltenfrei zuzu-
3: 2. geschlossene Kontur selektieren ordnen' und geschlossen sein.

4: 3. geschl. Kontur sel. + m. POLYEND abschlieen  Das Ergebnis ist volumenoperabel.




Volumen aus mehreren, variierenden Konturen erzeugen

Kommando: skin3d -c (-c closed)

L

3. Objekt selektieren

D —

2. Objekt selektieren (zuvor gesplittet + gedreht)

/

1.0ODbjekt selektieren Geschlossener Volumenkorper

Interaktionen: (C) Schott Systeme - skin3d-5  Hinwejse:

1: Funktion 'skin3d -c' aufrufen Die Kurven dtrfen sich nicht be-
2. 1. geschlossene Kontur selektieren rihren missen 'faltenfrei zuzu-
3: 2. geschlossene Kontur selektieren ordnen' und geschlossen sein.

4: 3. geschl. Kontur sel. + m. POLYEND abschlieen  Das Ergebnis ist volumenoperabel.




&

Ebene Flachen aus sich bertihrenden Konturen ;j{; -+ @ -+

Kommando: skin3d -s (-s singular) Flache (kein Volumenkorper)

2. Objekt selektieren

\

\\

1. Objekt selektieren

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktion skin3d mit Option -s aufrufen Die Kurven berthren sich in einem
2. 1. Objekt selektieren Punkt. Die Flache ist eben.

3: 2. Objekt selektieren Ggf. Flachenorientierung beachten.

4: POLYEND - 2. Maustaste - F6 (C) Schott Systeme - skin3d-6




Verzweigten Korper (Flache) durch 3D-Kurven legen

Kommando: skin3d -b ( Option: -bc ... closed -> Korper ) — @

Interaktionen: Hinweise:
1: Konturen der Hauptrichtung: 1,2 <POLYEND> Die Selektionsreihenfolge bestimmt

2: Konturen der 1. Verzweigung 3,4 <POLYEND> das Ergebnis !

3: Konturen der 2. Verzweigung 5,6 <POLYEND>
... hach Konturen der letzten Verzweigung 9,10 <POLYEND><POLYEND> () schott systeme - skin3d-7




Nicht geschlossener Ring mit Abschlul3flachen

Kommando: skin3d -d
™ Skinning 6
Ring (@ Eeiner () Spitz ) Glatt -
¥ Abzchlulfachen
[T Langen-proportional in L

[T Langen-proportional in

[T Regelflache

[T Senkrecht auf erster Kontur
[T Senkrecht auf letzter Kaontur
[T Senkrecht auf allen Kontur

[T Tangertiale Kanten entfemen
[T Fiihmngskurven
[ wirtuel

'% W ahlen Sie das 1. Konturabjekt
0f | Abbrechen |

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf Die Selektionsreihenfolge beachten !
2. Parameter im Dialogfenster einstellen Konturobjekte mit gleichem Umlaufsinn !

3: Konturobjekte (z.B. 1 bis 8) selektieren
4: <POLYEND>

(C) Schott Systeme - skin3d-8




Skinning: Geschlossener Ring (Spitz)

Kommando: skin3d -d

M Skinming

[~ Abschlubflachen
[T Langen-proportional in U
[T Langen-proportional in'y
[~ Werdrillung minimieren
[T Regelflache
[T Senkrecht auf erster Kontur
[T Senkrecht auf letzter Kontur
[T Senkrecht auf allen Kontur
[T Tangentiale K.anten entfermen
[T Fiihrungskurven

[ Wirtuell

'% wiahlen Sie daz 1. Konturabjekt

Q. Abbrechen

: Konturobjekte Z ,
/
4/ EB n

—_

Z

.

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf

2. Parameter im Dialogfenster einstellen
3: Konturobjekte (z.B. 1 bis 4) selektieren

4: <POLYEND>

Hinweise:
Die Selektionsreihenfolge beachten !
Konturobjekte mit gleichem Umlaufsinn !

(C) Schott Systeme - skin3d-9




Skinning: Geschlossener Ring (Glatt)

56 + @ +

Kommando: skin3d -d

[T Abschlulfachen
[T Langen-proportional in U
[T Langen-proportional in
[~ Verdrillung minimieren
[T Begelflache
[T Senkrecht auf erster Kaontur
[T Senkrecht auf letzter Kontur
[T Senkrecht auf allen Kontur
[T Tangertiale Kanten entfermen
[T Fihrungskureen

[ Wirtuell

'% wiahlen Sie das 1. Konturabjekt

ak. Abbrechen

_—

3

: Konturobjekte Z ,
/
4/ EB n

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf

2. Parameter im Dialogfenster einstellen
3: Konturobjekte (z.B. 1 bis 4) selektieren
4: <POLYEND>

Hinweise:
Die Selektionsreihenfolge beachten !
Konturobjekte mit gleichem Umlaufsinn !

(C) Schott Systeme - skin3d-10




a0 2
Skinning: Geschlossener Ring mit Regelflachen @f.ﬁ. + ﬁ’ + Ll
Kommando: skin3d -d 3
T B A
Ring () Eeiner () Spitz (8 Glatt 7 / A
Konturobjekte

[T Abschlulfachen / /
[T Langen-proportional in U \ 1 s
[T Langen-proportional in 4 — -

[~ Verdrillung minimieren S

[T Senkrecht auf erster Kaontur
[T Senkrecht auf letzter Kontur
[T Senkrecht auf allen Kontur
[T Tangertiale Kanten entfermen
[T Fihrungskureen

[ Wirtuell

'% wiahlen Sie das 1. Konturabjekt
ak. Abbrechen

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf Die Selektionsreihenfolge beachten !

2. Parameter im Dialogfenster einstellen Konturobjekte mit gleichem Umlaufsinn !
3: Konturobjekte (z.B. 1 bis 4) selektieren "Glatt" oder "Spitz" ist egal !

4: <POLYEND>

(C) Schott Systeme - skin3d-11




Skinning mit minimierter Verdrillung

56 + @ +

Kommando: skin3d -d

H Skinning

Ring ) Keiner (8 Spitz (1 Glatt
[T abzchluliachen

[T Langen-proportional in U

[T Langen-proportional in

[® Regelflache
[T Senkrecht auf erster Kontur
[T Senkrecht auf letzter Kontur
[T Senkrecht auf allen Kaontur
[T Tangentiale Kanten entfermen
[~ Fuhrungskureen

[ Wirtuell

'% “Wahlen Sie das 1. Konturabjekt
k.

| Abbrechen "verdrillt"

_—

3
-~ 2

Konturobjekte V

4;;\ o

"Verdrillung minimiert"

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf

2. Parameter im Dialogfenster einstellen
3: Konturobjekte (z.B. 1 bis 4) selektieren
4. <POLYEND>

Hinweise:

Die Selektionsreihenfolge beachten !
Konturobjekte mit gleichem Umlaufsinn !
"Glatt" oder "Spitz" ist egal !

(C) Schott Systeme - skin3d-12




Skinning: "Senkrecht zu Konturen"

Kommando: skin3d -d

H Skinning

Fing (@ Keiner (1 Spitz () Glatt
[T Abzchlulfiachen

[T Langen-proportional in U

[T Langen-proportional in
[~ “erdrillung minimieren
[T Begelflache

[T Serkrecht auf letzter Kontur
[T Senkrecht auf allen Kaontur
[T Tangentiale K.anten entfermen

[~ Fihrungzskureen

[ Wirtell
% W ahlen Sie das 1. Konturobjekt
0k | Abbrechen | "Senkrecht auf erster Kontur"  "Senkrecht auf letzter Kontur"
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf Die Selektionsreihenfolge beachten !
2. Parameter im Dialogfenster einstellen Konturobjekte mit gleichem Umlaufsinn !

3: Konturobjekte selektieren
4. <POLYEND>

(C) Schott Systeme - skin3d-13




Skinning mit langenproportionaler Einteilung

Kommando: skin3d -d

* Skinning

Ring (@ Eeiner () Spitz () Glat
[T aAbszchlulfichen

[T Langen-proportional in L

...............................................................................................

[~ werdiillung minimiersn
[T BegelilEche
[~ Senkrecht auf erster Kaontur
[T Senkrecht auf letzter Kontur
[T Senkrecht auf allen Kontur
[T Tangertiale K.anten entfemen
[T Fuhrungskureen

[ Wirtuell

'% wahlen Sie das 1. K.onturobjekt

"langenproportional”
0| Abbrechen | genprop

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf

2. Parameter im Dialogfenster einstellen
3: Konturobjekte selektieren

4. <POLYEND>

Hinweise:

Die Selektionsreihenfolge beachten !
Die Querschnitte der erzeugten Flache
sind langenpropotrional zwischen den
Enden Verteilt- (C) Schott Systeme - skin3d-14




Skinning mit Fihrungskurven

Kommando: skin3d -d

Ring () Eeiner () Spitz () Glatt
[T Abschlulfachen

[T Langen-proportional in U

[T Langen-proportional in

[~ Verdrillung minimieren 4 1

[T Begelflache

[T Senkrecht auf erster Kaontur

[T Senkrecht auf letzter Kontur

[T Senkrecht auf allen Kontur

[T Tangertiale Kanten entfermen

[ Wirtuell
'% wiahlen Sie das 1. Konturabjekt
0t | abbrechen|

[

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf und Parameter ankreuzen Selektionsreihenfolge beachten ! Die
2. Konturen (zB. 1,2,3) selektieren, <POLYEND> Kurvenrichtungen dirfen nicht wechseln!
3: Fuhrungskurven (zB. 4,5,6) selektieren Die Kurven miussen sich berthren !

4: <PO|—YEND> Keine LUCken ' (C) Schott Systeme - skin3d-15




T
L

Skinning mit "virtuellen™ Fihrungskurven ;j{; -+ ﬁ» -+

Kommando: skin3d -d

(“Skining | Fihrungskurve <
Ring (e Keiner () Spitz () Glatt \ 2 Konturen

X abzchiulfachen
[T Langen-proportional in U
[T Langen-proportional in
[ Werdrillung minimieren
[T Begelilache
[T Senkrecht auf erster Kontur
[T Senkrecht auf letzter Kontur
[T Senkrecht auf allen Kontur

[T Tangentiale Kanten entfermen

X Fihrungzkureen

................................................................................

B Vituell
'% wiahlen Sie das 1. Konturabjekt
96| Abbrechen | Fihrungskurve "virtuell" nur Fihrungskurve
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf und Parameter ankreuzen Selektionsreihenfolge beachten ! Die
2. Konturen (zB. 1,2) selektieren, <POLYEND> Kurvenrichtungen dirfen nicht wechseln!
3: Fuhrungskurve (zB. 3) selektieren Die Kurven miussen sich berthren !

4: <POLYEND> Keine Lucken ! (C) Schott Systeme - skin3d-16




MET

A,

Freiformflache aus 4 Randkurven (U,V-Kurven)

Kommando: net3d
net3d -t5 (Toleranz=5)

V-Kurven selektieren (ggf. aus mehreren Segmenten)

Freiformflache (net3d)

U-Kurven selektieren (ggf. aus mehreren Segmenten)

(C) Schott Systeme - net3d-1 Hinweise:

1: Funktionsaufruf 'net3d' Es sind alle Kurvenarten (bis 3.

2. Alle Kurvensegmente der U-Linien selektieren Grades) erlaubt. Die Kurven missen
3: Nach POLYEND - alle V-Kurvensegmente selekt. bei Angabe eines h6heren Toleranz-
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend) wertes (-t) nicht geschlossen sein.

Interaktionen:




MET

A,

Freiformflache aus mehreren Randkurven (mit Llcke) ;j;f;,

Kommando: net3d -t20 (Toleranz=20, wegen Kurvenabstands (Licke))

V-Kurven selektieren (ggf. aus mehreren Segmenten)

U-Kurven selektieren (ggf. aus mehreren Segmenten)

Interaktionen: (C) Schott Systeme - net3d-2 Hjnwelse:

1: Funktionsaufruf 'net3d' mit grof3er Toleranz Es sind alle Kurvenarten (bis 3.

2. Alle Kurvensegmente der U-Linien selektieren Grades) erlaubt. Die Kurven missen
3: Nach POLYEND - alle V-Kurvensegmente selekt. bei Angabe eines h6heren Toleranz-
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend) wertes (-t) nicht geschlossen sein




Freiformflache aus 3 Randkurven

Kommando: net3d -sp  (-s=single (line), -p=point)

U-Kurven selektieren (ggf. aus mehreren Segmenten)

Nava

Freiformflache (net3d)

V-Kurve selektieren (ggf. aus mehreren Segmenten)

(C) Schott Systeme - net3d-3 Hinweise:

1: Funktionsaufruf 'net3d -sp' Es sind alle Kurvenarten (bis 3.

2. Alle Kurvensegmente der U-Linien selektieren Grades) erlaubt. Die Kurven missen
3: Nach POLYEND - alle V-Kurvensegmente selekt. bei Angabe eines h6heren Toleranz-
4: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (Polyend) wertes (-t) nicht geschlossen sein.

Interaktionen:




T
L

20
Flachen aus offenen Konturen erzeugen ﬁjjf;, -+ ﬁ» -+

Kommando: skin3d Flache (kein Volumenkdorper)

Pl

2. Objekt selektieren

1. Objekt selektieren\

Interaktionen: (C) Schott Systeme - skin3d-1  Hjnweise:

1: Funktion skin3d aufrufen Die Kurven dtrfen sich nicht be-
2. 1. Objekt selektieren rihren und mussen 'faltenfrei

3: 2. Objekt selektieren zuzuordnen' (aber ggf. offen) sein.

4: POLYEND - 2. Maustaste - F6 Flachenorientierung beachten.




&

Ebene Flachen aus sich bertihrenden Konturen ;j{; -+ @ -+

Kommando: skin3d -s (-s singular) Flache (kein Volumenkorper)

2. Objekt selektieren

\

\\

1. Objekt selektieren

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktion skin3d mit Option -s aufrufen Die Kurven berthren sich in einem
2. 1. Objekt selektieren Punkt. Die Flache ist eben.

3: 2. Objekt selektieren Ggf. Flachenorientierung beachten.

4: POLYEND - 2. Maustaste - F6 (C) Schott Systeme - skin3d-6




.. : : 30 o +
Flachen und Volumen reparieren (Healing) ﬁj% -+ ‘- -+ ‘-
Kommando:1.) bop3d -c -d? (getrennte KOrper verbinden) EDGE 7

2.) SHOWEDGETYPE=ON (markiert problematische Kanten) S

3.) heal3d (Ohne Paramtereingabe)

Aneinanderstol3ende Flachen haben Reparierter Flachenverband
keine fehlerfreie Kante und mussen ist nur noch aufRen offen.

repariert werden. . ) :
Achtung: Bei ungenauen Korpern, kann die Reparatur auch fehlschlagen.

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommandoaufruf per Button oder Eingabe ACIS-Flachen mussen zuvor ver-
2. Korper selektieren einigt worden sein (bop3d -c -d?).
3: Ggf. Ergebnis prifen mit "check3d -I" Keine Einstellungen im Dialogmenti

vornehmen. (C) Schott Systeme - heal3d-1




Cou

Flache In geschlossener, ebener Kontur erzeugen ——
Kommando: ccover3d

Ebene, geschlossene Kontur ACIS-Flache
Interaktionen: Hinweise:
1: Kommandoeingabe oder Buttonaufruf Die Kontur muf3 eben und geschlos-
2. Selektion der Kontur (mehrere mit <Shift>) sen sein. Es wird eine ACIS-Flache

3: Beenden: Rechte Maustaste oder <F6> (POLYEND) erzeugt.

(C) Schott Systeme - ccover3d




a0 Fam—
Glatte Flache in Kontur durch Punkte bzw. Kurven @% + & + i)

Kommando: acover3d

mehrere Flhrungsobjekte
mit <SHIFT>-Taste

N

- eine geschlossene Kontur

YJ/X glatte Flache durch alle Kurven oder Punkte
Interaktionen: Hinweise:
1. Funktion aufrufen und Parameter ankreuzen Die Kurven mussen nicht eben sein.
2. Eine geschlossene Kontur selektieren Als Fuhrungsobjekte kdnnen statt
3. Fuhrungs-Objekte bzw. -Punkte selektieren Kurven auch Punkte angegeben wer-

den. (C) Schott Systeme - acover3d-1




Schliel3en offener 3D-Kdrper mit ebenen Flachen i ﬁ’

EDJ

Kommando: cover3d

Nur Seitenflachen - kein 3D-Kdrper
Deck- und Bodenflache fehlen

Volumenoperabler 3D-Korper
Boden und Deckel durch
ebene Flachen geschlossen

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf 'cover3d'
2. Offenen 3D-Korper (Seitenflachen) selektieren

Hinweise:
cover3d schliel3t offene 3D-Korper mit
ebenen Flachen.

(C) Schott Systeme - cover3d-1




Freiformflache in Volumen wandeln (typische Arbeitsschritte)

Kommandofolge: cedges3d;scale3 * * -f1,1,0;skin3d;bop3d -el -d?;cover3d

1) o
Acis-Flache selektieren 4) Deck- und Seltenf_lgchen
verbinden mit:

(cedges3d) bop3d -el -d?

™

2) /
Obere Randkurve mit
scale3 **-f1,1,0 B

plan machen .- 7;

| \ 5) Boden schlieRen

YQ/ . 3)  Obere und untere Randkurven mit coverad
mit skin3d verbinden

Interaktionen: Hinweise:

1: Flache zur Randkurvenerzeugung selektieren Die Randkurven dirfen keine senk-
2. Plane Randkurve erzeugen (scale3) rechten Tangenten haben. Ggf.

3: Flachen aus Randkurven generieren (skin3d) untere Kurve minimal skalieren.

4: Deck-u.Seitenflachen verbinden u.Boden schlieRen (Formschrage) (C) Schott Systeme - surf2vol




Drehen von Korperflachen um eine beliebige Achse ;ﬁé ~+ i + @

Kommando: rotfc3d

™ Flachen drehen

winkel

=
o
§§§§§§§§§§§§ Izl<qotationszentrum §i>>
2. Flache

zweiter Punkt der Achse

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Der KOrper muld generierbar sein.
2. Eingabe des Drehwinkels Es kdnnen mehrere Flachen gleich-

3: Selektion der Flache(n), Beenden mit POLYEND zeitig um eine beliebige Achse
4: Selektion der Punkte der Drehachse gedreht werden. (C) Schott Systeme - rotfc3d-1




Drehen von Korperflachen um eine beliebige Achse ;ﬁé ~+ i + @

Kommando: rotfc3d

™ Flachen drehen

winkel ||2n

Rotationszentrum Flache

'% W ahlen Sie die 1. Flache

e

lil

iy i
2. Achsenpunkt

Q/,

-

0t | Abbrechen | /\

/

- 4
<

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Eingabe des Drehwinkels
3: Selektion der Flache(n), Beenden mit POLYEND
4: Selektion der Punkte der Drehachse

Hinweise:
Bei Drehwinkel / Drehachse mathe-

matisch positiven Drehsinn (Gegen-
uhrzeigersinn) beachten.
(C) Schott Systeme - rotfc3d-2




Neigen von Flachen eines Korpers

Kommando: taper3d M finkel der Formzchrage
EIE :I
& (o ¥ (12
[~ Um Zentrum
A I— /|
— _ - /I |
T <
. | |
T
| | _- - |
| - |
\L - _ \
| ' .
— ! ! ! Flache .
- s .

— ——— Punkt in der Ebene

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Eingabe des Drehwinkels
3: Selektion der Flache(n), Beenden mit POLYEND
4: Selektion eines Punktes in der Ebene

|
Y
Hinweise;:

Der KOrper muld generierbar sein.
Es kdnnen mehrere Flachen gleich-
zeitig geneigt werden.

(C) Schott Systeme - taper3d-1




Neigen von Flachen (Bsp. teilweise Formschrage)

5+ & + 8

Kommando: taper3d

" wfinkel der Formschrage

Wik el

Ox O

e
—
—

(o) 2

! /‘r( '% ‘W ahlen Sie die 1. Flache

4\,'\__ i 0¢ | Abbrechen|
: b -::-_—1,— L1l
DS e 84

[ | A
P R P -
| e f*1
: &
| :,Irj‘l
! A .
i ,” Flachen selektieren

Punkt in der Ebene

.

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Eingabe Neigungswinkel und Richtung

3: Selektion der Flache(n), Beenden mit POLYEND
4: Punkt selektieren (alternativ "Um Zentrum")

Hinweise;:

Der KOrper muld generierbar sein.
Es kdnnen mehrere Flachen gleich-
zeitig geneigt werden.

(C) Schott Systeme - taper3d-2




Loschen von Flachen (Bsp. Rundungsflachen)

3D
B

+

+ &

=0p

Kommando: dfaces3d -c
3. Flache

1. Flache

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf

2: Flachen nacheinander selektieren

3: Beenden: POLYEND (2. Maustaste oder F6)

Hinweise;:

Die Funktion ist nur erfolgreich, wenn
als Ergebnis wieder ein Volumen ge-

nerierbar ist.

(C) Schott Systeme - dfaces3d-1




Loschen von Flachen (Bsp. Bohrung) ;jé -+

+ &

=0p

Kommando: dfaces3d -c

Flache selektieren
4? 44 — ;

L “r=-=r4 L
|
= T—': ~.\| 7 7
~_ | —

B

'F

T —

[T
e
\VER VA
Y _
h
1

%
7

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf Die Funktion ist nur erfolgreich, wenn
2. Flache(n) selektieren als Ergebnis wieder ein Volumen ge-
3: Beenden: POLYEND (2. Maustaste oder F6) nerierbar ist.

(C) Schott Systeme - dfaces3d-2




Verschieben von Flachen eines Volumenkadrpers

50+ B+ %

Kommando: local3d

M Flachen verschieben

Flache /7

Irteraktiy

selektieren .7

Surlcksetzen

l
—
-—-
=t

s

)

tangentiale
AnschlulZflachen

3

0

i

il
‘tg;

)
N
NEN

S

—
T

N

3
|
Wi

i

N
)

nicht verschieb-
bare Flache

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Vektor eingeben oder interaktiv selektieren
3: Zu verschiebende Flache(n) selektieren
(Beenden mit POLYEND)

Hinweise;:
Es kdonnen nur Flachen verschoben

werden, die keine tangentialen An-
schlu3flachen auf dem Kdorper haben.
(C) Schott Systeme - local3d-1




Verschieben von Flachen: Beispiel Bohrung

Kommando: local3d

L
L

Flache selektieren P£

|rkerak v

L] LSl L

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2. Vektor eingeben oder interaktiv selektieren

3: Zu verschiebende Flache selektieren
(Beenden mit POLYEND)

Hinwelse:

Es kdnnen nur Flachen verschoben
werden, die keine tangentialen An-
schlu3flachen auf dem Kdorper haben.

(C) Schott Systeme - local3d-2




Verschieben von Flachen:

Kommando: local3d
[ =
alle zugehdorigen L e
Flachen selektieren O7 2]
|rkerak v
44§
I —
o —
a
|
| \\\\
J
/ %
—
\LX 4
y
Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2. Vektor eingeben oder interaktiv selektieren

3: Alle zugehdrigen Flachen selektieren

(Beenden mit POLYEND)

Es kdnnen nur Flachen verschoben

werden, die keine tangentialen An-

schlu3flachen auf dem Kdorper haben.
(C) Schott Systeme - local3d-3




Flache eines Korpers ersetzen

Kommando: tweak3d

neue Flache

— /

—

% -
v

ZU ersetzende Flache
/ 7 I
T

[—

e

e

Z

.

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2: Zu ersetzende Flache selektieren

3: Neue Flache selektieren

Hinweise;:

Die neue Flache mufl} gleich grof3
oder grol3er sein.

(C) Schott Systeme - tweak3d-1




3D_,..-:*

Schnittkurve zweier Korper gt +

/

-

2.0Dbjekt selektieren

"

Kommando: slice3d

1.0Dbjekt selektieren

N\

Hinweise;:

Interaktionen:
Die Selektionsreihenfolge ist beliebig.

1: Funktion aufrufen ( slice3d)
2. Erstes Objekt selektieren
3: Zweites Objekt selektieren

(C) Schott Systeme - slice3d-1




"

30
Schnittkurve zwischen Korper und Freiformflache i -+

Kommando: slice3d

Schnittkurve
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktion aufrufen ( slice3d) Die Selektionsreihenfolge ist beliebig.
2. Erstes Objekt selektieren Die Richtung der Flachennormalen
3: Zweites Objekt selektieren Ist beliebig.

(C) Schott Systeme - slice3d-2




a0 > T
Achsenparallele Schnittkurven auf Korpern (i + *@y: + s

Kommando: slice3d -p? -d0,1,0 (-p Punkt auf Schnittebene) (-d Ebenenvektor)

1.0Dbjekt selektieren

Schnittkurve

/
2.Punkt auf Schnittebene selektieren
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktion aufrufen (slice3d -p? -d0,1,0) Selektionspunkt auf d. Schnittebene
2. Objekt selektieren kann auch numer. angegeben werden.
3: Punkt auf gewlinschter Schnittebene selektieren ( Taste "n" bei der Selektion !)

(C) Schott Systeme - slice3d-3




&+ 2+

Schnitt-Kurven-Schar gleichmaflig auf Objekt

Kommando: slice3d -p? -d1,0,0 -n10 (-p Punkt a. Schnittebene) (-d Ebenenvektor u. Abstand)
(-n Zahl der Schnitte)

1.0Dbjekt selektieren [\

Kurven-Scha
mit 10 Schnitten
X-parallel

Hinweise zum Button:

Interaktionen:
1: Funktion aufrufen (slice3d -p? -d1,0,0 -n10)

2. Objekt selektieren
3: Richtungsvektor der Schnittebenen angeben

4: Anzahl der Schnitte angeben

Die Schnitte werden mit vorgegebener
Anzahl als Kurvenschar gleichmaliig
tber das Obijekt verteilt.

(C) Schott Systeme - slice3d-4




a0 -
Schnitt-Kurven-Schar mit Abstandsangabe ﬁjﬁf} -4 *@‘P: -+ d%.-’

Kommando: slice3d -p? -d3,0,0 -n# (-p Punkt a. Schnittebene) (-d Ebenenvektor u. Abstand)
(-n Zahl der Schnitte)

1.0Dbjekt selektieren [\

X-parallel
mit Abstand
Interaktionen: Hinweise zum Button:
1: Funktion aufrufen (slice3d -p? -d3,0,0 -n#) Schnitte werden mit vorgegebenem
2. Objekt selektieren Abstand als Kurvenschar gleichmaliig
3: Richtungsvektor der Schnittebenen angeben tber das Obijekt verteilt.

(C) Schott Systeme - slice3d-5

4: Abstand der Schnitte angeben




A

Achsenparallele Projektion v. 3D-Kurven (Z-Richtung) ;ﬁé +

Kommando: proj3d -z
proj3d -z -d-70 (-d.. (distance) - mit Tiefenbeschrankung)

@ Objekt, d jiziert wird @
W JEKL, Adas projiziert wir ?

2 Obijekt, auf das projiziert wird
-
o’
N #
oben 7
Ergebnis der
Projektion
unten nur, wenn keine
Tiefenbeschrankung
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktion "proj3d -z aufrufen Zur Vermeidung doppelter Projektio-
2. Zu projizierendes Objekt selektieren nen kann mit der Option '-d..' eine max.
3: Projektionskdrper (Volumen) selektieren Tiefe (hier negativ) angegeben werden

4: Beschreibung vierter Schritt (C) Schott Systeme - proj3d-1




Projektion von 3D-Kurven in Vektor-Richtung

&+ 5

ﬁj’%+

Kommando: proj3d -p$vec3

proj3d -p$vec3 -d-70 (-d.. (distance) - mit Tiefenbeschrankung)

Projektion

Ergebnis der

Interaktionen:
1: 3D-Vektor setzen (numerisch oder interaktiv)

2: Funktion "proj3d -p$vec3” aufrufen
2: Zu projizierendes Objekt (Kurve) selektieren
3: Projektionskdrper (Volumen) selektieren

Hinweise;:

Zur Vermeidung doppelter Projektio-

nen kann

Tiefe (hier negativ) angegeben werden

mit der Option '-d.." eine max.

(C) Schott Systeme - proj3d-2




Randkurven von ACIS-Flache erzeugen

Kommando: cedges3d

Flache selektieren
(erzeugt alle Randkurven)

oder Kante(n) selektieren
(erzeugt nur eine Randkurve)

!
I
|
|

|

ACIS-Flache Randkurven (NURBS)
von der
PICTURES by PC (Rev. 3.0) ACIS-Flache
Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktion aufrufen Die Randkurven werden als ein Ob-
2. Entweder Kante(n) oder Flache selektieren jekt erzeugt und kdnnen ggf. mit

"mkobj * " aufgeldst werden.
(C) Schott Systeme - cedges3d-1




, . 30 CURME EDGE
Randkurven aus einzelnen Korperkanten erzeugen ﬁj’ég;, + == + i’
Kommando: cedges3d

2. Kante
3. Kante
3D-Kurven
4. Kante ACIS-Korper

Interaktionen: Hinweise: P
1: Funktion cedges3d aufrufen Die Kurven werden als Kopie i
2. Korperkanten einzeln selektieren erzeugt und kdnnen in Beziers E&fw

gewandel

t werden (z.B. flr Rev 2.x)
(C) Schott Systeme - cedges3d-2




Zusammenfassen von Kurven zu NURBS

30

Kommando: mkcont

eine NURBS-Kurve

[¥ Elemente Info %]
20 2% a0 #
Linien: || || a
Falpgone: || ||
Kreize:
K.reizbogen: 11
Helix:
Bezierkurven: 2 ™ Kanturieren
— Kurven
Murbs: 2 Toleran I i’
Falytdazchen: [® Ein Objekt je Kontur
Bezierflachen: [® MURES generieren
Nurbsflacher: unterschiedliche X Enekuvsiskonter
Schraffuren; Kurven Teilkurven I E’
— Lucken
Texte: =
ACISKier Toleranz IEI.EIEI'I j
'» "wahlen Sie daz 1. Elemment
0| Abbrechen|
Interaktionen: Hinweise:
1. Kommando (mittels Button) aufrufen Die Nurbs- Kurve wird als Duplikat
2. Toleranz in Dialogbox eintragen erzeugt.
3. Elemente wéahlen(Makro mit <F10>) (Diese Funktion ersetzt "bznum" von
ReV-Z-X) (C) Schott Systeme - mkcont-1




Erzeugen einer 3D-Kontur

Kommando: mkcont

2. Selektion

3. Selektion o

z

Yw X
4. Selektion

7= 1. Selektion

Interaktionen: (C) Schott Systeme - mkcont-2 Hinweise:

1. Funktion aufrufen Die Kontur wird als Duplikat erzeugt.
2. Kontursticke in einem Umlaufsinn anklicken Wegen 3: Farbrastung nutzen !

3: ggf. Loschen der Ursprungsgeometrie Fur ggf. folgende ACIS-Operationen

keine Wendepunkte auf Elementen !




Anzahl zusammenhangender Kurven anpassen

Kommando: mkcont

28 Kurven

™

M K anturieren

— Furven
Toleranz I n.m i’

[T Ein Objekt je Kantur
[T MURES generieran
¥ Ein= Kurve je Kontur

T eilk.urven |3 i’

— Licken

Toleranz I 0.001 i’

'» YW ahlen Sie das 1. Element
0t | Abbrechen|

-

Selektion + <F10>

3 Kurven

Interaktionen:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2: "Eine Kurve je Kontur"
3: Kurvenanzahl eintragen

4: Tellstuck selektieren (Makro mit <F10>)

Hinweise:
Es sind alle Kurven (2D/3D) zulassig !

ACHTUNG: NURBS nicht ankreuzen !
(Diese Funktion ersetzt "bznum" von

Rev. 2.x)

(C) Schott Systeme - mkcont-3




LUckenausgleich auf Kurven

Kommando: mkcont

QSOV
Q N

+ Liicke !

N

Kreisbogen

Poly

M K onturieren

— Kurven

Toleranz IEI.EI'I

[® Ein Objekt je K.ontur
[T HURES generieren
[T Eine Kurve je Kaontur

Teilkuren I

— Lucken

Taleranz I 03

'» ‘Wahlen Sie das 1. Element

S

| Abbrechen |

M K onturieren

— Eurven

Toleranz IEI.EI'I

[ Ein Objekt j& Kantur
[T HURES generieren
¥ Eine Kurve je Kontur

Teilkurven I 2

— Liicken

Toleranz I na

'% Wiahlen Sie das 1. Elerment

] 4

| Ahbrechen |

2 Bezier's

Interaktionen:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen
2. Sinnvolle Parameter in Dialogbox eintragen

3: Teilstlicke selektieren (Makro mit <F10>)

Hinwelse:

Es sind alle Kurven (2D/3D) zulassig !
ACHTUNG: Geometrie-Abweichungen
entsprechend der gewéahlten Toleranz!

(C) Schott Systeme - mkcont-4




Erweitertes Verschieben und Drehen 3D

Kommando: mvex

1.) Objekt wahlen 4.) numerische
Eingabe- _
maoglichkeit — Eingabe
Al
%\ 0 —
Dy 24 ill
D2 I =
Winkel |0 i
5 1 —

X
YJ/ mit Taste "C"

Hilfsobjekt auf (Krimmungs-)

\/%‘//7
9 % Verschiebeobjekt wahlen

=2 @‘i& =3 2123:1 E.R @

QE. Abbrechen

2.) Richtung auswéhlen

Zentrum des Objektes plazieren (auf Verschiebeobjekt)

Interaktionen:
1. Objekt wahlen (Makro mit: <SHIFT> + <F10>)

2. <C> und Richtung auf Verschiebeobjekt anklicken
3. Zielpunkt in Verschieberichtung wahlen

Tasten-Hinweise:

<C> (Krummungs-) Zentrum des Ob.
<A> Winkel zurticksetzen: Hauptachsen
<D> Neue Ausrichtung auf Obj. wahlen

4. Abbruch oder numerische Eingabe rel. zur Ausgangsposition (C) Schot Systeme - mvex1




g0 + &

HOLE

3D-Skalieren mit Verschieben und Drehen ;j{; -+

Kommando: mvex
2.) Skalierobjekt (Richtung) anklicken

4.) Faktor eingeben

M Y erzchieben und rotieren

— Eingabe

2 B © %, &
'% Skalierobjekt wahlen
0| abbrechen|

3.) Verschieben

_ _ Umschalten:

1.) Objekt selektieren Verschieben / Skalieren

und mit Taste <S> auf Skalierung umschalten
mit Taste <C> auf Zentrum beziehen

Interaktionen: Tasten-Hinwelise:
1. Objekt wahlen (Makro mit: <SHIFT> + <F10>) <C> (Krimmungs-) Zentrum des Ob;.
2. <C>, <S> und Skalierobjekt (Richtung) anklicken <S> Umschalten auf Skalierung
3. Zielpunkt in Skalierrichtung wéhlen <D> Neue Ausrichtung auf Obj. wahlen

4. Abbruch oder numer. Eingabe des Skalierfaktors (C) Schott Systeme - mvex2




3D-Objekt in Richtung einer Kante verschieben ﬁj’%;; =+

Kommando: mvedir -m ( Option: -m ... mehrfach )

" erzchiebung in Elementnchtung

Y, —
6@ Ahetand I ﬁ
'% WwWiahfen Sie ein Richtungzelement
0t | abbrechen |

X
"nach oben" YJ/ "nach unten"

Interaktionen: Hinwelise:
1. Abstand der Verschiebung angeben Die Verschieberichtung hangt von
2. Richtungselement (Kante) selektieren der Selektionsseite auf der Kante ab.

Bei Abstand: Berechnungen mit "Leer-
taste” mOg“Ch (C) Schott Systeme - mvedir




Relative Objektverschiebung (aktives Objekt)

Kommando: mv2p * -3 -n! -d?

i erzchiebung
Dt 40 =
Dy 15 =
DZ 10 4
Zurlickzetzen
/K\f -
ok | abbrechen|
LN
\/ /\\///,
Y
N T
N,
N A ~
yf
N
Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2. Eingabe der Differenzwerte DX, DY, DZ
3: Beenden mit <OK>

Differenzwerte auch als Formel
eingebbar (Druck auf Leertaste)

(C) Schott Systeme - mv2p-5




Relative Objektverschiebung (1 oder mehrere Objekte) ;ﬁé =+

.]3EI

HOWE

Kommando: mv2p -3 -n! -d?

™Y erzchiebung >
= ==
DX [40 = -
(o—=<
- I — Y
DY |15 ka )
pz |10 5 o/
Zurlickzetzen
sttt o
Ok Abbrechen T
1 o
- / v - ~
- \ - 7
SRY — N\ // \\/ -
5/‘ ==~ \\‘\/\ \\\/\/ v -
S L
14 /<t\,<L:\J \l\;«A*\/
sl Koo 7
N NS,
o - Y\ﬁ/ ’
N
\
Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Eingabe der Differenzwerte DX, DY, DZ

3: Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,
Beenden mit POLYEND)

Differenzwerte auch als Formel
eingebbar (Druck auf Leertaste),
Makroselektion: Taste "F10"

(C) Schott Systeme - mv2p-6




Rastende Verschiebung Punkt-Punkt (aktives Objekt) ;ﬁé -+

2P
(=

T g

.]3EI

HOWE

Kommando: mv2p * -3 -d?

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des Ausgangspunktes P
3: Selektion des Zielpunktes Q

Hinweise:
Punktselektion auch numerisch

(z.B. Taste "N")

(C) Schott Systeme - mv2p-7




Rastende Verschiebung (1 oder mehrere Objekte) ;g} -+

Kommando: mv2p -3 -d? -q

S
02 4=
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c b @230 e
AN PRGN D¢ X
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\\ AN TN t%‘\/:i\;jrj "“'
N =TS N7,
NS S 7 N >
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Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Letzter Selektionspunkt P ist i. Allg.
2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste, Ausgangspunkt der Verschiebung ->
Beenden mit POLYEND) Spezielle Selektion: Objekt-Selektion

3: Selektion des Zielpunktes Q (C) Schott Systeme - mvzp-s MIt SHIFT, dann Taste "S"




30 VEC 5
Verschiebung mit Vektor (aktives Objekt) gt + 7 + a
Kommando: mv2p * -3 -s -d?

z Vektor setzen (vorher):
Y X
EC

Punkte selektieren E;_[j
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Der Verschiebevektor ist vorher fest-

zulegen (Variable VEC3).

(C) Schott Systeme - mv2p-9




Verschiebung mit Vektor (1 oder mehrere Objekte)
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Kommando: mv2p -3 -s -d?
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Vekio, Vektor setzen (vorher):

Punkte selektieren

?EE
Hinweise;:

Der Verschiebevektor ist vorher fest-
zulegen (Variable VEC3).

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,
Beenden mit POLYEND)

(C) Schott Systeme - mv2p-10




_ o 20 b CHG, 4
FORH
Strecken / Stauchen an einer Trennlinie 0o 4 F J -+ =
Kommando: mv2p -h?..? -d?
T 2.) Endpunkt
\ \
‘ ‘ g 1.) Ausgangspunkt | |
‘ \ \
I | | | |
‘ | |
1)x---—+ / ffffffffff t--x2) | |
‘ |
Trennlinie \
Objekt selektieren
Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen Alles was "links" der Trennlinie liegt,
2. Objekt selektieren (Makro: <Shift>+<F10>) wird entsprechend dem Richtungs-
3: Trennlinie durch 1. u. 2. Punkt bestimmen vektor gestreckt oder gestaucht.

4: Richtungsvektor abgreifen (ggf. numerisch) Nur Polygone ! (C) Schott Systeme - mv2p-11




a0
Positionieren 2 Pkte. - 2 Pkte. + Drehung um Z-Achse ﬁj% -+

'pED

HOWE

- e

Kommando: mvép -d? -z (-z = Drehung um Z-Achse, -d? = Abfrage Duplizieren)

Optionen -x / -y fir Drehung um X-/Y-Achse

AN
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e

1

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,
Beenden mit POLYEND)

3: Selektion der Ausgangs- und Zielpunkte

Hinweise;:

Punktselektion auch numerisch (z.B.
Taste "N", Makroselektion: "F10"

(C) Schott Systeme - mv6p-1




Positionieren 3 Punkte - 3 Punkte

Kommando: mvép -d?
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Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,

Beenden mit POLYEND)

3: Selektion der Ausgangs- und Zielpunkte

Punktselektion auch numerisch (z.B.
Taste "N", Makroselektion: "F10"

(C) Schott Systeme - mv6p-2




. . 30 AD -
: 30
Ausrichten nach dem Zentrum des Bezugsobjektes  gig =+ -5 + =25
Kommando: adj -3 -¢c -d? (-3 = 3D, -c = zentrisch, -d? = Abfrage Duplizierung)
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Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Makroselektion: Taste "F10"

2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,
Beenden mit POLYEND)
3: Selektion des Bezugsobjektes (C) Schott Systeme - adj3-1




. : : . 30 4
20
Zentrisches Ausrichten in Achsenrichtung ( Bsp. Y ) it ~+ HﬁE + e
Kommando: adj -3 -y -d? (-y = Y-Richtung)
Ausrichten in X-/Z-Richtung entsprechend
1 1
1. 7 7
s 4\: _/ 4\: _/
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Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,

Beenden mit POLYEND)
3: Selektion des Bezugsobjektes

Hinweise:
Makroselektion: Taste "F10"

(C) Schott Systeme - adj3-2




'pED

HOWE

Ausrichten nach kleinstem Koordinatenwert ( Bsp. Y ) ;ﬁé ~+ +

M
=l

Kommando: adj -3 -yl -d? (-yl = Y-Richtung, kleinster Wert)
Ausrichten in X-/Z-Richtung entsprechend
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Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Makroselektion: Taste "F10"

2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,
Beenden mit POLYEND)

3: Selektion des Bezugsobjektes (C) Schott Systeme - adj3-3




M

'pED IEF&J

HOWE

Ausrichten nach grof3tem Koordinatenwert ( Bsp. Y') ;g} ~+ +

Kommando: adj -3 -y2 -d? (-y2 = Y-Richtung, grol3ter Wert)
Ausrichten in X-/Z-Richtung entsprechend
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Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Makroselektion: Taste "F10"
2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste,
Beenden mit POLYEND)
3: Selektion des Bezugsobjektes (C) Schott Systeme - adj3-4




. . . 30 wefZ
- : 30
Ausrichten an Punkt ( grof3ter Wert, Bsp. Y-Richtung ) it -+ HﬁE -+ il
Kommando: adj -3 -d? -ypq (-y = Y-Richtung)
Ausrichten in X-/Z-Richtung entsprechend
1.
RS
- i 0 ~ ( )
(3 P(x,y,z) p n * P(xy.2)
< =y
i \;/
\ s >
e
DY DY =0 |
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Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe Makroselektion: Taste "F10",
2. Objekt-Selektion (mehrere mit SHIFT-Taste, Punktselektion auch numersich (z.B.
Beenden mit POLYEND) Taste "N")

3: Selektion des Bezugspunktes P (C) Schott Systeme - adj3-5




o

L : : 30
: 30
Drehen um beliebige Drehachse (aktives Objekt) e -+ L2t -+ ﬁj?
Kommando: orot * -3 -d?
P2
" Objekt drehen []
winkel |75 = ,
'% Wahlen Sie das 30-Rotationszentrum //
0t | abbrechen | /
]
Pl
4
b
Y
Interaktionen: Hinweise:
1: Wirkt auf aktives Objekt, ggf. vorher selektieren Gegenuhrzeigersinn (mathematisch
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe positive Drehung) beachten,

3: Eingabe des Drehwinkels Punktselektion auch numerisch (z.B.
4: Selektion der Punkte auf der Drehachse Taste "N") (C) Schott Systeme - orot-1




+ L@

.]3EI

ROT.

Drehen um achsenparallele Drehachse (aktives Objekt);% +

Kommando: orot * -3 -d? -z (-z = Drehung um Z-parallele Achse)

" Objekt drieben
wiinkel |60 =

‘% “Wahlen Sie das 30-Ratationszentrum
0f | Abbrechen| D p

Drehung um X- und Y-parallele Achse entsprechend. YJ/X

Interaktionen: Hinweise:
1: Wirkt auf aktives Objekt, ggf. vorher selektieren Gegenuhrzeigersinn (mathematisch

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe positive Drehung) beachten,
3: Eingabe des Drehwinkels Punktselektion auch numerisch (z.B.

4: Selektion eines Punktes auf der Drehachse Taste "N") (C) Schott Systeme - orot-2




.]3EI

ROT.

3D-Drehen: Flachenvektor in Richtung Hauptachse ;’é{; +

Kommando: orote -d? Das Objekt wird so gedreht, daR das Ausricht-
element in die gewéhlte Richtung zeigt.

™ Drehen auf Hauptachze
................................. Vq
[T 2 oder 3 Punkte auf Hauptachsen drehen N —
[T Skalieren in 230 -Ebene g’ ! 2
‘% Wahlen Sie ein Auzgrichtelement 3 L B
L i
0k | Abbrechen | O
0
/7 /7
.y
Y
Interaktionen: Hinweise:
1: Zu drehendes Objekt selektieren Statt nach einer Hauptachsen-Richtung
2. Gewtunschte Orientierung auswéhlen kann auch entsprechend der 2,5D-Ebe-
3: Flachenvektor selektieren (Flacheninnenkante) ne gedreht werden.

(C) Schott Systeme - orotel




3D-Drehen: 2 Punkte in Richtung Hauptachse

.]3EI

ROT.

+ &7

20
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Kommando: orote -d?

Das Objekt wird so gedreht, daf3 ein mit zwei Punkten abge-
griffener Vektor in die gewéahlte Hauptachsen-Richtung zeigt.

[T Skalieren in 20-Ebene
'% wahlen Sie ein Objekt

0f | Abbrechen |

Interaktionen:
1: Zu drehendes Objekt selektieren

2. Gewtunschte Orientierung auswéhlen
3: Richtung mit zwei Punkten (3,4) abgreifen

Hinweise:
Statt nach einer Hauptachsen-Richtung

kann auch entsprechend der 2,5D-Ebe-
ne gedreht werden.
(C) Schott Systeme - orote2




3D-Drehen: 3 Punkte in Richtung Hauptachse

.]3EI

ROT.

+ &7

20
5% +

Kommando: orote -d?

Das Objekt wird so gedreht, dal3 der Vektor der Ausrichtebene (mit

drei Punkten) in die gewahlte

Hauptachsen-Richtung zeigt.

[ ]

[T Skalieren in 20-Ebene
'% wahlen Sie ein Objekt

0f | Abbrechen

Interaktionen:
1: Zu drehendes Objekt selektieren

2. Gewtunschte Orientierung auswéhlen
3: Ebene mit drei Punkten (3,4,5) auswahlen

Hinweise:
Statt nach einer Hauptachsen-Richtung

kann auch entsprechend der 2,5D-Ebe-
ne gedreht werden.
(C) Schott Systeme - orote3




.]3EI

ROT.

a0
3D-Drehen: Kante in Richtung Hauptachse ﬁj% +

- &
+ 9
Kommando: orote -d?

Das Objekt wird so gedreht, dal3 das Ausricht-

element in die gewahlte Hauptachsen-Richtung zeigt.

™ Direhen auf Hauptachse
................................. (o 2
[T 2 oder 3 Punkte auf Hauptachsen drehen N A ]|
[~ Skaliersn in 25D Ebere o - -
C
% ‘wahlen Sie ein Ausrichtelement = =
e
Ok, I .ﬁ.hhrechenl O Y
4
Z
.
Y
Interaktionen: Hinweise:
1: Zu drehendes Objekt selektieren Statt nach einer Hauptachsen-Richtung
2. Gewtunschte Orientierung auswéhlen kann auch entsprechend der 2,5D-Ebe-
3: Kante selektieren ne gedreht werden.

(C) Schott Systeme - orote4




30
3D-Objekt mit Winkel um Flachennormale drehen ﬁj’ég;, =+ e 4+ | Ge
Kommando: orote -md? -a! ( Option: -m ... mehrfach )
™ Direhien urn Element
Y ‘/\
winkel [ = =\
| =N\

@, Wahlen Sie ein Objekt /f
<] AN
QF. | fbbrechen | > <>

\ g

/////
A

N
|

Flachenvektor = Drehachse

Interaktionen: Hinweise:

1: Zu drehendes Objekt selektieren Das Objekt wird im angegebenen

2. Drehwinkel angeben Winkel um die ausgewahlte Flachen-
3: Flachenvektor bestimmen (Flacheninnenkante) normale gedreht.

(C) Schott Systeme - orote5




.]3EI

ROT.

3D-Objekt mit Winkel um Kante oder Linie drehen (i

Kommando: orote -md? -a! ( Option: -m ... mehrfach )

M Oreher umn Element

wiinkel |45 = \é

'% ‘wahlen Sie die Raotationsachse| T

0k | abbrechen|

Interaktionen: Hinweise:

1: Zu drehendes Objekt selektieren Das Objekt wird im angegebenen
2. Drehwinkel angeben Winkel um die ausgewahlte Kante
3: Kante oder Linie selektieren oder Linie gedrent.

(C) Schott Systeme - orote6




3D-Spiegeln in X-Richtung am Selektionspunkt

0o -

R

20
5% +

HIRE

gm +

Kommando: 3dmirror * -x (-x = in X-Richtung)

oder: 3dmirror * * -x
oder: 3dmirror * $dpl -x

< |\

—/
__——’——T\
——————— ‘\\ | \\ -
|\\ ! \\ /I///\\\
TR e N P < |
| \/// I ~ |/ /j/\
| ‘\\ ! —_\alﬁ/ I\ _
| N L=~ a0y ]
| | N B N -
| IR RN = B
K//T || I ﬁ\ \ | |
| \\‘ ! [ | \\|
I \\\ || [ -7 \
| | ~ |\ ///Jﬁ'// | | |
| | ST N ‘ I |
I L AN |
<77 TR N | | Z
\\ ‘ /|////\/\//\/ \\ | ‘ \
| _——-
\\|_ ————— \ X

|

|

(1 Selektionspunkt bestimmt Ebene

Interaktionen: Hinweise:

1: Wirkt auf aktives Objekt; ggf. zuvor Selektion
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe
3: Selektion eines Punktes in der X-Ebene

Punktselektion auch numerisch

(z.B. Taste "N"), Erzeugung eines
Duplikates mit aktiviertem Duplizier-
bUttOﬂ (C) Schott Systeme - 3dmirror-1




3D-Spiegeln in Y-Richtung am Selektionspunkt

Kommando: 3dmirror * -y (-y =in Y-Richtung)
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Selektionspunkt bestimmt Ebene
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Interaktionen:

1: Wirkt auf aktives Objekt; ggf. zuvor Selektion
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

3: Selektion eines Punktes in der Y-Ebene

Hinweise:

Punktselektion auch numerisch
(z.B. Taste "N"), Erzeugung eines
Duplikates mit aktiviertem Duplizier-

button (C) Schott Systeme - 3dmirror-2




3D-Spiegeln in Z-Richtung am Selektionspunkt
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Kommando: 3dmirror * -z (-z = in Z-Richtung)
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Interaktionen: Hinweise:
1: Wirkt auf aktives Objekt; ggf. zuvor Selektion Punktselektion auch numerisch
2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe (z.B. Taste "N"), Erzeugung eines
3: Selektion eines Punktes in der Z-Ebene Duplikates mit aktiviertem Duplizier-
bUttOﬂ (C) Schott Systeme - 3dmirror-3




3D-Spiegeln an einer Ebene
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a0 HIR3F
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HIRE +

Kommando: 3dmirror * -p? (-p? = Punktkoordinaten, interaktiv selektieren)
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Interaktionen:

1: Wirkt auf aktives Objekt; ggf. zuvor Selektion

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

3: Selektion von 3 Punkten in der Ebene

Hinweise;:

Punktselektion auch numerisch

(z.B. Taste "N"), Erzeugung eines
Duplikates mit aktiviertem Duplizier-

button (C) Schott Systeme - 3dmirror-4
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HOLE

3D-Skalieren mit Verschieben und Drehen ;j{; -+

Kommando: mvex
2.) Skalierobjekt (Richtung) anklicken

4.) Faktor eingeben

M Y erzchieben und rotieren

— Eingabe

2 B © %, &
'% Skalierobjekt wahlen
0| abbrechen|

3.) Verschieben

_ _ Umschalten:

1.) Objekt selektieren Verschieben / Skalieren

und mit Taste <S> auf Skalierung umschalten
mit Taste <C> auf Zentrum beziehen

Interaktionen: Tasten-Hinwelise:
1. Objekt wahlen (Makro mit: <SHIFT> + <F10>) <C> (Krimmungs-) Zentrum des Ob;.
2. <C>, <S> und Skalierobjekt (Richtung) anklicken <S> Umschalten auf Skalierung
3. Zielpunkt in Skalierrichtung wéhlen <D> Neue Ausrichtung auf Obj. wahlen

4. Abbruch oder numer. Eingabe des Skalierfaktors (C) Schott Systeme - mvex2




Skalierung um Zentrum (1 Faktor) ;E{; -+ @ -+ @

Kommando: scale3 * -f1.5 -¢c* (-f1.5 = Faktor 1.5, -c* = um das Zentrum)

Faktor 2 < \
T~ _ =7 A
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/
X

< >

Faktor 0.5 \ z
iy
Y

Interaktionen: Hinweise:
1: Wirkt auf aktives Objekt, ggf. vorher selektieren Duplizierbutton bzw. Kommando
2. Funktionsaufruf mit Button und Eingabe "scale3 * * -f.." fir Kopie

des Faktors oder Aufruf per Tastatur
(C) Schott Systeme - scale3-1




Verformung um Zentrum (3 Faktoren) énj-sg;; + @ + %@

Kommando: scale3 * -f0.5,1.5,2 -¢c* (-f0.5,1.5,2 = X-Faktor 0.5, Y-Faktor 1.5, Z-Faktor 2)
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Interaktionen: Hinweise:
1: Wirkt auf aktives Objekt, ggf. vorher selektieren Duplizierbutton bzw. Kommando
2. Funktionsaufruf mit Button und Eingabe "scale3 * * -f.." fir Kopie

der Faktoren oder Aufruf per Tastatur
(C) Schott Systeme - scale3-2




Skalierung um einen Punkt (1 Faktor) ;E{; -+ @ -+ &jﬁ

Kommando: scale3 * -f1.5 -¢? (-f1.5 = Faktor 1.5, -c? = Punkt selektieren)

Faktor 2
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Interaktionen: Hinwelse:
1: Wirkt auf aktives Objekt, ggf. vorher selektieren Duplizierbutton bzw. Kommando
2. Funktionsaufruf mit Button und Eingabe "scale3 * * -f.." fir Kopie,
des Faktors oder Aufruf per Tastatur Punktselektion auch numerisch

3: Selektion des Bezugspunktes P (C) Schott Systeme - scale3-3




Verformung um Punkt (3 Faktoren) énj@ -4 @ 4 gﬂx

Kommando: scale3 * -f0.5,1.5,2 -¢c? (-f0.5,1.5,2 = X-Faktor 0.5, Y-Faktor 1.5, Z-Faktor 2)
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Interaktionen: Hinwelse:
1: Wirkt auf aktives Objekt, ggf. vorher selektieren Duplizierbutton bzw. Kommando
2. Funktionsaufruf mit Button und Eingabe "scale3 * * -f.." fir Kopie,
der Faktoren oder Aufruf per Tastatur Punktselektion auch numerisch

3: Selektion des Bezugspunktes P (C) Schott Systeme - scale3-4




Bereichs-Skalierung mit unterschiedlichen Faktoren ;.ﬁa + @ + Eﬁ

Kommando: rgscale *?

M Bereichs-5kalierung

(Optionen: -d ... duplikate, -p ... entspr. 2.5D-Ebene )

1

3

S

Endpunkte:
4. Bereich
3. Bereich
2. Bereich — =

0.4

[T Skalieren in 24D-Ebene
'% Y ahlen Sie den Endpunkt dez 2. Bereichz
OF.

| Abbrechen |

1. Bereich

T #

DX DY DZ

1 1 1

2. 1 3 0.2

3. 1 0.5 1

Null-

Achse P=(X,0,0) 4. 1 1 1

Interaktionen: Hinweise: =URF

1: Nach Funktionsaufruf Objekt selektieren

2. Skalierungsfaktoren fiir den Bereich eintragen
3: Endpunkt des Bereichs selektieren

4. Weiter mit 2: oder <POLYEND>

Nur 3D-Maschen-Objekte ! => = g1
Standard: Bereiche in X-Richtung !
Skalierung beztiglich der Null-Achse !
H||fe rgSCa|e + <F1> (C) Schott Systeme - rgscale




Einpassen eines 3D-Objektes (unproportional) ;’%;; + @ + %

Kommando: oselect actobj;3dadj $actobj -c3
nach vorhergehender Selektion: 3dad] * -c3

//’-7{ E\: ~
7\ / >
/ —\*-,-_—_—__s-\f\ N\
ST L 4
| N\
v [I ) \) ﬁ
IN A
-~ | =~ I
O | / )
AN / A
~ | -/

0
8.

D

~

|

/

|

!
.

N
t
S

2. Bezugsobjekt

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe Das Objekt wird in die BOX des

2. Selektion des einzupassenden Objektes Bezugsobjektes (kleinster um-

3: Selektion des Bezugsobjektes schlielender der Quader) eingepalit

(C) Schott Systeme - 3dadj-1




Grof3enanpassung in Achsenrichtung (unproportional) ;ﬁé ~+ @ + g

Kommando (vorher selektieren): 3dadj * -z3 (-z3 = in Z-Richtung, unproportional)

A 77

—— | —— |

2. Selektion Bezugsobjekt

/

——

/

N

K| K|

SR VEEN L

1. Selektion Objekt

Hw

Hw

ATATATA
ViViViVAY

|
a

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf per Button Das Objekt wird in der gewahlten
2. Eingabe der Achsenrichtung Achsenrichtung nach dem Bezugs-
3: Selektion des Objektes objekt ausgerichtet; X-/Y-Richtung

4: Selektion des Bezugsobjektes entsprechend. (C) Schott Systeme - 3dadj-2




Groldenanpassung in Achsenrichtung (proportional) ;g} -+ @ -+ G

Kommando (vorher selektieren): 3dadj * -z4 (-z4 = in Z-Richtung, proportional)

2. Selektion Bezugsobjekt

LT AT
Winifg Niimifg
i e

1. Selektion Objekt
-
D2 — ‘
ARG b

Y,

Hw

/K(M

J

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf per Button Das Objekt wird in der gewahlten
2. Eingabe der Achsenrichtung Achsenrichtung nach dem Bezugs-
3: Selektion des Objektes objekt ausgerichtet; X-/Y-Richtung

4: Selektion des Bezugsobjektes entsprechend. (C) Schott Systeme - 3dadj-3




Korper biegen mit 3 Punkten

Kommando: bend3d -m

E; )

Biegeachse: AB Richtung: H

Biegeachse: BA Richtung: R

Biegeachse: BA Richtung: H

Interaktionen: Hinweise:

1. Objekt wahlen, Radius und Winkel (z.B.90) angeben Neutraler Punkt liegt auf Biegeachse !
2. Neutraler Punkt flr Radiusanfang (z.B. R5) (ggf. Sonderpunkte nutzen)

3. Zweiter Punkt auf Biegeachse Makroselektion: <SHIFT> + <F10>

4. Richtungspunkt wéahlen *(C) Schott Systeme - bend3d1




Korper biegen mit 2 Punkten in Achsrichtung ;E{; =+ ﬁ’ + ﬁ

Kommando: bend3d -m

Objekt selektieren %

» Biegeachse: AB
1 -

-

Biegeachse: AB
1,

-
-

- / ’

a o Biegung zur Z-Richtung
Ebene: X=0 A der 2,5D-Zeichenebene

Biegeachse B T

&~ N

Biegeachse: BA )

’l/// ) YQ/X R % Biegeachse: BA

\

. 1 3 /l///
Zu 1. Drehen der 2.5-D Zeichenebene um lokale (X- oder) Y-Achse um 180° »
Interaktionen: Hinweise:
1. ggf. 2,5D-Zeichenebene einstellen bzw. drehen Neutraler Punkt liegt auf Biegeachse !
2. Objekt wahlen, Radius und Winkel eingeben Achtung: Die Lage der 2,5D-Zeichen-

3. Neutraler Punkt fir Radiusanfang auf Biegeachse ebene bestimmt die Biegerichtung !
4. Zweiter Punkt auf Biegeachse *(C) Schott Systeme - bend3d2




Korper biegen mit 2 Punkten in Biegerichtung

Kommando: bend3d -m

— Biege-Parameter

. . Badiuz I-E i’
Objekt selektieren |wjiie [a =
Lénge |7.854 =
. . — Seleklion
Biegerichtung () 3 Punkte

() 2 Punkte in Acharichtung [£ = 2. 5D-Ebene]
(® 2 Punkte in Biegerichtung [Z = 2 50-Ebene)
- () 1 Purkt [Richtungen von 2.50-Ebene)

— Dptiohen
[T Ganzer kirper
[T Eeide Seiten

Neutraler Punkt 0K,

Wahlen Sie einen Richtungz-Punkt

Standard |

I Abbrechen I

z Die Biegeachse wird
wa senkrecht zur Biege-
richtung erzeugt !

Interaktionen:
1. ggf. 2,5D-Zeichenebene einstellen bzw. drehen

2. Objekt wahlen, Radius und Winkel eingeben
3. Neutraler Punkt fur Radiusanfang auf Biegeachse
4. Zweiter Punkt in Biegerichtung

Hinwelise:
Neutraler Punkt liegt auf Biegeachse !

Biegung zur Z-Richtung der 2,5D-
Zeichenebene hin !
(C) Schott Systeme - bend3d3




Korper biegen mit 1 Punkt

Kommando: bend3d -m

> Neutraler Punkt

. B

R =B
2X 6 und 2x "

Interaktionen:

1. ggf. 2,5D-Zeichenebene einstellen bzw. drehen
2. Funktionsaufruf: Art, Radius u. Winkel eingeben
3. Objekt selektieren

4. Neutraler Punkt auf Biegeachse selektieren

Hinweise:
Die Biegeachse fallt hier immer mit
der Y-Richtung der 2,5D-Ebene zu-
sammen !

(C) Schott Systeme - bend3d4




Korper biegen: "Ganzer Korper" und "Beide Seiten” ;ﬁé + ﬁ’ + ﬁ

Kommando: bend3d -m

Biegeachse

’

\

Neutraler Punkt

\

"Ganzer Korper" "Ganzer Korper" und "Beide Seiten"
Interaktionen: Hinwelse:
1. Funktionsaufruf: Radius, Winkel, Optionen eingeben Keine Winkelbegrenzung bei Biegen
2. Objekt wahlen mit "Ganzer Korper" !
3. Neutraler Punkt und Biegeachse bestimmen "Beide Seiten": Radius symmetrisch

4. <POLYEND> zur Achse. (C) Schott Systeme - bend3d5




Korper verdrillen (Prinzip)

Kommando: twist3d

= Y erdrillen
— Winkel
Anfang I i’
Ende |15 =
— Ubergang
(w Mit Knick
) Glatt X
() Erimmungzstetig \ N
\ / 0°
Standard ‘\\
W, Wahlen Sie das 1. Obiek B Winkel immer
0K, Abbrechen 50° Sgnkrecht ZUur
o YQ/ . Biegeachse !
Drehachse 90
Interaktionen: Hinwelise:
1. Funktion aufrufen und Objekt selektieren Die Selektionsreihenfolge der Achs-
2. Winkelanfang, -ende und Parameter angeben punkte bestimmt Lage und Richtung
3. Ersten Achsenpunkt wahlen (Anfang) der Drehachse sowie die Winkel-

4. Zweiten Achsenpunkt wahlen (Ende) orientierung (C) Schott Systeme - twist3d-1




Korper verdrillen (Mit Knick, Glatt u. Krimmungsstetig) énj-sz;;a + ﬁ’ + g

Kommando: twist3d

1.) Objekt selektieren

"Mit Knick" "Glatt" "Krimmungsstetig"
<l I <l I
S S = S
Interaktionen: Hinwelse:
1. Funktion aufrufen und Objekt selektieren Die Selektionsreihenfolge der Achs-
2. Winkelanfang, -ende und Parameter angeben punkte bestimmt Lage und Richtung
3. Ersten Achsenpunkt wahlen (Anfang) der Drehachse sowie die Winkel-

4. Zweiten Achsenpunkt wahlen (Ende) orientierung (C) Schott Systeme - twist3d-2




Bezierflache erzeugen (aus 2-4 Randkurven)

BEZ

A,

56 + A +

Kommando: 3dbsurf, Mehrfachausfihrung: 3dbsurf -m

Z

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe

2: Selektion der Randkurven in einem Umlaufsinn
(bei 2 und 3 Randkurven Selektion beenden
mit POLYEND)

|
Y
Hinweise;:

Randkurven (2,5D/3D) kdnnen Bezier-
kurven oder Geraden sein // Inter-
polation bei Licken zwischen Kurven-
endpunkten (C) Schott Systeme - 3dbsurf-1




Tangentiale Verlangerung von Bezierflachen

56 + A + o

“‘:‘
T g U

i

]

]

|

i

§

B
0

|

i
bk
i

[
&
o
I
§

ITIT,
TR

[E— —

<SS
--‘“
==-“‘

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe

2: Selektion der Bezierflache

3: Eingabe der Lange L
4: Selektion der Kante

Hinweise:
Die tangentiale Bezierflache wird von

der zum Selektionspunkt nachst-
liegenden Kante erzeugt.
(C) Schott Systeme - bzextend-1




a0
Tangentiales Verbinden von zwel Bezierflachen i -+

Kommando: bzjoin

2.K
1.K
2.K
1.K

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe Die tangentiale Bezierflache wird von
2. Selektion der Bezierflachen der zum Selektionspunkt nachst-

(in der Nahe der gewunschten Kante) liegenden Kante erzeugt.

(C) Schott Systeme - bzjoin-1




Tangentialflache an 2n+1 Bezierflachen / -kurven én_i@ + A + ﬁ

Kommando: 3dnbz

11/

Z

.

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe Ungerade Anzahl der Flachen/Kurven,
2. Selektion der angrenzenden Flachen / Kurven (Minimum 3),

in einem Umlaufsinn Flachen besser als Kurven.

3: Selektion Beenden mit POLYEND (C) Schott Systeme - 3dnbz-1




DEF

&

a0
Definitions-Polygon einer Beziermasche erzeugen ﬁj% -+ ﬁ. -+

Kommando: msdef (mit Umfarbung: msdef; color * 3)

Interaktionen: Hinwelse:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe Das Definitions-Polygon (Polymasche)
2. Selektion der Beziermasche beinhaltet alle Tangenten und kann

fur die weitere Konstruktion genutzt
werden. (C) Schott Systeme - msdef-1




Randkurven einer Beziermasche erzeugen

DEF

b

5% + A +

Kommando: msdef -c (mit Umfarbung: msdef -c; color * 3)

Selektion

Z

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe

2: Selektion der Beziermasche

|
Y
Hinweise;:

Randkurven sind 3D-Bezierkurven
und kdnnen fur die weitere Konstruk-
tion (z.B. Anschlul3flachen) ver-
WendEt Werden- (C) Schott Systeme - msdef-2




- - - . 3EI
Tangentiale Geraden an einer Bezierkurve generieren i -+

CURME

Kommando: bzdef -t (-t = Tangenten erzeugen)
mit Langenangabe: bzdef -t -120

/
Z
b
Y
Interaktionen: Hinweise: —
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe vergl. auch "eetang" (,,/’
2: Selektion der Bezierkurve | I

(C) Schott Systeme - bzdef-1




Definitions-Polygon einer Bezierkurve generieren

Kommando: bzdef

\
4
b
Y
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe Das Definitions-Polygon enthalt die
2. Selektion der Bezierkurve Tangenten der Bezierkurve.

(C) Schott Systeme - bzdef-2




Senkrechte Strecken an Enden einer Bezierkurve generieren

Kommando: bzdef -p; mit LAngenangabe bzdef -p -120

Z

.

Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf per Eingabe Die erzeugten Strecken sind senk-
2. Selektion der Bezierkurve recht zu den Tangenten der Kurve.

(C) Schott Systeme - bzdef-3




3 Teile

4 Teile
4
)
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe Umfarbung nach Splitten: cma *
2. Selektion der Bezierkurve Auflésen nach Splitten: mkobj *

3: Ggf. Eingabe der Anzahl der Teile

(C) Schott Systeme - bzsplit-1




3D-Schraffur zwischen Punkten einer Ebene ;{5 + A + @

Kommando: fill3 all -h (-h = aktuelle Schraffurdefinition HATCH1 wird Gbernommen)

P3

Pl/#7 —p

P4

ﬁpg
\
\

P2

P1/P5 P2
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe Selektion der Punkte in einem Um-
2. Selektion der Punkte der Ebene (mindestens 4) laufsinn, letzter Punkt gleich erster
3: Selektion Beenden mit POLYEND Punkt.

(C) Schott Systeme - fill3-1




Andern der Dichte von Beziermaschen (nach Teilung) ;’% + A + ‘i

Kommando: mspart -p4 (-p4 = Unterteilung der Masche in 4 Teile in beide Richtungen)
mspart -pl6,8 (-pl6,8 = Unterteilung in 16 /8 Teile in 1./ 2. Richtung)

mspart -p4

mspart -pl6,8

Interaktionen: Hinweise:

1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe Alle Maschen: mspart all -p12
2. Ggf. Eingabe der Maschenteile Durch die Maschendichte wird die
3: Selektion der Beziermaschen Genauigkeit der Masche bestimmt.

4: Selektion Beenden mit POLYEND (C) Schott Systeme - mspart-1




Flachennormale auf 3-Punkt-Ebene zeichnen

56 + A + K5

Kommando: snorm -120 (-120 = Lange der Flachennormale 20)

P1
P3

\
\

L=
A

\

Z

- .
Interaktionen:

1: Funktionsaufruf per Button oder Eingabe
2. Ggf. Eingabe der Lange L der Flachennormale
3: Selektion der Ebene (3 Punkte)

Hinwelse:
Der Anfangspunkt der Normalen ist

die Mitte der beiden zuletzt selek-
tierten Punkte.

(C) Schott Systeme - snorm-1




Tangentiale Verlangerung von ACIS-Flachen

Kommando: fcext3d

Flache an der Kante selektieren

Kante selektieren

Interaktionen: Hinweise:

1. Funktion aufrufen und Abstand eintragen Bei mehreren Teilflachen muf3 die
2. Eine Kante selektieren Funktion mehrfach angewendet
3. Bei Korpern: Flache an der Kante selektieren werden.

(C) Schott Systeme - fcext3d-1




20 E
Tangentiales Verbinden von zwei ACIS-Korpern ﬁi% + ﬁ’ + ﬁ

Kommando: loft3d -f

_ 1. Flache
H VW erbindungszflache
— Tangenten
Bnfang —
Ende |1 i 2. Flache
— Optionen
¥ Flache vereinfachen
g . Tangenten
[¥ Richtung anpassen
P erdillungen vermeiden \\ .
X Kiimmung optimieren L '
Standard g
% “Wahlen Sie die 1. Flache ’ z
k| Abbrechen Y\Lx
Interaktionen: Hinwelse:
1. Funktion aufrufen Mit den Tangentenwerten lassen sich
2. Parameter im Dialog einstellen die Krimmungen am Anfang und am
3. Erste Flache wahlen (Anfangstangente) Ende beeinflussen. Richtung drehen:-1

4. Zweite Flache wahlen (Endtangente) (C) Schott Systeme - loft3d-1




Tangentiales Verbinden von zwel ACIS-Flachen

Kommando: loft3d

v erbindungstlache
— Tangenten
Anfang |1 i
I
Ende |1 ~
— Optionen
¥ Flache vereinfachen
P Richtung anpaszen
X verdillungen vemeiden
I Kyiimmung optimisren
Standard
% ‘W ahlen Sie eine Flache an der E.ante N
0| abbrechen |
I

Tangenten
Interaktionen: Hinwelse:
1. Funktion aufrufen und Parameter ankreuzen Mit den Tangentenwerten lassen sich
2. Erste Kante selektieren die Krimmungen am Anfang und am
3. Flache an erster Kante selektieren Ende beeinflussen. Richtung drehen:-1

4. Zweite Kante und danach Flache selektieren (C) Schott Systeme - loft3d-2




Maschen-Elemente aus ACIS- u. NURBS-Flachen

56 + & +

%

Flache

Kommando: mcreate (Optionen: -l [Kantenlange])

-n Glattung
-t [Toleranz]

'y,
W

Ky
N avs
RO
S
OO

A

X
0
2

X
AN
o
XX
v,

g
AV
V)

X

AN
aYavay

K]
N
S

.

Y
§
Wy,

Vv,

X

W,
KR
.
500

Ny

VQ”””

AV,

R
Wy,
Wy A
XX

AVQ"

Ay,
W,
K
%
%y

Wy,

%V
AR

™ Mazche erzeugen KOple|
Toleranz 0.1 ﬂ
K.antenlange ﬂ
X Glaten
% ‘wahlen Sie ein Objekt
0k | abbrechen|

mit "Glatten"

ohne "Glatten"

Interaktionen:

1. Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Parameter in Dialogbox eintragen
3. Flache wahlen (mehrere mit <SHIFT> u. <F10>)

4. <POLYEND>, wenn mehrere Flachen

Hinweise:
Das Maschenelement wird als Kopie

erzeugt. Orginale bleiben erhalten !
=> Vorher andere Farbe einstellen !
(S-a- "medgeS") (C) Schott Systeme - mcreate-1




Hohenbereiche eines Maschen-Elementes einfarben ;’59 =+ @ + W}

-r Farbstreifen wieder entfernen

Kommando: mcolors (Optionen: -s [Streifenbreite] )

W
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oy
4
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WV,
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%

N
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v
o

R
AV AV,
RS

Ay
VOQ
';y' Yoy,
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avey,

5

Y,
Y,
R
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X

W,
oy,

7y
N

N
N
N
W
W

N
o
N,
W
I
0y,

N

Y
WY,
N

Maschen-
element

M hiaschen-Farben
Streifenbreite I i’

% wahlen Sie ein Objekt
0k | Abbrechen |

"Streifenbreite:10"

Hinweise:
Jeder Farbstreifen entspricht der

angegebenen Hohe.
Hohenunterschiede sind damit ab-
(C) Schott Systeme - mcolors-1

Interaktionen:

1. Kommando (mittels Button) aufrufen
2. Streifenbreite in Dialogbox eintragen

3. Flache wahlen (mehrere mit <SHIFT> u. <F10>)

4. <POLYEND>, wenn mehrere Flachen

schatzbar.




a0
Verfeinern eines Maschen-Elementes ﬁjg} + @ +

Kommando: medges (Optionen: -1 [Kantenlange] )

M b azchen-Kanten
ca. 3
08 E.antenlange Iﬂ ill
% ‘W ahlen Sie ein Objekt

HE. Abbrechen

S
AV S o

Interaktionen: Hinwelise:

1. Kommando (mittels Button) aufrufen Die Verfeinerung wird erst ‘%
2. Maximale Kantenlange in Dialogbox eintragen durch Umschalten der Kanten-

3. Selektion des Maschen-Elementes anzeige oder bei der nachsten Ver-

fOfmUﬂg SiChtbar- (C) Schott Systeme - medges-1




Verformen eines Maschen-Elementes Uber eine Kurve @@ + Féﬁ’ L@

Kommando: mbump -c?

H ki azchen-Bumping

Hihe 40 =
=

wikbete  [15.75581396 3

S o 4

Steigung  |7.25212223 3]
A~

YWerfeinerung Ii ﬂ

0f | Abbrechen|

—>

Objekt Kurve Parameterauswabhl

Interaktionen:
1. Kommando (mittels Button) aufrufen

2. Objekt selektieren, danach Kurve selektieren
3. Parametereinstellungen in der Dialogbox
4. Beenden mit <POLYEND>

Hinweise:
Vorher ggf. Verfeinerung ‘%
mit "medges" (s.a. "mcolors")
Parameterubersicht mit Online-Hilfe:
"mbump" + <F1> (C) Schott Systeme - mbump-1




=0
Punktweises Verformen eines Maschen-Elementes ﬁj% =+ @ + L@

Kommando: mbump

M b azchen-B umping

L -

0f | Abbrechen|

Werfeinemung | 100

Objektselektion

Parameterauswabhl entspricht
Bearbeitungs-
bzw. Verformungspunkt

Interaktionen: Hinwelise:

1. Kommando (mittels Button) aufrufen Vorher ggf. Verfeinerung ‘%
2. Objekt selektieren, danach Kurve selektieren mit "medges" (s.a. "mcolors")

3. Parametereinstellungen in der Dialogbox Parametertbersicht mit Online-Hilfe:

4. Beenden mit <POLYEND> "mbump" + <F1> (C) Schott Systeme - mbump-2




Messen + Bemalien (3D)




Messen 3D: Koordinaten eines 3D-Punktes

P 4

F+

— | 7
_
e
\\

\\
\
-
L \\7

44 ﬁﬂ P(xy.2) =2

L

Z

Interaktionen:

1: Funktionsaufruf durch Button
2. Selektion des Punktes
3: Koordinaten des Punktes werden angezeigt

Hinweise;:

Koordinaten in Variable P3D

(C) Schott Systeme - p3d-1




Messen 3D: Zentrum einer 3D-Objektbox

Kommando: center *
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(2
-——__
X
Y

Interaktionen:

1: Selektion des Objektes

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

3: Objektname und Zentrum des umschliel3enden
Quaders (Box) werden angezeigt

Hinweise:

Zentrumskoordinaten in Variable
P3D, Einbeziehung von Tangenten
bei Bezier- und Nurbs-Kurven /

-Flachen (C) Schott Systeme - center-2




Messen 3D: Abstand und Winkel zweler Elemente

P 4

o

DIFF

o +

Kommando: ediff

™ Elemente-dbstand

Eigenzchaflt Wik

1. Elemnent ACIS-K ante
Tup K.reizbogen
Diimensionern 3

2. Element ACIS-K ante
Tup Gerade
Dimenzionet 3

Abztand a

Winkel N

'% Wahlen Sie ein Element

0f. | abbrechen |

Funktion ist wichtige Hilfe bei der Uberprifung von Kanten und Kurven!
(z.B. bei Ausrundungsproblemen, Fiihrungskurven Sweeping etc.)

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2: Selektion des 1. Elementes

3: Selektion des 2. Elementes
4: nachste Selektion oder Beenden mit POLYEND

Hinweise;:
es werden die Elementart sowie der

kleinste Abstand der Endpunkte und
die Winkeldifferenz angezeigt

(C) Schott Systeme - ediff-2




Messen 3D: Lange, Breite und HOhe eines 3D-Objektes?§ -+

Kommando: size *

T
//\ \h\\“\\\\
// ! - \\\\\\\
// : \\\\\\\\\\\\
// | “\/Z
// | // :
7 Lo // |
// ~ o “ % \Z:r)
// // Uz -—_ _ \/i :
\i\\\\ - - //
\ — = 7 //
| N - — _ s v
| / - - = — _ v //
L } T X=?
\\\h\\\\\\\\\\\ : ///
\\\\\\\\\\\ ‘ // /7
Y =7 T T 7
D
Y
Interaktionen: Hinweise:

1: Selektion des Objektes

2. Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

3: Objektname sowie die Grof3e des umschliel3enden
Quaders (Box) werden angezeigt

Einbeziehung von Tangenten bei
Bezier- und Nurbs-Kurven / -Flachen

(C) Schott Systeme - size-2




Messen 3D: 3D-Vektor durch Selektion zweier Punkte % -+

=¥ + &

2.

Kommando: vec3 -p

Interaktionen:
1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion des 1. Punktes
3. Selektion des 2. Punktes
4: Punktkoordinaten und Werte werden angezeigt

Hinweise;:

Gegen-Uhrzeiger-Sinn beachten,
Punktkoordinaten in Variable VEC3

(C) Schott Systeme - vec3-1




o +

?DHTFI
=

Messen 3D: Volumen + Oberflache von ACIS-ObjektenE?& -+

Kommando: vol3d

™ K.arper-Eigenschaften

Toleranz: 0.07 i’
Yalumen 3268969

tax. Fehler 0.0y

Oberflache g87/61.611539

tdax. Fehler a

‘% Wahlen Sie einen Kaorper
[k Abbrechen

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf durch Button oder Eingabe

2. Selektion eines ACIS-Objektes

3: Volumen und Oberflache werden angezeigt

4: nachste Selektion oder Beenden mit POLYEND (C) Schott Systeme - vol3d-1




Erzeugung der Haupt-Tragheits-Achsen im Volumenschwerpunkt

Kommando: cgrav3d

/

Haupt-Tragheits-Achsen

Volumenschwerpunkt

Selektion
A
O
O
/7 | Q /
YJ/X Lan I
ge

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando aufrufen JOATA Vgl. "vol3d” => Nur Anzeige !
2: Volumenobijekt selektieren 3[!1 ﬁﬁ’ Mit "cgrav3d" => Erzeugung als Obj-

jekt, (Lange und Toleranz eingebbar)
(C) Schott Systeme - cgrav3d




Visuelle Hilfen




. : _ 20 4 ETAIL DETAIL DETAIL
Assoziative Detalls von 2D-Zeichnung O -+ g@

Kommando:detail  (Standard: rechteckiger Ausschnitt)
detail -c (kreisférmiger Ausschnitt) H

detail -u <obj> (obj=all, Aktualisierung aller Details)

verknupfte Detailausschnitte———f=—

A
= 4
I |
I |
|
I |
- :
|
|
|
L _ |
Zeichnungs-
ausschnitt
Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf: detail -c Anderungen in der Zeichnung werden
2. Ausschnitt auf Zeichnung festlegen automatisch im Detail geandert. De-
3: Detailausschnitt auf Zeichnung plazieren tail und Zeichnung mussen im selben

Buffer Iiegen. (C) Schott Systeme - detail-1




Assoziative Detalls in einer 2D-Zeichnung

Kommando:detail  (Standard: rechteckiger Ausschnitt)
detail -c (kreisférmiger Ausschnitt)
detail -u <obj> (obj=all, Aktualisierung aller Details)

—

@R
)//
4 j

y //////,,
Ausgangs-
/} kreis
] \
U \
Zielkreis
Detail
Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf: detail -c Anderungen in der Zeichnung werden

2. Mittel- und Randpunkt des Ausgangskreises festlegenautomatisch im Detail geandert. De-
3. Mittel- und Randpunkt des Zielkreises bestimmen tail und Zeichnung mussen im selben
Buffer Iiegen. (C) Schott Systeme - detail-2




Verdeckte Kanten von 3D-Objekten ausblenden

Ansichts-Tools: @

Kommando: hide -t 3D-Objekt
(Buffer: 1,2,3 oder 4)

e

-

2D-Objekt: hidden
Im Buffer: hide

v

Sicherung:  1:) zurtck zu Buffer 1.:
2:) scale hide:hidden 1:* -m

Allgemein: scale hide:hidden $[modbuf]* -m

Interaktionen: Hinweise:

1. Funktionsaufruf: hide -t Nach Funktionsaufruf wechselt die

2. Resultat als 2D-Objekt "hidden" im Buffer "hide" Darstellung automatisch in den Buffer:
3: Vedeckte Darstellung sichern "hide" => Zurlickschalten Uber Status-

4: In aktuellen Zeichnungs-Buffer zuriickschalten Buttons !

(C) Schott Systeme - hidden




2D-Darstellung eines 3D-Objektes mit erw. Optionen % + i E!ﬂ%l

Kommando: hview -d (-d ... Dialog) ng
+ Hidden-Line ‘ /
— Erzeugen A
F.anten () Sichtbare () Yerdeckte (® Alle (00)
Silhouettenkure ) Eeine {1 Standard (% |n Flache NI S
Angichten () Eine () Standard (w Alle " ‘ /) %’3
Projektionsmethode  (8) EEI O E}j j (- | - |
Yarderanzsicht ) Aktuelle (e 250-Ebene i i / O i i
O OX O O O= Oz||F 10 1 a
X Bogen erhalten; | |
[T Mur echte Kanten ‘
— Werdeckte Fanten = R 6
Earbe Ij U
hd

3D-Obj€kt Linientup Idashed
selektieren », Wéh'EHSiW 2D-Ansichten
0| Abbrechen] in Zeichnung neben
z Linientyp dem 3D-Objekt
YJ/X fir verdeckte Kanten plazieren
aus Liste wahlen
Interaktionen: Hinwelise: T
1. Kommandoaufruf (mittels Button) Definition der Linientypen mit: ..H'T
2. Parameter in Dialogbox wéhlen Linienbreiten Uber Farben zuweisen !
3. 3D-Objekt selektieren Alle Ansichten sind Makro-Objekt !

4: 2D- Ansichten (daneben) plazieren (C) Schott Systeme - hview-1




2D-Darstellungen eines 3D-Objektes aktualisieren ?& + e ﬂ%

Kommando: hview -u (-u... Update)

\——/
)

B
=
X

\

[ \
geandertes \\ @
3D-Objekt 1\
nach Selektionsauf-
forderung Taste "A"

EN
/
2/

~] 1

- m— fur "alle” Ansichten
4 .
dricken !
y X
Interaktionen: Hinweise:
1. Kommandoaufruf (mittels Button) Die 2D-Ansichten mussen sich im
2. Eine 3D-Ansicht selektieren selben Zeichenpuffer wie das geanderte
oder: 3D-Objekt befinden.

2: Taste "A" fur "alle" Ansichten dricken (C) Schott Systeme - hview-2




Entfernen von Linien innerhalb eines Polygons Oo

Kommando: overlap

1.) Geschlossene Kontur selektieren

2.) Rahmen um Objekte
aufziehen mit
<SHIFT> + 1. Maustaste

[/ ™ Overlap
:— ____________________________________ i:/ — Korvertierung
: : Toleranz ﬂ
: : — Kantur
: : Liicken |0.01 =
: : [T Innen
| |
| |
| |
| i 0t | Abbrechen |
e — — — & o |
Interaktionen: Hinweise:
1. Funktionsaufruf: overlap Die angegebenen Objekte werden in
2. Kontur des Ausschnittsbereichs selektieren Polygone, entsprechend der Konver-
3. Auszuschneidende Objekte selektieren tierungstoleranz gewandelt !

(FGﬂStEFSElEktiOn mit <SHIFT>+ 1.Maustaste) (C) Schott Systeme - overlap-1




Entfernen von Linien aul3erhalb eines Polygons 0o

Kommando: overlap -i
1.) Geschlossene Kontur selektieren

2.) Rahmen um Objekte
aufzienen mit

<SHIFT> + 1. Maustaste /

™ Overlap

— Faorvertierung

Toleranz i’

— Kaontur

Liicken [0.01 =

X Innen

0t | abbrechen |

Interaktionen: Hinweise:

1. Funktionsaufruf: overlap -i (Innen)

2. Kontur des Ausschnittsbereichs selektieren

3. Auszuschneidende Objekte selektieren
(Fensterselektion mit <SHIFT>+ 1.Maustaste)

Die angegebenen Objekte werden in
Polygone, entsprechend der Konver-
tierungstoleranz gewandelt !

(C) Schott Systeme - overlap-2




Kontinuierliches Gitterraster einstellen % -+ ﬁ
>_
©
|
dX |
bei Selektion Rastung auf Gitterrastpunkt
JT
Deaktivierung / Aktivierung mit Button .
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button Ldschen der Gitterrasterdefinition
2. Eingabe des horizontalen Rasterabstandes dX durch Eingabe: shap -gsc
3: Eingabe des vertikalen Rasterabstandes dY Erklarung Gitter / Raster siehe Hilfe

4: Gitterraster wird erzeugt und aktiviert zu Kommando snap (c) schott systeme - snap-1




Isometrisches kontinuierliches Gitterraster einstellen ?& -+ H

SNAP 130
|
<
!
bei Selektion Rastung auf Gitterrastpunkt
TL
Deaktivierung / Aktivierung mit Button .
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button Ldschen der Gitterrasterdefinition
2. Eingabe des Rasterabstandes A durch Eingabe: shap -gsc
3: Gitterraster wird erzeugt und aktiviert Erklarung Gitter / Raster siehe Hilfe

ZU Kommando Snap (C) Schott Systeme - snap-2




L

-__.-' I .

Geneigtes kontinuierliches Gitterraster einstellen ?& -+ H

=MAP

ANGLE

¥

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktionsaufruf durch Button Ldschen der Gitterrasterdefinition
2. Eingabe des Neigungswinkels a durch Eingabe: shap -gsc

3: Vorhandenes Gitterraster wird gedreht Erklarung Gitter / Raster siehe Hilfe

(bzw. das als nachstes definierte) zu Kommando snap () schott Systeme - snap-3




3P

Kontinuierliches Gitterraster durch 3 Punkte definieren % -+ H

=MAP

bei Selektion Rastung auf Gitterrastpunkt

JT
P3
X
ZNAP
i x P2 . . . e
X Deaktivierung / Aktivierung mit Button
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Button Ldschen der Gitterrasterdefinition
2. Selektion von 3 das Raster definierenden Punkten  durch Eingabe: snap -gsc
3: Gitterraster wird erzeugt und aktiviert Erklarung Gitter / Raster siehe Hilfe

ZU Kommando Snap (C) Schott Systeme - snap-4




2,5D-Objekte

2,5D-Objekte sind 2D-Obijekte, die 2,5D-Rechteck auf
mittels einer Transformationsmatrix auf einer -7 . Z-paralleler Ebene
2,5D-Zeichenebene abgebildet werden.

N

,5D-Schrift auf
Y-paralleler Ebene

\ o
Y X -7
2,5D-Kreis mit Schraffur w

auf X-paralleler Ebene

Interaktionen: Hinweise:
Die 2,5D-Zeichenebene muf3 nicht

achsenparallel sein, sie kann auch
z.B. durch 3 frei wahlbare Punkte
definiert werden. (C) Schott Systeme - setm2-1




2.5D-Zeichenebenen einstellen % -+ -‘. <4 ’)

2.50

Die Ebene eines bereits vorhandenen
2,5D-0Objektes wird Zeichenebene.

Die Zeichenebene wird durch 3 Punkte definiert.
(1.Punkt = Ursprung, 2.Punkt = Richtung X-Achse)

Zeichenebene senkrecht auf das Ende eines
bereits vorhandenen 2,5D/3D-Elementes.

9 8. 918

Y z
.‘. .‘. Einstellen einer achsenparallelen Ebene (numerisch)
i i _ . :
.’. .’. Einstellen einer achsenparallelen Ebene (Punktselektion)
T30
[l< 2,5D-Transformation ein / aus (Flag) 2.50  Sicht senkrecht auf 2,5D-Ebene
Interaktionen: Hinweise:

Bei gesetztem Transformationsflag
werden 2D-Objekte als 2,5D-Objekte
In der aktuellen 2,5D-Zeichenebene
erzeugt- (C) Schott Systeme - setm2-2




FER:P

|

(P2) x (2000,130,200)

7

R

Q
,....

QN
"'l \

Zielpunkt der Sicht

IANANL QYR TAVANAY r"“
la OO0 4'4.
AN O

W
AN

Ny
N

NN
R
\ """.
W

7

.,..u

N

{
l/ "". v

Kommando: pview all <x1,y1,z1> <x2,y2,z2> -a 90
(780,430,214)

Ansicht: Perspektivische Sicht auf 3D-Objekte

(C) Schott Systeme - view-per

Negative Koordinaten mssen in

2. Standort des Beobachters eingeben: (-300),120,100 Klammern eingegeben werden.

3: Zielpunkt der Sicht eingeben: 2000,130,200

Hinweise;:

Standort des Beobachters

(-300,120,100)

Interaktionen:

5: Offnungswinkel (Sehwinkel) eingeben <90>: <ENTER>

1: Funktionsaufruf



Dynamisches, visuelles Durchwandern von 3D-Korpern und Flachen

Kommando: walkthru

M yfalk Through
fiung C s 0% 84102
J.—
G

0f. | abbrechen |

YQ/ X
"Walk through" dient zum

Prifen von 3D-Konstruktionen

Interaktionen: Hinweise:

1: Kommando (mittels Button) aufrufen Auch durchsichtige Materialien kon-
2. Gewtulnschte Richtung in Dialog-Box aktivieren nen definiert werden !

3: Schieberegler hin und her "schieben” "fsettings": => Transparenz

(C) Schott Systeme - walkth




Aktuelles Ansichtsfenster als TIFF- oder JPEG-Datei speichern

Kommando: vbitmap name (name ggf. mit Pfadangabe)
Beispiel: vbitmap bildl -> aktuelles Fenster wird als bild1.tif gespeichert

Beispiel: vbitmap bild2.jpg -> aktuelles Fenster wird als bild2.jpg gespeichert

Haupt-Ansicht
E ALTER THAME HACRO LIST ALL HARK- “BE0  GBEO _ CHA || DEL DEL: gMULT E 4 M-DEL
R s #
e T D e

s OURE &2 B S D cE O |

- ©

[ o PERSP UIEH HID = ABS_= REI .4
RSl , 28 a2 2@ HL|XHNOE,
@ [Pictues by PC 3.0 4| I

Rd| e

\ aktuelles Ansichtsfenster Grafikdatei (mit "ipict" eingefiligt)
Interaktionen: Hinweise:
1: Funktionsaufruf durch Eingabe Soll das Bild spater gedruckt werden,

ISt ein weil3er Hintergrund zu em-
pfehlen (-> Einstellungen).
(C) Schott Systeme - vbitmap-1




Einflgen von Pixel-Bildern in Vektor-Zeichnungen

Kommando: ipict -w80 (-w <Breite>, -h <HGOhe>)

55

X X

_ Selektionspunkt ! _ _
Vektor-Zeichnung Pixel-Grafik

(C) Schott Systeme - ipict-1 Hinweise:
Es sind alle Grafikfilter nutzbar, die

auf dem jeweiligen PC installiert sind:
\Programme\Gemeinsame Dateien\ ...
... \Micosoft Shared\Grphflt

Interaktionen:
1: Funktion aufrufen
2. Dateityp (Pixelformat) auswéahlen, z.B. *.tif

3: Pixel-Bild (Rahmen) plazieren




_ ) ) _ _ IHSIDE
Innenseiten von Korperflachen (dynamischer Schnitt) el + @

IHSIOE

Kommando: <4 walkthru

bl 'I,I.I.I.l' ,3"-::_ T |-'|r|:| I_JEII"I

Alz Bitrnap exportieren I

0k | Abbrechen |

-

Interaktionen: Hinweise: Die Innenflachen werden rot
1. "INDIDE"-Button in Ansicht-Toolleiste drticken gefarbt. Die Darstellung laf3t sich als
2. Funktion "Dynamische Schnittdarstellung" aufrufen Bitmap speichern.

3. Schnittrichtung wahlen u. "Regler" schieben
4. Beenden mit <POLYEND> (C) Schott Systeme - inside-1




Richtungsprifung von Flachenvektoren

IHSI0E

® + -

Kommando:

IHSI0E + shade

Flachenvektoren
gedrent !

Interaktionen:
1. "INDIDE"-Button in Ansicht-Toolleiste dricken
2. "shading"-Funktion aufrufen

Hinweise:

Flachen, deren Richtung nicht zu den
Nachbarflachen pal3t, werden in der
schattierten Darstellung umgefarbt.

(C) Schott Systeme - inside-2




Flachenneigung prifen mit gestufter Einfarbung % + 3n:I: + @J
Kommando: rpv -s renderSurfDir (Parameter: -s verwendeter Shader)
Fensterbereich _ Speichern in: _
\ Clipboard Datei
X
; # Fl3 zhenrchtung
4 By [
- — Farbstufen
o # 1. Farbe 1. Grenzwinkel I 3:
2 Farbe 2 Grenzwinkel |85 3:
3. Farbe 3. Grenzwinkel |30 :
4. Farbe . 4. Grenzwinkel |95 3:
{ J 5 Fabe M 5 Grenawinkel [120 2
‘ E. Farbe .

z . . '% WWiahlen Sie die erste Ecke des Susschhitts
Y\Lx "Hinterschnitt"-Kontrolle ok | Abbrechen|
Interaktionen: Hinweise: Der gefarbte Fensterbereich
1. Funktionsaufruf (Button oder Kommando) |al3t sich in das Clipboard Gilbernehmen
2. Grenzwinkel in Dialogfeld eintragen oder als Datei speichern: Hinterschnitte!
3. Fensterbereich mit 2 Punkten selektieren "Ansicht aktualisieren" nach Parameter-

4. Fensterbereich neu festlegen oder <POLYEND>  &@nderungen ! (C) Schott Systeme - rpv-1




Flachenneigung prufen, kontinuierlicher Farbverlauf % -+

1+ 0@

Kommando: rpv -s renderSurfDirCont (Parameter: -s verwendeter Shader)

Fensterbereich Speichern in: Datel
\ CI | p board ":' Flachennchtung
X 3 B &
- |45 3: Win. finkel
I -1 49444
-1 53389
53,333
B2.77a
— B7.222
71.667
| 76111
20.556
ola]
29.444
93.889
93.333
-1 102773
— | - 107 222
-1 111.BE67
{ X « 16171
‘ -1 120556
“ |125 3: Maw. winkel
- ) ] X Kontinuierlich
YJ/X "H|nterSChn|tt"'K0ntrO|Ie '% Wwiahlen Sie die erzste Ecke des Auzachnitts
0r. | Abbrechen |
Interaktionen: Hinweise: Der gefarbte Fensterbereich
1. Funktionsaufruf (Button oder Kommando) |al3t sich in das Clipboard Gbernehmen
2. Min./ max.-Winkel in Dialogfeld eintragen oder als Datei speichern: Hinterschnitte!
3. Fensterbereich mit 2 Punkten selektieren "Ansicht aktualisieren" nach Parameter-

4. Fensterbereich neu festlegen oder <POLYEND>  &@nderungen ! (C) Schott Systeme - rpv-2




Flachenkrimmung prifen

A +F+B

Kommando: rpv -s renderSurfDirGrid

Fensterbereich

(Parameter: -s verwendeter Shader)

Der Streifenverlauf ist abhangig von
der Krimmungsénderung der Flache !

Speichern in:
Clipboard Datei
=3 Ba E
Zahl der Linien [0 =
Breite der Linien (0.4 i’

..........

..........

'% Wiahlen Sie die erste Ecke dez Auszschiittz

0f | Abbrechen

D
Y
Interaktionen:

1. Funktionsaufruf (Button oder Kommando)

2. Parameter in Dialogfeld eintragen

3. Fensterbereich mit 2 Punkten selektieren

4. Fensterbereich neu festlegen oder <POLYEND>

Hinweise: Der gefarbte Fensterbereich
|al3t sich in das Clipboard Gilbernehmen
oder als Datei speichern: Krimmungs-
anderungen! "Ansicht aktual." nach Pa-
rameteranderungen !

(C) Schott Systeme - rpv-3




Geometrie-Konvertierung




Schraffuren und Texte in Geometrie konvertieren

o
CON- *
?@ + + FOLY,
VERT EL+EZ

Kommando: convobj * -e -b2 -t?

Objekt als
Text

IS

[¥ Pictures by PC - Edit

(-e = Bogen, Kreise unverandert; -b2 = komplexe Kur-
ven werden nicht zerlegt; -t? = Toleranz-Abfrage)

—

Obijekt als
Geometrie

TE T

[¥ Pictures by PC - Edit

000000l es

obil 2

0000001 [B= obql O000002 |ob 47, 14428081, 61 . 756829774, 45,

0000002 |ob 42° 0910893, 62 05085105, 48101 0000003 |ca 2

0000003 |oo 2 0000004 [ma 42 5166214, 62.23702135

0000004 |== 0. 21276604851064.0 0.0.212766 0000005 [da 42 5166214 63 53276671

0000005 |1= pe—18 0000006 |da 47 14428081, 6383276671

0000006 [ma 42 0910893.62.23702135 0000007 |da 42 14428081, 64 07212852

0000007 |pr - text 0000008 |da 47 516621464, 07212852 =

0000008 |oe 0000009 |da 42 5166214 .64 71042666
0000010 |da 42 7559837 64 . 71042666
0000011 |da 47 7559837 64 07212852
0000012 |d= 43 181515364 07212852
0000013 [da 43 1815153 63 83276671
0000014 |da 42 7559837 6383276671

[«] 1 |+] 0000015 |da 47 75E98372 6223702135
0000016 |da 42 5166214 62 . 23702135
0000017 [ma 43 63364315, 63 . 08808554
0000018 [bz 43 B464092. 62 18382984 44 7

: : 0000019 [ma 44 99002671, 62 67531949
DarStellung im Editor 3500030 |5 45 25593427 62 87531949 o
(=] [ »]
Interaktionen: Hinweise:

1: Text oder Schraffur selektieren

2. Kommando (mittels Button) aufrufen

3: Konvertierungstoleranz eingeben

Texte oder Schraffuren werden in
Polygon und Bezier gewandelt.
(fur Weiterarbeit in 3D oder NC-

Bearbeitung)

(C) Schott Systeme - convobj-1




o

Kreise und Ellipsen in Bezier wandeln (nur 2D) }Q + i e
Kommando: convobj * -b2 -t? (-b2 = komplexe Kurven werden nicht zerlegt,

-t? = Toleranz-Abfrage)

Kreis 4 2D-Geometrie-Elemente
(4-Pkt.Beziers)

Interaktionen: Hinweise:
1: Kreis, -bogen oder Ellipse selektieren Andere Geometriearten (aul3er Kreise,
2. Kommando (mittels Button) aufrufen Bogen und Ellipsen) werden nicht ver-
3: Konvertierungstoleranz eingeben andert.

(C) Schott Systeme - convobj-2




B2 ¥
Bezier-Kurven in Kreisbogen wandeln (nur 2D) }Q + e T oo
Kommando: convobj * -e -t? (-e = Ellipsen bleiben erhalten, -t? = Toleranz-Abfrage)

Kurve aus 4 Bezier's 31 2D-Ge_ometrie_—EI§mente
(tangentiale Kreisbdgen)
Linien, Polygone und
Text 186 Kreisbdgen

Interaktionen: Hinwelse:
1: Objekt (Kurve) selektieren Alle Kurven (mit Beziers und NURBS)
2. Kommando (mittels Button) aufrufen und Texte werden in Bogen (und Poly)
3: Konvertierungstoleranz eingeben gewandelt. Poly und Ellipsen bleiben

erhalten. (C) Schott Systeme - convobj-3




L

B2 (L

CON-
VERT

+

Kurven héherer Ordnung in Bezier wandeln }Q -+

(-e = Bogen, Kreise unverandert; -b1 = Kurven werden

Kommando: convobj * -e -b1 -t?
in 4-Pkt.-Beziers gewandelt; -t? = Toleranz-Abfrage)

NURBS 4 Bezier's

Interaktionen: Hinweise:
1: Kurve hoherer Ordnung selektieren Es werden 4-Pkt.Bezier's erzeugt, die

2. Kommando (mittels Button) aufrufen von PICTURES Rev. 2.x lesbar sind.
3: Konvertierungstoleranz eingeben

(C) Schott Systeme - convobj-4




&
Aktives Objekt in Polygon wandeln % 4+ 2 4 Ceal
Kommando: convobj * -t? ( -t? = Toleranz-Abfrage )
Kurve Polygon

(Wandlung mit grol3er Toleranz)

TEXT — TEAT

4 Polygone
Interaktionen: Hinweise:
1: Objekt selektieren Alle Geometrie-Arten werden in Poly-
2. Kommando (mittels Button) aufrufen gon umgewandelt ! Die Dimension
3: Konvertierungstoleranz eingeben (2D od. 3D) bleibt erhalten.

(C) Schott Systeme - convobj-5




20D
Aktives Objekt in 3D-Objekt konvertieren PR 4 o B
Kommando: convobj * -e -b2 -p3 (-e = Bogen, Kreise unverandert; -b2 = komplexe Kur-

ven werden nicht zerlegt; -p3 = 2D nach 3D)

Y X
2D-Objekt 3D-Objekt
in Ebene: Z=0
Interaktionen: Hinwelse:
1: Objekt selektieren Das aktive Objekt liegt nach der Kon-
2. Kommando (mittels Button) aufrufen vertierung als 3D-Objekt in der Ebene

Z=0. Texte werden dabei in Kurven
zerlegt. (C) Schott Systeme - convobj-6




A

Cih- Ea
UERT -

Aktives Objekt in 2D-Objekt konvertieren }Q -+

Kommando: convobj * -f1 -e -b2 -p0 -3 (-e = Bogen, Kreise unverandert; -b2 = komplexe Kur-
ven werden nicht zerlegt; -p0 = alles nach 2D;
-f1 = Flacheninnenkanten;
-3 = Matrix fur 3D-Elemente

Z Z

- o

y Konvertierung angewandt v
L auf aktuelles 3D- bzw. L
X 2.5D-Objekt erzeugt # X
2D-Objekt unter der

i aktuellen Ansicht .
3D-Objekt

(oder 2,5D-Objekt) 2D-Objekt
Interaktionen: Hinwelse:
1: Objekt selektieren Das aktive Objekt liegt nach der Kon-
2. Kommando (mittels Button) aufrufen vertierung als 2D-Objekt vor.

Die Kurvenart bleibt erhalten.
(C) Schott Systeme - convobj-7




20 ®

Aktives 2D-Objekt in 2,5D-Ebene konvertieren % + e
2.50
Kommando: trans3 * -z (-z = Transformation von 2D nach 2,5D)
2,5D-0Objekt
in Ebene: X=0
<—\§‘
2D-Objekt .
Yw X

Interaktionen: AL Hinweise:
1: Ggf. 2,5D-Ebene setzen ! Wenn keine 2,5D-Ebene eingestellt ist,
2. Objekt selektieren wird nach der Ebene Z=0 konvertiert.
3: Kommando (mittels Button) aufrufen Orientierung: Sicht aus positiver Achs-

(C) Schott Systeme - trans3-1 richtung auf das Objekt




Aktives 2,5D-Objekt in 3D-Objekt konvertieren

P 4

CON-
VERT

.+.

2.50

“u
30

Kommando: trans3 * -c

2,5D-Objekt

[¥ Pictures by PC - Edit

[¥ Pictures by PC - Edit

(-c = Wandlung von 2D-Koordinaten in 3D )

3D-Objekt

1: 2,5D-Objekt selektieren
2. Kommando (mittels Button) aufrufen

0o0o0o0l fos obil 0000001 [os objl
0000002 |ob 0.0.0.0,20.10 0oooonz Dh 0.0.0.0.20,10
0oo0ooa oo 2 0oo0oos oo 2
0000004 |2 0.0.1.0 1.0.0.0 0.1, 0000004 |ma 0.0, 0
0000005 |ma 0,0 000000S |da 0.0.10
0000006 |da 0,10 0000006 |da 0,20, 10
0000007 |da 20,10 0000007 |da 0.20.0
0O000008 |da 20,0 0000008 |da 0.0, 0
0ooooog |da 0.0 0000009 |oe
0000010 |oe [
=l 3 BN |+

Interaktionen: Hinweise;:

Die 3D-Koordinaten werden durch die
"t2"-Matrix des 2,5D-Objektes be-

stimmt.Texte sind fir diese Operation
(C) Schott Systeme - trans3-2

unzulassig !




=
"t2"-Matrix des aktiven Objektes normieren % + e A
Kommando: trans3 * -n (-n = Normierung )

Z

gedreht_es S ; . normiertes
2,5D-Objekt N # w 2,5D-Objekt
[ Pictures by PC - Edit =] E3 ¥ Pictures by PC - Edit =] B3
000000l o= objl gooonol (o= objl
0000002 |ob 0.0.0.0.20,10 0000002 [ob 0,.0,0.0,20,10
0000003 |co 2 0000003 oo 2
0000004 {t2 0,0.-1.0 0,1.0,0 1.0.0.0 0.0,0.1 0000004 (t2 0.0.1.0 1.0,0.0 0,1.0.0 0.0,0.1
0000005 {ma 0,0 0000005 |ma 0.0
0000006 |da 0,20 0000006 [da 20,0
0000007 {da 10,20 0000007 [da 20,10
0000008 {da 10.0 0000008 [da 0,10
0000009 |da 0.0 0000009 [da 0.0
aoooonln o= aooonion (oe
3 |#] B E
Interaktionen: Hinwelse:
1: 2,5D-Objekt selektieren Nach der Normierung kdnnen manipu-
2. Kommando (mittels Button) aufrufen lierte 2,5D-Objekte wieder m. 2D-Funk-

tionen bearbeitet werden. (Mit Ansicht
auf 2,5-Obj9kt ') (C) Schott Systeme - trans3-3




Bezier-Flachen (Rev. 2.x) in ACIS-Flachen wandeln % + e T ﬁ%

Kommando: cmesh3d

Flache selektieren

I
Bezier-Flache . ACIS-Flache
von . y far
PICTURES by PC (Rev. 2.X) Q/ PICTURES by PC (Rev. 3.0)

Interaktionen: Hinwelse:

1: Funktion aufrufen Die ACIS-Flache wird als Duplikat er-
2. Bezier-Flache selektieren zeugt. Die Flachenvektoren bleiben
3: Mehrere Flachen mit <Shift> selektieren erhalten. Die Maschendichte ist ohne

Bedeutu ng. (C) Schott Systeme - cmesh3d-1




Ubernahme komplexer Bezier-Flachen von Rev. 2.x % + e T ﬁ%

Kommando: cmesh3d

einzelne ACIS-Flachen
far
PICTURES by PC (Rev. 3.0)

Bezier-Flachen von
PICTURES by PC (Rev. 2.x)
nacheinander anklicken

Achtung! Bleiben innerhalb des Koérpers
Flachengrenzen gestrichelt, deutet das

v auf Fehler an den Kanten hin.
Interaktionen: Hinweise:
1: SET SHOWEDGETYPE=ON Hat die Variable SHOWEDGETYPE
2: Funktion aufrufen den Wert "ON", werden die Flachen-
3: Bezier-Flachen selektieren (mehrere mit <Shift>) AulRenkanten von ACIS-Flachen ge-

strichelt darg estellt. (C) Schott Systeme - cmesh3d-2




3D-Kurven in ebene Kurven umwandeln

Kommando: convert * * -p0 -b2;convert * * -p3 -b2
-p0 (Wandeln in 2D), -p3 (Wandeln in 3D), -b2 (komplexe Kurven werden nicht zerlegt)

1.) 3D-Kurve selektieren
(ggf. aus Flache mit cedges3d gewonnen) 2D-Kurve

\ 2.) convert * *-p0 -b2 Zwischenstufe

3.) convert * *-p3 -b2

N
YQ/ X
ebene 3D-Kurve

Interaktionen: Hinwelse:

1: 3D-Kurve selektieren Die beiden Konvertierungen (nach 2D
2. mit 1.Funktionsaufruf 2D-Kurve erzeugen und nach 3D zurtck) kbnnen als ein
3: mit 2.Funktionsaufruf ebene 3D-Kurve erzeugen Mehrfachkommando ausgefihrt wer-

4: ggf. ebene 3D-Kurve in Z-Richtung verschieben den. (s.0.) (C) Schott Systeme - convert-1




Nur Kdrperkanten in Kurven wandeln

CON-
VERT

P 4

+ M

EC2.x

Kommando: convobj * -f -e -b2 -p2 (-f nur Flachenkanten) (-p2 Objekt behalt Dimension)
(-e Bogen, Kreise unverandert) (-b2 Kurven nicht zerlegen)

N

QO

>

>
Illnr' o

=z —
Z
| o \
ACIS-Korper 3D-Randkurven im VEC-Format
Interaktionen: Hinweise:

1: KOrper selektieren
2. Funktion aufrufen

CF
Vom Korper bleiben nur die L
Kanten als Randkurven stehen,

BZ (L

die in Beziers gewandelt werden kon-

nen.

(C) Schott Systeme - convert-2




Korper- und Flacheninnenkanten in Kurven wandeln }Q -+

coN- 3“15
UERT EL

Kommando: convobj * -f1 -e -b2 -p2 (-f1 mit Flacheninnenkanten) (-p2 Dimension bleibt)
(-e Bogen, Kreise unverandert) (-b2 Kurven nicht zerlegen)

ACIS-Korper

)
“’
Y

~

0
ANS%
‘ \

Y

I

\\1

' 3D-Randkurven im VEC-Format |

Interaktionen:
1: KOrper selektieren
2: Funktion aufrufen

Hinweise: Cp
Vom Korper bleiben nur die &
Kanten als Randkurven stehen, E& i«
die in Beziers gewandelt werden kon-
nen.

E

(C) Schott Systeme - convert-3




Korper und Flachen in Dreiecksmaschen wandeln % + e

EURF

“u
TRI

Kommando: triconv Optionen: -d?  Objektselektion mit Fadenkreuz
-e## Toleranz, z.B. 0.01
-l # maximale Lange einer Dreiecksseite

\
i

3
W
8
N
N
§<
R
%A
Z

b
;%gm

) 4
i | A% X %X%Xﬁug@
§i e

AR

LTS5
%‘%ﬂ“ﬂ
AVAY,

AN
ASA
‘§‘§k\\“§

z.B. ACIS-Kdrper Dreiecksmaschen

Interaktionen: (C) Schott Systeme - triconv-1  Hinweise;

1: Funktion per Button (oder Kommando) aufrufen Auch 2.5D/3D-Schraffuren konnen

2. Eingabe der Toleranz (und ggf. max. Seitenlange) konvertiert werden.
(kleine Werte => grof3e Datenmenge) Beispiel-Kkommando:
3: Selektion des Kdrpers oder der Flache triconv obj# -e0.01 -I5




ACIS-Flachen (Rev. 3.0) in Nurb-Flachen (Rev. 3.0) wandeln

Kommando: cfaces3d

Flache selektieren

L

ACIS-Flache . Nurb-Flache
von y y von
PICTURES by PC (Rev. 3.0) Q/ PICTURES by PC (Rev. 3.0)
Interaktionen: Hinwelse:
1. Kommando cfaces3d aufrufen Die Nurb-Flache wird als Duplikat er-
2. ACIS-Flache(n) selektieren zeugt. Die Flachenvektoren bleiben
3: (ggf. einzelne Flachen mit mit Option -f) erhalten. Die Maschendichte ist ohne

Bedeutu ng. (C) Schott Systeme - cfaces3d-1




Wandlung einzelner ACIS-Flachen in Nurbs-Flachen }Q -+

£
=

CON-
VERT

+

Kommando: cfaces3d -f (-f = eine Flache)

% Nurbs-Flache

—

. —

7

ACIS-Korper

-
|

Flache selektieren

:

Interaktionen: Hinwelse:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

Die Nurbs-Flachen werden als Dupli-

2. Flache selektieren (mehrere mit <SHIFT>) kat auf dem ACIS-KdOrper erzeugt.

(C) Schott Systeme - cfaces3d-2




+ @

CON-
VERT

Wandlung aller Flachen eines ACIS-Kdrpers in Nurbs % -+

Kommando: cfaces3d

———— 1

S22

Nurbs-Flachen

ACIS

Die Nurbs-Flachen werden als Dupli-
kat auf dem ACIS-KdOrper erzeugt.

Hinweise;:

Korper selektieren

1: Kommando (mittels Button) aufrufen
2. ACIS-Korper selektieren

Interaktionen:

(C) Schott Systeme - cfaces3d-3




Wandlung von 2.x-Flachen in Dreiecksmaschen }Q -+

CON-
VERT

+

EURF

"

TRI

Kommando: pbmenu@conv_to-tri

Flache selektieren

Dreiecksmaschen

Interaktionen:
1: Kommando (mittels Button) aufrufen

2: Flache selektieren
3: Maximale Lange einer Dreiecksseite eingeben

Hinweise:
Zulassig sind Bezier-Flachen und

Schraffuren (2,5D und 3D).

(C) Schott Systeme - tri-bz




	Allgemeine Bedienung
	Typische Bildschirmanordnung für Pictures by PC 3.0
	Programmstruktur: PICTURES by PC (Rev. 3.0)
	Sheet (Tabellenkalkulation, Mathematik, Variablen)
	Geometrische Darstellung von Sheet-Daten (z.B. Sinus-Kurve generieren)
	Tabellarische Darstellung von Sheet-Daten in der Zeichnung
	Koordinaten von der Zeichnung per Selektion ins Sheet übernehmen
	Rettung aus "menülosem" Zustand: Generierung Standard-Menü
	Generierung des Haupt-Ansichtsfensters
	Optimierung und Anordnung des Kommando-Fensters
	Generierung aller 2D- und 3D-Zeichentools
	Die wichtigsten Global-Menüs können in der Kopfzeile angedockt werden
	Menüs am Rand eines Ansichts-Fensters andocken
	"Abreißen" eines angedockten Menüs
	Sichern und Laden individueller Fenster- und Menü-Anordnungen
	Numerische Koordinateneingabe
	2D - absolut
	2D - relativ zu Referenzpunkt
	2D - relativ zum folgenden Selektionspunkt
	3D - absolut
	3D - relativ zu Referenzpunkt
	3D - relativ zum folgenden Selektionspunkt

	Objekt-Selektion mit Fadenkreuz
	Selektion des alternativen Objektes
	Selektion von Schraffuren
	Selektion eines namentlich bekannten Objektes
	Makro-Objekt selektieren - Hüllobjekt aktivieren
	Selektion mittels Fenster (das Box-Zentrum umschließenden)
	Selektion mittels Namensliste aus Menü
	Selektion aller Objekte
	Punkte des zu selektierenden Objektes markieren
	Elemente-Informationen zum aktiven Objekt anzeigen
	Geometrie-Information zu zu selektierendem Element
	Abwechselnde Färbung (rot und grün) der Elemente eines Objektes
	Löschen eines Objektes mit Selektion
	Löschen eines Schraffur-Objektes
	Löschen eines Teilpolygons zwischen Splitpunkten oder Lücken
	Löschen des aktuellen (z.B. letzten) Objektes
	Löschen mehrerer Objekte mit Fadenkreuz-Selektion
	Löschen mehrerer Objekte mit Fenster-Selektion
	Elemente-Löschung (Teilobjekt-Löschung, mehrfach)
	Objekte einer Gruppe mit Angabe eines Nummernbereichs löschen
	Farbrastung und Farbfilter (COLSNAP und COLPLOT)
	Farbrastung als andockbares Menü (COLSNAP)
	Elementweises Umfärben
	Elementfarbe einzelner ACIS-Flächen löschen
	Strukturierung / Setzen der Variable MACRO
	Strukturierung / Verkettung zu Makro-Objekten
	Strukturierung / akt. Objekt mit Makro-Objekt verketten
	Strukturierung / Objekte aus Makro-Objekt entketten
	Strukturierung / Entfernung eines Makro-Objekts
	Strukturierung / Auflösung der Makro-Objekt-Struktur
	Strukturierung / Objekte neu numerieren
	Strukturierung / Packen unter Verlust der Obj-Namen
	Strukturierung / Komprimierung interner Vektordaten
	Objekte in Vordergrund / Hintergrund schieben
	Bibliothek laden (Symbole in Puffer lib: laden)
	Symbole einer Bibliothek im Fenster verwalten
	Bibliotheks-Symbol in die Zeichnung kopieren
	Bibliothek-Symbol per Namen aufrufen
	Dynamisches Plazieren von 3D-Bibliotheks-Symbolen
	Linienbreiten in einer Zeichnung festlegen
	Linienbreiten beim Drucken festlegen
	Linienbreite in der aktuellen Zeichnungsfarbe (Variable: COLOR)
	Wiederholteile durch Objekt-Referenzen (Objekt-Master u. Slaves)
	Referenz-Objekt assoziativ manipulieren (verschieben, drehen, spiegeln)
	Sonderpunkte
	Menü erzeugen und plazieren
	Bogen-Mittelpunkt 1
	Bogen-Mittelpunkt 2
	Abstandsmitte
	Mittelpunkt eines 3-Pkt.Kreises
	Absoluter Abstand in Richtung
	Relativer Abstand in Richtung


	2D-Zeichnen
	Linien
	Linie durch zwei Punkte
	Linie mit Winkelangabe und Länge
	Polygon
	Geschlossenes Polygon
	Achsenparallele Linien (mehrfach)
	Achsenparallele Linien mit Zwischenpunkt
	Achsenparallele 2-Punkte-Linie
	Verbundene Einzellinien
	Äquidistante mit Konturverfolgung
	Äquidistante mit Abstumpfung bzw. Ausrundung
	Automatische Äquidistante
	Automatische Linienverbreiterung
	Mittelsenkrechte
	Lot auf eine Gerade
	Neigungsgerade
	Winkelhalbierenden
	Winkelkonstruktion
	Kreistangente durch einen Punkt
	Tangente in einem Kreispunkt
	Tangente mit Neigungswinkel
	Tangente am Elementende
	Tangenten an 2 Kreise
	Gekreuzte Tangenten an 2 Kreise
	Zentrumslinien zu 2D-Kreisbögen
	Zentrumslinien zu 2,5D- und 3D-Kreisen
	Zentrumslinien zu einem Objekt (BOX)
	Achsenkreuz auf ein Zentrum mehrerer Objekte
	Horizontale Mittellinie eines Objektes
	Vertikale Mittellinie eines Objektes
	Achsenkreuz auf beliebigen Punkt
	Unterbrochenes Polygon
	Unterbrochene 2-Punkte-Linie
	Polygonverbreiterung
	Tangente auf Glättungspolygons
	Tangente an ein Glättungspolygon
	Tangente an zwei Elemente
	Abwicklung von Ellipsen (Kreisen) und Polygonen

	Bogen
	Kreisbogen (Selektion von Mittel-, Start- und Endpunkt)
	Elliptischer Bogen / Kreisbogen (Radius, Zentrum)
	Halbkreis durch 2 Punkte
	Elliptischer Bogen / Kreisbogen  (Radius, SP-EP)
	Kreisbogen durch 3 Punkte
	Äquidistante Kreisbogen erzeugen
	Tangentialer Kreisbogen, Radius numerisch
	Erzeugung von Kreisringsegmenten
	Tangentialer Kreisbogen durch Punkt (Anschlußbogen)

	Kreise
	Rand und/oder Schraffur-Flag setzen
	Kreis aus Zentrum und Randpunkt
	Kreis mit numerischer Radiuseingabe
	Kreis durch 2 Punkte
	Kreis durch 2 Punkte mit Radiuseingabe
	Kreis durch 3 Punkte
	Kreis-Äquidistante
	Tangentialer Kreis mit Radiuseingabe
	Tangentialer Kreis an 3 Elemente
	Kreiskomplettierung
	Um- und Innenkreisen
	Erzeugung von Kreisringen
	Polygonkreis (Kreis wird durch Linienzug angenähert)
	Bezierkreis
	Sonderform Kreis: Knotenpunkt einfügen

	Kurven
	Automatische Konturverfolgung
	Manuelle Konturverfolgung
	Lücken an 2D-Konturen markieren / schließen
	Lücken markieren / schließen
	Umkehr des Drehsinns einer Kurve
	Spline-Kurve als Glättungspolygon
	Geschlossenen, periodische Spline-Kurve
	Spline-Kurve als 4-Punkte-Bezierkurve
	Geschlossene Spline-Kurve aus 4-Punkte-Beziers
	Geschlossene, periodische 4-Punkte-Bezierkurve
	Punkt verschieben bei Nurbs oder Bezier
	Punkt verschieben bei 4-Punkte-Bezier
	Ändern der Tangentenrichtung beim 4-Punkte-Bezier
	MVP - <F8> Umwandeln: Linien <-> Beziers (und zurück)
	MVP - <F10> / <F11> Tangentialausgleich beim 4-Punkte-Bezier
	Zwei Elemente tangential durch Nurbs-Kurve verbinden
	Bezier-Kurve als Nurbs
	Nurbs-Kurve mit anzugebender Ordnung
	Spline-Kurve mittels Freihandkurve zeichnen
	Zeichnen eines Bandes mit anzugebender Breite
	Bezier-Glättung eines Polygons mit Grenzwerteingabe
	Polygon-Objekt zwischen zwei Kurven einpassen
	2D-Objekt kettenartig entlang einer Kurve führen

	2D-Objekte
	Rechteck zeichnen, achsenparallel
	Rechteck mit (schraffiertem) Rand zeichnen
	Rechteck mit abgerundeten Ecken
	Rechteck mit abgerundeten Ecken und Rand
	Rechteck mit numerischer Werteingabe
	Rechteck um aktuelles Objekt (Box zeichnen)
	Oval zeichen
	Oval mit Rand zeichnen
	Regelmäßiges Vieleck
	Regelmäßiges Vieleck mit Rand
	Quadrat um Zentrumspunkt mit Angabe der Kantenlänge
	Quadrat (achsenparallel) um Zentrumspunkt mittels Kreis-Kommando
	Raute mit Eingabe der diagonalen Länge
	Zeichnen eines Pfeiles (mehrfach)
	Zeichnen eines Pfeiles mit numerischen Vorgaben (mehrfach)
	Segmentierte Schraffur an Polygon (katogr. Eisenbahnlinie)
	Arithmetische Spirale
	Logarithmische Spirale
	Spirale mit Radiendifferenz (Bahnabstand)

	Beschriftung
	Beschriftungsparameter einstellen
	Texteingabe mit Fenster-Plazierung
	Texteingabe mit Fensterskalierung (proportional)
	Texteingabe mit Positionierung der Basislinie (linker Punkt)
	Texteingabe mit Textmitten-Positionierung
	Texteingabe mit Basislinien-Positionierung (rechter Punkt)
	Texteingabe mit Fensterskalierung (unproportional)
	90°-Texteingabe mit Fenster-Skalierung (proportional)
	90°-Texteingabe mit Fenster-Plazierung
	Schrägbeschriftung mit Winkeleingabe
	Texteingabe mit interaktivem Kerning (Verschieben)
	Texteingabe mit interaktivem Kerning (Drehen)
	Texteingabe mit interaktivem Kerning (Skalierung)
	Textänderung mit interaktivem Kerning (Verschieben)
	Textänderung mit interaktivem Kerning (Drehen)
	Textänderung mit interaktivem Kerning (Skalierung)
	Text eingeben bzw. ändern mit erweiterter Funktionalität
	Vorhandenen Text ändern: Löschen / Einfügen
	Schriftart innerhalb von Texten ändern
	Vorhandenen Text überarbeiten: Verschieben
	Vorhandenen Text überarbeiten: Drehen
	Vorhandenen Text überarbeiten: Skalieren
	Text mehrzeilig eingeben mit erw. Funktionalität
	Kreisbeschriftung
	Kreisbeschriftung im Winkelbereich
	Beschriftung eines Halbkreises
	Kreisbeschriftung mit Rastung auf Kreisquadrant
	Kurvenbeschriftung (Poly) mit zeichenweiser Plazierung
	Text zwischen zwei kurven (Poly) einpassen
	Textinhalt ändern
	Schriftart, -größe und -farbe aus Zeichnung übernehmen
	Einstellung des Zeilenabstandes in % der Schrifthöhe
	Schriftart und -größe bestehender Texte ändern (über TXTSPEC)
	Text mit numerischen Werten (fortlaufende Substitution)
	Beschriftung mit hoch- und tiefgestelltem Text
	Beschriftung an geknicktem Pfeil
	Pfeil mit hochzählender Nummernbeschriftung (mit Kreis)
	Abgewinkelter Pfeil mit Beschriftung
	DIN-Zeichenrahmen mit Schriftfeld erzeugen
	Vorhandenes Schriftfeld editieren
	Textblock eingeben (mittenzentriert)
	Textblock in Zeichnung einlesen (ASCII-Datei)
	Textblock linksbündig, geschert
	Textblock rechtsbündig, mit freier Ausrichtung
	Textblock linksbündig, mit freier Ausrichtung
	Textblock linksbündig, horizontal ab linkem Anschlag
	Blocksatz mit Wortumbruch und Trennung, horizontal
	Blocksatz mit Wortumbruch, Schrägbild, kursiv, horizontal
	Blocksatz mit Wortumbruch, senkrechte Schrift zwischen 2 Punkten
	Blocksatz mit Wortumbruch, Schrägbild, kursiv
	Blocksatz mit Wortumbruch, horizontal mit Zeilenskalierung


	2D-Manipulationen
	Objektverschiebung mittels Fenster (aktives Objekt)
	Verschiebung mittels Fenster (1 oder mehrere Objekte)
	Objektverschiebung (Zentrum der Box)
	Relative Objektverschiebung (aktives Objekt)
	Relative Objektverschiebung (1 oder mehrere Objekte)
	Rastende Verschiebung Punkt-Punkt (aktives Objekt)
	Rastende Verschiebung (1 oder mehrere Objekte)
	Objektverschiebung mit zuvor gesetztem Vektor
	Verschiebung der Objekt-Box auf Nullposition
	Objekt um vorgegebenen Winkel (z.B. 45°) drehen
	Objektdrehung mit Winkeleingabe und Punktselektion
	Objektdrehung mit Winkel- und Punkteingabe
	Dynamische Verschiebung mit Rotation
	Objektdrehung und -verschiebung (2 Bezugspunkte)
	Objektdrehung, -verschiebung und -skalierung
	Proportionale Skalierung durch interaktives Fenster
	Unproportionale Skalierung durch interaktives Fenster
	Numerische Skalierung mit relativem(n) Faktor(en)
	Numerische Skalierung mit absoluter Größenänderung
	Horizontales Spiegeln am Selektionspunkt
	Vertikales Spiegeln am Selektionspunkt
	Mehrfaches horizontales Spiegeln an Punkt
	Mehrfaches vertikales Spiegeln an Punkt
	Spiegeln an einer Geraden
	Mehrfaches Spiegeln an einer Geraden
	Trimmen des ersten Elementes am Schnittpunkt
	Trimmen des ersten Elementes am Schnittpunkt
	Trimmen zweier Elemente am Schnittpunkt
	Trimmen zweier Elemente am Schnittpunkt (mehrfach)
	Beispiele zum Trimmen zweier Elemente
	Beispiele zum Trimmen zweier Elemente
	Elemente verlängern
	Elemente verkürzen
	Teilstück aus einem Element herausschneiden
	Eckenrundung - mit definiertem Radius
	Eckenrundung - Sonderfunktionen
	NURBS – Kurve auf getrimmten Bereich reduzieren
	Vereinigungsmenge von Flächen (Bool`sche OP)
	Differenzmenge von Flächen (Bool`sche OP)
	Durchschnittsmenge von Flächen (Bool`sche OP)
	Konturerzeugung mit automatischer Ausrundung aller Ecken
	Konturerzeugung mit automatischer Eckenrundung bis Grenzwinkel
	Konturerzeugung mit automatischer Eckenrundung (längenabhängig)
	Konturerzeugung mit automatischer Eckenrundung und Lückenausgleich
	Konturerzeugung mit automat. Eckenrundung (Begrenzung Elementezahl)
	Fasenerzeugung - durch Definition der Eckenabstände
	Fasenerzeugung - Definition von Winkel und Abstand
	Auftrennen von Konturen am Splitpunkt in zwei Objekte
	MVP - Polygonpunkt verschieben
	MVP - <F9> Punkt einfügen
	Schraffieren mit elementeweiser Konturverfolgung
	Konvertierung Schrägschraffur zu Mäander
	Zentrisches Ausrichten an Bezugsobjekt
	Horizontales Ausrichten an Bezugsobjekt
	Ausrichten an linker Seite eines Bezugsobjektes
	Ausrichten an Unterkante eines Bezugsobjektes
	Horizontales Ausrichten mit Anpassung der Breite, Höhe unverändert
	Horizontales Ausrichten mit Anpassung der Breite, Seitenverhältnis erhalten
	Aktives Objekt horizontal gegen Punkt ausrichten
	Aktives Objekt vertikal gegen Punkt ausrichten
	Linien gegen Bezugslinie parallel ausrichten
	Ausrichten: horizontal zw. 2 Punkten o. Randabstand
	Ausrichten: horizontal zw. 2 Punkten m. Randabstand
	Ausrichten: horizontal zw. 2 Pkt., Zentren, o. Randabst.
	Ausrichten: horizontal zw. 2 Pkt., Zentren, m. Randabst.
	Neigung einer bestehenden Schrift
	Kursivschatten zu bestehender Schrift
	Linientyp per Menü setzen (Variable LINETYPE)
	Linientyp bestehender Objekte ändern (mehrfach)
	Linientyp per Selektion setzen (Variable LINETYPE)
	Linientyp eines anderen Objektes übernehmen
	Linientyp des aktiven Objektes ändern
	Linienenden normgerecht abschließen
	Horizontale parallele Scherung (aktives Objekt)
	Horizontale Scherung (aktives Objekt)
	Vertikale parallele Scherung (aktives Objekt)
	Vertikale Scherung (aktives Objekt)
	Scherung an Basislinie (aktives Objekt)
	Scherung an beliebiger Achse (aktives Objekt)
	Horizontale Mehrfachanordnung (2.Pkt.Vektorabgriff)
	Vertikale Mehrfachanordnung (2.Pkt.Vektorabgriff)
	Diagonale Mehrfachanordnung (2.Pkt.Vektorabgriff)
	Numerische Mehrfachanordnung (relativ o. polar)
	2D-Rotationsanordnung, axial (über Vollwinkel)
	2D-Rotationsanordnung, radial (über Vollwinkel)
	Anordnung auf oder an Kurve
	Punktreduktion durch Angabe des maximalen Punktabstandes
	Punktreduktion durch Grenzwinkeleingabe
	Polygon-Punktreduktion mit maximalem Abstandsbereich (Duplikat)
	Polygon-Punktreduktion mit Kreisannäherung
	Polygon-Punktzahl verändern (Punktegleichverteilung)
	Normteile erzeugen (z.B. DIN 933)
	Bruchkanten generieren: z.B. Hohlwelle
	Schraube, Mutter und Unterlegscheibe
	Symbole Form- und Lagetoleranzen (ähnl. DIN 1101)
	Symbol für Oberflächenbeschaffenheit (ähnl. DIN1302)
	Skizzentechnik: Variante definieren (Teil1)
	Skizzentechnik: Variante definieren (Teil2)
	Skizzentechnik: Neue Varianten erzeugen
	Wälzlager als Rillen- bzw. Zylinderrollen-Lager
	Zahnräder, Zahnstangen per Prozedur erzeugen

	Zeichnungsstrukturierung
	Strukturierung / Verkettung zu Makro-Objekten
	Strukturierung / Setzen der Variablen MACRO
	Strukturierung / akt. Objekt mit Makro-Objekt verketten
	Umhüllen vorhandener Obj. zum Makro-Obj.
	Strukturierung / autom. Objektverkettung
	Objekte aus Makro-Struktur herauslösen
	Entfernen eines Hüllobjekts (eines Makronamens)
	Objekte umbenennen
	Objekt-Reihenfolge im Puffer ändern
	Strukturierung / Objekte neu numerieren
	Selektion (Aktivierung) eines namentlich bekannten Objektes
	Datenkomprimierung mit Verlust der Unterobj.-Namen
	Strukturierung / Komprimierung interner Vektordaten
	Strukturierung / Leere Objekte entfernen
	Strukturierung / Entfernen leerer Objekte und Befehle
	Neuberechnung der Objektbox (Größenparameter)
	Neuberechnung der Objektbox (Größenparameter)

	Messen + Bemaßen (2D)
	Messen 2D: Länge zwischen abgegriffenen Punkten
	Messen 2D: Winkel zwischen 2 Geraden
	Messen 2D: Neigungswinkel einer Geraden
	Messen 2D: Zentrum einer Objektbox
	Messen 2D: Abstand und Winkel zweier Elemente
	Messen 2D: Breite und Höhe eines Objektes
	Messen 2D: Vektor zwischen 2 Punkten
	Messen 2D: Umfang eines Kurvenzuges
	Messen 2D: Flächeninhalt eines Kurvenzuges
	Messen 2D: Flächenschwerpunkt eines Kurvenzuges
	Messen 2D: minimaler Abstand zwischen 2 Objekten
	Interaktive Bemaßung
	Horizontale Bemaßung
	Vertikale Bemaßung
	Radius-Bemaßung
	Radius-Bemaßung an geknickten Pfeil
	Schräg-Bemaßung
	Bemaßung parallerer Linien
	Absolute und relative Koordinatenbemaßung für 2D
	Bemaßungsparameter
	Begrenzungssymbol
	Abstand der Maßhilfslinien
	Überstand über die Maßlinie
	Schriftart und -größe einstellen
	Rundung der dargestellten Maßzahl
	Unterdrücken von Maßhilfslinien
	Bezugsmaß, einzeln
	Toleranzen
	Mehrfachausführung einer Bemaßungsart

	Assoziative Bemaßung
	Bestehende Bemaßung ändern

	3D-Manipulationen
	Achsenparallelen Quader generieren
	Achsenparallelen Würfel generieren
	Achsenparallelen Quader als 3D-Hüllobjekt generieren
	Achsenparallelen Quader als 3D-Hüllobjekt generieren
	Kugel generieren (Mittelpunkt, Punkt auf Oberfläche)
	Teilkugel generieren
	Zylinder generieren
	Teilzylinder generieren
	Kegel generieren
	Torus generieren
	Torussegment generieren
	Pyramide generieren
	Kegelstumpf generieren
	Zeichnen einer Helix
	Volumenoperationen (Vereinigung, Differenz, Durchschnitt)
	Boolsche Volumenoperation - Differenz (subtract)
	Boolsche Volumenoperation - Vereinigung (unify)
	Boolsche Volumenoperation - Schnittmenge (intersect)
	Differenz zwischen Volumenkörper und Freiformfläche
	Freiformfläche gegen Volumenkörper trimmen
	Freiformfläche gegen Freiformfläche trimmen
	Differenz zwischen Volumenkörper und Freiformfläche
	Zusammenfassen von ACIS-Flächen
	Vereinigung zw. Volumenkörper und Freiformfläche
	Schnittmenge zw. Volumenkörper u. Freiformfläche
	Körper zerlegen
	Körper an doppelseitigen Flächen zerlegen
	Körper an Kontur abschneiden (in Blickrichtung)
	Körper an Kontur auftrennen (in Blickrichtung)
	Körper an Kontur abschneiden (Projektion in Achsenrichtung)
	Körper an Kontur auftrennen (Projektion in Achsenrichtung)
	Körper an Kontur abschneiden (Bsp. YZ-Sicht)
	Körper achsenparallel abschneiden (Bsp. Z-Ebene)
	Körper an Ebene (definiert durch 3 Pkte.) abschneiden
	Körper achsenparallel auftrennen (Bsp. Z-Ebene)
	Körper an Ebene (definiert durch 3 Pkte.) auftrennen
	Abrunden von Körperkanten mit konstantem Radius
	Kantenabrundung mit linear wachsendem Radius
	Kantenabrundung mit kubisch verlaufendem Radius
	Abschrägen von Körperkanten mit konstanter Fase
	Abrunden mehrer Körperkanten mit konstantem Radius
	Ausrunden von Körperkanten mit konstantem Radius
	Kantenrundung mit 3 Radien (Kofferecke)
	Kantenrundung mit 3 variablen Radien (Kofferecke)
	Kantenrundung mit 3 kubisch variablen Radien
	Ausrunden komplexer Körper mit konstantem Radius
	Ausrunden von Flächen an gemeinsamer Kante
	Variable Kantenrundung mit Radius-"Positionierung"
	Ausrunden mit "konstanter Breite" (vordefiniert)
	Kanten ausrunden mit Randkurve
	Asymmetrische Fase auf einer Kante erzeugen
	Ausrunden mit abrollender Kugel
	Ausrunden mit abrollender Kugel (tangential zu einer Fläche)
	Instruktion "Cap" für Abrollende Kugel festlegen
	Instruktion "Roll on" für Abrollende Kugel festlegen
	Extrusion einer ebenen, geschlossenen Kontur
	Extrusion einer ebenen Kontur mit Formschräge
	Mit Extrusion umhüllenden Körper erzeugen
	Rotationskörper aus ebener Kontur erzeugen
	Teil-Rotationskörper aus ebener Kontur erzeugen
	Eckigen Rotationskörper aus ebener Kontur erzeugen
	Offene Kontur über 3D-Führungskurve ziehen
	Geschlossene Kontur über 3D-Führungskurve ziehen
	Sweeping mit Änderung des Konturquerschnittes
	Sweeping mit Änderung des Konturquerschnittes
	Sweeping mit Querschnittsausrichtung
	Sweeping mit Begrenzung durch Körper
	Sweeping über Teilbereich der Führungskurve
	Sweeping über Teilbereich der Führungskurve
	Sweeping über Teilbereich der Führungskurve
	Wandstärke erzeugen - gesamter Körper
	Wandstärke erzeugen - einzelne Flächen
	Wandstärke erzeugen - Körper (teilweise)
	Offsetflächen an Körpern
	Offsetfläche erzeugen - einzelne Fläche
	Volumenkörper aus geschlossenen Kurven erzeugen
	Volumen aus mehrteiligen, geschl. Konturen erzeugen
	Volumen aus mehreren, geschlossenen Konturen erzeugen
	Volumen aus mehreren, variierenden Konturen erzeugen
	Ebene Flächen aus sich berührenden Konturen
	Verzweigten Körper (Fläche) durch 3D-Kurven legen
	Nicht geschlossener Ring mit Abschlußflächen
	Skinning: Geschlossener Ring (Spitz)
	Skinning: Geschlossener Ring (Glatt)
	Skinning: Geschlossener Ring mit Regelflächen
	Skinning mit minimierter Verdrillung
	Skinning: "Senkrecht zu Konturen"
	Skinning mit längenproportionaler Einteilung
	Skinning mit Führungskurven
	Skinning mit "virtuellen" Führungskurven
	Freiformfläche aus 4 Randkurven (U,V-Kurven)
	Freiformfläche aus mehreren Randkurven (mit Lücke)
	Freiformfläche aus 3 Randkurven
	Flächen aus offenen Konturen erzeugen
	Ebene Flächen aus sich berührenden Konturen
	Reparatur von Flächen und Körpern (Healing)
	Fläche in geschlossener, ebener Kontur erzeugen
	Glatte Fläche in Kontur durch Punkte bzw. Kurven
	Schließen offener 3D-Körper mit ebenen Flächen
	Freiformfläche in Volumen wandeln (typische Arbeitsschritte)
	Drehen von Körperflächen um eine beliebige Achse
	Drehen von Körperflächen um eine beliebige Achse
	Formschräge: Neigen von Flächen eines Körpers
	Neigen von Flächen (Bsp. teilweise Formschräge)
	Löschen von Flächen (Bsp. Rundungsflächen)
	Löschen von Flächen (Bsp. Bohrung)
	Verschieben von Flächen eines Volumenkörpers
	Verschieben von Flächen: Beispiel Bohrung
	Verschieben von Flächen: Beispiel Flächenverbund
	Fläche eines Körpers ersetzen
	Schnittkurve zweier Körper
	Schnittkurve zwischen Körper und Freiformfläche
	Achsenparallele Schnittkurven auf Körpern
	Schnitt-Kurven-Schar gleichmäßig auf Objekt
	Schnitt-Kurven-Schar mit Abstandsangabe
	Achsenparallele Projektion v. 3D-Kurven (Z-Richtung)
	Projektion von 3D-Kurven in Vektor-Richtung
	Randkurven von ACIS-Fläche erzeugen
	Randkurven aus einzelnen Körperkanten erzeugen
	Zusammenfassen von Kurven zu Nurbs
	Erzeugen einer 3D-Kontur
	Anzahl zusammenhängender Kurven anpassen (ehm. "bznum", Rev. 2.x)
	Lückenausgleich auf einer Kurve
	Erweitertes Schieben und Drehen
	3D-Skalieren mit Verschieben und Drehen
	3D-Objekt in Richtung einer Kante verschieben
	Relative Objektverschiebung (aktives Objekt)
	Relative Objektverschiebung (1 oder mehrere Objekte)
	Rastende Verschiebung Punkt-Punkt (aktives Objekt)
	Rastende Verschiebung (1 oder mehrere Objekte)
	Verschiebung mit Vektor (aktives Objekt)
	Verschiebung mit Vektor (1 oder mehrere Objekte)
	Strecken / Stauchen an einer Trennlinie
	Positionieren 2 Pkte. - 2 Pkte. + Drehung um Z-Achse
	Positionieren 3 Punkte - 3 Punkte
	Ausrichten nach dem Zentrum des Bezugsobjektes
	Zentrisches Ausrichten in Achsenrichtung ( Bsp. Y )
	Ausrichten nach kleinstem Koordinatenwert ( Bsp. Y )
	Ausrichten nach größtem Koordinatenwert ( Bsp. Y )
	Ausrichten an Punkt ( größter Wert, Bsp. Y-Richtung )
	Drehen um beliebige Drehachse (aktives Objekt)
	Drehen um achsenparallele Drehachse (aktives Objekt)
	3D-Drehen: Flächenvektor in Richtung Hauptachse
	3D-Drehen: 2 Punkte in Richtung Hauptachse
	3D-Drehen: 3 Punkte in Richtung Hauptachse
	3D-Drehen: Kante in Richtung Hauptachse
	3D-Objekt mit Winkel um Flächennormale drehen
	3D-Objekt mit Winkel um Kante oder Linie drehen
	3D-Spiegeln in X-Richtung an Selektionspunkt
	3D-Spiegeln in Y-Richtung an Selektionspunkt
	3D-Spiegeln in Z-Richtung an Selektionspunkt
	3D-Spiegeln an einer Ebene
	3D-Skalieren mit Richtungswahl
	Skalierung um Zentrum (1 Faktor)
	Verformung um Zentrum (3 Faktoren)
	Skalierung um einen Punkt (1 Faktor)
	Verformung um Punkt (3 Faktoren)
	Bereichsskalierung mit unterschiedlichen Faktoren
	Einpassen eines 3D-Objektes (unproportional)
	Größenanpassung in Achsenrichtung (unproportional)
	Größenanpassung in Achsenrichtung (proportional)
	Körper biegen mit 3 Punkten
	Körper biegen mit 2 Punkten in Achsrichtung
	Körper biegen mit 2 Punkten in Biegerichtung
	Körper biegen mit 1 Punkt
	Körper biegen: „Ganzer Körper“ und „Beide Seiten“
	Verdrillen von Körpern (Prinzip)
	Körper verdrillen (Mit Knick, Glatt u. Krümmungsstetig)
	Bezierfläche erzeugen (aus 2-4 Randkurven)
	Tangentiale Verlängerung von Bezierflächen
	Tangentiales Verbinden von zwei Bezierflächen
	Tangentialfläche an 2n+1 Bezierflächen / -kurven
	Definitions-Polygon einer Beziermasche erzeugen
	Randkurven einer Beziermasche erzeugen
	Tangentiale Geraden an einer Bezierkurve generieren
	Definitions-Polygon einer Bezierkurve generieren
	Senkrechte Strecken an Enden einer Bezierkurve generieren
	Bezierkurve nach vorgegebener Anzahl splitten
	3D-Schraffur zwischen Punkten einer Ebene
	Ändern der Dichte von Beziermaschen (nach Teilung)
	Flächennormale auf 3-Punkt-Ebene zeichnen
	Tangentiale Verlängerung von ACIS-Flächen
	Tangentiales Verbinden von zwei ACIS-Körpern
	Tangentiales Verbinden von zwei ACIS-Flächen
	Maschen-Elemente
	Maschen-Elemente aus ACIS- u. NURBS-Flächen erzeugen
	Höhenbereiche eines Maschen-Elements streifenweise einfärben
	Verfeinern eines Maschen-Elementes
	Verformen eines Maschen-Elementes über eine Kurve
	Punktweises Verformung eines Maschen-Elementes


	Messen + Bemaßen (3D)
	Messen3D: Koordinaten eines 3D-Punktes
	Messen3D: Zentrum einer 3D-Objektbox
	Messen3D: Abstand und Winkel zweier Elemente
	Messen3D: Länge, Breite und Höhe eines 3D-Objektes
	Messen3D: 3D-Vektor durch Selektion zweier Punkte
	Messen3D: Volumen + Oberfläche von ACIS-Objekten
	Erzeugung der Haupt-Trägheits-Achsen im Volumenschwerpunkt

	Visuelle Hilfen
	Assoziative Details von 2D-Zeichnung
	Assoziative Details in einer 2D-Zeichnung
	Verdeckte Kanten von 3D-Objekten ausblenden
	2D-Darstellung eines 3D-Objektes mit erw. Optionen
	2D-Darstellung eines 3D-Objektes aktualisieren
	Entfernen von Linien innerhalb eines Polygons
	Entfernen von Linien außerhalb eines Polygons
	Kontinuierliches Gitterraster einstellen
	Isometrisches kontinuierliches Gitterraster einstellen
	Geneigtes kontinuierliches Gitterraster einstellen
	Kontinuierliches Gitterraster durch 3 Punkte definieren
	2,5D-Objekte
	2,5D-Zeichenebenen einstellen
	Ansicht: Perspektivische Sicht auf 3D-Objekte
	Dynamisches, visuelles Durchwandern von 3D-Körpern und Flächen
	Ansichtsfenster als TIFF- oder JPEG-Datei speichern
	Einfügen von Pixel-Bildern in Vektor-Zeichnungen
	Innenseiten von Körperflächen sichtbar machen
	Richtungsprüfung von Flächenvektoren
	Flächenneigung prüfen mit gestufter Einfärbung
	Flächenneigung prüfen mit kontinuierlichem Farbverlauf
	Flächenkrümmung prüfen

	Geometrie-Konvertierung
	Schraffuren und Texte konvertieren, Beziers und Bogen bleiben erhalten
	Kreise und Ellipsen werden in Beziers gewandelt (nur 2D)
	Bezierkurven des aktuellen Objektes in Kreisbogen wandeln (nur 2D)
	Kurven höherer Ordnung werden in Beziers gewandelt
	Aktives Objekt in Polygon wandeln
	Aktives Objekt in 3D-Objekt konvertieren
	Aktives Objekt in ein 2D-Objekt konvertieren
	Aktives 2D-Objekt in die aktuelle 21/2D-Ebene konvertieren
	2.5D-Objekt in ein 3D-Objekt konvertieren
	Aktives 2.5D-Objekt normieren
	Bezier-Flächen (Rev. 2.x) in ACIS-Flächen wandeln
	Übernahme komplexer Bezier-Flächen von Rev. 2.x
	3D-Kurven in ebene Kurven umwandeln
	Nur Körperkanten in Kurven wandeln
	Körper- und Flächeninnenkanten in Kurven wandeln
	Körper und Flächen in Dreiecksmaschen wandeln
	cfaces3d ACIS-Flächen in Nurb-Flächen (Rev. 3.0) wandeln
	Wandlung einzelner ACIS-Flächen in Nurbs-Flächen als Duplikat
	Alle Flächen eines ACIS-Körpers in Nurbs-Flächen konvertieren
	Wandlung von Rev. 2.x-Flächen (Bezier und Schraffuren) in Dreiecksmaschen


