Erweiterungen im

ServiceRelease 1 MegaCAD 2005 2D/3D

Oldenburg/Berlin, Marz 2005



INFO-PICKEr @rZEUQEN ......cuuieeieeeiceiceisanceisnesanssassnsssasesassssssassssssssssassssssssssanss 4
EiNStEIIUNGEN ....ccuiieiiiiiiniceinenneinnannncsancssnssssasssssssssasssssssssssssssssssssassssssssssasse 5
= R 5
REAIINING ccccoveiiniiiiiniineienniennicsnienssisssessssssssessssosssssssssssssssssssassssassssssssasssassssasssns 6
Info-Picker bearbeiten und Informationen Ansehen................cccuceveecueenee. 6
Eigenschaften Gndern..........ioeinennicninnennnnnecssssssssssssssssssssssssssassssssssssasss 6
Redlining Neu ZeIiChNEN .........iiirveinenninnininninsnisensanesesssssssssssssssssssssssssssssss 7
Spickzettel bearbeiten ..........civeereinceenierecneenecneinneenncsasessesssesssessesssesasessennns 7
Info-Picker mit Drag&Drop Andern...........cceiececnceenecneennccnncssessssasessssssssnses 7
Drag&DIOP ....ccccecceicceicseesncsanssanssnssassssssasssassssssssssasssassssssasssssssssssssssssssssasssassssssssssasssassans 8
ComMMANAO TOOIIP ...cceerurerericneeneiernrennrernnessenesanessasessnssssesasessasssssessasesassssasssssessae 8
Anzeige der Commando TOOIIPS ....cccceevercrererncnecnccancnecancsaeseessnesasssssasenens 8
BemaRung direkt ANdern ........eecieneinrennicnnicnennnncnenssessnssassssssssssasssassssssasssassane 9
TEXt VEFANUEIN ....c.cuiieieeiiinnnicnncsncsasssenssnssassssssasssassssssssssassssssasssassssssssssassssssasssasses 9
TeXLAIIDULE .....cconeeiiitiitititictcentntnnnccscsesssessssssssssssssssssssssssens 10
TeXt EItIOrEN ... eieeeieiieinetcnetnennnenssnnensissanessssssassssssssasssssssssssssasssassssasssns 10

= 1 £ =] Lo o |G 11

S P N eeeeeeeeeceecrereneecsneeseeesneesseessasessnessssessssssanessasssasssssssssssssaessasessasssasessasssanenes 11
ComMMANAO TOOIIP ..cccoererneirererneerarerneenseeesanessanesnsessasesasessasssnsessasssassssasssssessne 11
Splinestitzpunkte direkt verschieben..............icicveececcecceeneeneecseccnccnnes 12
EigenSChaften .......iiiiiieiceirecnececnecnancnisesesnnesasssssasessssssssssssassssssasssassns 12
VerSCRIEDEN . .....ceiieiceieceicninrnnaneensnnsanssasssssasssasssssssssssssssssssssassssssssssassssssans 13
EiNfUQEN...ccuiiriieiieriinninenninnaissensnsssisssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssasssssses 13
LOSCREN .....ueeeeeceeceeeneceecneecnecnesnecsnnessesssssnsesesssssssssssssssssssssssssssssssassssssasssassans 13
ZICKZACKIINI@! ..cuevieriiininniineinneinsaiennisssissssnssasesssssssssssasssassssssssssssssssssssssassssasssase 14
EigenSChaften ........iceiieiiiieineiiinnnineinnnnancsnnssssnnsssssssssassssssssssssssassssssasosasses 14
VEIANGEIN ....uuireiiriinninenienssisssissssssnssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssasossssssssssssassssssass 14
S CNIAFTUN: ceeeeeeeeeceececreceeceesetesaeceesaeesaesssesasesnssssesssesassssssssssassssssssssssssassnnse 15
SCRIAffUItYP ...ceiceiceeecicecrecenceeneesaneeisessesssasssssasesassssssssssassssssasssasssassssssanse 15
BN AP e ceeeeeceeeceecreeeceecsneeceecsanessnessasessasssssessasssasessasssnsessesssasessasssnsessasessasssanssns 16
XU L3 7= 10 L7 o 3= o T 16
SKAIBIEN .....ceeeeceeceecneeeeeeecnesnrcsaessesseesssssssssssssssssesssessssssssssssnssssssssssasssasssassasss 17
INFO-PICKEN: c..aeeeeeieececeeceicecnnnnaesnesasesansnnsssnssassssssasssssssassssssassssssasssasssssssassanss 17
Ansehen/Bearbeiten..........iiicneininninninenniesansssnsnssassssssssossssssssssssassssssans 17
EigenSChaften ........ioiieininninenninnninnnnnnnnnssensssssisssssssssassssssssssssssassssssasosssses 18
Redlining NeU ZEICANEN........iiiireiceiceicneenencneesnnesesessasesasssssssssssssasosassse 18
Info-Picker Attribute mit Drag&Drop andern............cceveecceececcncceesancsnnnns 18
PUNKL: c..oeiriieiieiiinnninnninncsanessssssssssosasssnssassssssssssssssassssssssssasssssssssssssssssssssasssssssassasss 19
EigenSChaften ........ieiviininninenninnninennnnnanesensssssissssssssasssssssssssssssssssssasossssns 19
PUNKt FUNKEIONEN .....ccoeeiieiiniininnieneinnninancnncsssnosasesssssssssssssssasssssssssssssasssassssassses 20
Punktattribute NUIIPUNKTL............ o eeeeeeecreeecceeeccnenecnnenecsnenecsnseesnsecssnsscssnnes 20
Linien FUNKLIONE@N.......cuiiiiieiiiininneinennnnsnanssesnssasssssssssssssssssassssssssssssssassssssasssasses 20
SPIINE eeeeeeeeecetecnreneeesaneneessanesssssanessnsssasessssssasessssssasesssssssssssssssassssasssassssssssasesns 20
KIOLOIAEN .....ceeeieicneicnicnnisanennissanesnsssasessssssssssssssansssssssassssssssassssassssssssasssassssassses 21
2 Kiotoide PATAMELIISCR ca.eeeeeeeeeceenenenescessescsssssassssssssssssssssessessssssssssssssans 21
_9 Klotoide 2 EIemente..........ceiieenicneinnnnninnecnnnsancsssssssassssssssssassssssssssassssssans 22
(101 L0 LT T 4116 Lo T T o 23

Seite 2/49



Mendus in den Dialogen bei Elementinfo...........coeinvnneccccnecnsscsencsecsnennes 23

ST o3 a1 - 1 3 (T | O 24
Schraffur editieren mit EDIT .........cciinienineenecrenceennecseesssesnscsnsssesssssssssassnses 24
KoordinateNdat@ieN.........ccivuiinniniinnneinninnseissnnssensssessssssssessasssssssssssssssssasssassssasssss 24
CDL SPEICREIN .....ceeeeeeeceeecneecneeneecsanenseessanessssssanessssssassssssssassssssssasssssessassssasssaseses 24
BEMARUNG.....cccvirnrininninnannsensinssisssessssssssssssssssssssssssssssssssssssossssssssassssssssssssssassssssassssssss 24
ParametriC .......ceiciinceicniinneienninsnncssessssosssssssssssssssssosasssssssssssssasssassssassssssssasssassssassses 25
Verbesserter MaBwert-Dialog .........ccceeeereecenccensncsnncssesncsasesassnssnsssnssssssasssassns 25
Tabellen und Programme als Combo-BoX........cccceeircincensncsanssencancsascncsns 25

‘a Definition eines Nullpunktes; (Nullpunktsymbol wie in MegaCAD)25

Bezugspunkte in der Parametric allgemein.............evvrvvnncnvencsencncennnee 26

p
E=0 Funktion SetPar zum Definieren der Regeln .........eeeeeeeceeerenncrnenennes 26
Anzeige der BemaBungsmoglichKeiten............ccuieeeneccnicsensencnisssnsecsanoasan 28
Radius MaB Horizontal/VertiKal.............cciininininninseesenssesansassassnssasssssssossoses 29
SYMMELIIE c..cueceeeeiieiieceiceennenaissessesesassssssasssassssssssssassssssasssassssssssssassssssasssssssassasse 29
Parallel MaB (Horizontal/Vertikal Kippen) ........ccccccceerereseccnccancsnesancsasssesasssnses 30
GlEIChE LANGE ....uuiueinirninnnnnineisensanssaisssssassssssssssssssssssssssossssssssssssssssssssssssssssssssss 30
Dynamisches Andern der parametrischen Zeichnung...........ccecceeevueeunnee. 32
BezugSpUNKE GNAEIN........iieiriereiniinicnenneesencsasessesssssssssassssssssssassasssasssssssassases 33
Automatische BemaBUuNQg NEU.........cuiceirinreinsensnssansssessssasssasssssssssssssssssasosasses 35
MEQGACAD 3D ....couiveinninnnnnensnnsansssssssssasssssssssssssssssssssssssssssossssssssasossssssssssossssssssassssssss 36
Edit FUNKEION@N ......cnuiriiiiitiiinineinenntinnisensnisssnssesssisssssssssassssssssssssssssssssssssssssns 36
B Edit -Verschieben/AUSHICREEN: ...........cueeeeeereerereeneenesessesssessesssessesessessene 36
4:’: Edit -Verschieben/Kopieren......... e eeceecreenreecneecsancseceseecsssecsasesssessees 36
LiNIi@N [ PUNKEE.....coviieeieeiiinnninnnnnnnsanssasssnssassssssssssassssssssossssssssasssassssssssssassssssasssasses 37
Liniennetz und Punktnetz.............ivininininnininniiininensensennnnsncsscsscescesesnes 37
OPENGL ....cueiririnieiinicnissssssssssssssssssasssssssossossossssssssssssssssssossossossosssssssssssssasssossossosss 38
OPENGL ANZEIGE i..eicceirerreecrannensancsansssssasesassssssssssassssssssssassssssssssassssssasssssssassasss 38
Oberflachen-Material..........ccoiieininrinrenninnenssnnsnssansssesasssassssssassssssssssassssssssssases 38
= 1 o - 38
Farbe/Material entfernen ...........ioieeenennnnenneininnnsscsssssssssssssasssssssssssssossoses 39
FALUIE TrEe ...ueieiertintninticensenatsessesssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssassssssns 39
Preview-Fenster (Grafischer Konstruktionsmanager).........ccccceeecereccuncennee 39
Anzeigen im OpenGL Modus/Drahtmodell ............cccovvevuievernvincninsnnsecsanosenene 40
GruNASLEIIUNG .....ocoeiiceeceeeeceeceeneenaeceesaecsassessnsesassssssssesassssesssssassssesssssssssassases 41
OpenGL EIiNStElIUNGEN ........eiiiriceicecineceinecnnnesasssssasesasssssssssassssssssssssssassases 41
Anzeigen von Bearbeitungszustanden in der Vorschau........................ 42
7 X3 11 (T T« 43
Preview mit Baugruppen (VOrschau) ..........ciieinnecnnnensensassansassasssssssossoses 43
Attribute andern und I6schen im Kontextmen ...........coeeeeensennencncccseonees 45
LOSCREN ....cueeireiieiininnicennnnnsnnsasssssasssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssasssasssassans 45
PN 1001 oTU 1 Z= T T T (=1 o o TR 46
Einstellungen im Feature Tree speichern...........iinvicneencnnnnesseccsanens 47
C-Schnittstelle 48

Seite 3/49



Neues im ServiceRelease SR1

Auf den folgenden Seiten werden die Anderungen und Erweiterungen zum ServiceRelease SR1
beschrieben. Zusatzlich finden Sie im Installationsverzeichnis von MegaCAD ein Worddokument mit
dem Namen SERVICE1.DOC in dem alle Informationen zusammengestellt sind.

‘ ‘1 Info-Picker:

Mit der Funktion Info-Picker wurde in MegaCAD ein neuer Elementtyp geschaffen um Informationen
zur Zeichnung optisch anzuzeigen und als eigene Merker oder zur Weitergabe abzuspeichern.
Vergleichbar ist der Info-Picker mit einer Pinwand auf der Infozettel mit Pickern angesteckt werden.
So werden die Info-Picker nach Farben und Eigentimern unterschieden.

Zu jedem Info-Picker kann ein e Information auf einem Spickzettel geschrieben werden.
Zusatzlich ist eine Redlining (rote oder andersfarbige Linie oder Kontur) zeichenbar, die den zu
beachtenden Bereich in der Zeichnung kennzeichnet.

Ein Info-Picker wird als Symbol in der Zeichnung in immer der gleichen Grofle, unabhangig vom
gewahlten Zoom dargestellt.

Praktischer Tipp
Legen Sie die Info-Picker und Redlining auf einen eigenen Layer um sie ausblenden zu kénnen.

Hier noch einige Tipps wozu die Info-Picker alles einsetzbar sind:

Info-Picker als Information fir Kollegen die mit an der Zeichnung arbeiten, als Merkzettel fir eine
spatere Bearbeitung, als Informationen zur Weitergabe der Zeichnung an den Kunden der ebenfalls
seine Bemerkungen als Info-Picker ablegt usw.

Info-Picker erzeugen
Den Info-Picker finden Sie in der Toolbar oben links:

.PRT)

Zoom  Edit  Parametrik  Datenbank  Service User

129 G¥ e

bz it it G 3 o

Rufen Sie die Funktion auf, erscheint am Mauscursor eine Commando Tooltip mit den Menlpunkten
Einstellung und Neu:

Info-Picker

- Einstellunien
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Einstellungen

Fahren Sie in den Commando Tooltip auf die Option Einstellungen, erscheint ein Dialogwindow in
dem die Farbe und Namen des Info-Pickers eingestellt werden:

Info-Picker - Eigenschaften
W | i
& |t enzel
ey | Avzwahl %F
Speichern von Element
]9 Abbrechen

Als Namen ist der eigene Namen (wenn nicht angegeben wird der Benutzername das Computers

automatisch ermittelt und ausgegeben) und ein Name fiur wen die Information geschriebnen wird,
angebbar.

Mit Speichern wird die Einstellung im Dialogwindow gespeichert. Von Element gibt die Mdglichkeit
einen bestehenden Info-Picker in der Zeichnung anzuklicken und dessen Einstellungen zu
Ubernehmen. Ubernommen werden die Farbe und die Namen des Pickers.

Neu

Um einen Info-Picker in der Zeichnung zu platzieren, ist die Option Neu im Commando Tooltip
anzuklicken, der Tooltip wird ausgeblendet und der Info-Picker erscheint an der Maus:

Nun wird der Info-Picker mit der linken Maustaste an eine beliebige Position in der Zeichnung gesetzt
und der Spickzetteldialog erscheint:

:
| | x]
Achtung hitte heachten?t?| ;I
Pflanzenecke mit Kunstlicht
versehen
)
4] | AW
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'

In diesem Dialog geben Sie einen Infotext ein. Mit dem Einfigesymbol —— kann eine Textdatei

geladen werden. Bestatigt wird die Eingabe mit dem grinen "Ok"-Button Jﬂ wobei der Button
mit dem roten Kreuz die Eingabe ohne Ubername der Daten abbricht.

Redlining

Ist die Eingabe im Spickzetteldialog abgeschlossen, kann ein Redlining gezeichnet werden. Eine
Redlining simuliert einen Markierstift und wird mit der Maus wie eine Freihandlinie gezeichnet. Pro
Info-Picker ist eine Redlining erzeugbar. Uber die Attributleiste wird beim Zeichnen der Redlining die
Farbe, Layer und Breite bestimmt. Gezeichnet wird die Redlining durch das Setzen eines Startpunktes
mit der linken Maustaste, fahren mit der Maus wie mit einer Freihandlinie zum zeichnen der Linie und
beenden des Zeichnens mit der linken Maustaste.

al

Die Redlining gehdrt nun zum Info-Picker und wird beim Ldschen des Pickers mit geldscht oder beim
Verschieben mit verschoben.

Info-Picker bearbeiten und Informationen Ansehen

Wahlen Sie die Funktion Info-Picker an und fahren Sie mit der Maus auf einen bestehenden Picker in
der Zeichnung, erscheint der Commando Tooltip in erweiterter Form:

Info-Picker
Yo Meier

A Menzel

- Ansehen)Bearbeiten
- Redlining
- Eigenschaften

Achtung bitke beachten! !

)
S Pflanzenecke mit Kunstlicht
i versehen
="

L /|

Im oberen Bereich des Tooltips werden die Namen ausgegeben, in der Mitte stehen die Optionen
Ansehen/Bearbeiten, Redlining und Eigenschaften die zum Editieren des Info-Pickers und zum
Ansehen der Information dienen. Im unteren Bereich wird ein Auszug des Textes aus dem Spickzettel
angezeigt.

Eigenschaften andern
Die Option Eigenschaften dient dem Andern der Farbe und der Namen des Info-Pickers:
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Info-Picker - Eigenschaften Ed

W | b eied
& |Menzel
| [ | . ¥
i | Auzwahl
Speichern v Element
] Abbrechen

Redlining neu zeichnen

Die Option Redlining wird zum Neuzeichnen der Redlining verwendet. Die Redlining wird beim Aufruf
der Option geldscht und dann neu gezeichnet.

Spickzettel bearbeiten
Die Option Ansehen/Bearbeiten ruft den Spickzettel zur Anderung und Ansehen des Infotextes auf.

Info-Picker mit Drag&Drop andern
Klickt man mit der Maus auf einen Info-Picker, erscheint der Commando Tooltip zum Andern:

Y At
Z e, A
&[] ,)I
B
,"'( % Ansehen)Bearbeiten
q(i

Fedlining
Eigenschaften
|
0y -
\\H e

Anderbar sind die Eigenschaften, das Redlining und der Text des Spickzettels.

Mit dem Verschiebequadrat am Info-Picker kann der Picker zusammen mit dem Redlining verschoben
werden.

Fahrt man aber mit der Maus Uber den Info-Picker oder der Redlining erscheint der Info Cursor.
Drickt man nun die linke Maustaste wird der Dialog zum Andern des Pickers aufgeblendet:
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Info-Picker |

] Anzehens/Bearbeiten Redlining Eigenschaften
T K v 02 q 0
I e e ] 12 |

0K, abbrechen |

Il

W

Oben im Dialog findet man die Menupunkte ,Ansehen/Bearbeiten, Redlining und Eigenschaften® um
den Picker zu andern. Die Buttons fiur die Attribute in dem Dialog andern die Attribute der Redlining.

Drag&Drop

Es haben jetzt (fast) alle Elementtypen bei Drag&Drop einen Commando Tooltip (bisher nur
Bemalung). Dieser Tooltip findet sich auch in der Info-Element Funktion in den einzelnen Dialogen zu
den Elementen wieder.

Spline - Bezier statistisch Ed |

IEigenschaften Einfuigen Loschen Yerzchieben |

& 0| o u=|:|1|i:1—|::1—|

oK Abbrechen |

Commando Tooltip

Der Commando Tooltip dient der direkten Veranderung des Zeichnungsobjektes und wird nach dem
Anklicken des Objektes aufgeblendet. Fahrt man mit der Maus in den Tooltip, werden die einzelnen
Optionen invertiert und mit der linken Maustaste ausgewabhit.

Allgemein
Limien
Pfeile

Text
Textfont
Toleranzen

Anzeige der Commando Tooltips

Die Tooltips zu den Objekten folgen nun nicht mehr der Maus. Sie werden so positioniert, dass sie
keinen Verschiebepunkte an den Objekten verdecken.
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Die Drag&Drop Optionen im Einzelnen:

Bemalung direkt andern

Klicken Sie mit Drag&Drop eine BemaBung erscheint neben dem Mauscursor an einer freien Stelle
der Commando Tooltip zum Andern der Attribute der Bemalung:

Allgemein
Limien
0,00 [ pfejle
D1D;D | Text

0O Textfort
Toleranzen

O------mm-m---0

O-------------OF

Wenn der Commando Tooltip erscheint kdnnen Sie mit der Maus in den Tooltip fahren. In dem Tooltip
werden alle Einstellungen der Bemalung angeboten, so dass Sie direkt die Einstellungen der
MaRpfeile aufrufen und bearbeiten kdnnen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf eine Zeile im
Commando Tooltip, wird der Dialog dieser Einstellung aufgeblendet:

Bearbeitbar sind:

Allgemein (Vollstéandige Dialog zum Andern wird aufgeblendet)
Linien

Pfeile

Text

Textfont

Toleranzen

EDIT Text (Text der Bemallung)

Fahrt man aber mit der Maus Uber die BemaBung erscheint der Info Cursor. Drickt man nun die linke
Maustaste wird der Dialog zum Andern der Bemalung aufgeblendet:

Bemaliung - Horizontal
&llgemein Linien Pfelle Test Testfont Toleranzen EDIT Test
x1 [ an z1
=2 g3 y2 42 z2
g o] = o| wolsa—z1—
oK. abbrechen |
48

Im Dialog findet man die alle MenUpunkte aus dem Bemalungsdialog um die Bemaliung zu andern.
Die Buttons fur die Attribute in dem Dialog dndern die Attribute der Bemalfiung.

Text verandern:

Texte werden in MegaCAD als Textzeilen und Textblocke erzeugt. Mit der Drag&Drop Funktion sind
Texte sehr einfach bearbeitbar, von Textzeile in einen Textblock wandelbar und die Attribute des
Textes einstellbar. Die Optionen die im Commando Tooltip angeboten werden machen jede weitere
Funktion zum Bearbeiten von Texten Uberflissig. Klicken Sie einen Text an, erscheint an einer freien
Stelle der Commando Tooltip mit den Optionen:

Text Attribute

Text Editieren
als Block
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Textatkribuke
Text Editieren
..als Block,

O a O
ol exxio
a a O

Fahrt man aber mit der Maus Qber den Texte erscheint der Info Cursor. Driickt man nun die linke
Maustaste wird der Dialog zum Andern des Textes aufgeblendet:

Textzeile - Arial x|

Textattribute Text Editieren _alz Block

] 57 y| 5055 2| 0
o |:|| L: |:|| n:ni|i:1—{::1—{
oK | abbrechen |

Text als Zeile
Im Dialog findet man die alle MenlUpunkte um die Bemaflung zu bearbeiten. Die Buttons fir die
Attribute in dem Dialog andern die Attribute des Textes.

Textattribute
Diese Option ruft den Dialog zum Andern des Textfonts auf:

Textattribute
- ok
I T Aial J - = vektorfont
Abbrechen

Punkte [Pt I 100 | [ Kursiv —l
Text-Hihe |1 T Fett Laden |
Text-Breite I 0.7 _|_| T Durchgestichen

. Speichern |
Zwizcheniaunm I 0 _1_1 I Unterstrichen £
Fursiv-idinkel I a0 __1 " Senkrecht ﬂl
Wwinkel-Lage I o | v BOX fiilen
Zeilenabstand I 15 _| [ &lz BOX zeichnen

(el O abz 1
Text

Text Editieren

Eine Textzeile wird mit der Funktion ,Textzeile editieren” bearbeitet, ein Textblock mit der Funktion
»lextblock®:

Textzeile Arial (ANSI) Ed
T et j

0K Abbrechen |

Text
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.. als Block

Wandelt eine Textzeile in einen Textblock um, der Editor zum bearbeiten eines Textblocks wird
aufgerufen:

il Textblock M=]

Datei Bearbeiten  Opkionen
EFEBREREEEEO

.|.|||.|Tl.|.|||T|.l.|.|T|.|.l.|T|||.|.lT
Text

[ Zeile: 1/1  Sp. : 1/4 INS

Kl =
Text

Speichern Sie den Text ab, wird aus der Textzeile ein Textblock.

W B

Spline:
Nach dem Anklicken eines Splins wird der Commando Tooltip und die Splinestitzpunkte als Quadrate
aufgeblendet:

e m]
O . -~
Eigenschaften |0 \*\ o
.. .- —{Einflgen K
e Laschen R
L Werschieben O
o O

Commando Tooltip

Der Commando Tooltip dient der direkten Veranderung des Zeichnungsobjektes. Fahrt man mit der
Maus in den Tooltip, der immer an einer Position an der er keine Verschiebepunkte verdeckt
aufgeblendet wird, werden die einzelnen Optionen invertiert und mit der linken Maustaste ausgewahilt.

Eigenschaften
Einflgen
Loschen
Verschieben

Fahrt man aber mit der Maus uber den Spline erscheint der Info Cursor. Drickt man nun die linke
Maustaste wird der Dialog zum Andern des Splins aufgeblendet:
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Spline - Bezier statistisch |

Eigenzchaften Einfligen Loschen “erzchieben

B 0| o 4:|:|1|s:1—|::1—|

0K, Abbrechen |

Im Dialog findet man die alle MenlUpunkte um den Spline zu bearbeiten. Die Buttons fiir die Attribute in
dem Dialog andern die Attribute des Splins.

Splinestltzpunkte direkt verschieben
Nach dem Anklicken eines Splins erscheinen der Commando Tooltip und die Kontrollstlitzpunkte des
Splins. Klickt man auf einen Kontrollstitzpunkt kann dieser direkt verschoben werden. Der
gewunschte Stutzpunkt wird mit der linken Maustaste angeklickt und dann auf eine andere Position
mit der linken Mautaste verschoben.

x: 3. 000000
¥io 116.000000
r 0. 000000

Nach dem neuen Positionieren des Stitzpunktes wird die Funktion beendet.

Eigenschaften
Die Eigenschaften eines Splins werden mit der Option ,Eigenschaften” verandert. Es erscheint das
Dialogwindow zur Angabe der Spline Eigenschaften:

Spline - Eigenschaften E

— Parameter
: ]
e + |
Abbrechen
_-'.: +
R +
Zwizchenpunkte b
Epsion ’

— Berechnungzverfahren

% Bezier statistisch

" Begier kubisch

" Bezier modifiziert

" natiirlich parametriziert

" perindizch parametrisiert
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Verschieben

Mit der Option ,Verschieben® kénnen mehrere Splinestlitzpunkte verschoben werden. Der
gewinschte Stltzpunkt wird mit der linken Maustaste angeklickt und dann auf eine andere Position
mit der linken Mautaste verschoben.

x: 83.000000
¥ 118.000000
r4 0.000000

Das Verschieben wird mit der rechten Maustaste aufgehoben. Um das Verschieben rickgangig zu
machen ist die Undo Funktion anzuwenden.

Einfligen

Mit der Option ,Einfigen“ kénnen neue Splinestitzpunkte eingefigt werden. Es ist ein Stltzpunkt
anzuklicken vor oder nach dem ein neuer Stutzpunkt eingefigt wird. Der Stltzpunkt wird mit der
linken Maustaste angeklickt und dann ein neuer Stutzpunkt mit der linken Mautaste erstellt.

X 7000000
¥io 109.000000
0, 000000

neuer Punkt

gewidhlter Punkt

Das Einfliigen wird mit der rechten Maustaste aufgehoben. Um das Einfligen riickgangig zu machen
ist die Undo Funktion anzuwenden.

Léschen
Beim Ldschen werden Splinestutzpunkte mit der linken Maustaste angeklickt und das Ergebnis
invertiert angezeigt. Mit dem Dricken der rechten Maustaste wird die Auswahl beendet und der Spline
geandert.

gewdhlter Punkt
Die Anderung des Splins kann mit der Undo-Funktion riickgéngig gemacht werden.
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Zickzacklinie:

Um eine Zickzacklinie direkt zu andern wird sie einfach mit der linken Maustaste angeklickt, der
Commando Tooltip erscheint:

Eigenschaften
Yerlangern

il Il-I [ [ : [ Il.I Il.I 'l\
- - - -l - - - - -
L e e T

i i i Y i i i Y i

In dem Commando Tooltip finden Sie die Optionen;

Eigenschaften
Verlangern

Mit denen Die Zickzacklinie geandert werden kann.

Nach dem Anklicken einer Zickzacklinie erscheinen der Commando Tooltip und die Verschiebepunkte
der Zickzacklinie. Klickt man auf einen Verschiebepunkt kann dieser direkt verschoben werden. Der
gewinschte Verschiebepunkt wird mit der linken Maustaste angeklickt und dann auf eine andere
Position mit der linken Mautaste verschoben.

Eigenschaften
Diese Option ruft den Dialog der Zickzacklinien auf um Einstellungen zu andern:

Zickzacklinie E

Ok, I
:’ 'I! & Abbrech |
36 rechen

AT
_f\:f,— a3

AAAAAAAAANA -

Verlangern

Verlangert wird die Zickzacklinie in der Richtung vom ersten zum zweiten Punkt bei der Erzeugung
der Linie aus.

Fahrt man aber mit der Maus Uber eine Zickzacklinie erscheint der Info Cursor. Drickt man nun die
linke Maustaste wird der Dialog zum Andern der Zickzacklinie aufgeblendet:
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Zickzacklinie E |

Eigenzchaften Yerlangern

o u o u=|:|1|i:1—|::1—|

oK, Abbrechen |

AAAAAAAAAAA-

Im Dialog findet man die alle Menipunkte um die Zickzacklinie zu bearbeiten. Die Buttons fir die
Attribute in dem Dialog andern die Attribute der Zickzacklinie.

Schraffur:
Nach dem Anklicken einer Schraffur wird der Commando Tooltip aufgeblendet:

- .
. .

- e = = N . K -,
-7 |achraffurkyp| o . o 0 L
- 7 - 5 - ’
- .

K - “ -~ - -

Als Kontrollpunkt wird der Verschiebepunkt der Schraffur angezeigt. Klicken Sie diesen Punkt an kann
die Schraffur verschoben werden. Beachten Sie das die Kontur die die Schraffur umschlie3t nicht mit

verschoben wird.

Schraffurtyp
Um den Schraffurtyp zu andern fahren Sie in den Commando Tooltip auf die Option und driicken die
linke Maustaste, der Dialog erscheint, die Einstellungen kdnnen geandert werden:

schraffur | x| |

TYP] VP2 | TYP3 TVPd

TFa TFP6 TF? TPa

TYP3 TYPID | YR | TvP12 | -]
[ Ausrichten [ efLillk

I= FEDT won Element

Fakkar I 0K

Winkel I 0 Abbrechen

Fahrt man aber mit der Maus Utger eine Schraffur erscheint der Info Cursor. Driickt man nun die linke
Maustaste wird der Dialog zum Andern der Schraffur aufgeblendet:
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schraffur - TYPT |

Schraffurtyp
Faktar
Winkel 0
B o] 1 o wnlsi—=:—{

0K, Abbrechen |

Im Dialog findet man die alle Menlpunkte um eine Schraffur zu bearbeiten. Die Buttons flr die
Attribute in dem Dialog andern die Attribute der Schraffur.

Bitmap:
Bitmaps sind mit der Drag&Drop Funktion Austauschbar und Skalierbar. Klicken Sie eine Bitmap an,
erscheinen die Kontrollpunkte zum Strecken und Verschieben der Bitmap sowie der Commando

Tooltip:

Mit den Kontrollpunkten kann die Bitmap dynamisch nach allen Seiten vergrof3ert oder verkleinert
werden. Hierzu ist ein Kontrollpunkt mit der linken Maustaste anzuklicken und durch das Bewegen der
Maus zu verschieben, die Bitmap wird entsprechend verandert:

J‘) ManaCaDn e

L, = =

und mit der linken Maustaste bestatigt.
Austauschen

Wahlen Sie im Commando Tooltip die Option ,Austauschen” an, erscheint der Dateimanager um eine
neue Bitmap auszuwahlen, die dann an Stelle der Bitmap in der Zeichnung eingeflugt wird:
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Bitmap - Austauschen HE
Al 8] clol e Fls| Bl ]kl LM x| ol el af Rl S| 7] u vl

Sucher in: I Eigere Bilder j = cF BB = reeiger

Drateiname:

()8 I Eerister e

D ateityp: Bitmap Dateien j Abbrechen |

[ tiomen

Skalieren

Mit der Option ,Skalieren” wird eine Bitmap einem bestimmten Mal} angepasst. Voraussetzung ist das
ein Mal in der Bitmap bekannt ist. Nach Anwahl der Option wird der erster Punkt und ein zweiter
Punkt einer Linie (Strecke) abgefragt. In dem folgendem Dialog zum korrigieren der gemessenen
Strecke wird der tatsachliche Wert der Strecke angegeben und die Bitmap nach diesem Wert skaliert.

Bitmap - skalieren E3 |

Lange 149

w-Richtung ™
w-Richtung v

ERE

]

ok | abtrechen |

Info-Picker:

Auch ein Info-Picker kann mit der Drag&Drop Funktion bearbeitet werden. Nach dem Anklicken eines
Info-Pickers erscheinen der Commando Tooltip und der Verschiebepunkt des Pickers:

3 A
Z e, A
&[] ,)I
B
,"'( % Ansehen)Bearbeiten
q(i

Fedlining
Eigenschaften
|
0y -
\\H e

Bearbeitbar sind die Eigenschaften des Pickers, der Redlining und der Text des Spickzettels.

Ansehen/Bearbeiten

Mit der Option ,Ansehen/Bearbeiten® wird der Spickzettel zum lesen der Information und zum
Bearbeiten des Textes Aufgerufen:

Seite 17/49



Info-Picker

| | x|

.[pchtung hitte beachtent??? .|

Pflanzenecke mit Kunstlicht
verzehen

L

] AW

In dem Dialog wird der Infotext angezeigt und ev. bearbeitet. Mit dem Einfligesymbol E kann eine

Textdatei geladen werden. Bestatigt wird die Eingabe mit dem griinen "Ok"-Button ﬂﬂ wobei der
Button mit dem roten Kreuz die Eingabe ohne Ubername der Daten abbricht.

Eigenschaften
Die Option ,Eigenschaften“ dient dem Andern der Farbe und der Namen deines Info-Pickers:

Info-Picker - Eigenschaften
"ar: | b eied
&r: |Menzel
132 | Avzwahl }
Speichern vaor Element
] Abbrechen

Redlining neu zeichnen

Redlining wird zum Neuzeichnen der Redlining verwendet. Die Redlining wird beim Aufruf der Option
geléscht und kann dann neu gezeichnet werden. Das Neuzeichnen beginnt mit dem Setzen des
Anfangspunktes der Redlining mit der linken Maustaste. Driickt man nach dem Setzen des ersten
Punktes die rechte Maustaste wird die bestehende Redlining geléscht, der Info-Picker enthalt dann
keine Redlining.

Drickt man aber direkt nach dem Aufrufen der Option die rechte Maustaste wird die Option
abgebrochen.

Info-Picker Attribute mit Drag&Drop &dndern

Fahrt man aber mit der Maus uber den Info-Picker oder der Redlining erscheint der Info Cursor.
Driickt man nun die linke Maustaste wird der Dialog zum Andern des Pickers aufgeblendet:
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Info-Picker |

] Anzehens/Bearbeiten Redlining Eigenschaften
T K v 02 q 0
I e e ] 12 |

0K, abbrechen |

Il

Hy

W

Oben im Dialog findet man die Mentpunkte ,, Ansehen/Bearbeiten, Redlining und Eigenschaften* um
den Picker zu andern. Die Buttons fiur die Attribute in dem Dialog andern die Attribute der Redlining.

Punkt:

Ein Punkt wird mit Drag&Drop verschoben/kopiert oder seine Attribute und Eigenschaften geandert.
Nach dem Anklicken eines Punktes erscheinen der Verschiebepunkt und der Commando Tooltip:

o

Eigenschaften

Eigenschaften
Mit der Option ,Eigenschaften® wird das Aussehen des Punktes eingestellt:

Punkt - Eigenschalften

— Yorachau K.ompanenten

Olo|0] @

—Yordefinierte Sumbole

O
L]

IO
= KE,
_|_

|_'_|
.
R X &= X

= e 7T
[, I, [, ]
— Sumbolgrofe
% propartional 4
" absolut [

von Elerment | QK I
Abbrechen |
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Fahrt man aber mit der Maus Qber den Punkt erscheint der Info Cursor. Driickt man nun die linke
Maustaste wird der Dialog zum Andern der Attribute des Punktes aufgeblendet:

Punkt

Eigenzchaften

g @

0| L

v]

|:|| u:|:|1|i:1—|::1_|

50

2|

0

o]

Abbrechen |

_|_

Im Dialog findet man die alle Mentpunkte um einen Punkt zu bearbeiten. Die Buttons fir die Attribute
in dem Dialog &ndern die Attribute des Punktes.

Punkt Funktionen
Punktattribute Nullpunkt

Bei der Einstellung von Punkten wurde ein neues Punktsymbol ,Nullpunkt* hinzugefiigt:

F.omponenten

<&

[]

<

O

X

Linien Funktionen

Spline

Im Dialog wird nun keine Bitmap mehr angezeigt sondern eine Vorschau, die die aktuellen

Einstellungen bertcksichtigt.

Splines konstruieren E3

Zwizchenpunkte

Epsilar

— Parameter
e
e,
T

— Berechnungsvertahren

i+ Bezier statistizch
" Bezier kubisch
" Bezier modifiziert

' natiitlich parametriziert

" perindisch parametriziert

Erztellen

Zuweizen

Einfligen

Lozchen

Yerschieben

Urwandeln - Linien

Urwandeln - Bogen

Selekhieren

Schliefen

Bei den EDIT Funktionen (Punkt Loschen, Verschieben, Einfigen) kann nun per Statuszeile zwischen

den drei Methoden gewechselt werden:
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Einfligen
Léschen
Verschieben

L: Punkk setzen
R: abbrechen Elemer

Die drei Optionen werden wie ein Menu angeklickt so dass ein Spline mit den drei Optionen bearbeitet
werden kann ohne in Hauptdialog zurlickzuschalten.

Klotoiden

—9  Klotoide parametrisch

Diese Funktion ermdglicht das Erzeugen einer Klotoide Uber die Angabe der ihrer relevanten
Parameter. Nach Anklicken der Funktion erscheint ein Dialogwindow:

Klataidenpararmeter [&): 00

Startradiuz [F: IW
Lange (LI [ 10w
Segmentierung: I—E}E
¥ mit Bdgen

¥ Segm.: Eriimmg. bericks.

k. Abbrechen |

In diesem Window werden die ,Klotoidenparameter (A), ,Startradius (R)“ und ,Lange (L)‘und die
Segmentierung, eingegeben.

Klotoidenparameter

Der Klotoidenparameter legt grob gesagt die Anderung des Radius proportional zur Kurvenlange fest.
Ein positiver Wert Iasst den Radius kleiner, ein negativer Wert groRer werden. Die Zu- oder Abnahme
wiederum ist umgekehrt proportional zum Betrag von A.

Startradius (R)

Die Krimmungsrichtung der Klotoide wird Uber das Vorzeichen des Startradius festgelegt. Ein
negatives Vorzeichen bedeutet ausgehend vom ,Nullpunkt eine Linkskrimmung. Ein Startradius von
0 lasst die Klotoide in einer Geraden beginnen. Ausnahme hier ist, dass bei einem Startradius von 0
im falle eines Linksbogens ein Wert von -0.0001 eingegeben werden muss.

Lange (L)
Mit der ,Lange (L) wird die Gesamtlange der abgewickelten Klotoide bestimmt.

Segmentierung

Die resultierende Klotoide wird als MegaCAD-Element ,Polyline* dargestellt. Hierzu Iasst sich unter
~Segmentierung” die Anzahl der Segmentpunkte der Polyline festlegen (min. 16, max. 1360).
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Mit Bégen
Des weiteren kann mit der Option ,mit Bogen“ gewahlt werden, ob die Polyline aus Bdgen bestehen
soll (die lokal die jeweiligen Radien der Klotoide approximieren) oder nicht.

Segm.: Krimmung berlcks.

Darlber hinaus bietet die Option ,Segm.: Krimmung berticks.“ die Moglichkeit, die Abstande der
Polyline-Segmentpunkte nicht gleichmafig, sondern krimmungsabhangig zu berechnen. D.h., mit
z.B. kleiner werdendem Radius verringern sich auch die Punktabstande.

Wichtig!
Der Betrag des Klotoidenparameters A muss mindestens 0.1 sein, und das Verhaltnis von A zu L darf
nicht unter 0.05 liegen.

Bestatigt man die Parameterangaben mit ,OK", so hangt die bestimmte Klotoide zum Positionieren an
der Maus. Der Bezugspunkt ist der Startpunkt der Kilotoide, d.h. derjenige Punkt mit dem zuvor
angegebenen Startradius. Setzt man nun den Bezugspunkt ab, so kann man im folgenden Schritt die
Tangentenrichtung der Klotoiden im Startpunkt mit der Maus bestimmen, die Klotoide wird gedreht:

g04.191510
472024370

X 406,047023
¥ 216751626

a]

_9 Klotoide 2 Elemente

Diese Funktion passt eine Klotoide zwischen zwei Zeichnungselementen vom Typ Kreis und Linie
bzw. Kreis und Kreis an. Kreis und Linie dirfen sich nicht schneiden, und das Verhéltnis des
Abstandes Kreismittelpunkt Linie darf nicht zu gro3 werden. Dieses Verhaltnis bestimmt u.a. den
Gesamt-Winkel des ,Klotoidenbogens*. Beim Anpassen einer Klotoide an zwei Elemente wurde dieser
Winkel aus 180° beschrankt (per Warnung), da oberhalb dieses Wertes numerische Ungenauigkeiten
wahrscheinlich werden, die sich negativ auf Form und Lage der Klotoiden auswirken kénnen.

Fir Kreis/Kreis gilt: die Kreise (oder verlangerten Kreisbdgen) diirfen sich ebenfalls nicht schneiden
und dirfen nicht konzentrisch sein. Auch hier bestimmt das Verhaltnis zwischen Radien und
Mittelpunktsabstanden den Klotoidenwinkel, sodass auch hier bei einem Winkel oberhalb von 180°
eine Warnung gegeben wird.

Da die ,Richtung“ der Klotoide zwischen zwei Elementen nicht eindeutig ist, kann man nach

erfolgreicher Anpassung die Klotoide per Mausbewegung spiegeln und durch Mausklick in der
gewinschten Lage absetzen

Fir beide Funktionen gilt: die Parameter der jeweils erstellten Klotoide werden der erzeugten Polylinie
als Elementinfo angehangt und sind so nachtraglich abfragbar.
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Klotoidenparameter (A): 90,04
Lange (L); 155,30

~ Starkradius (R): 0,00

e Endradius: 52.20
T~ - _ L Starkwinkel; 0,0°
Endwinkel: 55.2°

Die Winkel sind hierbei bezogen auf eine Klotoide, die mit ,0“-Radius (als in einer Geraden) beginnt

und nicht gedreht ist.

OO

Info Funktionen

Mendus in den Dialogen bei Elementinfo

Nach dem Anklicken eines Elements mit der Funktion ,Info-Element® wird in den Dialogen eine

Mendleiste eingeblendet:

Bemaliung - Horizontal

Allgemein| Linien Pfeille Test Testfont Toleranzen EDIT Test

45 A B

xa 2

B 0| L

wl
1

0 u=|:|1|s:1—|::1—|

34
34

z1
z2

]|

Ok

Ahbbrechen |

Mit diesen Menufeldern sind die Eigenschaften des Elements je nach Typ editierbar. So sind z.B. alle
Eigenschaften einer Bemallung Uber den Dialog anderbar ohne in das Bemalungsmenl zu

wechseln.

Die Buttons fur die Attribute in dem Dialog andern die Attribute des angeklickten Elements.
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Schraffur

Schraffur editieren mit EDIT

Bei eingeschalteter EDIT Option im Schraffurdialogwindow werden die angeklickten Schraffur(en) nun
zunachst unsichtbar gemacht und erst am Ende geldscht.

Um eine bestehende Schraffur zu verandern, finden Sie im Schraffurwindow die Option "Edit". Die
Option "Edit" wirkt wie ein Schalter. Mit diesem Schalter veranlassen Sie MegaCAD angewahlte
Schraffuren zu I6schen und mit einer neuen Schraffur zu versehen. Die neue Schraffur wird im
Schraffurwindow wie bei einer Neukonstruktion bestimmt, mit Faktor, Winkel, Ausrichten und
Schraffurtyp. AnschlieRend wird die zu editierende Schraffur angeklickt. MegaCAD Iéscht die
Schraffur und ersetzt sie mit den neuen Daten.

Koordinatendateien

CDL speichern

Bei dieser und einigen anderen Funktionen, fihrte der Wechsel in den Kontur-Modus zum Beenden
der Auswabhl. Die Funktion wurde erweitert um die Option:

-Abfrage "Funktion beenden?" geschaffen
-Fenster REM ist in der GréRe veranderbar

Bemallung
Die Durchmesser-Bemallung ist an ihren Hilfslinien fangbar. Beim Positionieren von Bemaflungen
sind die Schnittpunkte der MaRhilfslinien mit dem MalRlinien und die Endpunkte der MaRhilfslinien

fangbar. Gefangen werden die Punkte mit der Modusfunktion ,Konstruktionspunkte" . Klicken
Sie die Funktion an und fahren Sie Uber eine Bemalung, werden die Punkte mit Symbolen angezeigt
und kénnen gefangen werden:

X: 156763055
119.000000

¥
_833.53 %+
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Parametric

Verbesserter MaRwert-Dialog
Es werden nur noch die Buttons und Combo Boxen die anwahlbar sind angezeigt:

T |

[T Mame W1
[V et 151 30
[ Fomel [ ohre Bezug [ Ergebriz
Farmellizte -
= D=
Wierteliste Iwem TaR j
k. Abbrechen

Tabellen und Programme als Combo-Box
Die Formellisten und Wertelisten werden nun als Combo Boxen angeboten:

Mali - Dialog E3 |

[T Mame W1
v wiert 1=l 0
[ Fomel [ ohre Bezug ™ Ergebriz

Farmellizte j

YWertelizte 1.PRG g

Gegenstueck.PRG
ak Abbrechen

‘6-‘ Definition eines Nullpunktes; (Nullpunktsymbol wie in MegaCAD)
Bei der Definition eines Nullpunktes wird der nun als Nullpunksymbol deutlich dargestellt:

g FEB %

m

DIT

LF p

=1 ‘gﬁezugspunkt 43 -
LF K
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Bezugspunkte in der Parametric allgemein

Wenn eine Zeichnung mit MalRen zum ersten mal an die Parametric Gbergeben wird, enthalt diese
Zeichnung noch keinen Nullpunkt auf dem sich die parametrischen Male beziehen. Auch ist es
moglich im Parametricprogramm direkt mit den normalen BemafRungsfunktionen eine Zeichnung zu
vermalden ohne das ein Nullpunkt gesetzt wurde.

Das Parametricprogramm erfragt immer dann, wenn kein Bezugspunkt gesetzt wurde, aber Male
vorhanden, sind in den relevanten Folgefunktionen nach einem Bezugspunkt.

- Beim ersten Aufruf der automatischen Bemalfiung
- Beim ersten anklicken eines Malies wenn kein Bezugspunkt gesetzt ist
- Beim ersten anklicken eines Mal3pfeiles zum dynamischen ziehen des Males

So wird sichergestellt das in einer parametrischen Zeichnung immer ein eindeutiger Bezugspunkt
gesetzt wird.

megapar.ini BPT:1

Der Anwender wird gezwungen, einen Nullpunkt zu definieren. Ist dieser Wert in der Datei auf 1
gesetzt (Standardeinstellung), wird bei der ersten Definition eines Males der Nullpunkt auf dem sich
die Parametric bezieht, angefordert und muss gesetzt werden.

p
B2l Funktion SetPar zum Definieren der Regeln

Es werden permanent die bekannten Parameter griin gezeichnet und Moglichkeiten zur Definition der
unbekannten Parameter gezeigt.

Wahlt man die Funktion an, ist zuerst ein Nullpunkt auf dem sich die Parametric bezieht zu
bestimmen. Hierzu fahrt man mit der Maus Uber die Zeichenelemente wo an den Endpunkten und an
den Mittelpunkten der Elemente je nach Mausposition die mdglichen Bezugspunkte angezeigt
werden:

|Eezugspunkl: sekzen |

Ein Bezugspunkt wird mit der linken Maustaste bestatigt und mit dem Nullpunktsymbol angezeigt. Im
zweiten Schritt wird das erste Maf} bestimmt. Auch hier wird wieder mit der Maus auf das gewlinschte
Zeichenelement gefahren und das madglich Maf} angezeigt:
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Mali Horizontal

und mit der linken Maustaste ausgewahlt. Das Maf3 hangt an der Maus und wird an die gewilinschte
Position mit der linken Maustaste abgesetzt:

X: 185000000
¥ 70.000000

Nach dem Absetzen wird das Zeichenelement und Ubereinstimmungspunkte in der Zeichnung als
definiert in gruner Farbe angezeigt:

Mald Wertikal

- 75.00 ol

Wird wie in der folgenden Abbildung zu sehen ein Mal (hier das Maf} 35) definiert, das mit anderen
MaRen (hier das Mal} 75) Elemente als bekannt bemalit, wird dieses Elemente ebenfall griin
angezeigt obwohl es nicht bemaldt ist:
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35.00

-
[N
=
heo 75.00 ool
In diesem Fall kann diese Mal} nicht bemal3t werden.!
, 2500 .
L i —l—
—
.
o |
[
[
=
i
'. 1
fes o 00 o

Anzeige der BemalRungsmadglichkeiten

Bei Elementen die unterschiedlich bemalit werden kdnnen werden die Moglichkeiten mit dem
Commando Tooltip angezeigt. Um das Element zu bemalfien wird in den Tooltip gefahren und die
Bemallungsart ausgewahilt:
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Mali Horizantal
Wald Yerkikal

Fadius

Radius Mal} Horizontal/Vertikal

Ein Radius kann als Radius oder durch ein horizontales und vertikales Maf vermaft werden. Fahre
Sie auf einen Radius erscheint der Tooltip mit diesen drei Auswahimdglichkeiten:

Mali Horizontal
Mali Wertikal
R adius

Um den Radius eindeutig zu bestimmen sind sowohl ein vertikales wie auch ein horizontales Maf}
erforderlich:

Symmetrie

Fahrt man Uber ein Element das eine Symmetrie zu anderen Elementen bildet wird das im Tooltip
angezeigt und kann durch das Hineinfahren in den Tip angewahlt werden:
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Mal3 Yertikal
Gleiche Lange
Symmekrie

100

fé
e
—

Es werden dann alle Elemente als bekannt gesetzt die symmetrisch zu anderen Elementen stehen:
A0

100

1
=
(o]
(]

Parallel Maf3 (Horizontal/Vertikal kippen)

Wird ein paralleles Maf3 erzeugt kann das Maf3 durch fahren mit der Maus tUber die Bemallungspunkte
horizontal und vertikal gekippt werden:

150, 000000
1:20.000000
190.000000

20
@ 105.000000

W g
v
"

X:  160.000000
¥:  110.000000

40

Gleiche Lange
Ein Zeichenelement das eine gleiche Lange wie andere Elemente aufweist wird erkannt.
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20

Mali Wertikal
Gleiche Lange
Svrnmekrie

75

Wahlt man in dem Tooltip die Option ,Gleiche Lange®, werden alle Elemente mit der gleichen Lange
mit einer roten parallelen Linie markiert:

20

75

1 e e 1 -

Drackt man nun die rechte Maustaste werden alle Elemente mit gleicher Lédnge als bekannt gesetzt.
Elemente die nicht gewiinscht werden sind durch das Anklicken mit der linken Maustaste abwahlbar.
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75

105

Dynamisches Andern der parametrischen Zeichnung

Im Parametric Programm und in MegaCAD beim aktiven BemalRungsmenu kann eine parametrische
Zeichnung durch das Anklicken der Bemafiung direkt geandert werden. Anklickbar sind alle Elemente
einer Bemafung um den Dialog zur Anderung des MaRes aufzurufen. Eine Besonderheit stellen die
MaRpfeile dar. Klickt man auf den MaRpfeil der mit dem Nullpunkt Gbereinstimmt, wird der Dialog
aufgerufen:

20,00
i
Malj - Dialog |
[ Mame H1 =
v wier 75 e
™ Formel [T ohne Bezug [ Ergebnis

Faormellizte
| [ i

Wwerteliste I j

k. Abbrechen

75.00

In diesem Fall ist das Mal® zum Nullpunkt hin fixiert und das Maf kann nur in die Richtung vom
Nullpunkt weg geandert werden. Klickt man aber den MaRpfeil der vom Nullpunkt weg zeigt an, kann
das Mal} dynamisch mit der Maus verandert werden:
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35.00 |

£5.00

30.00

> *f |
X:  245,000000
¥ F0, 000000

Jo.00

Bezugspunkt andern

Der Bezugspunkt einer parametrischen Zeichnung kann mit der Funktion ,Regeln definieren* gedndert
werden. Fahrt man mit der Maus auf den bestehenden Nullpunkt erscheint der Tooltip mit der Option
den Nullpunkt zu l16schen:

oo o0 00
- + 'y
' ol
Z Bezugspunkt [Gschen
Iy x=135.00
¥=90.00
' 1
feo 11000 o

Geloscht wird der Nullpunkt mit der linken Maustaste. Sind durch das Léschen des Nullpunktes
Zeichenelemente nicht mehr eindeutig definiert wird das griine invertieren dieser Elemente wie in der
folgenden Abbildung aufgehoben:
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Nun wird man aufgefordert den Nullpunkt neu zu setzten indem man auf die Endpunkte oder
Mittelpunkten von Elementen fahrt:

oo o200
Fy
o
=
& Bezugspunkk setzen
feo 11000 o

Nachdem der Nullpunkt neu gesetzt wurde wird die Zeichnung auf vollstandige Definition Uberpriift
und alle definierten Elemente griin invertiert:
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Bleiben nach dem Neusetzten des Nullpunktes undefinierte Elemente zurick ist es sinnvoll diese zu
bemalien bis die Zeichnung vollsténdig definiert ist.

Automatische Bemaliung neu

Die automatische Bemaliung setzt die Male jetzt punktorientiert und nicht mehr Uber die
Langen der Elemente. AulRerdem Uberlagern sich die Male nicht mehr.
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MegaCAD 3D

Edit Funktionen

Kopieren/Verschieben

Immer wenn ein Zeichenelement verschoben oder kopiert oder eingeflgt wird, erscheinen in der
Statuszeile, die moglichen Optionsikons zu der Funktion:

RBTAB~~BBE R

: -k +: 1 = 0 |—,
F:  Abbrechen [#] Endpunkt |—

Immer wenn die Optionen anwahlbar sind, erscheinen die lkons in der Statuszeile und geben einen
Hinweis auf die zusatzlichen Maéglichkeiten. Die Optionen werden mit der Maus angefahren und durch
das Drucken der linken Maustaste aufgerufen oder als aktive Option markiert..

Aktive Option

Alternativ zum Anwahlen der Option mit der linken Maustaste kann man auch einfach auf ein
Optionsikon fahren und einen Moment warten. Das Ikon wird dann mit einem roten Dreieck markiert
und ist damit aktiviert. Nun liegt die Option auf der Space-Taste (Leerzeichentaste). Jedes Driicken
der Space-Taste flihrt jetzt die Option aus.

i L
a:&f++.

Achtung!
Die Optionsikons kdnne auch mit der TAB-Taste gewechselt werden. Bei jedem Driicken der TAB-
Taste wird die nachste Option aktiv und das Dreieck verschoben.

o

&1 Edit -Verschieben/Ausrichten:

Beim Ausrichten an einer Achse kdnnen die Elemente auch an einer Bogen-/Splinetangente
ausgerichtet werden. Hangt das Objekt an der Maus kann mit der Modus Funktion ,Endpunkt® ein
Bogen oder ein Spline angefahren und anklickt werden. Das Objekt wird dann als Tangente zum
Anfang des Elementes ausgerichtet:

XD 221422939
7 0, 000000
4 58.8235821

<'be Edit -Verschieben/Kopieren

Neue Funktionen: ,Spiegeln an der Zielebene®. Die Funktion wird beim ,Edit -Verschieben® tber die
Statuszeile aufgerufen.
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Beim Einfligen einer Baugruppe in die Zeichnung kann die Baugruppe an der Zielebene gespiegelt

werden. Das Spiegeln erfolgt mit der Space Tasten bei aktiver Option oder anklicken der Option in der
Statuszeile um die senkrechte Achse.

Ly /g
BRI A E S S8R SR

Die Spiegelachsen gehen durch den Baugruppenbezugspunkt. Die Option ist aktivierbar, wenn die

Baugruppe an der Maus hangt. Wird die Baugruppe gedreht, erfolgt das Spiegeln ebenfalls um die
senkrechte Achse durch den Baugruppenbezugspunkt.

Linien / Punkte
Liniennetz und Punktnetz

Bei der Konstruktion von Linien- und Punkt-Netzen werden nun auch nicht lineare und nicht ebene
Kanten oder 3D Kurven bericksichtigt.
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OpenGL

OpenGL Anzeige :

Material Bearbeiten: Wenn das Material einer Flache zugewiesen wurde, wird die Anzeige nun auch
aktualisiert indem das Andern der Textur direkt am Objekt angezeigt wird.

| Materialwerkzeug Kiesbeton

Diffuz I [alanz I .-i'-.mhientl Emissin:nnl Licht ~ Textur | F'u:nsitin:nnl

100% || 0.88 Bid | Tew | Entlemen|  [C\Frogamme\MEGACADEVD
{-I

- [T Grawwerte ¥ K.acheln I

i ) [ Irvvertient V¥ Kacheln ' e

- - ~ Modus ™ Spiegeln

. - . : -

- - ' Mizchen I™ Spiegein'y I

) :‘-—l ' Abdecken Prajektion

- - " Ebene v

= - ~Fiter—————— | * Kasten [

- - & Linear ' Zylinder

= Ma ("
o W Mahe K.ugel

Wird der Schieberegler der die Grofie der Textur verandert bewegt, wird die Textur sofort angepasst.

Oberflachen-Material

Farbe

Flachen an 3D-Objekten kann mit einer Farbe versehen werden. Wahlt man die Option ,Flache
bearbeiten an und fahrt dann mit der Maus auf eine Korperflache, erscheint der Commando Tooltip
mit der Zusatzoption ,Farbe — Zuordnen®:

Kiesheton - Entfernen
kiesbeton - Bearbeiten
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Bestatigt man die Option wird das Dialogwindow zum Einstellen der Farbe aufgerufen. Die gewahlte
Farbe wir mit dem ,OK®-Button der Flache zugeordnet.

Farbe EE |

Grundfarben:

WS EEE .

Benutzerdefinierte Farber; :
F ||: I': I': ||: ||: ||: ||: Farbt.:lﬁ Fh:ut:l[l_
Satt: ID— [ariin: ID—

Farber defitienen = | FarbelBasiz |y . IEI— Blaws; IEI—

k. I Abbrechen | Farben hinzufLigen |

Farbe/Material entfernen

Nach Anwahl der Option sind mehrere Objekte anwahlbar. Die Auswahl wird mit der rechten
Maustaste beendet und alle auf Flachen die Farbe oder das Material entfernt.

Verschiedene OpenGL Optimierungen
- Die Normalvektoren werden nicht mehr skaliert. Durch diese Technik werden Fehler in manchen
Grafikkarten kompensiert und die Darstellung verbessert

- Es wird nicht mehr automatisch auf Zentralprojektion umgeschaltet. Die Funktion Grundstellung bei
Ansicht drehen aktiviert die Zentralprojektion.

- FPE-Error beim Laden/Beenden von fehlerhaften Grafikkarten abgefangen.

Feature Tree

Preview-Fenster (Grafischer Konstruktionsmanager).

In einem zuschaltbarem Fenster im Tree werden die im Tree angewahlten Objekte im Draht oder
OpenGL Modus angezeigt. So ist in diesem Fenster jeder Zwischenschritt der Konstruktion als
grafisches Objekt sichtbar.

Um die Funktion aufzurufen ist mit der Maus auf ein Objekt im Tree zu fahren und die rechte
Maustaste zu dricke, das Kontextmenu des Feature Trees erscheint:

Seite 39/49



Werschieben
Editieren
Léschen
Regenetieren

Kopieren

Erweitern
Anzeigen
Zoomen

I Worschau |
mbensnnen

Selekrieren
Einstellungen r

In dem Menu befindet sich die Option ,Vorschau®, zum aktivieren der Vorschau. Die Vorschau wird
am unteren Bereich des Trees als Anzeige des im Tree angeklickten Objektes aufgerufen:

- Dy Kurbelwellenzapfen Fleuel | masn L diom 8 0% seoee B ] || [=erizzqzeren

--ﬁT Fleusl
[ Kalben
E]T Zylinderblock
23 Lagerback links
=23 Lagerback rechts
]_33, Lagerbohrung rechts

Um das Vorschauwindow zu vergroRern kann das Treewindow seitlich mit der Maus und das
Vorschauwindow an der oberen Begrenzung vergroRert oder verkleinert werden.

Anzeigen im OpenGL Modus/Drahtmodell

Die Einstellung der Anzeige im Vorschaubereich wird mit der rechten Maustaste vorgenommen. Fahrt
man mit der Maus auf den Bereich und driickt dann die rechte Maustaste erscheint ein Kontextmenu
mit den Optionen:

Grundstellung

Anzeige im OpenGL Modus oder Drahtmodell
OpenGL Einstellungen
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[+ [T Kurbelwellenzapfen Pleuel
--'E]T Pleuel
E]T kolben
E]T Zylinderblock,
ﬂ_-_a Lagerbock links
Elﬁ Lagerbock rechts
&. Lagerbohrung rechts

Grundsteliung
Anzeige im Drahtrmodel

Openial Einstellungen

Klickt man die Optionen ,,OpenGL Modus oder Drahtmodell“ an, wird zwischen beiden Anzeigemodi
hin und her geschaltet.

Grundstellung

Es wird die Projektion des gerade aktiven Bildschirmfensters in dem Anzeigebereich ibernommen
und eingestellt.

OpenGL Einstellungen

Mit dieser Option sind unterschiedliche OpenGL Darstellungen einstellbar, der Einstelldialog wird
aufgeblendet:

| B epateat o S om tooet2 B[] |] ] [em1zzase e

E]T kurbelwellenzapfen Pleuel

--'E]T Fleugl

E]T kolben

E]T Zylinderblock.

ﬁ Lagerbock links OpenGL Anzeige-Modus einstellen E |

Elﬁ Lagerbock rechts
[+-F3 Lagerbohrung

" OpeniGL Drahtmodell Tranzparenz
o I L=}
" OpenGL Hiddenline 0z} 100 %
& OpenGL mit Kanten =4 .

= OpenGL mit Farbe
[ Modus der Elemente ignarieren

" OpenGL mit Material

HOdadaE X

0K Abbrechen |

= OpenGL mit Texturen
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Anzeigen von Bearbeitungszustanden in der Vorschau

In der Vorschau sind alle Operationen im Tree anzeigbar. Neben den vollstandigen Objekten ist jeder
Zwischenschritt der Konstruktion und die Objekte, die Operationen ausfiihren, ansehbar. In der
folgenden Abbildung wird eine Zylinderbohrung Block anzeigen die von einem Zylinder erzeugt wird:

- [ Kurbehwellenzapfen Fleuel ;I B: HHE D e S G #w'ﬂ””” ||| |=emizzazerean

--Ef Fleuel

E]T kKolben

ElE]T Zylinderblack

=R -.|irderbobrung Block

ﬂ}:‘l Lagerbock links I
El@ Lagerback rechts LI

Den Zylinder der die Zylinderbohrung erzeugt sehen wir in der nachsten Abbildung:

E]T Kurbehwellenzapfen Pleuel = | B L B OE O 1“'Et""""{""ﬁ"””” I” II I;tEEiEHEETE'HD

ﬁT Fleuel

' -E]t Kolben

ElE]T Zvlinderblock:

: E‘l-f.b Zvlinderbohrung Block
o E]T Zvlinderbohrung

[+-E Lagerbock links —

El@ Lagerbock rechts lI

|’~|
i

Wird der Zylinder mit der Tree Option ,Edit‘, (hier eine 3D parametrische Konstruktion wo die
Zylinderbohrung von den Abmessungen des Zylinderblocks in Abhangigkeit steht), bearbeitet:
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Wird das Ergebnis in der Vorschau angezeigt:

&8, Kiolben Zapfen u[ | ErHHELo O O sevetz B ||| /1] || |=emizzcerean

----- EIT Zapfen Kolben Pleusl

=t Zvlinderblack

E&, Zvlinderbobirung Block
e E]T Zvlinderbohrung

[+ B Lagerbock links

=B Lagerbock rechts

Eb: Lagerbohrung rechts

Durch die Vorschau ist jeder Zwischenschritt der Konstruktion grafisch anzeigbar und damit einfacher
veranderbar.

Achtung
Die OpenGL Anzeige springt nach einer Mop Operration auf den Anfang im Tree des beteiligten
Grundkorpers.

Preview mit Baugruppen (Vorschau)

Der grafischer Konstruktionsmanager ermdglicht aber nicht nur die Anzeige von einzelnen Objekten
sonder auch von ganzen Baugruppen:
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und der einzelnen Objekten in den Baugruppen:

5 P dmegacadimegavieMaCiackla | | Gttt Lot drtadm #om saowkawst | |[[|] [1] 1] I=em1zzzerean

..... M@ verknipfungsaruppe
[+ 30-Chjekt

|

Mit eingeschalteter Option ,immer anzeigen“ werden zusatzlich die Objekte in der Zeichenflache im
Objekt dargestellt und damit die Anzeige noch transparenter:
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Attribute andern und I6schen im Kontextmenu

3D-Objekte I6schen und Attribute bearbeiten im Kontextmenl im Tree mdglich. Die selektierten
Objekte im Tree kdnnen jetzt alle geldscht werden. Ebenso ist das Editieren der Attribute des
selektierten Objektes moglich.

Werschieben

Atkribute &dndern
Laschen
Regenerieren

K.opieren

Anzeigen
Zoomen
Yorschau
Unbenennen

Selektieren
Einstellungen »

Loschen

Einzelnen 3D-Objekten und Bearbeitung an einem Objekt kdnnen direkt Uber das Kontextmenu
geléscht werden. Das Objekt oder die Bearbeitung wird im Tree selektiert und Uber die rechte
Maustaste das Kontextmenu aufgerufen. Wird die Option ,Léschen® aufgerufen, wird die Operation
ohne Rickfrage ausgefuhrt.
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E‘F:b:- Differenz Editieren

L Quade (De)Akkivieren

Laschen
Regenetieren

K.opieren

Anzeigen
Z00men
Yorschau
Urbenennen

Selekrieren
Einstellungen 3

Attribute andern

Die Attribute an einzelnen 3D-Objekten ohne Bearbeitung kénnen direkt Gber das Kontextmeni
geandert werden. Das Objekt wird im Tree selektiert und Uber die rechte Maustaste das Kontextmeni
aufgerufen. In dem MenU erscheint bei glltigen Objekten die Option ,Attribute andern®, die
aufgerufen, den Dialog zum andern der Attribute aufruft:

Korper |

B 0| o u:ui|i:1—|::1—|n

0K, Abbrechen |

Die Angaben wird mit dem ,,OK“-Button bestatigt und das Objekt entsprechend angepasst.

Attribute von bearbeitet 3D-Objekte dndern

Um die Attribute eines bearbeitenden Objektes zu andern ist das letzte Objekt in der Bearbeitung zu
selektieren um die Option aufrufen zu kénnen. In der folgenden Abbildung ist die letzte Differenz im
Tree des letzten Objektes (das fertige Ergebnis):
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- e Zylinder

‘erschieben
Editieren
(Deldkkivieren

Akkribute dndern

Laschen
Abschneiden
Regenetieren

K.opieren

Ausblenden
Anzeigen
Zoomen
‘orschau
Umbenennen

Selektieren
Einstellungen k

Einstellungen im Feature Tree speichern

Einstellungen (z.B. Regenerieren autom.) kénnen dauerhaft gespeichert werden. Im Kontextmen(
wird mit der Option ,Speichern” die Einstellung dauerhaft festgelegt:

Selektieren |

Einstelungen Regenerieren autom.
Immer anzeigen
Anzeige blinkend
Speichern

Seite 47/49



C-Schnittstelle

- MOP-Operationen optimiert.

- Wenn wahrend einer Speicher-Sequenz inverse Elemente gezeichnet wurden, wurde der Bildschirm
nicht korrekt aufgebaut, dieser Fehler ist behoben.

- Die Funktionen GetPolyPtRef() und SetPolyPtRef() verwalten die Einstellungen zur Erzeugung von
Polylines.

- Fehlfunktion bei WireToPpt und FaceToPpt aus 20,04,12,20 beseitigt.
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02.12.04 INFO:20,04,12,02

-Teilansichten
-Schalter Autozoom eingefuhrt

-Info Flache( siehe auch V20 ) :

Die Anzeige der selektierten Flache kann nun per Statusfunktion ein und
ausgeblendet werden ( zum Positionieren des Textes ).

07.01.05 INFO:20,05,01,07

-Koérperkanten Das Aufsammeln erfolgt jetzt flachenorientiert
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