3DViewsStation

3DViewStation Tutorial

Best Practice

4

VIEWSTATION




Die in diesem Dokument beschriebenen
Software-Programme und enthaltenen
Informationen sind vertrauliche und
urheberrechtlich geschitzte Produkte der KISTERS
AG oder seinen Lizenzgebern. Die KISTERS-AG
erlaubt lizenzierten Software-Anwendern, Teile der
Dokumentation zum personlichen Gebrauch auf
Papier auszudrucken. Diese Dokumentation darf an
Personen, die nicht Teil des
Lizenznehmer-Unternehmens sind, weder verkauft,
verteilt oder auf andere Weise vervielfaltigt und
weitergegeben werden.

Durch Vervielfaltigung jeglicher Teile der
Dokumentation verpflichtet sich der Empfanger,
alles in seiner Macht stehende zu tun, um eine nicht
autorisierte Verwendung und Verteilung der
urheberrechtlich geschitzten Informationen zu
vermeiden.

Jede Art der Vervielfaltigung, sei es graphisch,
elektronisch oder mechanisch - eingeschlossen
Fotokopieren, Aufnehmen oder Nutzung von
Speicher- und Abrufsystemen - bedarf des
Einverstandnisses des Herausgebers.

Die KISTERS AG behalt sich das Recht vor,
Spezifikationen und andere in dieser
Veroffentlichung enthaltenen Informationen ohne
vorherige Ankindigung abzuandern.

Copyright 2024 KISTERS AG
Internet: viewer Kisters.de

E-Mail: support-viewer@Kkisters.de
Tel.: +49 (0) 2408 9385-360

Die KISTERS AG Ubernimmt keine Garantie bezUglich
dieses Materials, einschlielich - wenn gleich nicht
beschrankt auf - einer Garantie fUr die
Gebrauchstauglichkeit fUr einen bestimmten Zweck.

Die KISTERS AG haftet nicht fUr Schaden
(einschlieBlich aber nicht begrenzt auf entgangene
Gewinne), die direkt oder indirekt aus der Benutzung
der Dokumentation, der enthaltenen Informationen
oder des Programms und des gegebenenfalls
mitgelieferten Quell-Codes entstehen, auch wenn die
KISTERS AG Uber die Moglichkeit solcher Schaden
informiert ist.

Fehler innerhalb von KISTERS-Produkten sollten
direkt an KISTERS gemeldet werden; wir sichern eine
schnellstmogliche Bearbeitung zur Fehlerbehebung
ZU.

Die in diesem Dokument erwahnten Produkte
konnen Markenzeichen und/oder gesetzlich
geschutzte Markenzeichen der jeweiligen
EigentUmer sein. Der Herausgeber und der Autor
erheben keinen Anspruch auf diese Markenzeichen.

Autor: KISTERS AG
Druckdatum der aktuellen Auf
Aktuelle Programmversion:;

RS




Inhaltsverzeichnis 3DViewStation

Inhaltsverzeichnis
Teil | Grundlegende Bedienung 5
11 ODErTIACNENKONZEDT ..o 7
12 ODEITIACNE ANPASSEN ..o 9
13 SCANBHZUBIITTSIBISTE ..ot 12
1.4 Tastaturbefehle (StandardDEIEBUNE) ...t 14
15 Offnen einer CAD-Datei - IMporteinStellUNEEN ... 15
16 EINSTIUNEEN oo 17
17 POl e 19
Teil 11 Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten 21
21 AUSIICNTUNE ABS MORIIS ..ot 22
22 FIUBMOTUS .o 23
23 Selektieren VON ODJEKLEN .. ... 24
2.4 SEIEKTIONEN SPEICNEIM .o 24
25 Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen Und aNAerN ..o 26
26 SEIEKLIONSMOTT ..ot 28
27 Funktionen auf eine Selektion oder alle Objekte anwenden ... 30
28 DEI GROST-MOTUS ..ot 30
29 NACNDAISCNATISSUCIIE ..o 31
210 ANPASSUNE QI DAISTRIUNE .ot 33
211 ANSICNTRN et 34
212 S S e 35
213 BOIMAIUNE e 36
214 1576 211X OO OO 37
2.15 Vergleich von Bauteilen, -gruppen und Zeichnungen (3D UNd 2D) ..o 38
216 PIOJIZIEITE FIACNE oot 40
217 Neutrale Faser, gestreckte LANge DEreCNEN ..o 40
218 BN O MIUNE e 42
219 WaNASTArKe: HEATMAD ... 42
220 KOISIONSEIKENNUNE .o 45
221 BANAANAIYSE e 46
222 KEOMMUNESANAIYSE oo 48
223 Transformationen (Verschieben, Drehen, Spiegeln und EXplodieren) ..., 54
224 ANNOTATIONEN / MATKUDS ..o 64
225 SUCNIE (FIEBE) oo 65
226 Technische Dokumentation (TechDoc) und Stuckliste (BOM) ..o 66
2261 STUCKISTE EFSTRIIBIN ..o 67
2262 CAIOULS e 70

227 Knoten erzeugen, kopieren und VersChieDeN ... 74




3DViewStation Inhaltsverzeichnis

228 KNOTEN NACRIAAEN <. 75
229 KNOTEN FETESSEIIBIEN ... 75
230 KOOrdinatenSyStEM EIZEUBEIN ... 76
231 HIlTSEEOMETIIIEN BIZEUEEI ... 78
232 SCAFIFLAMTErSEIZUNE (2D) ..ooocooeeeeeeeeee et 81
233 AT IDUT-CSVAIMPOIT oot 86
Teil 1l Exportieren und Drucken 88
3.1 Speichern, Speichern UNTEr (EXDOIT) ... 89
3.2 2D-EXPOIT (SCrEENSNOT) ..o 89
33 EXDOITEINSTEIUNEEN ..ot 90
3.4 3D-PDF-EXPOIT Mt VOITABEN oo 91
35 DIUCKEIN e 97
Teil IV Sonstiges 98

4.1 3DCONNEXION 3D -MAUS oottt 99




S e
Nad

VIEWSTATION

Kapitel I:

Grundlegende Bedienung

© 2024 KISTERS AG



3DViewsStation Grundlegende Bedienung

1 Grundlegende Bedienung

Um die 3DViewStation zu starten, verwenden Sie das Symbol A4 auf der Arbeitsoberflache oder gehen Sie Uber START >
PROGRAMME > KISTERS > 3DVIEWSTATION.

Die Bildschirmaberflache sieht nach dem Start wie folgt aus (hier mit aktiviertem Werkzeug STUCKLISTEN):

Y] Kisters 3DViewStation - X
St Dokument  Ansicht  Mesung  Anayse | Wenzeuge | Model Hife @

TEEE & BT Qéi’;‘;&(k 3 8 =

,,,,,,,,,,,,,,,,
OFreihand
Vektorexport w | Stwciste

eeeeeee
Raster

Rasterexport Filter Statistk

194LARRGIFOFFRINCOO

Struktur g

Stiiciste g
i

e

‘Aktualisieren
£ Stickliste
Nur sichtbare

%]
[ eigenscnaten [ einstellungen | 7 Lizenzierung | 4 . Fortschritt | Information b Erstellen anhand des Knotenty... Geometrie (Brephodiel)

Oberflachenkonzept!

Oberflache anpassen! &

Schnellzugriffsleistel 19

Tastaturbefehle (Standardbelegung)l

Offnen einer CAD-Datei - Importeinstellungen! 18
Einstellungen! th

Profilel 18
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1.1 Oberflachenkonzept
Die Oberflache der 3DViewStation ist in folgende Bereiche gegliedert (hier mit aktiviertem Werkzeug STUCKLISTEN):

hon| stat | Amsicht  Messung  Analse  Transformationen  Werkceuge

5%, Verbergen iieren 5% Auswahl umkehren ausschalten [5# Sichtbarkeit umkenhren | &3 Anpassen

—
k3 o I S EET) & solier =
= Ll NEEY a8 ~ -
L o B ¥ Loschen (7 verbergen [ Auswahl autheben en
Neu Offnen Importi tdls T QR Nachbars chaft Alles
- [, Ghest celektieren [ Loschen [ Ghost s 5 verbergen

W94 IQRREIPOFFRIT 2O - <= Schnellzugriffleiste
e a: |
B &
el die Sticklists anhand der
Hcushsersn
4

um... Id des... Teilename

Struktur-

bereich Werkzeug-

bereich

genscnatien
ba

buf-Vektor z

) 150-Ansicht Winkel  45.00, 45.00
Koordinatensystem anze..

H Hintergrund

EA

Interpoliert
Obere Farbe [ R 255, G: 255, B: 255
Untere Farbe [ r 165, G: 202, B: 239

Info-
bereich

Felduenner.

Ausgabebereich |
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Bereich

Beschreibung

Ausgabebereich

Der Ausgabebereich zeigt Ihnen beispielsweise Informationen Uber den Ladevorgang von
Modellen an.

Funktionsbereich

Auf themenbezogene Register, finden Sie hier gruppiert alle Bedienfunktionen der

3DViewsStation.

Infobereich

Im Infobereich stehen Ihnen drei Teilfenster zur Verfugung:

= EIGENSCHAFTEN: Zeigt kontextbezogene Eigenschaften zu den aktuell ausgewahlten
Objekten an und bietet die Moglichkeit, diese zu editieren.

EINSTELLUNGEN: Beinhaltet alle Konfigurationsparameter der 3DViewStation, sortiert
nach Profil-, Import-, Export- und Programmeinstellungen

LIZENZIERUNG: Zeigt Informationen Uber die Lizenz und bietet die Moglichkeit zur
Aktivierung Uber einen Aktivierungsschlissel sowie bei Netzwerklizenzen, diese fUr einen
bestimmten Zeitraum auszuleihen (vgl. Kap. Installation und Lizenzierung).

Modellbereich

In diesem Hauptbereich werden Ihnen die 3D-Geometriedaten des gerade geladenen Modells
(Einzelteil oder Baugruppe) angezeigt.

Schnellzugriffsleiste

Diese Leiste bietet Ihnen unter anderem Schnellzugriff auf ausgewahlte Funktionen. Sie
konnen die Auswahl der Funktionen Uber das letzte Symbol rechts anpassen (vgl. Kap.
Schnellzugriffsleistel 12).

Strukturbereich

In diesem Bereich wird Ihnen die Struktur des geladenen Modells angezeigt. Im
Ansichtenfenster kann der aktive Modellbereich gespeichert und wiederhergestellt werden
(vgl. Kap. Ansichten! s4y.

Werkzeugbereich

Dieser Bereich zeigt Ihnen funktionsspezifische Teilfenster an (zum Beispiel fur das Messen
oder Schneiden).

Hilfebox

Durch Anklicken von MenuUeintragen und bei einigen Schaltflachen werden lhnen im unteren
Bereich des jeweiligen Teilfensters hilfreiche Informationen angezeigt.

By
= Kante ~
Linge 0.0
= Einheit
Einheit im Modell Zoll
Zeige Ergebnis in Millimeter |E|
Einheit anzeigen
= Anzeigeoptionen
|Skalieren zulassen |
Zum Bildschirm ausrichten
Imrmer im Verdergrund
Rahmen anzeigen
Hintergrundfarbe anzeigen
= Texteinstellungen
SchriftgréBe 12
Schriftart Arial [v]
= Farben
Linienfarbe . R: 255, G: 0, B: D
Rahmenfarbe B R 255 G:0,B:0
Textfarbe W roGoEo
Hintergrund D R: 255, G: 255, B: 235
Hintergrundtransparenz 0 [J v
Skalieren zulassen
Beim Zoomen wird die Grole des Markups entsprechend skaliert. Ist die Option nicht gewahlt,
werden Markups immer in der selben GroBe angezeigt.
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1.2 Oberflache anpassen

Alle Teilfenster konnen durch Ziehen auf der jeweiligen Titelleiste beliebig positioniert und gruppiert werden. Zum
Beispiel konnen Sie beim Arbeiten mit zwei Monitoren, einen zur Anzeige des Modells und den anderen fUr die Fenster

der bendtigten Funktionen nutzen.

Durch einen Rechtsklick auf den Funktionsbereich und Auswahl des KontextmenUeintrags MINIMIZE THE RIBBON
konnen Sie diesen minimieren.
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%
Erstelle die Stockiste ankand der Produidkncten

4 W B compare_alve_issemaiasm_Brep Szeneneigenschatien
B L ® _3dpion_salve_sssemdlyasm Koordinatensystem anzeigen i
¥ _3dproe_valve_sssemblyasm Up-Vektor 2
b v ComparaResund 61 150-Arsicht Wirikel £0,450
1 Himtergrund
Interpoliert
Obere Farbe. [ R 208, G: 208, E: 208
Untere Farbe WrwcHes

tus.. Telensme

M Unchenged Patch 143

= T Unchanged Paich 149
Unchanged Patch 15)

7 Unchenged Patch 151

T UnchangedPatch 152

Unchanged Patch 153

% Unchanged Patch 154

T UnchangedPatch 155

7 Unchanged Paich 155

T Unehanged Pateh 157

18 UnchengedPatch 153

T8 UnchangedPatch 159

8 Unchanged Patch 160

18 Oid Patch 0

1 Oid Patch 1

W OWPach2

B OMPachd

W OMPschd

B OPachs

18 Old Pateh &

180 Old Pateh 7

| OdPachd

B OWPachd

6 OMPach 10

W NewFatchd

DEFAULTIDERAULTF] 195 NewPatch!

9 NewPatch?

NewPaten 3

New Patcn &

New Patch 5

New Patch

Staadard Orientation 1 NewPatch?

New Patcn

New Pacn 8

New Paten 10

NewPatcn 11

DEFAULTIDEFALLT/"]

Durch das Ziehen eines Teilfensters auf eines der erscheinenden Hilfsobjekte (z.B. [ oder [H), kann dieses relativ zu
anderen Fenstern positioniert werden:
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Statusleiste. Modellbaum Ansichten

z

ung oom u
A9 HLUARREFOFFRIF ROOO *

Modellbaum a8

BEEEE®

z
45,0000, 45.0000

[ r: 208, G: 208, B: 208
I R %,G:96,8:96

Load time: 00:0004
cking File 1434 Druck ProblemelFehler 2+— MSB —\0614764a_01_3¢-0.asm.9) . 125326
000001 -

[ Modelibaun 3

= Beachten Sie beim Gruppieren von Teilfenstern (=), dass einige Fenster (Eigenschaften- oder Werkzeugfenster)
beim Auswahlen im Modell oder beim Aktivieren einer Funktion in den Vordergrund geholt werden. Dabei konnen
andere Fenster der Gruppe verdeckt werden.

= Durch Betatigen der Schaltflache OBERFLACHE ZURUCKSETZEN (@) in der Registerkarte ANSICHT konnen die
Oberflachenelemente wieder in den Auslieferungszustand zurUckgesetzt werden (erfordert einen Neustart der
3DViewStation).

= |m Bereich FENSTER ANZEIGEN haben Sie die Moglichkeit, nicht benotigte Fenster aus- beziehungsweise
einzublenden.

1.3 Schnellzugriffsleiste

Hier konnen Sie oft bendtigte Funktionen platzieren. Zur Verfugung stehen alle Funktionen aus den Registerkarten.

Kisters 3DViewStation - Deme 15uft in 22 Tagen aus
Start Dokument Ansicht Messung Analyse Transformation 1

e B B = C

Meu Offnen Importieren Speichern Konvertieren Drucken Letzte Zoomrahmen Drehi

unter Aktionen ~
Datei Ruckgangig

L5y ase; pops@s rono: e

Klicken Sie auf das schwarze Symbol ganz rechts, um die folgende Auswahl zu 6ffnen:
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Funktion Beschreibung

OFFNEN FUgt der Schnellzugriffsleiste die Funktion OFFNEN hinzu.

SPEICHERN UNTER FUgt der Schnellzugriffsleiste die Funktion SPEICHERN UNTER hinzu.

MORE COMMANDS Offnet das Fenster CUSTOMIZE (siehe unten).

SHOW ABOVE THE | Verlegt die Schnellzugriffsleiste in die Titelleiste des Fensters 3DVIEWSTATION.

RIBBON
MINIMIZE THE | Minimiert den Funktionsbereich und blendet die Funktionen erst ein, wenn Sie in den
RIBBON Funktionsbereich klicken.

Um die Schnellzugriffsleiste anzupassen,
= (Offnen Sie Uber den Eintrag MORE COMMANDS das Fenster CUSTOMIZE.

Customize - g .
Customize
Choose commands from:
’Fde h q Bedienung: Zoom Rahmen |
Commands: %Y Bedienung: Drehen
<Separator> ‘i" Bedienung: Pan
[EJ Drudken u- Bedienung: Auswahl Rahmen
3 Exit Q Bedienung: Zoom
.:‘l Importieren <Separator> E
E Konvertisrsn Add oo E Auswahlmodus: Seleltieren |
L"_j' Open 5% muswahimodus: Verbergen
n Save As _ Remove Hii, Auswahimodus: Ghost E]
<Separator>
? Auswahl: Alles seleldiersn T
Lfﬂ Puswahl: |sclieren
g]j Auswahl: Verbengen
? Auswahl: Loschen
¥ Auswahl: Auswahl umkshren i
| - i
'
[ I
| Show Quick Access Toolbar below the Ribbon
Keyboard shortouts: Gusiomizess ]
[ ok || spbrechen | [ Hife |

Unter CHOOSE COMMANDS FROM finden Sie die Funktionsbereiche der 3DViewStation.

= \Wahlen Sie hier den Bereich aus, dessen Funktionen Sie der Schnellzugriffsleiste hinzufugen wollen.
Unter COMMANDS werden Ihnen die entsprechenden Funktionen angezeigt.

= Selektieren Sie im linken Fenster die Funktion, die Sie hinzufugen wollen und klicken Sie auf [ADD].

= Markieren Sie im rechten Fenster die Funktion, die Sie verschieben wollen und klicken Sie auf einen der Pfeile am
rechten Rand des Fensters.

= Klicken Sie auf [REMOVE], um die im rechten Fenster selektierte Funktion aus der Schnellzugriffsleiste zu l6schen.

Tipp: Um eine Funktion der Schnellzugriffsleiste hinzuzufigen, konnen Sie einen Rechtsklick auf diese ausfUhren und
ADD TO QUICK ACCESS TOOLBAR auswahlen.
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1.4 Tastaturbefehle (Standardbelegung)

Die folgenden Tastaturbefehle sind standardmagig voreingestellt:

Tastaturbefehle Funktion
[STRG] Additives Selektieren oder Deselektieren von Elementen
[ESC] Beenden der derzeitigen Funktion und Aktivierung des Selektieren-Modus
(7] Bereichsweises Selektieren oder Deselektieren von Elementen
[ALT]+[G] Ghost fur Objekte unter dem Mauszeiger
[ALT]+[S] Ghost in umgekehrter Reihenfolge sichtbar machen
[ALT]+[H] Objekte verbergen
[ALT]+[A] Alle Objekte anzeigen
[ALT]+[1] Auswahl isolieren
[STRG]+[A] Alles selektieren
[STRG]+ [{r]+[A] Alles deselektieren
[STRG]+[I] Auswahl umkehren
[STRG]+[C] Objekte kopieren
[STRG]+[V] Kopierte Objekte einfugen
[STRG]+[U] Raster anzeigen an/aus
[STRG]+[Z] Letzte Operation ruckgangig machen
[F1] Hilfe-Tutorial anzeigen
[F5] Zoom anpassen
[F9] Tessellierung an/aus
Vollbildmod

ZC KISTERS
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Die Tastaturbefehle konnen beliebig erganzt und angepasst werden. Offnen Sie hierzu das Fenster CUSTOMIZE der
Schnellzugriffsleistel 12 und klicken Sie unten auf KEYBOARD SHORTCUTS: [CUSTOMIZE].

Beachten Sie: [F1] und [F11] kénnen nicht neu belegt werden.

1.5 Offnen einer CAD-Datei - Importeinstellungen

Uber die Funktion OFFNEN in der Registerkarte START wird ein Dateiauswahldialog angezeigt, in dem Sie die zu
offnende Datei auswahlen kénnen. Falls bereits ein oder mehrere Modelle geladen sind, kdnnen weitere Modelle in den
aktiven Modellbereich importiert werden, in dem Sie die Funktion IMPORTIEREN wahlen.

Alternativ kann eine Datei z.B. aus dem Windows Datei-Explorer heraus per ,Drag-and-Drop“ auf den Funktionsbereich
gezogen werden, um das Modell in einem neuen Register zu 6ffnen, oder in den aktiven Modellbereich, um das Modell
ZU importieren.

Die beim Importieren bzw. Offnen der CAD-Datei(en) zu verwendenden Einstellungen konnen Sie im Infobereich im
Teilfenster EINSTELLUNGEN unter der Rubrik IMPORT vornehmen:
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Suche X
Standard | Aktive Szene |

= Import ”
= Allgemein
Importrmodus 3D bevorzugt
Tessellierung oder Geometrie (BREP)  Tessellierung bevorzugt
Detaillierungsgrad der Tessellierun...  Mittel
= Benutzerdefinierte Tessellierung
Maximale Segmenthéhe der Te... 0.1
Sehnenhdhenverhiltnis
Winkeltoleranz
Genaue Tessellierung
= Filter
Ké&rper
Flachen
Linien
P
Attribute
Ausgeblendete Struktur
Ausgeblendete Geometrie
Ansichten
Konstruktionen und Verweise
Altiven Filter auswerten
=

Standardkonfiguration laden

O OORRNOORREER Os =

Mur Struktur lesen

= Einheit

Standard Importeinheit Millimeter

Einheit dberschreiben ]

Einheit dberschreiben mit Millimeter
= Physikalische Eigenschaften

Dichte ersetzen ]

Micht spezifizierte Dichten ersetzen  []

Standarddichte
Verarbeitung von Baugruppen W

Erweitert

Lizenzierung ﬁ Einstellungen % Eigenschaften

Allgemein

Die Einstellung TESSELLIERUNG oder GEOMETRIE (BREP) BEVORZUGT legt fest, ob beim Laden von CAD-Modellen eine
bereits vorhandene tessellierte Reprasentation verwendet oder auf Basis der geometrischen Information (BREP) eine
neue Tessellierung errechnet wird. Die visuelle Qualitat (Anzahl der Gitterpunkte) wird Ober die QUALITAT DER
TESSELLIERUNG (LOD) bestimmt. Diese Einstellung wird folglich nicht angewendet, wenn als Lesemodus
TESSELLIERUNG BEVORZUGT ausgewa ird, wenn der Modus TESSELLIERUNG BEVOR gewahlt ist
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und die zu ladenden Modelle keine tessellierten Daten beinhalten, automatisch die Geometrie (BREP) Information
verwendet - gleiches gilt umgekehrt.

Diese Einstellung wirkt sich wie folgt aus:

= Wenn die zu ladenden CAD-Modelle bereits tessellierte Reprasentationen beinhalten (z.B. CATIA V5 CGR), kdnnen
diese schneller im Modus TESSELLIERUNG BEVORZUGT geladen werden, als wenn sie durch die 3DViewStation
berechnet werden mussen. Die angezeigte Tessellierung stimmt dann mit der im erzeugenden CAD-System Uberein.

= Wenn Modelle geladen werden, um sie in ein anderes Format (z.B. STEP) zu konvertieren, kann Uber den Lesemodus
GEOMETRIE (BREP) BEVORZUGT die Qualitat der Tessellierung beeinflusst werden. AuBerdem hat diese Einstellung
Einfluss auf die DateigroBe von Formaten, die Tessellierungsinformationen enthalten, wie zum Beispiel 3DVS, JT,
STL oder VRML.

Weitere Informationen zur Tessellierungsqualitat erhalten Sie im Kap. Knoten retessellieren| 78,

Allgemeine Einstellungen

Hier legen Sie die zu ladenden Objekttypen fest. Werden AUSGEBLENDETE OBJEKTE geladen, sind diese zunachst
ausgeblendet, konnen aber Uber den Modellbaum oder Uber einen Rechtsklick und ALLES ANZEIGEN eingeblendet
werden.

Erweiterte Einstellungen

In den Einstellungen unter PHYSIKALISCHE EIGENSCHAFTEN konnen Sie unter anderem die Dichte des Modells mit sehr
hoher Genauigkeit (beim Lesemodus GEOMETRIE) bereits beim Import berechnen. Dies kann je nach GroRe des Modells
mit langeren Ladezeiten einhergehen. Daher haben Sie auch die Moglichkeit, die physikalischen Eigenschaften fur eine
Selektion erst zu berechnen, wenn sie benotigt werden. Nutzen Sie hierfur die Schaltflache PHYSIKALISCHE
EIGENSCHAFTEN in der Registerkarte ANALYSE. In diesem Fall ist die Genauigkeit von der eingestellten
Tessellierungsqualitat abhangig. Bei der Berechnung wahrend des Imports fur Modelle, die nur Tessellierung beinhalten,
ist die Qualitat von dieser Tessellierung abhangig.

1.6 Einstellungen

Die Einstellungen der 3DViewStation sind im linken unteren Infobereich der Oberflache zu finden. Ist noch kein Modell
geladen, enthalt das Fenster nur die Karteikarte STANDARD. Sobald ein Modell geladen ist, wird hier zusatzlich die
Karteikarte AKTIVE SZENE angezeigt.
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Einstellungen 1 |

Suche *
Standard | Aktive Szene
Import

Export

Szene

Programm

HHH

Eigenschaften ﬁEinstellungen ﬁLizenzierung |

= Beim ersten Start der 3DViewStation entsprechen die Einstellungen der Karteikarte STANDARD den
Werkseinstellungen.

= Maochten Sie lhre Standardeinstellungen dauerhaft andern, zum Beispiel die Anzahl der Nachkommastellen, einen
anderen Hintergrund wahlen oder Werkzeuge konfigurieren, konnen Sie hier die entsprechende Einstellung
vornehmen.

= Wird ein Modell geladen, sodass nun eine 3D- oder 2D-Szene existiert, wird die zusatzliche Karteikarte AKTIVE
SZENE angezeigt.

= Die Karteikarte AKTIVE SZENE entspricht zunachst den Einstellungen, die in der Karteikarte STANDARD > SZENE zu
finden sind. Dies sind zum Beispiel Werkzeugkonfigurationen, Einstellungen zur Visualisierung und vieles mehr.

= Andern Sie Einstellungen direkt in einem aktiven Werkzeug bzw. im Modell (der aktiven Szene), entspricht dies
Anderungen in den Einstellungen der Karteikarte AKTIVE SZENE.
Beachten Sie: Anderungen im Modell beziehungsweise der aktiven Szene sind temporar und werden daher
standardmaRig nicht gespeichert. Sie erhalten jedoch eine Hinweismeldung, die das Ubernehmen der temporaren
Einstellungen in die Standardeinstellungen erlaubt.

Pipe_1_neutraleFaser.prc

Es wurden Einstellungen in der aktiven Szene geandert.
Machten Sie diese temporaren Anderungen einmalig in Thre
Standard-Einstellungen Obertragen?

[ ] Micht mehr fragen.

Ja_ || MNein

= Wenn mehrere Modelle geoffnet sind, entsprechen die Einstellungen der Karteikarte AKTIVE SZENE immer denen
des gerade sichtbaren Modells (akti g
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Somit haben Sie die Moglichkeit, Einstellungen im Modell auszuprobieren und zu andern, ohne negative
Auswirkungen auf zukUnftige Arbeiten oder parallel gedffnete Modelle befurchten zu mussen.

= Wenn Sie jedoch Anderungen an den Einstellungen dauerhaft nutzen wollen, kénnen Sie diese, wie bereits erwahnt,
direkt in den Standardeinstellungen vornehmen. Weiterhin haben Sie die Moglichkeit, Einstellungen, die in der
aktiven Szene (dem Modell) getatigt wurden, in die Standardeinstellungen zu Ubertragen, um diese fOr alle
zukunftigen Arbeiten zu nutzen. Betdtigen Sie hierzu lediglich das Symbol = direkt Uber den Karteireitern.

= Fahren Sie mit der Maus Uber die Symbole in der Titelleiste, um Informationen zur Funktion dieser Schaltflachen
angezeigt zu bekommen.

= Um bestimmte Einstellungen zu finden, konnen Sie die Suche benutzen. Tippen Sie lediglich ein Wort oder Wortteil
in das Suchfenster ein und alle verfugbaren Einstellungen, die diese Wortteile enthalten, werden angezeigt. Starten
Sie eine neue Suche, indem Sie die vorangegangene Suche Uberschreiben, oder setzen Sie die Suche Uber das
Symbol ¥ im Suchfenster zurick.

= lhre Standardeinstellungen werden in der Datei Current .xml gespeichert. Auf diese Datei kdnnen Sie leicht Uber
den Karteireiter HILFE im Funktionsbereich zugreifen. Offnen Sie hier Ihren Benutzer-Ordner und dann den Ordner
SETTINGS.

= Weitere administrative Moglichkeiten, zum Beispiel zur Softwareverteilung, entnehmen Sie bitte unserer Anleitung
zur Lizenzierung und Installation oder kontaktieren Sie unseren Support.

1.7 Profile

Sie kénnen verschiedene Einstellungen in sogenannten Profilen speichern. Die Profilverwaltung finden Sie im Bereich
STRUKTUR. Fahren Sie mit der Maus Uber die Symbole in der Titelleiste, um Informationen zur Funktion zu erhalten.

Profile L x |
[l

Mame

MewProfile s
MewProfilel s
MewProfile? s

E Struktur | Ansichten | EE Selek.ticunen

= Wenn kein Modell geoffnet ist (keine aktive Szene) und Sie durch Betatigen der Schaltflache [+] ein neues Profil
erzeugen, entsprechen die Einstellungen dieses neuen Profils denen aus der Karteikarte STANDARD.

= Sind ein oder mehrere Modelle gedffnet und es wird ein Profil angelegt, entsprechen die Einstellungen im Profil den
Einstellungen der aktiven Szene (vgl. Kap. Einstellungenl 1#) und den nicht szenenspezifischen Einstellungen aus der
Karteikarte STANDARD: IMPORT, EXPORT, PROGRAMM.

= Ein Profil kann umbenannt werden, indem es selektiert und dann die Funktionstaste [F2] betatigt wird. Klicken Sie
alternativ nach Auswahl des Profils erneut auf den Profilnamen.

= Profile werden als XML-Dateien gespeichert. Auf die Profildateien konnen Sie leicht Uber den Karteireiter HILFE im

Funktionsbereich zugreifen. Offnen Sie hier Ihren Benutzerordner und dann den Ordner SETTINGS > PR
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= Die Profil-Dateien kénnen Sie beliebig umbenennen und zwischen verschiedenen Rechnern austauschen. Auch die
im Kapitel Einstellungen! 7 beschriebene Current.xml (Standardeinstellungen) kann kopiert, umbenannt und
einem Profilordner hinzugefugt werden.

= Profile, die an der rechten Fensterseite mit einem geschlossenen Schloss gekennzeichnet sind, sind schreibgeschitzt
und kénnen aus der 3DViewStation heraus nicht editiert oder geloscht werden.

= Ein Profil kann durch einen Doppelklick aktiviert werden. Die im Profil hinterlegten Einstellungen werden in die
Standardeinstellungen geschrieben (vgl. Kap. Einstellungenl 1) und werden somit beim nachsten Offnen oder
Importieren verwendet.

= Mit der Schaltflache #l konnen die durch ein Profil geanderten Standardeinstellungen wieder auf den Startzustand
vor der Aktivierung des Profils zurickgesetzt werden.

= Die durch das Profil geanderten Standardeinstellungen werden beim Beenden gespeichert. Sie arbeiten nun
dauerhaft auf diesem Profil, sofern keine weiteren Anderungen folgen. Um dies zu unterbinden, kénnen Sie die
Funktion EINSTELLUNGEN SPEICHERN deaktivieren. Die Standardeinstellungen sind nun nach jedem Neustart der
3DViewsStation gleich.

= Weitere administrative Moglichkeiten, zum Beispiel zur Softwareverteilung, entnehmen Sie bitte unserer Anleitung
zur Lizenzierung und Installation oder kontaktieren Sie unseren Support.
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2 Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der
3D-Daten

In diesem Kapitel finden Sie detaillierte Beschreibungen zu diesen Funktionen:

Ausrichtung des Modellsl 22

Flugmodusl 25

Selektieren von Objekten[ 2h

Selektionen speichernl 25

Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen und andern[ 28y
Selektionsmodil 28

Funktionen auf eine Selektion oder alle Objekte anwenden| 36y
Der Ghost-Modus[ ah

Nachbarschaftssuchel sh

Anpassung der Darstellungl 3%

Ansichten[ ah

Messen[ 38

BemaRung/ 381

Schnitt[ s?

Vergleich von Bauteilen, -gruppen und Zeichnungen (3D und 2D)[ 3&
Projizierte Flachel &

Neutrale Faser, gestreckte Lange berechnen[ 48
Entformungl 43

Wandstarke: Heatmap[ 43

Kollisionserkennung| 45

Bandanalysel[ 481

Krommungsanalysel 48

Transformationen (Verschieben, Drehen, Spiegeln und Explodieren)[ sh
Annotationen / Markups| eh

Suche (Filter)[ &8

Technische Dokumentation (TechDoc) und Stuckliste (BOM)T &8
Knoten erzeugen, kopieren und verschieben! 78

Knoten nachladen! 78

Knoten retessellierenl 7

Koordinatensystem erzeugen! 78

Hilfsgeometrien erzeugen! 7

Schriftartersetzung (2D)[ &h

Attribut-CSV-Import! &

2.1 Ausrichtung des Modells

FUr das Ausrichten des Modells stehen Ihnen verschiedene Funktionen zur Verfigung. Nach dem Offnen eines Modells
sind standardmagig die beiden Funktionen ZOOMRAHMEN und SELEKTIEREN aktiviert, die Sie beide Uber die linke
Maustaste steuern.

I~ e T
= n

Datei

9 [, i vemegen P anzeigen ' Ghosten

h / B Loschen §9verbergen B9 Entghosten
gban sten FPLoschen  FP Autheben
Bedienung Selektionsmodus Selektion Anzeigen/Verbergen

“kg ngig

Die Funktion Selektierenl 24 fihren Sie mit einem Klick der linken Maustaste aus. Sie kénnen die Funktion bei Klick auf
der linken Maustaste zum Beispiel in der Karteikarte START > SELEKTIONSMODUS andern.

Den ebenfalls aktivierten Zoomrahmen steuern Sie auch mit der linken Maustaste: Wenn Sie die linke Maustaste
gedruckt halten, konnen Sie im Modellfenster einen Rahmen aufziehen. Hierdurch wird der Darstellungsbereich an den
Inhalt des Rahmens angepasst. Die Funktion bei gedrUckter linker Maustaste kann in der Karteikarte START >
BEDIENUNG geandert werden.

Durch einen Doppelklick in einen leeren Bereich des Modellfensters oder Uber ZOOM und die Funktion ANPASSEN wird
der Modellbereich auf die Darstellung aller Objekte angepasst.

Durch Drehen des Mausrades oder Uber die Funktionen VERGROBERN bzw. VERKLEINERN kann die Darstellung
vergroBert oder verkleinert werden. : .
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Durch Drucken der rechten Maustaste und gleichzeitiges Bewegen im Modellbereich kann die Ansicht gedreht werden.
Hierbei wird die Kamera um das Modell bewegt, das Modell selbst wird hingegen nicht gedreht. Der Drehpunkt liegt
entweder im Zentrum des Modells oder, wenn mit der rechten Maustaste auf das Modell geklickt wird, im Punkt des
Klicks. Dieser Rotationspunkt wird mit einem Kreuz visualisiert.

Einmaliges Betatigen der rechten Maustaste 6ffnet das KontextmenU und ermoglicht einen schnellen Zugriff auf haufig
benotigte Funktionen, die in den folgenden Kapiteln genauer erlautert werden.

Durch Betatigen beider Maustasten oder der mittleren Maustaste (Mausrad) und gleichzeitiges Bewegen der Maus kann
die Ansicht auf das Modell verschoben werden.

Unter EINSTELLUNGEN > STANDARD > SZENE > MAUS konnen Sie weitere Mauseinstellungen und Vorbelegungen
angepasst werden (siehe auch Einstellungenl 1.

Weitere Maglichkeiten zur Ausrichtung und Darstellung des Modells werden in Kapitel Anpassung der Darstellungl sh
beschrieben.

2.2 Flugmodus

Mit dem Flugmodus konnen Sie mit der Kamera beliebige Geometrien durchfliegen, um beispielsweise in Gebauden
deren Inneres zu vermessen oder einen Eindruck Uber die GroRenverhaltnisse zu gewinnen.

Die Funktion FLUGMODUS befindet sich unter dem MenUpunkt ANSICHT > ERKUNDEN.

Start Dokument Ansicht Messung Analyse Transformation Werkzeuge Modell Hilfe
@ (0 oben [ unten | @, Anpassen @ ' ] kanten | @ Kontur m [ x q: |
@ Links @ Rechts QVergrEiBern vlo @ lllustration | “&g Undurchsichtig
|sametrisch Fokus Koordinaten | |Korper Material | Flugmodus | Drehen
@Vorne @Hinten Q\ferkleinem validieren ﬂPelspeld'nre ﬁ Schatten
Ausrichtung Zoom Rendermodus Grafische Effekte Erkunden Drehen

He ¢ ia@asn POFFRT 2006 -

Beim Aktivieren des Flugmodus wird zunachst der Rendermodus PERSPEKTIVE aktiviert (vgl. hierzu auch Kap.
Anpassung der Darstellungl 33). Dabei wird, bedingt durch die erforderliche perspektivische Darstellung, zunachst der
Abstand zur Geometrie angepasst. Um groBe Sprunge der Kamera zu vermeiden, kann die Perspektive zuvor unter
ANSICHT RENDERMODUS aktiviert werden. Gleichzeitig wird der Up-Vektor (definiert Oben) gemal dem gesetzten Wert
unter KAMERA UP-VEKTOR gesetzt und bleibt fUr den Verlauf des Flugmodus konstant, um ein Schragstellen der
Kamera zu verhindern.

Bedienung

Die Bewegung der Kamera ist mit Tastatur, Maus oder einer 3Dconnexion-3D-Maus moglich.

= Mit den Tasten [W] / [A] / [S] / [D] bzw. den Pfeiltasten konnen Sie die Kamera vorwarts bzw. seitlich bewegen.

= Die Tasten [LEERTASTE] / [C] bzw. Bild-hoch und Bild-runter sind fUr Auf- und Abwartsbewegung zustandig.

= Durch GedrUckthalten der linken oder rechten Maustaste ohne Bewegung der Maus fliegt die Kamera vorwarts bzw.
ruckwarts, wobei durch anschlieBende Mausbewegungen die Bewegungsrichtung der Kamera angepasst wird.

= Durch Drucken der rechten Maustaste mit Bewegung der Maus lasst sich die Blickrichtung der Kamera wie gewohnt
anpassen. Die Verzogerung zum Auslosen des FLIEGEN BEI GEDRUCKTER MAUSTASTE kann in der Option
VERZOGERUNG BEI GEDRUCKTER MAUSTASTE angepasst werden.

= Die Tasten [+] / [-] passen die Geschwindigkeit an, mit der das Modell durchflogen wird.

Um Hinweise zu den einzelnen Einstellungen zu erhalten, klicken Sie im Werkzeugbereich auf eine Einstellung. Sie
erhalten dann im unteren Bereich - in der sogenannten Hilfebox[ 8% - detaillierte Beschreibungen der jeweiligen
Einstellung. Beim Anlegen von Ansichtenls# werden die vorgenommenen Einstellungen zum Flugmodus inklusive
Kameraposition beibehalten. Beim Verlassen des Flugmodus wird die Kamera auf die zuletzt bekannte Position
zuruckgesetzt.

ZC KISTERS



3DViewStation Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

2.3 Selektieren von Objekten

Viele weiterfuhrende Werkzeuge benotigen eine zuvor vorgenommene Selektion. Selektionen konnen Uber folgende
Funktionen erstellt und wie im Kapitel Selektionen speichern| 24 beschrieben gespeichert werden:

| 8 vevroen | G atscietiorn @ arzien § Gooven | G B stcscrishoren @snrct et | @ smposen |
7 G toschen | @umkenven G verberoen (8 Entghosten Warkups verbergen @, vergrosem
a " | P2 g Ghosten | 8 solieren Gioscnen  GPaummeben | qomigen B P ververgen Q verkeinern
Ruckgangig Bedienun, I Selektionsmodus Selektion ‘Anzeigen/Verbergen Zoom

Einzelteile einer Baugruppe konnen entweder durch direktes Anklicken im Modellbereich oder durch Anklicken des
entsprechenden Eintrages in der Modellstruktur fUr weitere Bearbeitungsschritte selektiert werden.

Die Selektion kann durch Betatigen der [ESC]-Taste oder mit einem Klick in den Hintergrund des Modellbereichs
aufgehoben werden.

Durch gleichzeitiges DruUcken der [STRG]-Taste konnen weitere Geometrien der Selektion hinzugefigt werden. Ein
erneutes Anklicken selektierter Geometrien hebt die Selektion fUr die entsprechende Geometrie wieder auf.

In der Modellstruktur konnen zudem durch gleichzeitiges Drucken der [f]-Taste alle Teile selektiert werden, die in der
Struktur zwischen dem zuerst und dem zuletzt angeklicktem Eintrag gruppiert sind.

Ein Klick auf ein Objekt selektiert zunachst die entsprechende Geometrie (unterste Ebene in der Ansicht STRUKTUR).
Durch weiteres Klicken auf ein bereits selektiertes Objekt wird solange die nachsthohere Ebene in der Struktur
selektiert, bis das gesamte Modell ausgewahlt ist. Der nachste Klick selektiert wieder das einzelne geometrische Objekt.
Diese erweiterte Selektion kann unter EINSTELLUNGEN > SZENE > ALLGEMEIN deaktiviert werden.

Unter START > BEDIENUNG kann auch der Selektionsrahmen gewahlt werden. Dieser lasst sich durch Aufziehen eines
Rahmens im Modellfenster bei gedrickter linker Maustaste nutzen. Hierdurch wird der Inhalt des Rahmens selektiert.

Beachten Sie, dass bei einem Aufziehen des Rahmens von links nach rechts alle Geometrien selektiert werden, die
zumindest teilweise innerhalb des Selektionsrahmens liegen. Durch Aufziehen von rechts nach links, werden hingegen
nur diejenigen Geometrien selektiert, die vollstandig innerhalb des Rahmens liegen.

Im Bereich SELEKTIONEN konnen Uber die Schaltflache [ALLES SELEKTIEREN] oder das Tastaturkurzel [STRG]+[A] alle
sichtbaren Geometrien selektiert werden.

Weitere Moglichkeiten zum Erstellen spezifischer Selektionen sind in den Kapiteln Nachbarschaftssuchel 3 und Filter
(Suche) 633 beschrieben.

2.4 Selektionen speichern

Die 3DViewsStation bietet Ihnen die Moglichkeit, selektierte Objekte einer Baugruppe in Selektionen zu speichern.

Selektion speichern

= Selektieren Sie eines oder mehrere Objekte einer Baugruppe. vgl. Selektieren von Objekten[ 28

= Wahlen Sie im Strukturbereichl 84 die Registerkarte SELEKTIONEN aus.
Beachten Sie: Sollte die Registerkarte Selektionen ausgeblendet sein, kann diese Uber ANSICHT > FENSTER
ANZEIGEN > SELEKTIONEN eingeblendet werden.

= Klicken Sie auf das Symbol
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Dokument Ansicht Messi

@ & Q_L
@ 6 (5 L qQ | .1.@

Isometrisch Senkrecht Fokus Ursprung
@ @ Q verschiebe
Ausrichtung Zoom
o2+ Q@R POIFP S
Selektionen a B
Marme
Selection

]ﬂstruktur |Ansichten |EE Selektionen |

Die Selektion wird als Listeneintrag mit dem Namen SELECTIONO angelegt.

Selektion umbenennen

= Wahlen Sie im Strukturbereich die Registerkarte SELEKTIONEN aus.

= \Wahlen Sie die gewUnschte Selektion aus den Listeneintragen aus.

= Klicken Sie ein weiteres Mal auf den Listeneintrag oder drucken Sie die Taste [F2] um den Editiermodus zu
aktivieren.

Selektion aktualisieren

= Wahlen Sie im Strukturbereich die Registerkarte SELEKTIONEN aus.

= Wahlen Sie die gewUnschte Selektion aus den Listeneintragen aus.

= Selektieren Sie bei gedruckter [STRG]-Taste weitere Objekte der Baugruppe.
Erneutes selektieren bereits selektierter Objekte hebt die Auswahl auf.

= Klicken Sie auf das Symbol £/ um die Selektion zu aktualisieren.

Selektion Iéschen

= Wahlen Sie im Strukturbereich die Registerkarte SELEKTIONEN aus.
= \Wahlen Sie die gewUnschte Selektion aus den Listeneintragen aus.
= Klicken Sie auf das Symbol I+~ oder drUcken Sie die Taste [ENTF] um die ausgewahlte Selektion zu l6schen.

= Analog zur Selektion mehrerer Geometrien konnen durch gleichzeitiges Drucken der [STRG]-Taste
auch diverse gespeicherte Selektionen kombiniert werden.
= Selektionen werden bei der Speicherung im 3DVS-Format mit abgespeichert.
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2.5 Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen und andern

Sobald ein Objekt selektiert ist, werden im Teilfenster EIGENSCHAFTEN dessen Knoteneigenschaften angezeigt und
konnen dort editiert werden (siehe erste/linke Abbildung):

Wenn mehrere Objekte selektiert sind, werden unter KNOTENEIGENSCHAFTEN nur jene angezeigt, die fur alle
selektierten Objekte Ubereinstimmen. Andernfalls erscheint der Eintrag SONSTIGES (siehe zweite/rechte Abbildung):




Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Eigenschaften i x|
i
= Knoteneigenschaften A
= Allgemein
Name MechanicalTool.1
Typ BrepModel
ID des Knotens 91
ID der Geomnetrie 19
Dateipfad N/A
Enthélt Geometrie (EREP) Ja
Material Keins
Uberschreibe originale Farbe Knoten
Farbe [ R: 54, G: 188, B: 251
Uberschreibe originale Transparenz ol
Transparenz 0 | ]
Position Bounding Box Zentrum 52.15, 28.50, -20.00
Boundingbox-Ausmal 41,10, 40.00, 40.00
= Physikalische Eigenschaften
Oberflache 335599 mm*
Volumen 19621.38 mm*
Dichte 1 kgfdm?®
Masse 0.02 kg
= Schwerpunkt
X 4417
Y 28.50
z -19.51
Schwerpunkt erzeugen

% Eigenschaften a Einstellungen | Lizenzierung
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Eigenschaften i x|
i
= Knoteneigenschaften ~
= Allgemein
Name MechanicalTool.1
Typ Sonstiges
ID des Knotens Sonstiges
ID der Geometrie Sonstiges
Dateipfad MN/A
Enthilt Geometrie (BREP) la
Material Keins
Uberschreibe originale Farbe Knoten
Farbe B Undefiniert
Uberschreibe originale Transparenz |
Transparenz 0 | ]
Position Bounding Box Zentrum Soenstiges, Sonstiges, Sonstiges
Boundingbox-Ausmal Sonstiges, Sonstiges, Sonstiges
= Physikalische Eigenschaften
Oberfliche N/&
Volumen MN/A
Dichte N/A
Masse MN/A
= Schwerpunkt
X 0.00
Y 0.00
z 0.00
Schwerpunkt erzeugen

Renderstatus
Animation
Einschrankungen

Eigensthaﬂen ﬁEinstellungen |£)Lizenzierung |

Erfolgt eine Anderung (z. B. der Farbeigenschaft) auf mehrere selektierte Objekte, fUr die SONSTIGES anzeigt wird, wirkt
sich diese Anderung auf alle selektierten Objekte aus.

Ein Klick in den Hintergrund hebt eine vorhandene Selektion auf und zeigt die Eigenschaften der aktiven Szene. Diese
Szeneneigenschaften sind auch unter EINSTELLUNGEN > AKTIVE SZENE zu finden, entsprechend kann eine
Vorkonfiguration fUr neue Szenen unter EINSTELLUNGEN > STANDARD > SZENE vorgenommen werden.

Sollte das Fenster EIGENSCHAFTEN von einem anderen Fenster verdeckt worden sein, bringt das Erzeugen einer
Selektion das Eigenschaftenfenster in den Vordergrund. Dieses Verhalten kann unter EINSTELLUNGEN > STANDARD >
PROGRAMM > BENUTZEROBERFLACHE > EIGENSCHAFTENFENSTER IM VORDERGRUND abgestellt werden.

In einigen Fenstern sowie in den Eigenschaften ist es moglich, Uber die beiden Schaltflachen am oberen Fensterrand
dessen Inhalt als CSV-Datei zu exportieren oder in der Windows-Zwischenablage zu speichern.

2.6 Selektionsmodi

Durch das Aktivieren des Modus VERBERGEN, LOSCHEN oder GHOSTEN in der Registerkarte START im Bereich
SELEKTIONSMODUS werden alle mit der Maus selektierten Objekte (temporar) verborgen, (dauerhaft) geldscht oder
geghostet (vgl. Kap. Der Chost-Modus[ sy, bis die Funktion durch Betatigen der Taste [ESC] oder durch Anklicken der
Funktion SELEKTIEREN deaktiviert wird.

ﬁ gﬂﬂ &% Farbe | 8% verbergen| [© PMI Referenz

(] y
> [ Fidche | 3% Loschen
Selektieren| Machbarschaft

a Instanz Qb Ghaosten

Selektionsmodus
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Farbe

Der Selektionsmodus FARBE, ermoglicht es Ihnen alle Objekte einer bestimmten Farbe in einer Baugruppe auszuwahlen.

Flache

Der Selektionsmodus FLACHE, ermoglicht es Ihnen einzelne Flachen von Objekten auszuwdahlen. Halten Sie nach der
Auswahl einer Flache die Taste [STRG] gedrUckt, um mehrere Flachen auszuwahlen.

Im Infobereichl 8y kénnen Sie in den Flacheneigenschaften die Farbe und die Transparenz der selektieren Flachen
anpassen.

Eigenschaften a B
B |
= Facheneigenschaften
Farbe I (0, 204, 204), (200CCCC)
Transparenz LU |

Farbe
Andert die Vertex-Farbe der Fliche.

Eigensthaﬂen | ﬁ Einstellungen | r@r;zf/-—'”)Lizvenzivzrung

Instanz
Identische Objekte werden von 3DViewStation als eine einzelne Instanz behandelt. Mit dem Selektionsmodus INSTANZ
konnen Sie diese Objektgruppen auswahlen.

= Aktivieren Sie in der Registerkarte START im Bereich SELEKTIONSMODUS den Modus INSTANZ.
= Wahlen Sie ein Objekt aus, das in identischer Form mehrfach in der Baugruppe vorhanden ist.

BACK(SCREW BACK.2)
REW BACK(SCREW BACK.3)
REW BACK(SCREW BACK4)

Eigenschatten

Neme Screw Top (Geometry Instance)

X 23.24mm, ¥: 2.

Alle identischen Objekte, die der ursprunglichen Auswahl entsprechen,
PMI Referenz

Z 519mm) 4721 Selektierte Geometr

werden selektiert.

Mit dem Selektionsmodus PMI REFERENZ konnen Sie sich die zu einer Flache passende PMI-Referenz (Produkt
Herstellungs- bzw. Konstruktionsinformation) anzeigen lassen.

= Aktivieren Sie in der Registe

JS den Modus PMI REFEREN
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= Wahlen Sie eine Flache im Modell aus.
stat | Dok . n

age & Fare
fan

Al entgnosten (8 sintoareetumkenren | @ Ansssen
EEN Q

[
e

1.2379 60+2 HRC ()

Gewinde H Passbohrung ‘

:
(6)
()]

//—' Fraesen Aussparung
@ Schleifen 0,000

Hintergrundmodus
Auswahi zur Art der Darstellung des Hintergrundes.

Fleigensenstten Renseliungen [ Plzenzerung |

X 91.68mm, ¥: 12, Z2500mm O Selektierte Geometrien

Die mit der Flache verknUpfte PMI-Referenz (wenn vorhanden) wird farbig hervorgehoben.

2.7 Funktionen auf eine Selektion oder alle Objekte anwenden

Erganzend zum direkten Selektionsmodus konnen auch zuvor selektierte Objekte Uber die entsprechenden
Schaltflachen im Bereich START > SELEKTION zum Beispiel verborgen, isoliert oder geldscht werden. Die Funktionen im
Bereich ANZEIGEN > VERBERGEN werden stets auf alle Objekte angewendet.

Einige dieser Funktionen lassen sich auch Uber das Rechtsklick-KontextmenU oder ein Tastenkirzel erreichen.

?Alles selektieren ?Anzeigen @ Ghosten | .r_ ? Ghost-Modus ausschalten @ Sichtbarkeit umkehren
ﬁUmkehren gﬂwrbergen ?Entghnsten S o Markups verbergen

i Alles :
f-_lrﬂ Isolieren gﬂ' Laschen ?Aufheben anzeigen {3 PMIs verbergen

Selektion Anzeigen/Nerbergen

2.8 Der Ghost-Modus

Der Modus GHOST versieht Bauteile zwar auch mit Transparenz, im Gegensatz zu lediglich transparenten Geometrien
sind geghostete Geometrien im Modellbereich aber nicht mehr selektierbar. Das heiBt, dass dahinterliegende Bauteile
selektiert und bemaRt werden konnen. In der Struktur werden geghostete Geometrien mit ausgegrautem Symbol
dargestellt.

Um Bauteile zu ghosten, aktivieren Sie den Modus unter START > SELEKTIONSMODUS > GHOSTEN oder selektieren Sie
die gewuUnschten Objekte und dricken Sie die Schaltflache START > SELEKTION > GHOSTEN. Sie konnen auch die
Tastenkombination [ALT]+[G] drUcken, um das Objekt unter der Maus zu ghosten (eine vorherige Selektion ist hierfur
nicht notwendig).

Um alle geghosteten Bauteile wieder sichtbar zu machen, kann im Bereich ANZEIGEN > VERBERGEN die Funktion ALLES
ENTGHOSTEN gewahlt werden. Der GHOST-Modus wird ebenfalls deaktiviert, wenn die Funktion ALLES ANZEIGEN
betatigt wird. Uber die Tastenkombination [ALTI]+[S] werden die Bauteile in umgekehrter Reihenfolge wieder
eingeblendet. Ein selektives Abschalten des GHOST-Modus ist moglich, indem die entsprechenden Geometrien in der
Struktur selektiert werden und anschlieBend im Bereich SELEKTION die Funktion ENTGHOSTEN gewahlt wird.
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2.9 Nachbarschaftssuche

Mit der Nachbarschaftssuche werden alle Geometrien gefunden, deren Bounding-Box (HUllquader) den bei der Suche
angegebenen Radius einer Kugel um die aktuelle Selektion schneidet.

Nachbarschaftssuche fir ein Objekt einer Baugruppe

= Starten Sie die Nachbarschaftssuche mit der Schaltflache NACHBARSCHAFT aus dem Register START im Bereich
SELEKTIONSMODUS und klicken Sie auf die gewunschte Geometrie bzw. erstellen Sie eine Selektion. Alternativ
kdnnen Sie es auch zuerst selektieren und anschlieRend die Schaltflache NACHBARSCHAFT wahlen.
Im rechten Werkzeugbereich erscheint das Fenster NACHBARSCHAFTSSUCHE, in dem Sie den Suchradius bzw. die
Suchdistanz andern konnen. Dabei wird fur den Suchradius zunachst die Ausdehnung der Bounding-Box der
selektierten Ausgangsgeometrie(n) verwendet.

= Je nach gewahlter Option kénnen die gefundenen Geometrien selektiert und/oder isoliert werden. Auch verborgene
Geometrien konnen berucksichtigt werden.
WeiterfUhrende Informationen zu den einzelnen Optionen der Nachbarschaftssuche konnen Sie der Hilfebox der
jeweiligen Option entnehmen. Vgl. Oberflachenkonzept! &y
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Starten Sie die Suche, indem Sie im Werkzeugfenster auf die Schaltflache [BERECHNEN] klicken.
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Nachbarschaftssuche fir mehrere Objekte einer Baugruppe

Sie konnen die Nachbarschaftssuche auch auf mehrere selektierte Objekte gleichzeitig anwenden.

Starten Sie die Nachbarschaftssuche mit der Schaltflache NACHBARSCHAFT aus dem Register START im Bereich
SELEKTIONSMODUS.

Klicken Sie auf ein gewunschtes Objekt in der Baugruppe.

Klicken Sie bei gedruckter [STRG]-Taste beliebig viele weitere Objekte der Baugruppe an. Vgl. Selektieren von
Objekten 2h

Passen Sie in Schritt 1, im Werkzeugfenster der Nachbarschaftssuche, den Suchradius bzw. die Distanz an.

Klicken Sie in Schritt 2 auf die Schaltflache AUF ALLE ANWENDEN.
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= MNachbarschaftssuche
= Modus
Form Kugel E

Yerhalten Firzeln v

Radius 15.00 .q_——--""""/
Auf alle anwenden 4 '\

= Selektiere
Einschliefend [+
Schneidend []
AusschlieBend ]
= Ergebnis
lzalieren []
Selektieren ]

Einstellungen

Berechnen

= Starten Sie die Suche, indem Sie im Werkzeugfenster auf die Schaltflache [BERECHNEN] klicken.

2.10 Anpassung der Darstellung

In der Registerkarte ANSICHT stehen weitere Darstellungsmoglichkeiten zur Verfugung.

Start Dokument  Ansicht ~ Messung  Analyse  Transformation Werkzeuge Modell  Hilfe

@ [ oben Eunten | @ Anpassen @ | en | @ Kontur m | ¢> @ | lzl Uberlappen | [£] Ausgabe [ tizenzierung [ Layer A profile e |
L ation | % Undurchsichtig =[ = = [ som

[ tinks (E Recnts | @, VergraBemn

= Material | Drehen| Animieren| Vollbild Darstellung —— Oberfliche
[ vorne (] Hinten o ST Nebeneinander | B struktur M ansicnten B Selektionen A e T
Darstellung Fenster anzeigen

Isometrisch Fokus Koordinaten | |Karper
Q Verkieinern validieren

Zoom

(& schatten
Grafische Effekte

Rendermodus Drenen | Animation

Die isometrische Ansicht ist mit einem vertikalen sowie horizontalen Winkel von 45° vorkonfiguriert. Sie konnen die
Konfiguration dieser Winkel unter EINSTELLUNGEN > STANDARD > SZENE > AUSRICHTUNG dandern (siehe Kapitel
Einstellungenl ) oder fUr die gerade aktive Szene Uber einen Klick in den Hintergrund unter EIGENSCHAFTEN >
SZENENEIGENSCHAFTEN > AUSRICHTUNG (vgl. Kapitel Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen und andern! 2.

Im Bereich ZOOM bietet Ihnen die Funktion FOKUS die Moglichkeit, eine Selektion (vgl. Kap. Selektieren von
Objektenl 2k und Selektionen speichernl 24) im Modellbereich zu zentrieren. Diese Funktion ist unter anderem nutzlich,
um einen in der Struktur selektierten Knoten (z.B. Unterbaugruppe) zu fokussieren. Diese Funktion ist auch im
Kontextmenu (Rechtsklick) verfugbar.

Die Funktionen RENDERMODUS und GRAFISCHE EFFEKTE andern die Darstellung des angezeigten Modells. Sie kdnnen
sich zum Beispiel das Drahtmodell ohne gefUllte Korper anzeigen lassen, fur eine Schwarz-WeiR-Darstellung des
Modells zum Illustrations-Modus wechseln oder durch Betatigen der Schaltflache KEINE TRANSPARENZEN die
Transparenz aller Geometrien temporar entfernen. Das heiRt, dies sind lediglich Anzeige-Effekte, die keinen Einfluss auf
den Export haben.

DarUber hinaus konnen Sie mit der Option SCHATTEN einen vom Bauteil geworfenen Schatten hinzufigen. Das
Verhalten des Schattens konnen Sie in den EIGENSCHAFTEN > SZENENEIGENSCHAFTEN > VISUALISIERUNG > SCHATTEN
beeinflussen.

Die Funktion DARSTELLUNG AUFTEILEN bietet Ihnen vier unabhangige Ansichten eines Modells.

In der Karteikartenansicht (Werkseinstellung) konnen Sie mehrere Modelle gleichzeitig anzeigen, indem Sie eine
Karteikarte in den Modellbereich ziehen. Ziehen Sie diese zuruck neben eine weitere Karteikarte, um zur urspronglichen
Ansicht zurUckzukehren.

Wird anstelle der Karteikartenansicht die Fensteransicht genutzt, konnen die Modellfenster mit den Schaltflachen
UBERLAPPEN, UNTEREINANDER und NEBENEINANDER entsprechend angeordnet werden. Die Fensteransicht ist aktiv,
wenn die Karteikartenansicht in EINSTELLUNGEN > PROGRAMM > BENUTZEROBERFLACHE deaktiviert wird.

Unter FENSTER ANZEIGEN konnen Fenster wie zum Beispiel das Fenster LIZENZIERUNG ausgeblendet bzw. wieder zur
Anzeige gebracht werden. Auch ein Zurucksetzen der gesamten Oberflache in den Werkszustand ist moglich, dabei
werden keine Einstellungen oder Profile beeinflusst.




3DViewStation

2.11

Ansichten

Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Uber das Teilfenster ANSICHTEN im Bereich STRUKTUR konnen bestimmte Arbeitsschritte festgehalten werden, indem
eine Ansicht der aktuellen Darstellung erzeugt wird.

Ansichten

o B

I v o v o e R

Initial View

E Struktur Ansichten

EESEIEktinnen |

Funktion Beschreibung
START Aktiviert die Ansicht, die beim Speichern zu sehen war.
ERSTELLEN Erzeugt eine Ansicht aus der aktuellen Darstellung.

AKTUALISIEREN

Uberschreibt die selektierte Ansicht mit der aktuellen Darstellung.

LOSCHEN Loscht die selektierte(n) Ansicht(en).

WIEDERGABE Beginnend bei der selektierten Ansicht werden nacheinander, die voranstehenden (Rockwarts
abspielen) oder die folgenden (Abspielen) Ansichten gezeigt.

ANHALTEN Halt das Abspielen der Ansichten an.

REIHENFOLGE
UMKEHREN

Kehrt die Reihenfolge der selektierten Ansichten um.

HINTERGRUNDFARBE
DER  SELEKTIERTEN
ANSICHTEN
AKTUALISIEREN

Aktualisiert fUr alle selektierten Ansichten nur die Hintergrundfarbe.

ANSICHTEN ALS PDF
SPEICHERN

Speichert alle Ansichten als PDF

ANSICHTEN ALS PNG

Speichert alle Ansichten als PNG

SPEICHERN

SPEICHERE EINE | Speichert alle Ansichten auf einer Seite als PDF
UBERSICHT  ALLER

ANSICHTEN ALS PDF

Durch Doppelklick auf eine Ansicht wird diese Darstellung wiederhergestellt.
Durch Anklicken und Ziehen kann eine Ansicht an eine andere Position geschoben werden.
Durch einen Klick mit der linken Maustaste auf den Namen der selektierten Ansicht kann diese umbenannt werden.

Uber die Funktion SPEICHER
3DVS-Format gespeichert we

sichernl s) kann das Modell mit allen Ansi
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| B Ausgabe M tizenzierung [ Layer
ter | [ Eigenschaften [ Einstellungen 4 Selektionen
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R Egenschatten [ Enstliungen | £2 lzerierang
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2.12 Messen

Um Messungen ohne Annotation im Modell vorzunehmen, sind die folgenden Schritte durchzufUhren. FOr Messungen
mit Annotationen lesen Sie bitte das Kapitel BemaRung[ 38y

Start Dokument Ansicht Messung Analy i Modell TechDoc Hilfe
@ o\ Frei () Kreisbogen @ @ ( @ & w @?
el \, Endpunk‘l ) 3 Punkte =1 g =
Punkt Linge Kumulierte Radius | Flache zu [Korper zu Korper|| Linie zu | Flacheninhalt Kumulierter Strahl  Kugel Welt Minimal
Linge \Mlttelpunk't @ Flache = (Gruppen) Linie~ Flicheninhalt -
Koordinate Kante Fangmodi Kreis Modus Kreis Abstand Winkel Fliche Wandstarke Bounding-Box

= Aktivieren Sie in der Registerkarte MESSUNG den Modus MESSUNG sowie eine der Messfunktionen.

= Platzieren Sie die Maus auf der Geometrie, die Sie messen mochten. Je nach Messfunktion wird dabei das gefundene
Referenzobjekt, fur die Messmethode als Vorschlag hervorgehoben. Durch Dricken der linken Maustaste wird dieses
Referenzobjekt fUr die eigentliche Messung verwendet.

= Es werden zusatzlich Bedienungshinweise im unteren Teil des Werkzeugfensters angezeigt. Auch koénnen Sie
weiterhin die Navigationsfunktionen zum Zoomen (= mittleres Mausrad), Ansicht drehen (rechte Maustaste) oder
Ansicht schieben (= mittlere Maustaste gedruckt halten) nutzen, um zu den gewunschten Objekten zu navigieren.

= Die gemessenen Werte werden in dem Teilfenster MESSUNG angezeigt.

= Beenden Sie die Messfunktion durch nochmaliges Anklicken der entsprechenden Schaltflache im Funktionsbereich,
einen Klick auf B im Werkzeugfenster oder durch Drucken der [ESC]- Taste.
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= Abstand -
Abstand 0.0
Abstand auf der X-Achse 0.0
Abstand auf der Y-Achse 0.0
Abstand auf der Z-Achse 0.0
= Einheit
Einheit im Modell Millimeter
Zeige Ergebnis in Millimeter |E|
Einheit anzeigen
= Anzeigeoptionen
Skalieren zulassen J
Zum Bildschirm ausrichten
Immer im Veordergrund
Rahmen anzeigen
Hintergrundfarbe anzeigen
= Texteinstellungen
Schriftgréfe 12
Schriftart Arial [v]
= Farben
Linienfarbe . R: 255, G:0,B: 0
Rahmenfarbe Il R 255 G:0,B:0
Textfarbe Procoeo
Hintergrund |:| R: 255, G: 255, B: 255
Hintergrundtransparenz 0 5
= BemaBungsoptionen
Abstand
Abstand auf der X-Achse O
Abstand auf der Y-Achse O
Abstand auf der Z-Achse ]

Auswahl
Wihlen 5ie den ersten Punkt aus.

2.13 BemaRung

Im Modus BEMABUNG konnen Sie die Ergebnisse einer Messung als Annotationen (Markups) im Modellbereich erzeugen.
Die BemaBungsannotationen werden in der Struktur als Dimensioning unter dem Knoten CREATEDNODES >
DIMENSIONINGSET erzeugt:

Aktivieren Sie den Modus BEMABUNG in der Registerkarte MESSUNG, bevor Sie mit dem BemaRen beginnen und
wahlen Sie eine der Messfunktionen.

Zusatzlich zu den aus Kapitel Messen[ 35 bekannten Eintragen konnen Sie verschiedene Parameter zur Erstellung
der BemaRungsannotationen bestimmen. Diese Einstellungen beziehen sich auf die Annotationen, die Sie zukunftig
erstellen. Um bereits erstellte Markups zu bearbeiten, beenden Sie zunachst die aktuell gewahlte Funktion.
AnschlieBend konnen Sie das gewUnschte Objekt selektieren, |6schen oder wie Ublich im Fenster EIGENSCHAFTEN
bearbeiten (siehe Kapitel Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen und andernl 2.

Gehen Sie zur Verwendung der Messfunktionen analog zum Kapitel Messen[ 35 vor.

Das Ergebnis wird als Annotation im Modellbereich erstellt. AnschlieBend konnen Sie es per ,Drag-and-Drop” mit
der linken Maustaste neu platzieren.

Die bei der BemaRung erzeugten Annotationen konnen Sie in einer Ansicht speichern. Auch ist es ratsam, eine
Ansicht zu erstellen, bevor Sie mit der BemaBung beginnen, um jederzeit zu dem Zustand vor dem Anbringen der
BemaRungen zurickkehren zu kénnen (siehe Kapitel Ansichten| s4).
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'V _micro_engine.asm - Kisters 3DViewStation - Kisters interal use only - NOT FOR RESALE
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2.14  Schnitt

Zur weiteren Analyse konnen Sie, auf mehrere Arten, Schnitte durch Modelle legen:

Funktion Beschreibung

NORMALE Erzeugt eine Schnittebene an einem gewahlten Punkt Uber die Normale der Flache.

ACHSEN Erzeugt eine Schnittebene im Zentrum der Bounding-Box des Modells.

3 PUNKTE Erzeugt eine Schnittebene Uber drei beliebig festgelegte Punkte.

3 Erzeugt eine Schnittebene Uber die Mittelpunkte dreier gewahlter Kreise.
KREISMITTELPUNKTE

LINIE Erzeugt eine Schnittebene senkrecht zum Mittelpunkt der gewahlten Linie.

1. Aktivieren Sie die gewUnschte Schnittfunktion Uber die entsprechende Schaltflache in der Registerkarte ANALYSE.

Start Dokument Ansicht Messung Analyse Transformationen Werkzeuge Modell

£/ £ | = | S— ' N | x| <
& 42 R | F @
Mormale | Schnell Exakt Entformungsschrigen Projizierte Kollisionserkennung | Wandstdrke Physikalische

w Analyse Flache Eigenschaften
Schnitt Vergleich Entformungsschrigen Analyse | Projizierte Flache! Kollisionserkennung Heatmap Berechnung
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2. Dadurch wird das Werkzeugfenster SCHNITT zur Anderung der Schnittebeneneigenschaften eingeblendet.

3. Verschieben Sie die Schnittebene durch Anklicken der Hilfsobjekte und der entsprechenden Mausbewegungen, oder
geben Sie Werte in der Rubrik BEWEGUNG ein.
VERSCHIEBEN und ROTIEREN gibt den Versatz zur Ursprungsposition wieder. Das heit, die Eingabe von ,0" setzt
die Schnittflache wieder an die ursprungliche Position. Die ursprungliche Position wird neu definiert durch Nutzung
der Hilfsobjekte (Handles) oder durch Eingabe von Positionskoordinaten.

4. Sollten die Hilfsobjekte (Handles) zum Beispiel durch nahes Heranzoomen nicht mehr zu sehen sein, kénnen diese
durch die Schaltflache HANDLE ZENTRIEREN wieder mittig in den sichtbaren Bereich positioniert werden.

5. Im oberen Bereich des Werkzeugfensters stehen verschiedene Optionen zur Visualisierung bereit.

6. Der gerade aktive temporare Schnitt kann bei Bedarf als Vektorgrafik (DXF und SVG) exportiert werden. Uber die
Funktion SCREENSHOT (vgl. Kap. 2D-Export (Screenshot)l e8) in der Registerkarte WERKZEUGE kann der gesamte
Modellbereich inklusive des Schnittes gespeichert werden.

7. Der Schnitt kann ebenfalls als Geometrie in der Struktur des Modells erstellt werden und steht somit fUr weitere
Analysen und zum Export bereit. Die Schnittgeometrie kann als Linie oder als Flache erzeugt werden.
Bei einer SCHRITTWEITE von ,0.0" oder wenn MEHRERE ERZEUGEN deaktiviert ist, wird nur der aktuelle Schnitt als
Geometrie erzeugt. Durch Eingabe einer Schrittweite in der Einheit des Modells konnen mehrere Schnitte erzeugt
werden. In der Modellstruktur sind diese in dem neu angelegten Knoten CREATEDNODES zu finden.

mISISISICIGISIS

R: 255, G: 255, B: 0

362,322,445
00,10,-00

Handle zentrieren

nnnnnnnnnnn ) = Schrittweite 5.0
Flache
Kontur

z
450,450

] s 205, G: 208, B: 208
I o6 66 :96

AAAAAA LY}

CProgram Fi DViewStation_1148613DVS_samples\_micro_engine.asm.3dvs 08:56:37

Schnittebene anzeiger

\Program i DViewstation_1148613DVS_samples\_micro_engine.asm.3dvs 10:24:31 e Enene onder do M lodell geschnitten wird anzeigen.

3

8. Beenden Sie die Schnittfunktion durch erneutes Anklicken der Funktion oder driucken Sie [ESC].

2.15 Vergleich von Bauteilen, -gruppen und Zeichnungen (3D und
2D)

Um Unterschiede in Einzelteilen, Baugruppen oder Zeichnungen zu finden, bietet sich die Vergleichsfunktion an. Hier
haben Sie die Wahl zwischen dem schnellen Vergleich (3D und 2D) und dem exakten Vergleich (nur 3D).

Der Schnellvergleich erfolgt auf Basis der angezeigten Darstellung des 3D-Modells oder der 2D-Zeichnung ohne
vorherige Berechnung und bietet durch Einfarbung der sichtbaren Oberflachen einen schnellen Uberblick.

Der exakte Vergleich ist hingegen nur auf Basis der 3D-Geometriedaten (BREP) moglich und erfordert eine Berechnung
des Ergebnisses. Dieses wird als neue Geometrie in der Modellstruktur unter dem Knoten COMPARERESULTS verankert
und steht somit fir weitere Analysen und zum Export bereit. Unter diesem Knoten befinden sich die unveranderten
bzw. in beiden Modellen gleichen Geometrien (Unchanged), sowie die Geometrien des ersten Modells (Name-des-ersten-
Modells) die vom zweiten Modell abwelchen und die Geometrlen des zweiten Modells (Name-des-zweiten-Modells) die
vom ersten abweichen. ) :
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Um zwei Modelle zu vergleichen, gehen Sie wie folgt vor:

= Laden Sie das erste Modell per Offnen oder ,Drag-and-Drop* in die 3DViewStation.

= Importieren Sie das zweite zu vergleichende Modell zum bereits gedffneten Modell mittels Import oder ,Drag-and-
Drop”“ in den Modellbereich. Beide Bauteile, -gruppen oder Zeichnungen mussen deckungsgleich Ubereinanderliegen,
ist dies nicht der Fall konnen Sie die Modelle mit den, im Kapitel Transformationen (Verschieben, Drehen, Spiegeln
und Explodieren)[ 541 beschriebenen, Transformoperationen positionieren.

= Selektieren Sie die beiden zu vergleichenden Modelle, zum Beispiel in der Modellstruktur. Ohne Selektion werden
die beiden obersten Knoten vom Typ ROOT miteinander verglichen.

= Starten Sie die gewunschte Vergleichsfunktion Uber die Schaltflachen SCHNELL oder EXAKT in der Registerkarte
ANALYSE. Im Werkzeugfenster kann die Visualisierung des Vergleichs eingestellt werden, der exakte Vergleich muss
hier Uber die Funktion BERECHNEN gestartet werden.

= Das Ergebnis des Vergleichs konnen Sie bei Bedarf Uber die Screenshot-Funktionen in der Registerkarte
WERKZEUGE in diverse Bildformate exportieren (vgl. Kap. 2D-Export (Screenshot)les) und auch als Ansicht
speichern (vgl. Kap. Anpassung der Darstellungl 33). Da der exakte Vergleich neue Geometrien erzeugt, konnen diese
auch fur weitere Analysen genutzt sowie exportiert werden.

= Beenden Sie die Vergleichsfunktion durch nochmaliges Anklicken der Schaltflache im Funktionsbereich oder mit
[ESC].
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2.16 Projizierte Flache

Im Funktionshereich ANALYSE konnen Sie mit dem Werkzeug PROJIZIERTE FLACHE die projizierte Flache fUr Bauteile
und Baugruppen visualisieren und deren Flacheninhalt berechnen.

Um die projizierte Flache einer Selektion zu berechnen, gehen Sie wie folgt vor:

= Erzeugen Sie eine Selektion (vgl. Kap. Selektieren von Objekten| 24y,

= Aktivieren Sie in der Registerkarte ANALYSE die Funktion PROJIZIERTE FLACHE.

= Bestimmen Sie im Werkzeugbereichl 84 die Projektionsachse in Bezug auf das gerade aktive Koordinatensystem
(vgl. Kap. Koordinatensystem erzeugen| 78Y.

= Klicken Sie im Werkzeugbereich auf die Schaltflache [BERECHNEN].

= Die projizierte Flache wird nun angezeigt.

= Der Flacheninhalt wird Ihnen im Werkzeugbereich unter der Rubrik FLACHENINHALT angezeigt.
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2.17 Neutrale Faser, gestreckte Lange berechnen
Die Funktion NEUTRALE FASER konnen Sie Uber die Karteikarte ANALYSE > FEATURE-ERKENNUNG aufrufen.
TI .: 1 ‘. ; 1 i i 1 _—'1 1 _'\h, 1 r 1 1

Dokument Ansicht Messung Analyse Transformation Werkzeuge Modell Hilfe

Mormale | Schnell Exakt Entformungsschrage Projizierte Kollisionserkennung | Wandstarke Physikalische | |Meutrale|EBohrloch
> Flache Eigenschaften
Schnitt Wergleich Entformungsschrige | Projizierte Flache | Kollisionserkennung Heatmap Eerechnen Feature-Erkennung

Als neutrale Faser (Nulllinie) wird diejenige Faser oder Schicht eines Balken- bzw. Rohrenguerschnitts bezeichnet, deren
Lange sich bei Verdrehen bzw. Biegen nicht andert. Mit diesem Werkzeug kann die gestreckte Lange fur kreisformige
Rohren, unabhangig von deren Biegung, bestimmt werden. Daher wird diese Funktion manchmal auch ,gestreckte Lange
Rechner” genannt. Die neutrale Faser wird auf Grundlage einzelner Segmente berechnet. Ein Segment wird von zwei
Kreisen gebildet, die durch eine gerade Linie verbunden sind oder einen Kreisbogen bilden.
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Pipe_1_neutralefaserpre [ v |NewtraleFasr =@

Berechnen

A
\/

Um die Neutrale Faser zu berechnen, gehen Sie wie folgt vor:

= Aktivieren Sie die Funktion NEUTRALE FASER Uber die Karteikarte ANALYSE.

= Erzeugen Sie eine Selektion fUr die Berechnung. Ohne eine Selektion wird die Neutrale Faser fUr alle sichtbaren
Geometrien mit kreisformigem Querschnitt berechnet.

= Passen Sie gegebenenfalls die Einstellungen an und starten Sie anschlieRend die Analyse Uber die Schaltflache
[BERECHNEN].

= Geometrien zur Visualisierung und BemaRBung werden unter dem Knoten CREATEDNODES als NEUTRALAXISSET
erzeugt.

Um Hinweise zu den einzelnen Einstellungen zu erhalten, klicken Sie im Werkzeugbereich auf eine Einstellung. Sie
erhalten dann im unteren Bereich - in der sogenannten Hilfebox| 8% - detaillierte Beschreibungen der jeweiligen
Einstellung.
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2.18 Entformung

Um mogliche Entformungsrichtungen eines Bauteils oder einer Baugruppe zu evaluieren, finden Sie auf der Karteikarte
ANALYSE das Werkzeug ENTFORMUNG. In Abhangigkeit der angegebenen Richtung wird das gesamte sichtbare Modell
entsprechend der Vorgaben eingefarbt.
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Um eine Entformungsanalyse zu starten, gehen Sie wie folgt vor:

= Starten Sie die Entformungsanalyse, der Mauszeiger wird lhnen nun als orangener Pfeil dargestellt.

= Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber das Modell. Der Zeiger steht immer senkrecht zur darunterliegenden Flache. Er
folgt aber auch Linienobjekten und Koordinatensystemachsen, um gegebenenfalls im Modell vorgegebene
Richtungen zu prufen.

= Betatigen Sie an gewunschter Position die linke Maustaste, um das Modell in Abhangigkeit dieser
Entformungsrichtung einzufarben.

= Die Formschrage und deren zugeordnete Farben konnen Sie im Werkzeugfenster festlegen. Flachen, die in dem hier
angegebenen Winkel zur Entformungsrichtung liegen, werden entsprechend eingefarbt.

= |Im Werkzeugfenster haben Sie auch die Moglichkeit, die Entformungsrichtung umzukehren oder sie zum aktiven
Koordinatensystem auszurichten (Kapitel Koordinatensystem erzeugen! 78).

= Der orangene Zeiger zur Ausrichtung der Entformungsrichtung kann auch an Linien und Koordinatensystemen
ausgerichtet werden.

= Fahren Sie erneut mit dem Mauszeiger Uber das Modell, um im Werkzeugfenster unter FORMSCHRAGE den Winkel
der senkrecht unter dem Zeiger liegenden Flache zur gerade aktiven Entformungsrichtung abzulesen.

2.19 Wandstarke: Heatmap

Die Funktion WANDSTARKE: HEATMAP konnen Sie Uber die Karteikarte ANALYSE > HEATMAP aufrufen.
=
T : | & £ | i i | = | \ | = T : :
LR s R [ ¢

rt Dokument Ansicht Messung Analyse Transformationen Werkzeuge Modell

Schnittebene | Schnell Exakt Entformungsschriagen Projizierte Kollisionserkennung | |Wandstarke Physikalische
aus Punkt - Analyse Flache Eigenschaften
Schnitt Vergleich Entformungsschrigen Analyse | Projizierte Fldche| Kollisionserkennung Heatmap | Berechnung

Im Gegensatz zu den punktuellen Wandstarkemessungen (Karteikarte Messungl 38Y) wird bei der Wandstarke-Heatmap-
Analyse die gesamte Oberflache einer Selektion eingefarbt. Die der Wandstarke zugeordnete Farbe ist der Farbskala am
rechten Rand des Modellbereiches zu entnehmen.




Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten 3DViewStation

Analog zur Wandstarkemessung kann die Wandstarken-Heatmap auf Grundlage der strahlenbasierten oder der
kugelbasierten Methode berechnet werden (vgl. Absatz untenlsd). Uber die Voreinstellungen haben Sie die Maglichkeit,
zwischen beiden Methoden sowie einer schnelleren, detaillierteren oder benutzerdefinierten Berechnung zu wahlen.
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Unterschied zwischen strahlen- und kugelbasierter Methode

Um den Unterschied und den Nutzen der beiden Methoden zu verdeutlichen, ist es nutzlich, mittels Drucken der [F9]-
Taste die Tessellierung anzuzeigen (jeweils der linke Screenshot in den Beispielen unten). Generell bieten hohere
Tessellierungsqualitaten (mehr Dreiecke) detailliertere Ergebnisse (vgl. Kap. Offnen einer CAD-Datei -
Importeinstellungen! 8.

Strahlenbasiert

Auf dem folgenden Screenshot ist links eine punktuelle Wandstarkemessung zu sehen (Karteireiter MESSUNG >
WANDSTARKE > STRAHL). Der orangene Mauszeiger steht senkrecht zum darunterliegenden Tessellierungsdreieck. Zur
Ermittlung der Wandstarke wurde an diesem Punkt ein Strahl senkrecht zur Dreiecksflache geschossen, bis ein weiteres
Dreieck getroffen wurde. Die beiden so erzeugten DurchstoBpunkte definieren die hier gemessene Strecke bzw.
Wandstarke.

Zur Berechnung der Wandstarken-Heatmap (Screenshot rechts) wird je nach Einstellung bzw. Voreinstellung die Anzahl
der Dreiecke erhoht und fur jedes Dreieck ein Strahl im Dreiecksschwerpunkt gefeuert. Das Modell wird entsprechend
der ermittelten Strecken Uber die Dreiecke interpoliert eingefarbt.

ZC KISTERS



3DViewStation Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Kugelbasiert

Auf dem folgenden Screenshot ist links eine punktuelle Wandstarkemessung zu sehen (Karteireiter MESSUNG >
WANDSTARKE > KUGEL). Am geklickten Punkt wird tangential eine Kugel erzeugt und ausgedehnt, bis die Kugel ein
weiteres Dreieck der Tessellierung berUhrt. Der Durchmesser der Kugel entspricht der ermittelten Wandstarke.

Zur Berechnung der Wandstarken-Heatmap (Screenshot rechts) wird, je nach Einstellung bzw. Voreinstellung, die Anzahl
der Dreiecke erhoht und fUr jedes Dreieck eine Kugel im Dreiecksschwerpunkt erzeugt. Das Modell wird dann,
entsprechend der ermittelten Durchmesser, Uber die Dreiecke interpoliert eingefarbt.

Wandstarken-Heatmap erzeugen

Um eine Wandstarken-Heatmap zu erzeugen, gehen Sie wie folgt vor:

= Aktivieren Sie die Funktion WANDSTARKE Uber die Karteikarte ANALYSE.

= Selektieren Sie die zu untersuchenden Bauteile. Ohne Selektion wird die Wandstarke fUr alle sichtbaren Bauteile
berechnet.

= |m Werkzeugfenster kann eine Voreinstellung ausgewahlt oder benutzerdefinierte Einstellungen vorgenommen
werden.

= Betdtigen Sie die Schaltflache [BERECHNEN]. Die Berechnungsdauver hangt ab von der Kombination aus
Tessellierungsqualitat, Einstellung/Voreinstellung, Selektion und der verfigbaren Rechenleistung.

= Nach Abschluss der Berechnung wird die originale Geometrie ausgeblendet und das Ergebnis der
Wandstarkenanalyse eingeblendet.

Weitere Hinweise:

= Diese Wandstarken-Heatmap ist als neue Geometrie WALL THICKNESS CALCULATION unter dem Knoten
CREATEDNODES/HEATMAPSET verankert. Die Heatmap kann wie andere Geometrien wieder ausgeblendet,
bemaBt und bearbeitet werden (vgl. Kap. Selektionsmodus zum Verbergen, Loschen und Ghosten von
Objekten[ 28).

= Das Farbschema der Legende wird initial auf die minimal und maximal berechneten Werte angepasst. Diese
entsprechen den Werten im Abschnitt ERGEBNISSE.

= ZUr besseren Visualisierung kann das Intervall des Farbschemas auf die interessanten Wandstarken
eingeschrankt werden (siehe Abbildung unten), um somit kleine Wandstarkenanderungen in bestimmten
Intervallen zu visualisieren.

= |n den folgenden Abbildungen sehen Sie zundchst das Ergebnis mit der berechneten maximalen und minimalen
Wandstarke, gefolgt von einer Visualisierung mit manuell eingeschrankter maximaler Wandstarke, wodurch der
Schriftzug sichtbar wird.

In der Abbildung unten rechts wurde lediglich der maximale Wert der Legende auf 0,1 Inch beschrankt. Somit werden
alle Wandstarken groger 0,1 Inch blau gefarbt, jedoch wird das gesamte Farbschema nun auf das Intervall von 0,0421
und 0,1 Inch aufgeteilt. In der Folge wird der Schriftzug sichtbar, da diese geringe Anderung in der Wandstarke bereits
einer neuen Farbe zugeordnet ist.

Die Heatmap der Wandstarkenanalyse kann wie Ublich in einer Ansicht gespeichert werden (siehe Kapitel Ansichienl sh
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14,4150 ga 50,1000 (o

2.20 Kollisionserkennung

Die Kollisionserkennung berechnet fUr eine Baugruppe eine Auflistung der kollidierenden Bauteile. Dabei kdnnen
weitere Parameter wie die EINDRINGTIEFE berechnet und verschiedene Visualisierungsformen gewahlt werden.

B2 D a7 @8 @&

Linie Schnell  Exakt Projizierte Physikalische | Meutrale Bohrloch | Entformung Wandstarke Teilen

Dokument Ansicht Messung Analyse Transformation Werkzeuge Modell TechDoc

Kollisions-| Band-

= Flache Eigenschaften Faser erkennung analyse
Schnitt | Vergleich Berechnen Feature-Erkennung Farmenbau Abstand |
= Aktivieren Sie die Funktion KOLLISIONSERKENNUNG uber die gleichnamige Schaltflache in der Registerkarte
ANALYSE.

= Im Werkzeugbereichl 8% wird Ihnen im oberen Bereich die Kollisionspaarliste angezeigt. Im unteren Bereich kdnnen

Sie folgende Parameter zur Kollisionsberechnung setzen:

a. Inder Baumstruktur kodnnen Sie sich unter KOLLISIONSERKENNUNG > BERECHNEN verschiedene Messungen wie
z.B. die Schnittkante, die Eindringtiefe und das Kollisionsvolumen mit berechnen lassen.

b. Der KONTAKT-/KOLLISION-GRENZWERT bestimmt die Eindringtiefe in der Einheit des Modells, ab dem
Kollisionspaare nicht mehr mit KONTAKT klassifiziert werden. Diese Toleranz kann unter anderem genutzt
werden, um die Ungenauigkeit der Tessellierung auszugleichen.

c. Auf der Auswahlliste BERECHNE KOLLISION AUF konnen Sie auswahlen, fUr welche Bauteile eine mogliche
Kollision untersucht werden soll:

= SICHTBARE BAUTEILE: Sie schlieBen alle Bauteile mit ein, die nicht geghostet oder ausgeblendet
wurden.
= GESPEICHERTE SELEKTIONEN: Berechnet Kollisionen nur fur vorher gespeicherte Selektionenl 24,
= Starten Sie die Kollisionserkennung Uber die Schaltflache BERECHNEN. Die Rechenzeit ist abhangig von der

ModellgroBe und der Rechenleistung. Sie konnen wahrend der Berechnung aber weiterhin mit der 3DViewStation

interagieren. Die fortlaufende Berechnung der Detailinformationen wird mit der Schaltflache [BERECHNUNG LAUFT]

angezeigt.
= Durch Selektieren einer Zeile in der Kollisionspaarliste kdnnen Sie das entsprechende Paar hervorheben und im

Abschnitt VISUALISIERUNG die Art der Darstellung festlegen:
= Zeige Kollisionspaare durch:
= Selektion: Das Paar wird selektiert.
= Verstecke andere Teile: Alle Teile auRer dem selektierten Paar werden versteckt.
= (Ghoste andere Teile: Alle Teile auRer dem selektierten Paar werden im Ghost-Modus dargestellt.

a. Zoom anpassen: Das selektierte Kollisionspaar wird in das Bild eingepasst.

b. Transparenz des Kollisionspaares: Transparenzregler zur Analyse von Kollisionen in verdeckten Bereichen.
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Kallisionserkennung |
~
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Berechnen
Berechnungsfortschritt Berechnung beendet
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=/ Berechnen
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Kontakt/Kollision-Grenzwert 0.1 Modell Einheit
Berechne Kollision auf: Sichtbare Bauteile
Ausgabe g st )
Zeige Kollisionspaare durch Transparenz anderer Teile

DA3D Viewerl100.2063613DVS_samples/screw back CATPart
D:A3D Viewerl100.2063613DVS_samples/screw top.CATPart
D:A3D Viewerl100.2063613DVS_samples/carburetor. CATPart Transparenz des Kollisionspaares 20 L
Importer finished loading 10:25:28 - Load time: 00:00:03

Parser started reading 10:25:28

Parser finished 10:25:28 - Load time: 00:00:00

Started loading views 10:25:28

Finished loading views 10:25:28 - Load time: 00:00:00 v

d . Fortschritt | Information b

Zoom anpassen

2.21 Bandanalyse

Im Funktionsbereich ANALYSE konnen Sie mit dem Werkzeug BANDANALYSE die Distanz zwischen Geometrien
(Flachen und Korper) grafisch darstellen.

Dokument Ansicht Messung Analyse Transformation Werkzeuge Modell TechDaoc Hilfe

é—" | J % @ s RS

Normale Schnell Exakt PI'OJIZIEI"tE Physikalische | Meutrale Bohrloch | Entformung Wandstirke Teilen Kollisions- | Band-
> Fldche Eigenschaften Faser erkennung [analyse

Schnitt Vergleich Berechnen Feature-Erkennung Formenbau Abstand

Das Werkzeugfenster BANDANALYSE ist in drei Abschnitte unterteilt:

= MINIMALER ABSTAND,
= BANDANALYSE und
= BEMARBUNG.

Hinweise zu den einzelnen Optionen finden Sie wie immer auch in den Hilfeboxen! 8% des Werkzeugs.

Minimaler Abstand & BemaRung

Analog zur Funktion ABSTAND: KORPER ZU KORPER in der Karteikarte MESSUNG kann hier zunachst der geringste
Abstand zwischen zwei selektierten Geometrien (Flachen und Korper) bemaRt werden. Dies ist zum Beispiel notzlich,
um die absoluten Farbbander zu definieren.

Einstellungen fUr die Annotationen (3D-Markups) des minimalen Abstands finden Sie in der Rubrik BEMABUNG.

Bandanalyse

Die Berechnung der Bandanalyse kann absolut oder relativ erfolgen (siehe unten).

Sie konnen bis zu 6 Bander fur die Abstandsvisualisierung definieren. Bei Eingabe von 0 wird dieses Band nicht
berechnet.

Die Auflosung der betrachteten Punkte zur Visualisierung der Abstandsberechnung wird automatisch ermittelt, kann
aber unter VERFEINERUNG manuell festgelegt werden Kleinere Werte fUhren zu feineren Ubergangen der Bander, aber
auch zu einer langeren Rechenzeit. C > Brejte des klelnsten Bandes nicht uberschrei
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Durch die Berechnung der Bander werden die originalen Geometrien ausgeblendet und eingefarbte Geometrien erstellt.
Diese werden in der Modellstruktur unter CREATEDNODES > BANDANALYSISSET > BANDANALYSIS 1 usw. gespeichert.
Jedes Band sowie die Geometrieteile, die nicht erfasst wurden, stellen eigene Geometrien dar und kénnen ausgewahlt
werden. Somit sind eine weitere Bearbeitung, BemaBung und der Export moglich.

Absolute Bandanalyse

Berucksichtigt die minimale Distanz zwischen den ausgewahlten Geometrien und farbt die Bander entsprechender der
Vorgabe ein. Das heiBt, um Bander entsprechend dem folgenden Beispiel zu erzeugen, mussen Sie die absolute Distanz
(minimale Distanz + Breite des vorherigen Bands) angeben.

B oo — ]
D=10.00 mm D=100.00 mm g . L

0.00mm
0.00mm

Berechnen

Absolut
[ (25,0, 0), (#FFO000)

[ @55, 255, 0), (FFFFoD)

I . 725, 0}, (5008000)

[0 © 255, 255), (z00FFFF)

[ (70, 130, 120), (468284
W © 0, 123), (2000080)

Berechnen

D=10.00 mm D=100.00 mm

CIERHETEN Reinstelungen | 7 Lizenzierung

Relative Bandanalyse

Bei der relativen Berechnung wird hingegen die minimale Distanz zwischen den Geometrien und die Breite des
vorherigen Bands nicht berUcksichtigt. Somit mUssen Sie lediglich die gewuUnschte Breite fUr das jeweilige Band
angeben.

Folglich kann die relative Berechnung nun ohne erneute Anpassung fUr weitere Analysen mit Geometrien
unterschiedlichen Abstands genutzt werden.

Folgende Angaben fuhren zur gleichen Visualisierung, wie im obigen Beispiel zur absoluten Berechnung:

Bandanalyse a x
= Minimaler Abstand
Direkter Abstand 10,00 mm
Abstand X-Achse 10,00 Fnm
Abstand ¥-Achse 0,00 mm
Abstand Z-Achse -0.00 mm
Abstandsmessung
Berechnen
= Bandanalyse
Modus Relativ
1.00 mm I (255. 0, 0), (#FFO00D)
3.00mm [] (255, 255, 0), (#FFFFOD)
300 rmm . (0, 128, 07, (#008000)
£.00 mm . (0, 255, 255), (#00FFFF)
6.00mm Bl (70, 130, 180), (#468284)
£.00 rnm . (0, 0, 128), (#000080)
Verfeinerung
Berechnen
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= Sie mochten fur die Analyse mehrere Geometrien zu einem Objekt zusammenfassen? Diese
Moglichkeit finden Sie fOr eine Selektion von Geometrien in der Karteikarte MODELL, im
Werkzeug OBJEKTE ZUSAMMENFUGEN.

= Die Bander werden zundchst ohne Kanten erzeugt. Werden diese z. B. fUr Messungen oder zur
Transformation bendtigt, konnen Sie diese Uber die Funktion KANTEN GENERIEREN in der
Karteikarte WERKZEUGE unter GEOMETRIE WERKZEUGE generieren.

= Sie nutzen verschiedene aber wiederkehrende Einstellungen? Speichern Sie sich diese als
Profill 1y, zum schnellen Umschalten zwischen verschiedenen Einstellungen.

Beispiele

2.22 Kriummungsanalyse

a Diese Funktion ist erst ab Version 2023.x verfigbar.

# Einstellungen im Werkzeugbereich

Dieses Kapitel beschreibt die Einstellungen der Funktion Krimmungsanalyse.

Einstellung | Standardwert Beschreibung

/
Schaltflach | (Wenn mehrere

e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)

KriOmmungsanalyse

Berechnen Startet eine Krummungsberechnung. Die Einstellungen konnen vor und nach
der Berechnung geandert werden.

Beachten Sie: Eine neue Berechnung Uberschreibt die Farbtabellenwerte,
wenn MIN/MAX WERTE BEIBEHALTEN ausgeschaltet ist.

Visualisierung
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Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflach | Wenn — mehrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)
Krommung | = Gauss Wahlen Sie den Typ der Krimmungsanalyse, der angezeigt werden soll.
styp - M|tt¢|wert Jeder Krommungspunkt hat einen minimalen und einen maximalen
*  Maximum Krommungswert, und diese kénnen unterschiedlich interpretiert werden:
GAUSS: Das Produkt der beiden Werte der Krummung wird verwendet, um
beidseitig gekrummte Oberflachen (Extrem- oder Sattelpunkte) zu erkennen.
MITTELWERT: Arithmetischer Mittelwert der minimalen und maximalen
Krommungswerte. Hilft bei der Identifizierung von Oberflachen mit abrupten
Krommungsanderungen.
MAXIMUM: Zeigt die maximalen Krummungswerte an. Hilft bei der
Identifizierung problematischer Oberflachen beim Frasen und bei der
Werkzeugwegplanung.
Betrag Ein Ein: Verwenden Sie stattdessen die absoluten Werte.
verwenden ) . ) .
Aus: Verwenden Sie positive und negative Werte der Krummungsberechnung
fUr die Anzeige der Farbtabelle. Schalten Sie diese Funktion bei Verwendung
des Typs GAUSS aus.
Werte auf | Ein Ein: Den Werten auRerhalb des Bereichs der Farbtabelle wird die Farbe des
Min/Max minimalen oder maximalen Wertes zugewiesen.
begrenzen ) .
Aus: Werte oberhalb des Maximums oder unterhalb des Minimums der
definierten FARBTABELLE werden in der Farbe angezeigt, die durch
AUBERHALB MIN/MAX FARBE definiert ist.
AuBerhalb | Schwarz Diese Farbe wird Werten auRerhalb der FARBTABELLE zugewiesen, wenn die
Min/Max Einstellung WERTE AUF MIN/MAX BEGRENZEN deaktiviert ist.
Farbe
Min/Max Aus Ein: Die Werte der Farbtabelle werden fUr neue Berechnungen beibehalten.
Werte . . .
beibehalten Aus: Neue Berechnungen Uberschreiben die Werte der FARBTABELLE.
Farbtabelle | = Regenbogen Voreinstellungen, die vordefinierte Farben und die ANZAHL DER WERTE f(r
n- - Jet die FARBTABELLE enthalten.
Voreinstell | * Invent _ . . .
ungen = Analyse Zeigt BENUTZERDEFINIERT an, wenn keine Voreinstellungen mit den
= CAT gewahlten Einstellungen fur die Farbtabelle Ubereinstimmen.
= Parula . . . .
= Heat Beachten Sie: Voreinstellungen konnen angepasst und hinzugefugt werden:
= Binar <Installationsverzeichnis>\Resources\presets.xml.
Farben Aus Ein: Kehrt die Reihenfolge um, in der die Farben in der FARBTABELLE
umdrehen angezeigt werden.
Farbbander | Aus Ein: Zeigt stattdessen Farbbander an.
anzeigen . . . ’
Aus: Zeigt einen Farbverlaufsubergang zwischen den Farben auf der
Geometrie und in der Legende.
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflach | Wenn — mehrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)

Farbtabelle

Anzahl 7 Anzahl der Werte und Farben.

der o . )

Werte Beachten Sie: Eine Anderung der Zahl fUhrt zu einer Neuberechnung der
Zwischenwerte und Farben. Minimal- und Maximalwerte werden
beibehalten.

Werte = 0 mm/Rot Definiert die Werte und ihre Farben. Diese werden durch neue

und = Omm/0range | Berechnungen oder die Schaltflachen unten aktualisiert.

Farben = 0mm/ Gelb

= Omm/Grin Beachten Sie: Um die Einheit zu andern, verwenden Sie die Einstellungen der
=  Omm/Turkis Anwendungseinheit.

= 0Omm/Blau

= 0mm/ Violett

Min/Max Setzt alle gewahlten FARBTABELLENWERTE auf die Min/Max-Werte der

zuruckset Berechnung zurick.

zen

Beachten Sie: Ignoriert MIN/MAX WERTE BEIBEHALTEN.

Wert-Automatisierung

Zwischen Interpoliert die Zwischenwerte.

werte

aktualisie Beachten Sie: Verwenden Sie diese Option nach dem Bearbeiten der

ren Min-/Max-Werte der Farbtabelle.

Quartile Entfernt abweichende Werte aus der Farbtabelle. Die oberen und unteren 25

anwende % der Werte werden ignoriert, um sich auf die Werte in der Mitte zu

n konzentrieren.

Logarith Verwendet eine logarithmische Skalierung auf der Farbtabelle.

mische

Skala Beachten Sie: Manchmal verdecken lineare Intervalle sehr kleine, aber

anwende wichtige Wertbereiche, die eng beieinander liegen. Dadurch werden diese

n kleinen Bereiche erweitert und ihnen ein groReres Farbspektrum
zugewiesen, wodurch sie ausdrucksstarker werden.

Sonstiges

Auswahl Ergebnisse der Krummung mit unterschiedlichen Einstellungen kénnen in der

auf Legende nicht sinnvoll angezeigt werden. Dies wendet die Einstellungen des

andere ausgewahlten Ergebnisses auf alle anderen sichtbaren Ergebnisse an und

anwende aktualisiert die Farbtabelle und die Legende entsprechend.

n

Eigensch Wenn zwei oder mehr KrUmmungsknoten mit unterschiedlichen

aften Visualisierungseigenschaften  ausgewahlt — werden,  muUssen  diese

vereinhei vereinheitlicht werden, bevor wir die Visualisierungseinstellungen anzeigen

tlichen konnen.
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

3DViewStation

Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflach | Wenn — mehrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)
Legende
Histogram | Aus Ein: Die Farbe der Legende zeigt eine gepunktete Linie, die die
m anzeigen Haufigkeitsverteilung der Werte anzeigt.
Anzahl der | 4 Andert die angezeigte Anzahl der Nachkommastellen fUr die Werte der
Nachkomm Farbtabelle.
astellen
Werte Aus Ein: Alle Intervalle der Legende sind in gleichem Abstand angeordnet,
aquidistant unabhangig von ihren numerischen Werten.
anzeigen . ) ) .
Aus: Alle Legendenintervalle sind entsprechend ihrem numerischen Wert
angeordnet.
Beachten Sie: Dies verbessert die Sichtbarkeit fur sehr kleine Intervalle.
» Tutorial

Wenn in der FARBTABELLE keine Werte definiert sind, werden sie automatisch mit den Minimal- und
Maximalwerten der Berechnung des ausgewahlten KRUMMUNGSTYPS gefUllt.

Maximum

Verwenden Sie den Typ Maximale Kriommung, um Oberflachen zu finden, die fUr die Fras-/Werkzeugwegplanung
schwierig sein konnten.

= (Offnen Sie das

3D-Modell

aus dem folgenden Ordner:

<Installationsverzeichnis der

3DViewStation>/Samples/micro engine.CATProduct.3dvs
= [solieren Sie die Geometrie der GEHAUSEVORDERSEITE im Strukturbereich.
= Aktivieren Sie die Registerkarte ANALYSIEREN im Funktionsbereich.

= Wahlen Sie die Funktion KRUMMUNG$ aus der Funktionsgruppe FORMENBAU aus.

= Wahlen Sie den Krummungstypen MAXIMUM aus.

= Klicken Sie auf [BERECHNEN].
Blau bis violett kennzeichnen die problematischen Bereiche.
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3DViewStation Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Curvature
(Maximum)

mm’
= 1.0301

Gauss

Verwenden Sie den Krommungstyp von Gauss, um Extrem- oder Sattelpunkte auf Oberflachen zu finden.

» Offnen Sie das 3D-Modell aus dem folgenden Ordner: <Installationsverzeichnis der
3DViewStation>/Samples/micro_engine.CATProduct.3dvs

= [solieren Sie die Geometrie der GEHAUSEVORDERSEITE im Strukturbereich.
= Aktivieren Sie die Registerkarte ANALYSIEREN im Funktionsbereich.

Wahlen Sie die Funktion KRUMMUNGﬁQj aus der Funktionsgruppe FORMENBAU aus.
Wahlen Sie den Krummungstypen GAUSS aus.

Klicken Sie auf [BERECHNEN].

Deaktivieren Sie die Einstellung ABSOLUTEN WERT VERWENDEN.

Die Extrempunkte und Sattelpunkte sind bereits sichtbar.

Curvature
(Gaussian)

mm?
> 0.5000

Um eine bessere Visualisierung zu erhalten, klicken Sie auf QUANTILE ANWENDEN.




Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten 3DViewStation

Curvature
(Gaussian)

mm?

Mittelwert

Verwenden Sie den Typ Mittlere Krimmung, um abrupte Krimmungsanderungen zu erkennen.

» Offnen Sie das 3D-Modell aus dem folgenden Ordner: <Installationsverzeichnis der
3DViewStation>/Samples/micro_engine.CATProduct.3dvs

= |solieren Sie die Geometrie der GEHAUSEVORDERSEITE im Strukturbereich.

= Aktivieren Sie die Registerkarte ANALYSIEREN im Funktionsbereich.

= Wahlen Sie die Funktion KRUMMUNG‘QJ aus der Funktionsgruppe FORMENBAU aus.
= Wahlen Sie den Krummungstypen MITTELWERT aus.
= Klicken Sie auf [BERECHNEN].

Je hoher die Werte, desto mehr verandert sich die Krummung - lila Flachen.

Curvature
{Mean)

mm™

= Wenn Sie die Werte der Farbtabelle, an denen Sie interessiert sind, bereits festgelegt haben,
aktivieren Sie MIN/MAX WERTE BEIBEHALTEN, um ein Uberschreiben wahrend der
Berechnung zu verhindern.

= Schalten Sie HISTOGRAMM ANZEIGEN ein, um die Verteilung der Werte zu sehen.

= Der Unterschied zwischen einem selektierten und einem nicht selektierten Knoten der
Farbtabelle: hellere Farben.

= Anderungen an den Einstellungen fUr die Visualisierung und die Legende werden nur auf
bereits erstellte Knoten der Farbtabelle angewendet, wenn diese ausgewahlt sind.
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3DViewStation Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

¢ Blog-Beitrag

Das folgende Video demonstriert das Feature Krummungsanalyse und die erweiterten Farbtabellen (Heatmaps) zur
Anzeige bestimmter Ergebnisse der erweiterten 3D-Funktionen wie Wandstarke- und Bandanalyse.

Link zum Blogbeitrag

2.23  Transformationen (Verschieben, Drehen, Spiegeln und
Explodieren)

Da alle im folgenden Kapitel beschriebenen Transformationen auf einer Selektion ausgefUhrt werden, sollten Sie mit
den entsprechenden Kapiteln Selektieren von Objektenl 28 und Selektionen speichern! 24 vertraut sein.

Um Objekte zu transformieren, stehen folgende Moglichkeiten zur Verfugung:

Transformation Uber Hilfsobjekte (Handles)
Transformation Uber die Eingabe von Werten
Transformation mit Randbedingungen
Transformation Uber Bezugsobjekte

Transformation Uber Hilfsobjekte (Handles)

= Selektieren Sie das gewuUnschte Objekt oder auch mehrere Objekte durch Anklicken (gegebenenfalls mit
Mehrfachselektion Uber die Tasten mit [STRG] oder [€]) im Modellbereich oder Uber die Struktur.

= Aktivieren Sie die jeweilige Transformationsfunktion Uber die Schaltflache in der Registerkarte
TRANSFORMATIONEN.

Start  Dokument  Ansicht  Messung  Analyse erkzeuge odel echDoc  Hilfe

D P00 G

Freies  Verschieben Drehen Skalieren Spiegein Explodieren  Position .
Verschieben Zuracksetzen -  Kreismittelpunkt zu Kreismittelpunkt

Austichten: Verschieben

= Verschieben oder drehen Sie die Objekte direkt im Modellbereich durch Anklicken der Hilfsobjekte und
entsprechende Mausbewegungen. Mit der Funktion FREIES VERSCHIEBEN konnen Sie ein Objekt durch ,Drag-and-
Drop” an eine neue Position verschieben. Hierbei erfolgt die Verschiebung in der Ebene, die Sie aktuell als Ansicht
auf das Modell gewahlt haben.

= Beenden Sie die Transformationsfunktion durch nochmaliges Anklicken der Schaltflache in dem Funktionsbereich
oder durch [ESC].

= Die Ursprungsposition kann durch die Schaltflache [POSITION ZURUCKSETZEN] wiederhergestellt werden. Einzelne
Transformationsschritte kdnnen Sie durch RUCKGANGIG im Register START widerrufen.
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3DViewStation Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Transformation Uber die Eingabe von Werten

Starten Sie wahlweise FREIES VERSCHIEBEN, VERSCHIEBEN, DREHEN oder SKALIEREN wie im vorangegangenen
Abschnitt beschrieben. FUr die exakte Lageanderung stehen lhnen im nun sichtbaren Werkzeugfenster folgende
Moglichkeiten zur Verfugung:

Transformation durch Eingabe von Positionskoordinaten

Unter POSITION BOUNDING-BOX ZENTRUM finden Sie die Koordinaten ihrer aktuellen Selektion. Wenn Sie die
Koordinaten hier andern, wird die Selektion an die entsprechende neue Position verschoben.

Transformation durch Eingabe der Verschiebung

Des Weiteren kann eine Selektion in Bezug auf die aktuelle Position verschoben werden. Diese Verschiebung ist der
Versatz zur initialen Position. Das heiBt einerseits, dass nach einer Verschiebung durch die Eingabe von [0] die
Selektion zur initialen Position zuruckgesetzt wird und andererseits, dass diverse Werte ausprobiert werden konnen,
ohne die vorherigen Eingaben verrechnen zu mussen. Die eingegebenen Werte sowie die initiale Position bleiben
solange erhalten, bis die Selektion aufgehoben wird, eine Transformation Uber die Hilfsobjekte (Handles) ausgefuhrt
wird oder eine Eingabe unter Rotation erfolgt.

Eingabe von Rotationswinkel

Analog zur Verschiebung konnen unter ROTATION Winkel eingeben werden, um die aktuelle Selektion um die
entsprechende Achse zu drehen. Die Rotationsachse fuhrt durch das Zentrum der Bounding-Box, sofern keine
Randbedingung gesetzt ist.

Verandern der ModellgréRe

Unter dem Punkt SKALIEREN kann die GroRe des selektierten Objekts verandert werden. Tragen Sie hierfur die
prozentuale CroRe im Werkzeugbereichl 8™ unter SKALIERUNG > SKALIEREN AUF ein.

Auszugslinien erstellen

Verschiebungen konnen durch Auszugslinien visualisiert werden.

= Aktivieren Sie hierzu im Werkzeugbereich das Kontrollfeld AUSZUGSLINIE ERSTELLEN.

= Passen Sie bei Bedarf den LINIENTYP, den PFADTYP und die FARBE an.

= Nutzen Sie die Transformationsfunktion FREIES VERSCHIEBEN oder VERSCHIEBEN, um die gewUnschten Objekte aus
der Baugruppe herauszuschieben.

= Klicken Sie im Werkzeugbereich auf die Schaltflache AUSZUGSLINIEN LOSCHEN, um die erstellten Auszugslinien zu
entfernen.
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Transformation o B
= Bounding-Box-Zentrum-Position
X 0.00 mm
Y 0,00 mm
il 0.00 mm
= Verschiebung
X 0.00 mm
Y 0.00 mm
il 0,00 mm
= Rotation
X 0.00°
Y 0.00°
il 0.00°
=l Skalierung
Skalieren auf 0.00 %
= Auszugslinie
Auszugslinie erstellen [
Pfadtyp Automatisiert
Linientyp _
Farbe B (51, 51, 51), (#333333)

Auszugslinien lGschen

3DViewStation




3DViewStation Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Randbedingungen

Mittels Randbedingungen konnen Transformationen auf definierte Achsen eingeschrankt werden. Dies ist insbesondere
bei Transformationen Uber Bezugspunkte nutzlich. Als Randbedingung konnen Linien, z.B. an Kanten von Geometrien,
Kreisachsen oder die Achsen des Koordinatensystems dienen.

= \Wahlen Sie einen Typ fur die Randbedingung: LINIE, KREISACHSE, X-ACHSE, Y-ACHSE oder Z-ACHSE. In diesem
Beispiel wird die Randbedingung Kreisachse verwendet.
Beachten Sie: Wenn Sie eine der xyz-Achsen als Randbedingung auswahlen, wird die entsprechende xyz-Achse des
Weltkoordinatensystems als  Randbedingung verwendet. Wenn Sie jedoch ein  benutzerdefiniertes
Koordinatensystem verwenden, wird die entsprechende xyz-Achse dieses Koordinatensystems verwendet. Vgl.
Kapitel Koordinatensystem erzeugen

¥ o @ Pdo0 G F

Freies Verschieben Drehen Skalieren Spiegeln Explodieren  Positionf
Verschieben Zurickset]

Transformation

= Fahren Sie mit der Maus Uber eine Geometrie. Mogliche Positionen fUr Randbedingungen werden hervorgehoben.
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten 3DViewStation

Bestatigen Sie eine Position mittels Linksklick.
Die Randbedingung ist nun aktiv und wird in der 3D-Szene durch eine orangene Hilfsgeometrie visualisiert, zudem
wird die Schaltflache [RANDBEDINGUNG] Achse nun hervorgehoben.

= \Wahlen Sie den gewUnschten Transformationsmodus aus.

@ | o @300 & &

Freies Verschieben Drehen)skancren Spiegeln Explodieren  Position
Verschieber zurdcksetzen

Transformation

= \Wahlen Sie das/die Objekt/Objekte aus, die Sie um die Randbedingung Verschieben oder Rotieren mochten.
= Wird nun, wie eingangs beschrieben, eine Verschiebung oder Rotation getatigt, ist dies nur entlang der soeben
gesetzten Randbedingung moglich.
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3DViewStation Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

BEER st coumen Aot wesung  Amse | Tontomaton | Weasuge  Model TechDoc Hite [
=N ?p ﬁ <3 Punkt zu Punkt 2 Normale zu Normale 44 Koordinatensystem zu Koordinatensystem @ a8
+ : ! 3 & Ebene zu Evene @ Punkt zu Punkt £ Kreisachse zu Kreisachse S
Freies  Verschieber] Drehen| Fialiren Spiegein Explodieren _ Position Tense b o Linie  Ebene
Verschieben zurdcksetzen » tord %7 Ebene zu Ebene.
Fansforation Austichtens Verschieben Austichtens Drehen Austichten: Verschieben und Drehen | Modellausrchtung
@o+LQA@anPOFPRI 2COO *
Struktur % E | GripperSLDASM.3avs I Gripper SLDASM.3cus ~  Transtormation @
& Bounding-Box-Zentrum-Position
X A114mm
v 431mm
z 3555mm
& Verschiebung
X 000mm
Y 000mm
z 000mm
& Rotation
X B
A 000"
z 000"
(S El
ol Skalieren auf 10000%
» 8
It Auszugslinie estellen
4 @E if o Automtisiert
L a inientyp ——
Eya) Farbe
L ms Auszugsinien loschen
15
Partd-1
T BrepModel
1D des Knotens. 72
Benutzerdefiniete 1D
1D der Geometrie 9
Dateipfad WA
Enthalt Geometrie (BREP) Ja
Material Keins
Keine
Farbe oberschreiben Knoten
Farbe [ @02, 209, 238), (#CADIEE)
Transparen: dberschreiben  Knoten
Transparenz N ]
EH Eigenschatten [§R Einstellungen | £ Lzenzierung
0 39.41 mm, Y: 18.41 mm, Z: 37.35 mm} 1730 Selektierte Geometrien 3DVS 14 (7de47813)
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten 3DViewStation

Transformation Uber Bezugspunkte

Um Objekte Uber Bezugspunkte zu transformieren, stehen mehrere Moglichkeiten zur Verfugung. Diese sind zur
besseren Ubersicht in drei Kategorien unterteilt: Verschieben, Drehen sowie Verschieben und Drehen. Einige dieser
Transformationen bendtigen eine aktive Randbedingung (siehe oben).

1@, : DEU 7 (i | -_:f Punkt zu Punkt | ) Normale zu Normale | 5% koordinatensystem zu Koordinatensystem @ @
- = i ] g2 g!

«-) Ebene zu Ebene % Punkt zu Punkt £ Kreisachse zu Kreisachse
Freies Verschieben Drehen Spiegeln Explodieren  Position Achse - Linie Ebene
Verschieben zurdcksetzen - - Kreismittelpunkt zu Kreismittelpunkt | =5 Ebene zu Ebene

Transformation Randbedingungen | Ausrichten: Verschieben Ausrichten: Drehen Ausrichten: Verschieben und Drehen Maodellausrichtung

Verschieben
In dieser Kategorie sind nur Funktionen zum Verschieben ohne Rotation enthalten.

Verschiebung von Punkt zu Punkt

= Selektieren Sie zunachst die Bauteile, die Sie verschieben wollen.

= \Wahlen Sie die Funktion PUNKT ZU PUNKT.

= Wahlen Sie einen beliebigen Ausgangspunkt der Verschiebung. Linien, Kanten, Ecken, Koordinatensysteme usw.
werden gefangen, um den Ausgangspunkt exakt zu platzieren. In der Regel muss zundachst ein Punkt am selektierten
Objekt gewahlt werden, um die erwartete Transformation zu erreichen.

= \Wahlen Sie den Endpunkt der Verschiebung.

= Die Selektion wird nun so verschoben, dass die gewahlten Punkte deckungsgleich liegen, ohne eine Rotation
auszufuhren.

Verschiebung von Ebene zu Ebene

Wahlen Sie einen Typ fUr die Randbedingung: Linie oder Kreisachse.
Selektieren Sie zundachst die Bauteile, die Sie verschieben wollen.
Wahlen Sie die Funktion EBENE ZU EBENE.

Wahlen Sie eine Ebene auf dem Bauteil, das Sie verschieben mochten.
Wahlen Sie die Ebene aus, auf die verschoben werden soll.

Verschiebung von Kreismittelpunkt zu Kreismittelpunkt

= Selektieren Sie zunachst die Bauteile, die Sie verschieben wollen.
= Wahlen Sie die Funktion KREISMITTELPUNKT ZU KREISMITTELPUNKT.
= \Wahlen Sie einen Kreis auf dem Bauteil aus welches Sie verschieben mochten.

Verschiebung von Kreismittelpunkt zu Punkt

Selektieren Sie zunachst die Bauteile, die Sie verschieben wollen.

Wahlen Sie die Funktion KREISMITTELPUNKT ZU PUNKT.

Wahlen Sie einen Kreis auf dem Bauteil aus welches Sie verschieben mochten.

Wahlen Sie den Punkt aus, auf den Sie die Selektion verschieben mochten

Die Selektion wird nun so verschoben, dass der Kreismittelpunkt und der Punkt deckungsgleich sind.

Drehen
In dieser Kategorie sind nur Funktionen zum Rotieren ohne Verschiebung enthalten.

Normale zu Normale

Mit dieser Funktion konnen Sie Objekte anhand der Normale von Flachen ausrichten, zum Beispiel um zwei Flachen in
eine parallele Lage zu bringen.

= Selektieren Sie zunachst das Objekt, das Sie drehen mochten.

= \Wahlen Sie nun die Funktion NORMALE ZU NORMALE.

= Klicken Sie auf die Flache, deren Normale Sie ausrichten wollen. In der Regel muss zunachst eine Flache am
selektierten Objekt gewahlt werden, um die erwartete Transformation zu erreichen.

= Klicken Sie nun auf die Flache, auf deren Normale die unter Punkt 3 bestimmte Normale ausgerichtet werden soll.

= Die gewahlten Flachen stehen nun parallel zueinander.
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Punkt zu Punkt

Sie mussen zuerst eine Randbedingung festlegen, um diese Transformation nutzen zu konnen. AnschlieRend kénnen Sie
mit dieser Funktion Objekte anhand zweier Punkte um Achse drehen, die durch die Randbedingung definiert wurde.

Legen Sie wie oben beschrieben eine Randbedingung fest.

Selektieren Sie zunachst die Bauteile, die Sie verschieben wollen.

Wahlen Sie nun in der Kategorie DREHEN die Funktion PUNKT ZU PUNKT.

Wahlen Sie einen beliebigen Ausgangspunkt fUr die Rotation. Linien, Kanten, Ecken, Koordinatensysteme usw.
werden gefangen, um den Ausgangspunkt exakt zu platzieren. In der Regel muss zunachst ein Punkt am selektierten
Objekt gewahlt werden, um die erwartete Transformation zu erreichen.

= Wahlen Sie den Endpunkt fUr die Rotation.

= Das Objekt wird um die zuvor definierte Randbedingung gedreht, sodass die Punkte, moglichst deckungsgleich bzw.
im geringstmoglichen Abstand zueinander liegen.

Kreismittelpunkt zu Kreismittelpunkt

Sie mussen zuerst eine Randbedingung festlegen, um diese Transformation nutzen zu kdnnen. AnschlieRend kénnen Sie
mit dieser Funktion Objekte anhand zweier Kreismittelpunkte um die Achse drehen, die durch die Randbedingung
definiert wurde.

Legen Sie wie oben beschrieben eine Randbedingung fest.

Selektieren Sie zunachst die Bauteile, die Sie verschieben wollen.

Wahlen Sie nun in der Kategorie DREHEN die Funktion KREISMITTELPUNKT ZU KREISMITTELPUNKT.

Wahlen Sie einen beliebigen Kreis als Ausgangspunkt fUr die Rotation. In der Regel muss zunachst ein Kreis am
selektierten Objekt gewahlt werden, um die erwartete Transformation zu erreichen.

= \Wahlen Sie einen Kreis fUr den Endpunkt der Rotation.

= Das Objekt wird um die zuvor definierte Randbedingung gedreht, sodass die Kreismittelpunkte, moglichst
deckungsgleich bzw. im geringstmoglichen Abstand zueinander liegen.

Verschieben und Drehen
In dieser Kategorie sind Funktionen enthalten, die gleichzeitig eine Verschiebung inklusive Drehung ausfuhren.

Koordinatensystem zu Koordinatensystem

Um die Transformation von Koordinatensystem zu Koordinatensystem zu nutzen, sollten Sie sich mit der Erzeugung von
Koordinatensystemen| 763 vertraut machen.

= Selektieren Sie zunachst die Bauteile, die Sie ausrichten wollen. Das Ausgangskoordinatensystem kann Teil dieser
Selektion sein.

Beachten Sie: Die Randbedingungen mussen deaktiviert sein.

Wahlen Sie die Funktion Koordinatensystem auf Koordinatensystem.

Wahlen Sie in der 3D-Szene das Ausgangskoordinatensystem der Verschiebung (in der Regel Teil der Selektion).
Wahlen Sie in der 3D-Szene das Zielkoordinatensystem der Verschiebung.

lhre Selektion wird vom Ausgangs- zum Zielkoordinatensystem transformiert, sodass die Koordinatensysteme
deckungsgleich liegen.

ZC KISTERS
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Kreisachse zu Kreisachse

Mit dieser Funktion kann eine Selektion Uber Kreise positioniert werden.

1. Selektieren Sie zunachst die Bauteile, die Sie ausrichten wollen.

2. Wahlen Sie die Funktion KREISACHSE ZU KREISACHSE.

3. Wahlen Sie einen beliebigen Kreis als Ausgangskreis fur die Transformation. In der Regel muss zunachst ein Kreis
am selektierten Objekt gewahlt werden, um die erwartete Transformation zu erreichen.

Wurde ein Ausgangskreis erfolgreich bestimmt, wird dieser orange hervorgehoben. In diesem Kreis ist zusatzlich ein
Koordinatensystem eingezeichnet. Beachten Sie die Lage dieses Koordinatensystems in Bezug auf die Kreisachse fur
Schritt 5.

4. Wahlen Sie einen anderen Kreis aus, auf den der zuvor gewahlte Kreis verschoben werden soll. Ist der Zielkreis
bestimmt, wird auch dieser orange hervorgehoben und zusatzlich ein Koordinatensystem eingezeichnet.

5. Um die Transformation abzuschlieBen, muss noch die Ausrichtung bestimmt werden. Bewegen Sie hierfUr die Maus
auf die eine oder andere Seite des Zielkreises. Die auf der Kreisachse liegende Vorschau des Koordinatensystems
folgt dem Mauszeiger. Dricken Sie die linke Maustaste, um die Ausrichtung festzulegen und die Transformation
abzuschlieRen.

6. Nun wird die Selektion so transformiert, dass die Kreise unter BerUcksichtigung der Ausrichtung der
Koordinatensysteme deckungsgleich liegen.

Spiegeln

1. Selektieren Sie das zu spiegelnde Objekt.

2. Aktivieren Sie die Funktion SPIEGELN Uber die Schaltflache in der Registerkarte TRANSFORMATIONEN.

3. Wahlen Sie im Werkzeugfenster die Spiegelebene aus.

4. Um nicht das ursprungliche Objekt zu spiegeln, sondern ein neues gespiegeltes Objekt zu erzeugen, wahlen Sie die

Checkbox KOPIE ERSTELLEN an. Durch Spiegelung erzeugte Objekte werden unter dem Strukturknoten
CreatedNodes/MirrorGeometrySet abgelegt.
5. Drucken Sie SPIEGELN im Werkzeugfenster. In der folgenden Abbildung wurde das Objekt daraufhin verschoben.

B H | _mio engine.asm ENG.3dvs 1 ~ | 'spicgeln (3]

HOUSING_FRONT - mirror
BrepModel

123

2
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¥

[ 46, G: 166, B: 229
™

L
196.2806, 28.8431, -20.0170 uecherDesktop\_micro_engine asm_ENG.3dvs) ... 09:16:50

Boundingbox-Ausmat 41.1000, -40.0000, 40.0000
Physikalische Figenschaften

Explodieren

Mit der Funktion EXPLODIEREN konnen Sie die Einzelteile des Modells ausgehend vom Zentrum nach aufen
verschieben. Dabei konnen Sie bestimmen, ob die Hierarchieebenen der Struktur berUcksichtigt werden sollen.

1. Aktivieren Sie die Funktion EXPLODIEREN Uber die Schaltflache in der Registerkarte TRANSFORMATIONEN.

2. Wenn Sie mochten, dass beim Explodieren die Hierarchieebenen der Struktur berUcksichtigt werden, aktivieren Sie
das Kontrollfeld HIERARCHISCH EXPLODIEREN und aktivieren Sie gegebenenfalls auch die Funktion
AUSZUGSLINIEN.

3. Stellen Sie jetzt, mit dem Schieberegler oder per Eingabe, die gewunschte Explosionsstufe ein. Das Ergebnis wird
Ihnen sofort angezeigt.
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y | ~ | Transformation LS ]

© Explodieren
Stufe 2 7
Hierarchisch explodieren O

- y
Auszugslinie erstellen

1 Auszugsiinien Eigenschaften
Pfad Typ Automated
Linien Typ P
Farbe M R51. G5, B 51

Position zuricksetzen

Wurden Bauteile transformiert, kdnnen diese in die ursprungliche Position zurickgesetzt werden. Selektieren Sie ein
oder mehrere Bauteile und betatigen Sie anschlieBend die Schaltflache [POSITION ZURUCKSETZEN].

Modellausrichtung

Wurden mehrere Bauteile oder Gruppen importiert, konnen diese durch Betatigen der jeweiligen Schaltflache in einer
Linie oder in der Ebene ausgerichtet werden. Diese Funktionen stehen nicht fir Selektionen zur Verfugung.

2.24  Annotationen / Markups

Um Anmerkungen im Modellbereich anzubringen, stehen Ihnen folgende 3D-Markup-Werkzeuge zur Verfugung: TEXT,
KREIS, RECHTECK und FREIHAND. Diese kdnnen in einer Ansicht gespeichertl 3% werden.
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Um im Modellbereich Annotationen hinzuzufigen, sind die folgenden Schritte durchzufthren:

= Aktivieren Sie Uber die Registerkarte WERKZEUGE die gewUnschte Funktion im Bereich 3D-MARKUP.

= Eigenschaften, wie die Farbe, konnen Sie im Werkzeugfenster MARKUP vor der Erzeugung der 3D-Markups
anpassen. Um bereits erstellte Markups zu bearbeiten, beenden Sie zunachst die aktuell gewahlte Funktion.
AnschlieBend konnen Sie das gewunschte Objekt selektieren, loschen oder wie Ublich im Eigenschaftenfenster
bearbeiten.

= Klicken Sie mit der linken Maustaste in den Modellbereich, um den Startpunkt eines 3D-Markups zu bestimmen und
halten Sie die Maustaste gedruckt, bis Sie den Endpunkt erreicht haben.

= Kreise werden beginnend vom Mittelpunkt aufgespannt.

=  Textmarkups muUssen auf einer Geometrie erzeugt werden.

= Der Textcontainer eines Textmarkups kann jederzeit selektiert und verschoben werden. Um das gesamte Markup
sowie  Kreise, Rechtecke und Freihandzeichnungen zu  verschieben, nutzen Sie bitte die
Transformationsfunktionen! s&

= Speichern Sie eine Ansicht, um die 3D-Markups und die, zu den erzeugten Markups gehorende Sicht auf das Modell
festzuhalten. Auch ist es ratsam, eine Ansicht zu erstellen, bevor Sie mit den Annotationen beginnen, um jederzeit
zu dem Zustand vor dem Aufbringen zurickkehren zu kénnen (vgl. Kap. Anpassung der Darstellungl s3).

2.25 Suche (Filter)

Um Objekte im Modell Uber die Filterfunktion zu finden, gehen Sie wie folgt vor:

1. Aktivieren Sie die Funktion SUCHE aus der Registerkarte WERKZEUGE.
= SUCHE NACH NAME sucht nach Ubereinstimmungen mit den Namen aller Objekte in der Struktur.
= SUCHE NACH PMI, MARKUP, TEXT sucht nach Ubereinstimmungen z.B in BemaRungen, Callouts und Texten
= SUCHE NACH ATTRIBUT sucht in allen Attributen aller Objekte. Sie kdnnen jeweils nur eines der beiden Felder
nutzen oder beide Felder ausfullen, um die Suchergebnisse weiter einzuschranken.
= SUCHE NACH TYP selektiert alle Objekte eines Typs.
= SUCHE NACH FARBE selektiert Objekte Uber Ihre Farbeigenschaft.
2. Geben Sie den gewuUnschten Text ein, den Sie suchen mochten und starten Sie die Suche durch Drucken der Taste
[RETURN] oder der Schaltflache [SELEKTIEREN].
= Sie konnen als Platzhalter ,** verwenden fUr eine beliebige Anzahl von Zeichen und ,?* fir genau ein beliebiges
Zeichen.

Um Objekte Uber ihre Farbe zu suchen, muss zunachst die Schaltflache AKTUALISIEREN betatigt werden. Es wird eine
Farbliste fur alle sichtbaren Objekte ausgegeben. Klicken Sie auf die Farbe, die Sie selektieren mochten. Die Nummer
neben der Farbe gibt die Anzahl der Objekte dieser Farbe an.

Eine Mehrfachauswahl der Farben ist mit [STRG] oder [©] moglich.

3. Die gefundenen Objekte werden selektiert.

4. Um nur die gefundenen Objekte im Modellbereich anzuzeigen, konnen Sie entweder im Modellbereich rechtsklicken
und die Funktion ISOLIEREN wahlen oder in der Registerkarte START > SELEKTION die Schaltflache [ISOLIEREN]
benutzen.

5. SchlieBen Sie das Fenster SUCHE, wenn Sie es nicht mehr benotigen.
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Date

He2+La@Easn POFFRT 2000 -
Struktar a

B wicotnginesos @ S

USING(HOUSING.1) |
LINDER LINER(CYLINDER LINER.1
T T T [T — S
IOBILE PART(MOBILE PART.1) m Screw”
USING BACK(HOUSING BACK.1) ) Suche nach PMI, Markup, Text
FRONT.1) Selektieren
PMI, Markup, Text
1 Suche nach Attribut
Selektieren

Keine Ausgabe
. Vertex Lade 3D Infalte von Datel C:Prog 3ovs 11:4531
[ @55, 255,255, (sFsF | Laden abgeschiossen 11:45:31 - Ladezeit 00.077
Knoten
o
‘ < >
Uno | 4 Fortsehitt | information | _Allgemein | 5

X 39,51 mm, ¥: 16.71 mm, Z -32.05 mm) 8721 Selektierte G

3DVs 14/2019.0,600)

2.26  Technische Dokumentation (TechDoc) und StUckliste (BOM)

Mit dieser Funktion konnen Sie Calloutsl 781 zu Ihrem Modell hinzufigen und daraus eine technische Dokumentation
erzeugen. Die technische Dokumentation kann manuell oder automatisch aus der Stucklistel 6 erzeugt werden. Sie
konnen Callouts Uber zahlreiche Moglichkeiten inhaltlich und visuell editieren.

Die Stuckliste kann ohne zusatzliche Lizenzoption Uber die Karteikarte WERKZEUGE gedffnet und genutzt werden.

Um die Funktionen in der Karteikarte TECHDOC zu nutzen, benodtigen Sie eine entsprechende Lizenzoption. Bitte
wenden Sie sich bei Interesse an unseren Vertrieb.

ha

i
1 Knoteneigenschaften

D des Knotens
D der Geometrie
Datsi

E1 Allgemein
Neme Verschiedenes
Typ BrepModel

Verschiedenes

Enthalt Geometric (BREP) Nei
Mater Kein
Farbe uberschreiben Knoten
B4 Undefiniert
Knoten
o v
© Bounding-Box-Zentrum-Position
X Various Ausgabe Y-
‘ \im preparation time: 00:00:00 P
BOM preparation time: 00:00:00
BOM preparation time: 00:00:00
BOM preparation time: 00:00:00 v
ESEigens chatten | JR Einstellungen | G Lzenzierung | 4 Fortschitt | information 3

G Cmmmy A Model | Tecnoc | Hite ®
805 2 | & % 99| % %
JT n N
Entellen  Fur  Einstellungen Bearbeiten Loschen Sichtharkeit | Selektieren Loschen
elektio umkehren
tel  Ausi call Verbindungen ichtbare Callouts
Fo2+LQ@anPEFFRI 20O *
stac g micro engine V1.03dvs 1 ~ | struktur (Y- |
® @ BHER

) Neme Anzahl BocyD CUSFACENAME A3dve

5 MechanicalTool 1 MechanicalTool1 Chamnfer.1220

7 ScrewTop (Geometry Instance) & MechanicalTool.1 Thread 12bc » || % HOUSING(HOUSING.1)

[ » || CYLINDER LINER(CYLINDER LINER.1)
» || % HOUSING TOP(HOUSING TOP.1)
b [ MOBILE PART(MOBILE PART.1)
4 B, HOUSING BACK(HOUSING BACK.1)
fechanicalTool. 1
. USING FRONT(HOUSING FRONT.1)
Lk okt SCREW BACK(SCREW BACK.1)

B Stickiste % SCREW BACK(SCREW BACK2)
Nursichtbare “ % SCREW BACK(SCREW BACK.3)
Erstellen auf Selektion % SCREW BACK(SCREW BACK.4)

CARBURETOR(CARBURETOR.1}
Attribute anzeigen
v 9 5 = SCREW TOP (Prodluct Occurence)

=) Technische Dokumentation

StatID 5
Callout.IDs generieren
Callout-IDs loschen

Erfahren Sie in den nachsten Kapiteln mehr Uber:

= StUckliste erstellenl eh
= Callouts| 7dY
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

2.26.1 StUckliste erstellen

3DViewStation

Eine StUckliste ist eine Liste von Bauteilen. Sie kann fuUr das gesamte geladenen Modell oder nur fUr sichtbare Bauteile

erzeugt werden.

Aktivieren Sie hierfUr auf der Karteikarte WERKZEUGE die Funktion STUCKLISTE.

Start Dokument Ansicht Messung Analyse
fEEE b DDE
PDF  BMP JPG PHG Zwischenablage SVG DXF  CGM Text

Rasterexport Vektorexport

Transformation

Hilfe

ik

Raster
anzeigen

Raster

TechDoc
¥

Filter

Werkzeuge Modell

{2 Fixierter Text |

(& Freihand
Kreis

[ Rechteck

3D-Markup

)

Geometriewerkzeuge

&

Statistik.

Stickliste | Filter Statistik | Geometriewerkzeuge

Werfremden Sichtbarkeitstest

b @
Skybox
Creator

Sonstiges

IP-Schutz

Das Werkzeugfenster STUCKLISTE wird im linken Strukturbereich der 3DViewStation als Unterkarteikarte geoffnet.

Stiickliste fi x|
B O M
I Mame Anzahl
0o |
£ >
Aktualisieren
= BOM
Mur sichtbare ]
Erstellen auf Geometrieinstanz
Attribute anzeigen [
=l Technische Dokumentation
Start ID 1
Callout-IDs generieren
Callout-1Ds laschen
Ausrichtung Mahe am Karper
Erstellmodus Ein Callout pro Stdcklistenzeile mit einer ‘u’erbinlq
Callouts generieren

Einstellungen und Ihrer Auswahl im Modell.
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Stickliste 1B
B O
] Mame Anzahl BodylD CVIFACENAME
MechanicalTool.1 1 MechanicalTool.] Chamfer.1220
MechanicalTool.1 1 G5MRotate.2150d
Screw Top (Geometry Instance) a MechanicalTool.d Thread.12bc
10
Aktualisieren
= BOM
Mur sichtbare [+
Erstellen auf Geometrieinstanz
Attribute anzeigen [~
=l Technische Dokumentation
Start ID 1
Callout-1Ds generieren
Callout-IDs lgschen
Ausrichtung Mahe am Kdrper
Erstellmodus Ein Callout pro Sticklistenzeile mit einer ‘u"erbin|:|
Callouts generieren
[ 2nsichten | B selektionen [ stisckliste | 5] Profile |

Die referenzierten Geometrien konnen Sie Uber die Stuckliste selektieren. Entsprechend werden auch alle von Ihnen im
Modell selektierten Bauteile in der Stuckliste hervorgehoben. Der Stuckliste kdnnen Uber die Einstellung ATTRIBUTE
ANZEIGEN Attribute hinzugefUgt werden. Uber die kleinen Schaltflachen unter der Titelleiste des StUcklistenfensters
kann eine erstellte StUckliste in die Zwischenablage (%) oder eine CSV-Datei (&) exportiert werden. Die gewinschten
Trennzeichen kénnen Sie in den Einstellungen definieren; vgl. Kap. Einstellungen 1A,

Die Stuckliste kann Uber nachfolgend beschriebene Bezige erstellt werden.

Beachten Sie hierzu:

= Zur besseren Ubersicht wurde das Strukturfenster am rechten Bildschirmrand angeheftet; wvgl. Kap.
Oberflachenkonzept! ™ und Oberflache anpassen[ o,

= Um die jeweiligen Eigenschaften anzuzeigen, wurden fur die Abbildungen in diesem Kapitel die gezahlten Ebenen
selektiert. Dies ist zur Erstellung der StUckliste Uber Geometrieinstanz und Produktvorkommen nicht notig.

Geometrieinstanz

Diese Stuckliste enthalt die Anzah
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BB sot | Ookument  Ansicht  Messung  Analyse  Tonsformation  Werkzeuge  Modell  TechDoc Hiffe @
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Produktvorkommen (Baugruppe)

Diese Stuckliste enthalt die Anzahl der in der Struktur untersten Produktvorkommen (Typ PRODUCTOCCURRENCE)
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Callout-IDs loschen
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Selektion

Diese Stuckliste enthalt die Anzahl

eine Stuckliste auf beliebigen Hie
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Hinweis: Eine Selektion auf einer bestimmten Strukturebene kann leicht fUr das gesamte Modell erstellt werden.
Selektieren Sie hierfUr die gewunschte Strukturebene und betatigen Sie anschlieRend die letzte Schaltflache unter der

Titelzeile des Strukturfensters (||_|) um alle Knoten der gleichen Ebene zu selektieren.
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Farbe uberschreiben Vertex
Farbe D4 undefiniert
Transparenz aberschreiben Knoten
Transparenz I ]
= Bounding Box Zentrum Position v | @
Ty BOM preparation time: 00:00:00 ~
Informationen zum Typ des Knotens. BOM preparation time: 00:00:00
BOM preparation time: 00:00:00
BOM preparation time: 00:00:00 v
[Fleigenschatten [ einsteliungen | [ Lizenzierung q Fortschritt | Information | 3

2.26.2 Callouts

Ein Callout ist ein textuelles Markup-Element, das durch eine Linie, einen Pfeil oder eine ahnliche Grafik mit einem
Bauteil Ihres Modells verbunden ist.

Basierend auf einer zuvor erstellten Stucklistel P, kdnnen Callouts automatisiert erzeugt und positioniert werden. Dies
ist mittels der Funktionen in der Kategorie TECHNISCHE DOKUMENTATION des Werkzeugfensters STUCKLISTE moglich.

Dokument  Ansicht  Messung  Amalyse  Transformation  Werkzeuge  Modell  TechDoc  Hilfe (6]

}% '?9‘ Q Alle anzeigen @ Position entsperren | g 9 (??
T 9B Alleverhergen [ ] Geometrie mitselettieren | B0 K
Enstellen  Fur  Einstellungen Bearbeiten Loschen Sichtbarkeit

oy £ position speren [2] Menrtachverbindungen
catouts

7 %? m—

Selektieren Loschen
umkehren

Verbindungen

Sichtbare Callouts

Stuckiiste. Austichtung

L QERNPOPPREI POOO

a ‘micro engine V1.03dvs F ~ | Struktur £9 =]

n Neme Anzahl BocyiD CUSFACENAME

5 MechanicalTool 1 MechanicalTool Charnfer.1220 roduct!

7 ScrewTop (Geometry Instance) 8 MechanicalTool.1 Thread 12bc b || % HOUSING(HOUSING.1)

» [ CYLINDER LINER(CYLINDER LINER.1)
» (] HOUSING TOP(HOUSING TOP.1)
» [_|% MOBILE PART(MOBILE PART.1)
4l ING BACK(HOUSING BACK.1)
=
_ an (HOUSING FRONT.1)
Atizaheierei] » [ SCREW BACK(SCREW BACK.T)

) Stickiste » []% SCREW BACK(SCREW BACK.2)
Nursichtbare = » []% SCREW BACK(SCREW BACK.3)
Erstellen auf Selektion b [ f SCREW BACK(SCREW BACK4)

o » [ % CARBURETOR(CARBURETOR.1}
. - 4 % SCREW TOP (Product Occurence)
=) Technische Dokumentation
StartID B
Callout.IDs generieren
Callout-IDs loschen
Ausrichtung Nahe am Korper
Erstellmodus
L | Callouts genereren

(B rsichtcn | @8 selcktionen B stackiiste | G Profic |

Eigenschaften +8

i)

£ Knoteneigenschaften A
£ Aligemein

Name Verschiedenes

e BrepModel

1D des Knotens Verschiedenes

1D der Geometrie Verschiedenes

Dateipfad N/A

Enthalt Geometrie (BREP) Nein

Material Keins

Farbe uberschreiben Knoten

Farbe [ Undefiniert

Transparenz berschreiben Knoten

Transparenz o W

£ Bounding-Box-Zentrum-Position

X Various v ‘Ausgabe i@
\im preparation time: 00:00:00 -
BOM preparation time: 00:00:00
BOM preparation time: 00:00:00
BOM preparation time: 00:00:00
[EJeigenschaften | R einstellunen | L3 Lizenzierung | k] Fortschritt | Information

Der Prozess zur Erzeugung von
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten 3DViewStation

1. Erstellen einer StOckliste (vgl. hierzu das Kapitel Stuckliste)[ eh
2. Generieren von Callout-1Ds fUr die einzelnen Elemente der StUckliste (siehe unten)
3. Erzeugen der Callouts im Modell (siehe unten)

Callout-IDs generieren

Um Callouts im Modell anzuzeigen, mussen zunachst fUr die StUcklistenzeilen IDs generiert werden, die zur
Identifizierung der Callouts dienen. Diese konnen durch Betatigen der Schaltflache [CALLOUT-IDS GENERIEREN]
automatisiert fUr die gesamte StOckliste erzeugt werden.

Durch Betatigen der Schaltflache [CALLOUT-IDS LOSCHEN] werde diese wieder entfernt. Sie konnen auch einzeln 1Ds
manuell eingegeben, andern und entfernen.

Beachten Sie:

= Wenn Sie die StUckliste aktualisieren, werden alle zuvor generierten IDs entfernt.

= Die IDs beginnen mit dem im Feld START-ID hinterlegten Wert. Dieser wird hochgezahlt, sobald Callout-1Ds
erzeugt wurden. Dies fuhrt dazu, dass bei neuen Sticklisten keine doppelten IDs erzeugt werden. Sie konnen die
Start-1D manuell auf einen gewunschten Wert einstellen.

Callouts erzeugen
Sofern - wie zuvor beschrieben - Callout-IDs generiert wurden, kdnnen Sie nun automatisiert Callouts zum Modell
hinzufugen. Betatigen Sie hierzu die Schaltflache [CALLOUTS GENERIEREN].
Ihnen stehen fUr die Erzeugung der Callouts zwei Einstellungen zur Verfugung; Ausrichtung und Erstellmodus.

Uber die Einstellung AUSRICHTUNG legen Sie fest, ob die Callouts z.B. im Rechteck um das gesamte Modell oder nur
am oberen Rand angezeigt werden sollen.

Uber die Einstellung ERSTELLMODUS konnen Sie festlegen, ob ein Callout pro Geaometrie erstellt werden soll oder
wie im Beispiel ein Callout mit einer Verbindung je Schraube usw.

Callouts bearbeiten (Beschreibung der MenUfunktionen)

Uber die Karteikarte TECHDOC konnen Sie weitere Callouts erstellen, vorhandene editieren und loschen. Im Detail
stehen Ihnen diese Funktionen zur Verfogung:

Start Dokument Ansicht Analy i Maodell TechDoc Hilfe
[-1+7+] = | " % Alle anzeigen ¥ Position entsperren | 1 1 | (21 :E!?[i |
e 9 4 O]
L }p. % p 2% Alle verbergen |:| Geometrie mitselektieren @Q % (?? \T.([_)
Rechteck |Automatisch|| Erstellen Fir Einstellungen _ Bearbeiten Ldschen Sichtbarkeit | Selektieren Loschen
- Ausrichten Selektion {i" Position sperren M Menhrfachverbindungen umkehren
Stockliste Ausrichtung Callouts e Verbindungen Sichtbare Callouts
Rubrik ,Stuckliste*
Element Beschreibung
1 | STUCKLISTE Mit dieser Funktion 6ffnen bzw. schlieRen Sie das Stucklisten-Fenster.
Rubrik , Ausrichtung”
Element Beschreibung
2 | RECHTECK Sie konnen mit dieser Funktion auswahlen, wie bereits erstellte Callouts ausgerichtet

werden sollen (z.B. als Kreis oder Rechteck um das Modell herum, oben und/oder
unten, links und/oder rechts vom Modell usw.)




3DViewStation Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Element Beschreibung
3 | AUTOMATISCH Wenn Sie die Kamera neu ausrichten, werden erstellte Callouts automatisch an die
AUSRICHTEN neue Perspektive angepasst. Wenn Sie diese Option deaktivieren, verbleiben die
Callouts an ihrer Position.

Rubrik ,,Callouts*

Element Beschreibung

4 | ERSTELLEN Mit diesem Werkzeug konnen Sie einzelne Callouts auf eine Geometrie erstellen.

Beachten Sie:

= Wenn Sie auf eine Geometrie ohne Callout klicken, wird ein Callout mit der ID 1
erstellt bzw. um 1 hochgezahlt.

= Sie konnen den Zahler fur die nachste ID in den Callout-Einstellungen ablesen und
einstellen (siehe 6).

5 | FUR SELEKTION Mit diesem Werkzeug erstellen Sie Callouts fur alle Geometrien einer Selektion.

Beachten Sie:

= Es wird ein Callout pro Selektion erzeugt.
= Wenn die Funktion MEHRFACHVERBINDUNGEN aktiviert ist (siehe 8), wird ein
Callout mit je einer Verbindung pro Geometrie erzeugt.

6 | EINSTELLUNGEN Mit dieser Schaltflache offnen Sie das Einstellungsfenster fur Callouts. Hier konnen Sie
Einstellungen zum Verhalten und der Visualisierung von Callouts festlegen.
Callout =]
E Callout

D hochzahlen =]
Méchste Callout-ID 4
Callouts mit mehreren Verbindungen =
Geometrie mitselektieren O
Abstand zwischen Callouts 50
Abstand zum Rand 20
Kreisdurchmesser 125
Uberschneidungen erlauben [}
Kreis auf Szene zentrieren =]
E Markup
5 Text
Knotenname als Inhalt [~
Inhalt Note
Schriftart Arial
SchriftgroBe 14
Farbe Il 000000
5 Anzeige
Skalieren zulassen ]
Zum Bildschirm ausrichten =]
Immer im Vordergrund =]
Ausrichtung Keine(s)
= Rahmen
Sichtbar =
Farbe Il #cooo00
Typ Rechteck
1 Hintergrund
Sichtbar =]
Farbe [] =rrerre
Hintergrundiransparenz 0% §
= Linie
Farbe Il =coooon
Verbindungstyp Direkt
Endiyp Pfeil
Freistellen O
7 | ALLE ANZEIGEN Diese Funktion zeigt Ihnen alle verborgene Callouts an. Die Sichtbarkeit von Markups

und PMIs wird nicht geandert.

ALLE VERBERGEN Diese Funktion blendet alle sichtbare Callouts aus. Die Sichtbarkeit von Markups und
PMIs wird nicht geandert.
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

3DViewStation

MITSELEKTIEREN

Element Beschreibung
POSITION SPERREN | Diese Funktion fixiert die Callout-Position fUr manuelles sowie automatisches
Ausrichten. Es werden alle sichtbaren bzw. alle selektierten Callouts gesperrt. Diese
Eigenschaft ist im Eigenschaften-Fenster unter der Kategorie EINSCHRANKUNGEN zu
finden, sobald ein Callout selektiert wurde.
8 | POSITION Diese Funktion lasst das manuelle sowie automatische Ausrichten von Callouts wieder
ENTSPERREN ZU. Es werden alle sichtbaren bzw. alle selektierten Callouts entsperrt. Diese
Eigenschaft ist im Eigenschaften-Fenster unter der Kategorie EINSCHRANKUNGEN zu
finden, sobald ein Callout selektiert wurde.
GEOMETRIE Sie konnen dieses Kontrollfeld aktivieren, um bei der Selektion eines Callouts die

referenzierte(n) Geometrie(n) mitzuselektieren. Entsprechend wird bei Selektion einer
Geometrie das Callout sowie alle weiteren von diesem Callout referenzierten
Geometrien selektiert.

MEHRFACHVERBIND
UNGEN

Wenn Sie mehrere Geometrien selektieren und fUr diese Selektion Callouts erstellen
(siehe Funktion FUR SELEKTION (5)), konnen Sie hiermit festlegen, ob jeweils ein
Callout pro Geometrie oder ein Callout mit Verbindungen zu allen selektierten
Geometrien erstellt werden soll.

Rubrik ,Verbindungen*

Element

Beschreibung

BEARBEITEN

Wenn Sie bereits Callouts erstellt haben, z.B. Uber die Stuckliste (BOM), kdnnen Sie
deren Verbindungen mit dieser Funktion nachtraglich bearbeiten. Aktivieren Sie hierfur
zunachst diese Funktion. Ihnen stehen dann die folgenden Moglichkeiten zur
Verfugung:

= Sje konnen auf eine Geometrie klicken, auf die bereits ein Callout verweist, um
dessen Verbindung neu zu positionieren. Das Callout wird hiermit auch selektiert!

= Sje konnen ein Callout selektieren und anschlietend auf eine Geometrie klicken, um
die Position einer vorhandenen Verbindung zu andern bzw. eine (zusatzliche)
Verbindung zu erzeugen.

—_

LOSCHEN

Mit dieser Funktion konnen Sie bestehende Callouts loschen. Aktivieren Sie hierfur
zunachst diese Funktion.

= Wenn Sie ein Callout oder dessen Verbindung angeklicken, wird dieses Callout
geloscht.

= Wenn Sie eine referenzierte Geometrie eines Callouts anklicken, wird die
Verbindung geldscht.

= Mit der letzten Verbindung wird auch das Callout gelGscht.

SICHTBARKEIT
UMKEHREN

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Sichtbarkeit der Callout umkehren. Aktivieren Sie
hierfUr zunachst diese Funktion.

= Wenn Sie ein Callout oder dessen Verbindung anklicken, werden alle Verbindungen
aus- bzw. eingeblendet.

= Wenn Sie eine referenzierte Geometrie eines Callouts anklicken, wird nur diese
Verbindung aus- bzw. eingeblendet.
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Rubrik ,Sichtbare Callouts*

Element Beschreibung
1 | SELEKTIEREN Mit dieser Funktion kénnen Sie alle sichtbaren Callouts selektieren.
2
1 | LOSCHEN Mit dieser Funktion konnen Sie alle sichtbaren Callouts I6schen.
3

Hinweis: Einzelne Callouts konnen wie Ublich Uber die Struktur oder den Selektionsmodus im Karteireiter START
bearbeitet werden.

2.27 Knoten erzeugen, kopieren und verschieben

Durch Betatigen der Schaltflache ERSTELLEN in der Karteikarte MODELL wird ein neuer Strukturknoten in der
Modellstruktur erzeugt. Dieser wird als NODE an den obersten Knoten angehangen und ist der unterste in der Liste.

Start

Dokument Ansif

bt Messung  Analyse  Transformationen  Werkzeuge  Modell

@ @ ﬁ | @ @ ) @ Senkrechte Linien [] Mach dem Erstellen aktivieren - Aktiviersn |
Erstellen Kopieren Einfigen Nachladen

O HlowaA B W

Kreismittelpunkt Punkt | Kreisachsen Punkt

_ifl Linie und Punkt ["] sehnittebene aktivieren
Retessellieren| Mormale 3 Punkteim  Kreismittelpunkt

rechten Winkel @ eBegrenzungsrahmen Ausn(htungsa(hse
Knoten Retessellieren Koordinatensystem

- Zuricksetzen

Fldchen Hillgeometrie
extrahieren

Extrahieren

Mithilfe der Schaltflachen KOPIEREN und EINFUGEN konnen Knoten (und die eventuell darunterliegenden Geometrien)
aus der Struktur kopiert und an einer anderen Stelle wieder eingefUgt werden. Diese Funktionen erreichen Sie auch

Uber das KontextmenU bei einem Rechtsklick in der Struktur. Kopierte Knoten werden mit dem Zusatz ,- copy”
gekennzeichnet.

zu Punkt

Punkt erstellen Linie erstellen

Zudem konnen Sie Knoten auch anklicken und auf einen anderen Knoten schieben; dieser wird dann an letzter Stelle
unter den Zielknoten angehangen.

F = H B H

4 Wk _micro_engine
L4 W/ _micro_engine
L4 W% micro engine
W % HOUSING
L W v HOUSING \
W% CYLNDER LINER |
» W% HOUSING TOP 1
— W% MOBILE_PART 1
b W % HOUSING_BACK !
b W% HOUSING_FRONT i
b W% SCREW BACK [
b W % SCREW BACK H
1
1
|
1
|
|
|
1
I
I

- -

b

» % SCREW BACK
> W% SCREW BACK
» % SCREW TOP
» % SCREW TOP
» % SCREW TOP
» % SCREW TOP
» m % CARBURETOR
4 |l iy HOUSING - copy
L m v HOUSING <+’
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten 3DViewStation

2.28 Knoten nachladen

Die Schaltflache NACHLADEN wird im Zusammenhang mit der Importeinstellung NUR STRUKTUR LESEN verwendet.
Diese Funktion findet bei groken Baugruppen mit langen Ladezeiten Verwendung. Ist die Einstellung aktiviert, wird
lediglich die Struktur des Modells geladen und im Strukturbaum dargestellt. Einzelne Bauteile konnen nun separat Uber
den entsprechenden Knoten nachgeladen werden.

Selektieren Sie den oder die gewUnschten Knoten (vgl. Kap. Selektieren von Objektenl 28 und Selektionen speichernl 28
) und betatigen Sie die Schaltflache NACHLADEN, oder nutzen Sie das KontextmenU durch einen Rechtsklick auf Ihre
Selektion.

Dokument  Ansicht  Messung  Analyse  Tansformation  Werkzeuge | Modell | TechDoc  Hilfe @

? @ H oA B N

Hoch Kreismittelpunkt Punkt Punkt | Flichen Hullgeometrie
- zZuPunkt | extrahieren
Linie erstellen Extrahieren

O P o vormate 8 Bounding Box Bauteil | [ Nach dem Erstellen aktivieren - Aivieren
L ® Ebenen im rechten Winkel @ Senkrechte Linien |- Welt Sehnitt aktivieren - zuracksetzen
Kreismittelpunkt
und Flschen @ Punkte im rechten Winkel 400 Linie und Punkt -}~ Bauteil Austichtungsachse

Koordinatensystem

Knoten

e emen

K

Retessellieren Punkt erstellen

Ho+LiQ@sn FOFFREI OO *

Struktur + 8 micro engine V10 (2)3dvs | _micro engine.CATProduct3dvs =

N
‘& MOBILE PART
& HOUSING BACK

]

O

O

W] % HOUSING FRONT
[ 1% SCREW BACK
(1% SCREW BACK
[ % SCREW BACK
[ 1% SCREW BACK
[ 1% SCREW TOP
1% SCREW TOP
|| % SCREW TOP
"] % SCREW TOP
|| % CARBURETOR

B struktur [Ellansicnten | 88 selektionen | Bl Profite |
Einstellungen £y |
Suche X
Standard | Artive szene |

=l Filter ~

Kerper
Flachen

Linien

PMI

Attribute

Ausgeblendete Struktur
Ausgeblendete Geometrie
Ansichten

Kenstruktionen und Verweise

0O00ooo0oorm

Akdtiven Filter auswerten
1 Erweitert

Einheit
Physikalische Eigenschaften
i ¥ | lausgabe EN=]
Nur Struktur lesen Lade Brep ~
Liest bei Baugruppen nur die Struktur des Modells. Einzelne Bauteile kbnnen separat || Laden der Tessellierung abgeschiossen 12:44:32 - Ladezelt 00.052
Gber den entsprechenden Knoten nachgeladen werden. ssen 12:44:32 - Ladezeit: 00.069

Eleigenscnantzn Pemsteungen [ 1zenzierung |

2.29 Knoten retessellieren

Die Schaltflache RETESSELLIEREN bietet lhnen die Moglichkeit, die Qualitat der Tessellierung nachtraglich zu andern,
sofern Geometriedaten (BREP) enthalten sind (vgl. Kap. Offnen einer CAD-Datei - Importeinstellungenl 5 und
Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen und andernl 28Y.

Dokument Ansicht Messung Analyse Transformationen Werkzeuge Modell

Start
== @ ﬁ ﬁb @ ) @ senkrechte Linien [ Mach dem Erstellen aktiviersn L Aktiviersn | | @ @ | @ v
!‘é S L L _ifl Linie und Punkt ["] sehnittebene aktivieren - Zuricksetzen =
Erstellen Kopicren Einfigen Nachladen | Retesselliren| Normale 3 Punkteim  Kreismittelpunkt Kreismittelpunkt Punkt | Kreisachsen Punkt | Flachen Hallgeometric
s rechten Winkel ¥ eBegrenzungsrahmen Ausnmtungsamse

zu Punkt | extrahieren
Knoten Retessellieren Koordinatensystem

= Um die Tessellierungsqualitat zu andern, selektieren Sie den oder die Knoten in der Struktur oder die
entsprechenden Geometrien im Modellbereich.

= Klicken Sie anschlieRend auf die Schaltflache RETESSELLIEREN im Karteireiter MODELL und bestimmen Sie die
gewunschte Tessellierungsqualitat. Alternativ konnen Sie auch einen Rechtsklick auf Ihrer Selektion in der Struktur,
sowie auf den selektierten Geometrien ausfuhren, um Uber das Kontextmenu zu retessellieren.

= Die benutzerdefinierte Qualitatseinstellung, kann in den EINSTELLUNGEN unter IMPORTEINSTELLUNGEN festgelegt
werden. Weitere Informationen finden Sie in der Hilfebox [ 8%,

Punkt erstellen
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st EIrEr=]

Unterschied zwischen einer sehr hohen (links) und einer sehr niedrigen Tessellierungsqualitat (rechts).

Einstellungen O x|
Suche *
standard |
= Import ~
= Allgemein y
Importmodus 3D beverzugt
Tessellierung cder Geometrie (BREP)  Geometrie (BREP) bevorzugt
Quualitat der Tessellierung (LOD) Benutzerdefiniert

= Benutzerdefinierte Qualitat (LOD)
Maximale Segmenthdhe der Te.. 0.1

Sehnenhdhenverhltnis 50

Winkeltoleranz 20

Genaue Tessellierung [l "
Qualitit der Tessellierung (LOD)

Mur bei aktiviertern Lesernodus "Geometrie (BREP) bevorzugt”, Die Detaildichte definiert
die Qualitat der Tessellierung. Miedrige Qualitat ergibt eine kleinere DateigréBe und
schnellere Ladezeiten, aber auch ein graberes Netz,

% Eigenschaften ﬁ Einstellungen Lizenzierung | +

2.30 Koordinatensystem erzeugen

Die 3DViewStation bietet die Moglichkeit, eigene Koordinatensysteme zu erzeugen und zu aktivieren, um diese als
Referenz fUr diverse Funktionen zu nutzen (z.B. zur Transformation[ s#).

Sie kdnnen verschiedene Methoden zur Erzeugung von Koordinatensystemen nutzen. Es wird jeweils eine Vorschau des
Koordinatensystems angezeigt:

KREISMITTELPUNKT UND FLACHEN: Wahlen Sie zunachst einen Kreis aus, in dessen Mittelpunkt der
Koordinatenursprung gelegt werden soll. Bestimmen Sie nun mindestens 2 Flachen, die im rechten Winkel
zueinanderstehen, indem sie diese anklicken. Ihnen wird eine Vorschau des Koordinatensystems angezeigt. Klicken Sie
in den Hintergrund um die Erstellung abzuschlieBen. Sollte Ihnen keine Vorschau angezeigt werden, wenn Sie die Maus
auf dem Hintergrund positionieren, haben Sie zu wenige Flachen angegeben.

KREISACHSE: Wahlen Sie zunachst den gewunschten Kreis aus und bestimmen Sie anschlie@end die Ausrichtung der
Ubrigen Achsen durch einen weiteren Klick.

EBENEN IM RECHTEN WINKEL: Wahlen Sie nacheinander 3 Ebenen aus, die im rechten Winkel zueinander sind. Ein
erneuter Klick auf eine soeben gewéhltg_Fléche invertiert die aktuelle Achse.
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten 3DViewStation

PUNKTE IM RECHTEN WINKEL: Der erste Punkt legt den Ursprung fest, der zweite Punkt die x-Achse, der dritte Punkt
die y- und z-Achse. Linien und Kanten werden gefangen, um beispielsweise ein Koordinatensystem an den Ecken von
Quadern zu erzeugen.

NORMALE: Erzeugt ein Koordinatensystem senkrecht auf einer Flache.

SENKRECHTE LINIEN: Ahnlich der Punkte im rechten Winkel-Methode kdnnen Sie ein Koordinatensystem erzeugen,
indem Sie nacheinander 2 Linien auswahlen, die im rechten Winkel zueinander sind.

LINIE UND PUNKT: Wahlen Sie zunachst eine Linie, die die Lage der z-Achse bestimmt. AnschlieRend konnen Sie die
Ubrigen Achsen durch einen weiteren Klick (Punkt) festlegen.

BOUNDING-BOX-BAUTEIL: Erzeugt ein Koordinatensystem im Zentrum des Bauteilbegrenzungsrahmens einer
Geometrie. Aktivieren Sie zunachst diese Funktion und wahlen Sie dann das Bauteil aus.

WELT: Erzeugt ein Koordinatensystem im Zentrum des Bauteilbegrenzungsrahmens der Welt.
BAUTEIL: Erzeugt ein Koordinatensystem im Ursprung des ausgewahlten Bauteils.

AKTIVIEREN eines Koordinatensystems: Um ein erzeugtes Koordinatensystem als Bezug zum Beispiel fur Messungen zu
nutzen, muss dieses aktiviert werden. HierfUr muss es zunachst im Modellbereich oder in der Struktur selektiert werden
und anschlieBend die Schaltflache AKTIVIEREN betatigt werden. Das aktive Koordinatensystem wird farbig dargestellt.
Entsprechend dem aktiven Koordinatensystem wird die Lage der Koordinatensystem-Visualisierung in der unteren
linken Ecke des Modellbereichs angepasst.

Um wieder das urspringliche Weltkoordinatensystem zu nutzen, muss die Schaltfliche ZURUCKSETZEN gedrickt
werden.

Sie konnen die Aktivierung eines erstellten Koordinatensystems wie folgt automatisieren:

= Klicken Sie im Infobereichl &Yin die Registerkarte EINSTELLUNGEN.

= Wechseln Sie in den Einstellungen in die Registerkarte AKTIVE SZENE.

= Navigieren Sie in der Baumstruktur zu KOORDINATENSYSTEME > AKTION.
= Aktivieren Sie das Kontrollfeld NACH DER ERZEUGUNG AKTIVIEREN.

Mit der darunter befindlichen Option kann zusatzlich ein Schnitt in der angegebenen Ausrichtungsachse fUr dieses
Koordinatensystem erzeugt werden.

e ] v )

@M 9] O 4

ggggggggggggggggggggggggggggggggg

@@@@@@@@
rechten Winkel @ Senkrechte Linien —j- Welt
{2 Punkte im rechten Winkel 0 Linie und Punkt 4 Bauteil

knoten Ret
Ho+La@an FoF o006 ¢
Struktur +a
=]z

4 W%, SCREW BACK

=3 lechanicalTool.

4 /)% SCREW BACK

% MechanicalTool.1
4 [ % SCREW TOP
L [m % MechanicalTool
4 % SCREw ToP

L W % MechanicalT
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2.31 Hilfsgeometrien erzeugen

Bei der Beurteilung von Bauteilen werden haufig Hilfsgeometrien, wie Punkte, Linien oder Flachen benotigt. Sind diese
nicht vorhanden, stehen lhnen folgende Hilfsgeometrien zur Erzeugung zur VerfUigung.

Dokument Ansicht Messung Analyse Transformation Werkzeuge Modell TechDoc Hilfe

@ EE b 9 [ R .J\ L Aktivieren . @
= o]
“al L |- Bauteil - Zuracksetzen
Erstellen Kopieren Einfugen Nachladen Leere Knaten Hach Kreisachse Einstellungen Kreismittelpunkt Punkt Schnittpunkt
entfernen - -

0 A

Kreisachse Punkt
zu Punkt

0 = & O
Flachen Objekte Hierarchisch  Hallgeometrigl

extrahieren zusammenfugen zusammenfugen

Kérper bearbeiten

Knoten Retessellieren Koordinatensystem Punkt erstellen Linie erstelien

Funktion Beschreibung

KREISMITTELPUNKT | Erzeugt den Kreismittelpunkt Uber die Selektion eines Kreissegments (linke Abbildung).

PUNKT Erzeugt einen Punkt an einer beliebig gewahlten Stelle einer Geometrie.

SCHNITTPUNKT Erzeugt einen Punkt am Schnittpunkt zweier Linien.

KREISACHSE Erzeugt Uber einem Kreissegment dessen Kreisachse (mittlere Abbildung).

PUNKT ZU PUNKT Um eine Linie zwischen zwei Punkten zu erzeugen, konnen zwei beliebe Punkte auf einer

Geometrie gewahlt werden.

FLACHEN Erzeugt aus einem Korpermodell ein Flachenmodell. Dazu muss die Geometrie zunachst
EXTRAHIEREN selektiert und anschlieRend Uber die Funktion FLACHEN EXTRAHIEREN in Flachen zerlegt
werden (rechte Abbildung).

OBJEKTE Fugt alle selektierten Objekte zu einem einzigen Objekt zusammen und erstellt einen neuen
ZUSAMMENFUGEN Geometrieknoten.

HIERARCHISCH FUgt alle Objekte in einem selektierten Knoten zusammen.
ZUSAMMENFUGEN
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HULLGEOMETRIE: Verfremdet eine Geometrie durch Erzeugung einer Hulle. Die originale Geometrie wird verborgen.

Modellbaum L |
B

4 W s _micro_engine

4 W _micro_engine

Ly W% micro_engine

L4 W %5 HOUSING_BACK
1 HOUSING BACK
|9 Hull HOUSING_BACK
b |m| v HOUSING BACK Faces

W CreatedNodes
| LineSet
(w0 % Wire 0
] = Wire 1
(] % Wire 2
(|5 PointSet
|| = Paint 0
W] = Point 1

]E Maodellbaum Ansichten
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Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten 3DViewStation

Alle, von der 3DViewStation erzeugten, Hilfsgeometrien werden in der Struktur unter dem Knoten CREATEDNODES
abgelegt. Eine Ausnahme sind Geometrien, die mit der Funktion FLACHEN EXTRAHIEREN erzeugt wurden. Diese werden
direkt unter den entsprechenden Produktknoten einsortiert und mit dem Zusatz FACES versehen.

2.32 Schriftartersetzung (2D)

Beim Import einer Zeichnung Uberpruft die 3DViewStation, ob die in der Zeichnung verwendeten Schriftarten auf dem
System vorhanden sind. Stehen dem System verwendete Schriftarten nicht zur Verfugung, kann eine
Schriftartenersetzung durchgefuhrt werden.

Beachten Sie: Diese Einstellungen gelten nur fur die Zeichnungsformate von CATIA, Creo/ProE, NX, SolidEdge und
SolidWorks.
Sie konnen die Einstellungen der Schriftartenersetzung in den Importeinstellungen anpassen.

= Wahlen Sie im Infobereich die Registerkarte EINSTELLUNGEN aus. Vgl. Einstellungen! 73
= Navigieren Sie in der Baumstruktur zu: IMPORT > FONTS > ZEICHNUNGEN

Folgende Optionen stehen lhnen zur Verfugung:

Rasterisierung aller Schriftarten

Ist die Option RASTERISIERT ALLE SCHRIFTARTEN aktiviert, werden alle Schriftzeichen rasterisiert. Das bedeutet, dass
die Schriftarterkennung und -ersetzung ausgeschaltet wird und jedes Schriftzeichen als eine Ansammlung von Linien

dargestellt wird.

Rasterisierung deaktiviert
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(N
(N

Rasterisierung aktiviert

..<_>..

(N

[
.

Standardersatzschriftart

Mit der Option STANDARDERSATZSCHRIFTART konnen Sie die Ersatzschriftart festlegen. Die ausgewahlte Schriftart
wird immer dann verwendet, wenn eine in der Zeichnung verwendete Schriftart nicht auf dem System gefunden
werden kann.

Schriftartendialog anzeigen

Ist die Option SCHRIFTARTEN-DIALOG ANZEIGEN aktiviert, wird Ihnen ein Dialog angezeigt, sobald Sie eine Zeichnung
importieren die Schriftarten enthalt, die nicht auf dem System vorhanden sind.
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Fehlende Schriftarten

Die folgenden Schriftarten konnten nicht gefunden
werden:

OV_Font Regular
Bitte legen Sie fest, ob Sie

- Ersatzschriftarten anpassen oder
- die Standardersatzschriftart verwenden machten.

L1 Micht mehr anzeigen | Anpassen || Standard verwenden |

Um eine Ersatzschriftart fUr eine nicht gefundene Schriftart selbst zu definieren, klicken Sie auf [ANPASSEN].

In der Tabelle (CSV-Format), die sich automatisch offnet, konnen Sie definieren, welche Schriftarten als
Ersatzschriftarten verwendet werden sollen.

= Entfernen Sie das #-Zeichen vor dem Eintrag (Schriftart), den Sie anpassen mochten.
= Tragen Sie in die zweite Spalte den Speicherort der Ersatzschriftart ein.
= Speichern Sie die Datei am ursprunglichen Speicherort ab.
Beachten Sie:
= Die Datei muss im CSV-Format abgespeichert werden.
= Die 3DViewStation unterstitzt beim Zeichnungsimport nur Schriftarten vom Typ TTF, TTC und ausgewahlte OTF-
Schriftarten.

Die eingetragenen Ersatzschriftarten werden zukinftig immer fUr diese Schriftarten verwendet.

Wenn Sie im Dialog FEHLENDE SCHRIFTARTEN auf die Schaltflache [STANDARD VERWENDEN] klicken, wird fur nicht
vorhandene Schriftarten die Standardersatzschriftartl &) verwendet.

Fehlende Schriftarten

Die folgenden Schriftarten konnten nicht gefunden
werden:

OV_Font Regular
Bitte legen Sie fest, ob Sie:

- Ersatzschriftarten anpassen oder
- die Standardersatzschnftart verwenden méachten,

[] MNicht mehr anzeigen Anpassen || Standard verwenden |

Beachten Sie: Diese Auswahl gilt nur fur den aktuellen Importvorgang. Bei jeder weiteren Zeichnung mit nicht
vorhandenen Schriftarten erscheint der Dialog erneut.

Wenn Sie im Dialog FEHLENDE SCHRIFTARTEN das Kontrollfeld NICHT MEHR ANZEIGEN aktivieren, wird bei einem
zukonftigen Import von Zeichnungen mit unbekannten Schriftarten, automatisch die hier[séi definierte Option
verwendet.
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Fehlende Schriftarten

Die folgenden Schriftarten konnten nicht gefunden
werden:

OV_Font Regular
Bitte legen Sie fest, ob Sie:

- Ersatzschriftarten anpassen oder
- die Standardersatzschriftart verwenden machten.

[ Micht mehr anzeigen Anpassen || Standard verwenden |

Sie konnen diese Einstellung auch rickgangig machen.
= Wahlen Sie im Infobereich die Registerkarte EINSTELLUNGEN aus. Vgl. Einstellungenl 17

= Navigieren Sie in der Baumstruktur zu: IMPORT > FONTS > ZEICHNUNGEN
= Deaktivieren Sie das Kontrollfeld SCHRIFTARTEN-DIALOG ANZEIGEN.

Suche X

Ansichten A
Layer
= Fonts
PMI
= Zeichnungen
Rasterisiert alle Schriftarten ]
Standardersatzschriftart riad CAD

Schriftarten-Dialog anzeigen
Art der Schriftarten-Ersetzung

Standardersatzschriftart verwenden
Ersetzungen editieren
Sonstiges
3DVs
STEP W

Schriftarten-Dialog anzeigen
Falls deaktiviert, wird der Dialeg nicht mehr angezeigt und die Aktion unter "Art der
Schriftarten-Ersetzung"” wird stattdessen automatisch ausgefdhrt.

Eigenschaften |Lizenzierung Einstellungen

Art der Schriftartenersetzung

Mit dieser Option konnen Sie dauerhaft festlegen, wie sich die 3DViewStation beim Import von Zeichnungen mit
unbekannten Schriftarten verhalten soll.
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Option Beschreibung

SCHRIFTART- Sie haben die Maglichkeit die Ersatzschriftart, wie hier[ 83 beschrieben, individuell
ERSETZUNG anzupassen.

ANPASSEN

STANDARD- Die in der Option Standardersatzschriftart angegebene Schriftart wird fir alle unbekannten
ERSATZSCHRIFTART | Schriftarten als Ersatzschriftart verwendet.

VERWENDEN

Beachten Sie: Diese Option ist nur dann relevant, wenn das Kontrollfeld SCHRIFTARTEN-DIALOG ANZEIGEN deaktiviert
ist. Siehe Absatz zuvor| &,

Anpassen der Ersatzschriftarten

Wenn Sie die Tabelle der Ersatzschriftarten unabhangig vom Laden einer Zeichnung aufrufen mochten, gehen Sie wie
folgt vor:
= Wahlen Sie im Infobereich die Registerkarte EINSTELLUNGEN aus. Vgl. Einstellungen! )

= Navigieren Sie in der Baumstruktur zu: IMPORT > FONTS > ZEICHNUNGEN
= Klicken Sie auf die Schaltflache [ERSETZUNGEN EDITIEREN].

Suche X

= Fonts .n
FMI
= Zeichnungen
Rasterisiert alle Schriftarten ]
Standardersatzschriftart Myriad CAD
Schriftarten-Dialog anzeigen
Art der Schriftarten-Ersetzung iftart-Ersetzuna anpasser
Ersetzungen editieren

&3]

Sonstiges

3DVS

STEP

T

PLMXML v

HEEHEE

Art der Schriftarten-Ersetzung

Legt das automatische Verhalten bei fehlenden Schriftarten fest, wenn
"Schriftarten-Dialog anzeigen” deaktiviert ist.

%Eigenschaﬂen |Lizenzierung Einstellungen

= FUhren Sie die Anpassungsschritte, wie oben beschrieben &, durch.

Alternative Vorgehensweise

= Klicken Sie auf die Registerkarte HILFE.
= Klicken Sie auf die Schaltflache BEN
= Navigieren Sie im Windows-
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C:\Users\<Username>\Documents\
Kisters\ViewStation\Resources\Fonts

= Offnen Sie die Datei FontSubstitution.csv mit einer Tabellenkalkulationssoftware oder einem Texteditor.
» FUhren Sie die Anpassungsschritte, wie oben beschrieben! a3y, durch.

2.33  Attribut-CSV-Import

a Diese Funktion ist erst ab Version 2023.x verfigbar.

Aufbau einer Attribut-CSV-Datei

Beachten Sie: Die CSV-Datei muss UTF8 Kkodiert abgespeichert werden. Andere Kodierungen, wie beispielsweise ANSI,
konnen Fehler verursachen.

= Die erste Zeile (1) der CSV-Datei bildet den Header ab.
# 3DVS Attribute CSV

Beachten Sie: Wenn diese Header-Zeile nicht vorhanden ist, wird die Datei als normale CSV/TXT-Datei erkannt.

= Die zweite Zeile (2) der CSV-Datei enthalt die Attributnamen (SchlUssel). Die Attributnamen und die Anzahl der
Attribute kGnnen frei vergeben werden.

= Die erste Spalte (3) enthalt den Knotennamen (oder auch nur einen Teil davon). Jedem Knoten kénnen die in der
zweiten Zeile definierten Schlussel zugewiesen werden.

2 Node name ISAP—ID Sub-Revision Class Status Editor approved StOCLEI — _2_
=N 1393342 . released yes 234 =y
| 1472686 AASS667788 Albert Einstein no
=N 1479757 4433221166 1 A inwork Bob no 9
Er_ 1528410 _AFO0 4483996644 1 A inwork Steve no 64
[ 1388336 C released Steve yes 57
(8501505 7 C inwork Steve no
Q_ 8501503 33669966 5 D Bob 8
{08 1493910_176657 D inwork Bob no 24
1481536684 11554433 5 E released Bob no 46
|8 1357717_SOLID 2 released Bill no
(ENH10 7 8 14UNF 2 B released yes 51
1£3(1339754 M under review Mick no 34
‘I:l 1526807_SOLID B M Mick no 10
L[} 138895950LID X under review Albert no 20
i 1337718 3 A released Albert 45
Beispiel:

# 3DVS Attribute CSV

Node name; SAP-ID; Sub-Revision;Class;Status;Editor;approved; Stock
pcs

1393342;;;;released; ;yes;234

1472686;4455667788; ;;;Albert Einstein;no;
1479757;4433221166;1;A;in work;Bob;no;9

1528410 AF0;4488996644;1;A;in work;Steve;no; 64
1388836;;;C;released; Steve;yes; 57
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8501505;;7;C;in work;Steve;no;
8501503;33669966;5;D; ;Bob; ;8

1493910 176657;;;D;in work;Bob;no; 24
1536684;11554433;5;E; released;Bob;no;46
1397717 SOLID;;2;;released;Bill;no;

H10 7 8 14UNF;;2;B;released;;yes;51
1399754;;;M;under review;Mick;no; 34

1526807 SOLID;;8;M;;Mick;no;10
1388959S0LID; ;5;X;under review;Albert;no;20
1397718;;3;A;released;Albert; ;45

Import
Sie konnen die Attribut-CSV-Datei importieren, indem Sie die CSV-Datei per Drag-and-Drop auf das 3D-Modell
verschieben.

Aktivieren Sie alternativ in der Registerkarte START > IMPORTIEREN das AuswahlmenU und wahlen ATTRIBUT-CSV-
IMPORT aus.

Dokument Ansicht Messun
* By  [EoE 3]
DA

Meu Offnen |Ifiportieren| Speichern Speichern Drucken
4 unter

B Importieren

Q @ | & Attribut-Csv-import i) =8
_—

Struktur 1O |

Wenn Sie eine Attribut-CSV-Datei in ein 3D-Modell importieren, werden allen gefundenen Knoten die definierten
Schlussel-Wert-Paare als Attribute zugewiesen.
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Exportieren und Drucken 3DViewStation

3 Exportieren und Drucken

Die 3DViewStation bietet die Moglichkeit, der Formatkonvertierung, des Speicherns von bearbeiteten 3D-Modellen
sowie einen 2D-Export und eine Druckfunktion.

Speichern, Speichern unter (Export)[ &8
2D-Export (Screenshot)[ e
Exporteinstellungen| o6
3D-PDF-Export mit Vorlagen! oh
Druckenl oM

3.1 Speichern, Speichern unter (Export)

Mit SPEICHERN UNTER im Karteikarte START konnen Sie das geladene Modell in verschiedene Formate exportieren. FOr
den Export von Geometrie-Daten (BREP) in 3D-Neutralformate ist es notwendig, beim Laden des Modells den Modus
BEVORZUGE GEOMETRIE (BREP) zu nutzen (siehe Kapitel Offnen einer CAD-Datei - Importeinstellungen( 18). Die
Importvoreinstellungen VOLLSTANDIG und DETAILLIERT des Importdialogs unterstutzen diesen Modus.

Um alle Annotationen, Ansichten und weitere Anpassungen zu speichern, konnen Sie das Kisters 3DViewStation-Format
(.3dvs) nutzen. Dieses Format wurde auf schnelles Laden und kleine DateigroRen optimiert. Vergleichen Sie die Ladezeit
einer nativen CAD-Datei mit der einer 3DViewStation-Datei. Sie kdnnen Ladezeiten und DateigroRe weiter optimieren,
lesen sie hierzu Kapitel Offnen einer CAD-Datei - Importeinstellungen[ 18y,

Beachten Sie vor dem Speichern die Exporteinstellungenl ¢ fur das jeweilige Format.

Mit SPEICHERN steht ausschlieBlich das 3DVS-Format zur Verfugung. Der Vorteil dieser Option besteht darin, dass nur
bei dem ersten Speichern ein Speicherort angegeben werden muss. Bei weiteren Arbeiten genugt ein Klick auf
SPEICHERN, um die Arbeit zu sichern. Die zuvor gespeicherte 3DVS-Datei wird ohne Abfrage Uberschrieben. Soll die
Arbeit in einer weiteren 3DVS-Datei gesichert werden, nutzen Sie bitte SPEICHERN UNTER.

3.2 2D-Export (Screenshot)

Speichern unter

Sie konnen die aktuelle Ansicht des Modellbereichs als 2D-Bild (,Screenshot”) speichern.
Start Dokument Ansicht Messung Analyse Transformation Werkzeuge Modell TechDoc Hilfe

g Iﬂ Fixierter Text | | Q | ﬁ | % | | @ ,:i ?
ld (& Freihand
Datei Zwischenablage Text Kreis Suche Raster Statistik| Geometriewerkzeuge| Werfremden Michtsichtbares

anzeigen entfernen
Raster Know-How-5chutz

Skybox

Creator
Sonstiges

Stuckliste
1 Rechteck

Export / Screenshot 3D-Markup

= Klicken Sie auf die Registerkarte WERKZEUGE.
= Klicken Sie im Bereich EXPORT / SCREENSHOT auf die Schaltflache DATEI.
= Wahlen Sie im Dialog SPEICHERN UNTER den gewUnschten Dateinamen und Dateityp zum Speichern aus.
Folgende Dateitypen konnen Sie zum Speichern der Ansicht auswahlen:
= Rasterformate:
= PDF, BMP, JPG, PNG
= vektorbasierte Formate:
= SVG, DXF, CGM
Klicken Sie abschlieRend auf die Schaltflache [SPEICHERN].

Stocklistel  Suche Statistik| Geometriewerkzeuge

In Zwischenablage kopieren

Sie kdnnen die aktuelle Ansicht des Modellbereichs in die Zwischenablage kopieren.

= Klicken Sie auf die Registerkarte WERKZEUGE.
= Klicken Sie im Bereich EXPORT / SCREENSHOT auf die Schaltflache ZWISCHENABLAGE.

Die aktuelle Ansicht des Modellbereichs befindet sich nun als Bitmap-Grafik in der Zwischenablage und kann in
weiteren Applikationen eingefugt werden.
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3.3 Exporteinstellungen

Die fur den Export verwendeten Parameter konnen im Teilfenster EINSTELLUNGEN > STANDARD in der Rubrik EXPORT
angepasst werden.

Sollte das Fenster EINSTELLUNGEN bei Ihnen nicht sichtbar sein, kdnnen Sie es Uber ANSICHT > FENSTER ANZEIGEN >
EINSTELLUNGEN wieder einblenden.

Beachten Sie, dass Geometrie (BREP) nur exportiert werden kann, wenn beim Import Geometriedaten (BREP) importiert
wurden (vgl. Offnen einer CAD-Datei - Importeinstellungen[ 18,

Unter EXPORT > 3D > ALLGEMEIN kann fUr alle Formate festgelegt werden, welche Informationen exportiert werden
sollen, sofern das Zielformat diese unterstutzt. Sollten Sie nur Tessellierung schreiben wollen, kénnen Sie den Export
beschleunigen, indem Sie unter EXPORT > 3D > ALLGEMEIN den Schreibmodus auf NUR TESSELLIERUNG SCHREIBEN
einstellen.

Einige dieser Moglichkeiten sowie weitere formatspezifische Optionen finden Sie in den jeweiligen Kategorien der
unterstitzen Formate. Durch Markieren einer Einstellung erhalten Sie im unteren Bereich - in der sogenannten
Hilfebox[ & - detaillierte Beschreibungen.

Suche X
Standard |
Import ~
5 Export

= 3D

Allgemein

Konvertieren
ACIS
FBX
IFC
IGES
m
Parasolid
FDF
PRC
STEP
STL
u3ip
VSXML
3DVs

HEEHEHEBEBEEBDBBE

2D
csv
Szene
Programm v

Export

% Eigenschaften R Einstellungen Lizenzierung
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3.4 3D-PDF-Export mit Vorlagen

Mit der 3DViewStation konnen Sie |hr Model als 3D-PDF exportieren und optional 2D-Vorlagen einbinden. 2D-Vorlagen
konnen direkt angezeigt werden, ohne die deutlich aufwendigeren 3D-Modellinformationen laden zu mussen. Somit
kann die Vorlage dazu dienen, schnell wichtige Informationen abzurufen. Bei Bedarf kann durch einen Doppelklick auf
die Vorlage in die 3D-Modell-Ansicht gewechselt werden. Hierzu stehen lhnen einige KISTERS-Demo-Vorlagen zur
Verfugung, die Sie an Ihre Bedurfnisse anpassen konnen. Wie Sie PDF-Vorlagen nutzen, anpassen oder eigene Vorlagen
erstellen, erfahren Sie in diesem Kapitel.

Den 3D-PDF-Export finden Sie in der Karteikarte START > DATEI > SPEICHERN UNTER. Die zu nutzenden Einstellungen,
zum Beispiel zur Auswahl einer Vorlage finden Sie in den EINSTELLUNGEN > STANDARD > EXPORT > PDF.

Suche X
Standard |
= Export ~
= 3D
Allgemein
Konvertieren
ACIS
FBX
IFC
IGES
T
Parasolid
=
Tessellierung kemprimieren [
Geometrie (BREP) komprimieren |
Stufe der Geometrie (BREP) Komprimierung  Hoch
Attribute entfernen O
Geometrie (BREP) entfernen 1
PMI-Highlight [
= Dok teneinstellung
Titel
Thema
Autor
Seitenbreite 842
Seitenhdhe 595
= Voreinstellungen
Erscheinungshild Gefilite Kontur
Beleuchtungsschema CAD-optimierte Beleuchtung
Hintergrundfarbe D #D0DOD0
=l Verlage
Vorlage verwenden 1
Vorlagepfad ViewCarousel+PartListxml
=l JavaScript
PDF-Dokument JavaScript |
3DArwork JavaScript [ W
PDF

% Eigenschaften n Einstellungen Lizenzierung
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Sollte das Fenster EINSTELLUNGEN bei Ihnen nicht sichtbar sein, konnen Sie es Uber ANSICHT > FENSTER ANZEIGEN >
EINSTELLUNGEN wieder einblenden.

Um 3D-PDF-Vorlagen zu nutzen, aktivieren Sie das Kontrollfeld VORLAGE VERWENDEN unter STANDARD > EXPORT >
3D > PDF > VORLAGE.

Anschliekend konnen Sie aus den KISTERS-Demo-Vorlagen auswahlen. Diese zeigen einige Moglichkeiten, die Vorlagen
bieten. Zum Beispiel zeigt die Vorlage ViewCarousel+PartList+Logo.xml eine Teileliste, die Ansichten (sofern
vorhanden) als Ansichten-Karussell im unteren Vorlagebereich sowie das KISTERS-Logo.
ViewCarousel+PartList+ActionButton.xml zeigt eine einfache Einbindung von Javascript in eine Vorlage.

3D-Vorlagen anpassen und erstellen

Eine Vorlage besteht aus mindestens zwei Komponenten:

= Dem Adobe Formular (*.pdf): Hier ist das Layout definiert, z.B. wo das Feld fUr das Datum stehen soll, sowie
diverse Designelemente.

= Der XML-Beschreibung (* . xm1): Hier ist der Zusammenhang zwischen Inhalt z.B. das aktuelle Datum und dem Feld
im Formular definiert.

= Weitere Komponenten wie Bilder (Logos) und JavaScript sind moglich.

Die Erstellung einer Vorlage erfolgt Uber drei Schritte:

1. Zunachst wird ein Design mit allen statischen Elementen wie Hintergrundfarbe, Linien, feststehende Texte usw.
erstellt und als PDF exportiert.

2. AnschlieRend wird das erstellte PDF mit Adobe Acrobat Pro in ein Formular konvertiert, das die zu fullenden Felder
beinhaltet.

3. Zuletzt wird die Referenzierung von Inhalten mit den Feldern des Formulars Uber eine XML-Datei hergestellt.

1. Design erstellen

Erzeugen Sie Ihr gewUnschtes Design mit statischen Elementen wie Hintergrundfarbe, Rahmen, feststehende Texte usw.
und exportieren Sie das fertige Design anschlie@end als PDF. Dies lasst sich z.B. mit Microsoft PowerPoint oder Word
umsetzen. Der Dateiname entspricht dem spater in der KISTERS 3DViewStation angezeigten Vorlagenamen.
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2. Formular mit Adobe Acrobat Pro erstellen

Offnen Sie die zuvor erstellte PDF-Datei mit Adobe Acrobat Pro, wahlen Sie in der Karteikarte WERKZEUGE die
Option FORMULAR VORBEREITEN aus und klicken Sie auf der nun angezeigten Seite auf START.

Adobe Acrobat Pro versucht nun automatisch Felder zu erkennen, z.B. werden Textfelder und Tabelle mit Rahmen
erkannt. Auf dieser Basis konnen nun erkannte Felder bearbeitet und beliebige weitere Felder hinzugefugt werden.
FUr die verschiedenen Informationen, die bei dem Export aus der KISTERS 3DViewStation an die Felder Ubergeben
werden, wie zum Beispiel eine Vorschau des Modells, Ansichten, Datum etc., sollten passende Felder-Typen gewahlt
werden. Oft kann fUr eine Information aus verschiedenen Felder-Typen gewahlt werden, je nach gewunschtem
Verhalten. Weitere Hinweise zu den benotigten Feldern finden Sie im unteren Abschnitt Verfugbare Design-
Elementel #81. Um den Typ eines Feldes zu Uberprifen, rufen Sie die Eigenschaften Uber einen Rechtsklick auf ein
Feld auf. Den Typ konnen Sie aus der Titelleiste der Eigenschaften ablesen.

Weitere Hinweise zur Erzeugung von Formularen mit Adobe Acrobat Pro finden Sie auf den Internetseiten des
Herstellers.

Der Name eines Feldes wird zur Zuordnung von Inhalten aufgerufen. Daher ist es sinnvoll eindeutige Namen zu
wahlen, die der Art des Inhalts entsprechen und auf Sonderzeichen, Umlaute und Leerzeichen zu verzichten.

Wenn alle Felder definiert wurden, speichern Sie bitte diese Anderungen.

= ViewCarousel+ PartList pdf - Adobe Acrobat Pro DC.
File Edit View Window Help

Home Tools ViewCarousel +Part... X B ® Andreas -

BB EQ OO /1 M D OB wx- B BET O 2 »
"OHOEFEERE@E| # 0O [ preview ] X
Auen conre
Parts List EI 5 El-| = ®
Ten @
MATCH SIZE DISTRIBUTE
0= oS
11 more
FIELDS = 4
v @ Page 1
fovindo.) e
[ Filename
[ Rev
»l [ Author
Notes I Keywords
[ Last edited
[ Created
& 3DWindow
== [ ViewList
@ ButScrollViewsUp
@ ButScrollViewsDown
& CompanyLogo
[ Notes.
EB PartList

3. Referenzierung der Felder mit Inhalten mittels XML-Beschreibung

Eine XML-Beschreibung dient zur Darstellung hierarchisch strukturierter Daten im Format einer Textdatei. Zur
Bearbeitung kann ein Editor genutzt werden, Notepad++ bietet nutzliche Komfortfunktionen.

Erstellen Sie eine Textdatei, z.B. per Rechtsklick auf Ihr Desktop, im erscheinenden KontextmenU wahlen Sie bitte NEU
und TEXTDOKUMENT. Der Dateiname sollte dem Namen der zuvor erstellten PDF entsprechen. Als Dateiendung
ersetzten Sie bitte txt durch xml.

Sie haben bisher zwei Dateien erzeugt: Vorlagename .pdf und Vorlagename.xml.

FOr das weitere Editieren der XML-Datei konnen Sie eines unserer Beispiele zum Vergleich heranziehen. Diese finden
Sieim Installationsverzeichnis > Resources > Templates > PDF.

Jedes XML-Element hat einen o6ffnenden und einen schlieRenden Eintrag (am ,/* zu erkennen). Eintrage konnen
zusatzliche Parameter enthalten, zwischen dem offnenden und schlieBenden Eintrag konnen weitere XML-
Beschreibungen enthalten sein.
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Zunachst wird mittels <PDFTemplate> die XML-Struktur fur ein Template gedffnet, hier sind jedoch noch zwei
Parameter enthalten. Type="Form" gibt an, dass das Template mit einem Adobe Formular erstellt wird,
PDFFile="Vorlagename.pdf" definiert das zu benutzende Formular. Tragen Sie hier den Namen lhres zuvor
erzeugten PDF-Formulars ein. Mittels </PDFTemplate> wird die XML-Struktur geschlossen, Sie erhalten folgende
Struktur:

<PDFTemplate Type="Form" PDFFile="Vorlagename.pdf">
WEITERE XML-BESCHREIBUNGEN

</PDFTemplate>

Nun konnen Sie im mittleren Bereich weitere XML-Beschreibungen zur Zuordnung der zuvor definierten Formularfelder
vornehmen. Um das Feld zu referenzieren, indem die Vorschau bzw. das 3D-Modell gezeigt werden soll, fugen Sie den
folgenden Eintrag hinzu:

<PDFFormField Name="IhrFeldname3DModell" Type="3DWindow"/>

Ersetzen Sie den Eintrag IThrFeldname3DModell mit den von Ihnen vergebenen Namen fUr das gewunschte Feld.
Der ,Type" ist definiert und kann der untenstehenden Tabelle entnommen werden.

Sie erhalten folgende Struktur:

<PDFTemplate Type="Form" PDFFile="Vorlagename.pdf">
<PDFFormField Name="IhrFeldname3DModell" Type="3DWindow"/>

</PDFTemplate>

Textfelder konnen statisch und variablen Inhalt enthalten. In diesem Beispiel wird der Dateiname des exportierten
Modells mit <Line Text="%file"/> an das Feld Name="Filename" Ubergeben. Sie erhalten folgende
Struktur:

<PDFTemplate Type="Form" PDFFile="Vorlagename.pdf">
<PDFFormField Name="IhrFeldname3DModell" Type="3DWindow"/>
<PDFFormField Name="Filename" Type="Text">
<Content>
<Line Text="%file"/>
</Content>
</PDFFormField>

</PDFTemplate>
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Figen Sie nun weitere Zeilen fUr alle benoétigten Felder hinzu und hinterlegen Sie alle Dateien (PDF, XML, ggf.
JavaScript und Grafiken) in einem der beiden PDF-Vorlagenordner:

= Installationsverzeichnis\Resources\Templates\PDF
= SUSERNAMES$\Documents\Kisters\ViewStation\Templates\PDF

Ilhre Vorlage steht beim nachsten Start in der KISTERS 3DViewStation zur Verfugung. Die PDF-Vorlagen-Liste wird als
gemeinsame Liste aus beiden Ordnern erzeugt.

Verfigbare Design-Elemente

3D-Modell

Adobe Formular-Schaltflache

Feldtyp:

XML-Typ: 3DWindow

XML-Beispiel: <PDFFormField Name="ThrFeldname3DModell" Type="3DWindow"/>
Beschreibung: FUr den Bereich, in dem die Vorschau des Modells bzw. bei Aktivierung das 3D-Modell

gerendert wird, ist das Formularfeld SCHALTFLACHE zu empfehlen.

Bilder/Logos

Adobe Formular-Bildfeld

Feldtyp:

XML-Typ: Image

XML-Beispiel: <PDFFormField Name="CompanyLogo" Type="Image" File="Logo.png"/>
Beschreibung: Zum Einbinden von Grafiken.

Text

Adobe Formular-Textfeld

Feldtyp:

XML-Typ: Text

XML-Beispiel: <PDFFormField Name="TIhrFeldname3DModell" Type="3DWindow"/>
Beschreibung: Einem Textfeld kann neben statischen Text auch dynamischer Text mittels folgender Variablen

Ubergeben werden.
$user = Benutzername
%file = Dateiname
%date = Aktuelles Datum

%time = Aktuelle Uhrzeit
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Ansichten Karussell

Adobe Formular-Textfeld und Schaltflache

Feldtyp:

XML-Typ: ViewList

XML-Beispiel: <PDFFormField Name="ViewList" Type="ViewList"/>
Beschreibung: Das Ansichtenkarussell besteht aus drei Einzelelementen:

= Dem Textfeld, in dem drei Ansichtenvorschaubilder horizontal angezeigt werden.
= Der Schaltflache [ZURUCK].

Formularname: ButScrollViewsUP
= Der Schaltflache [WEITER].

Formularname: ButScrollViewsDOWN

Stickliste

Adobe Formular-Auswahlliste

Feldtyp:

XML-Typ: PartList

XML-Beispiel: <PDFFormField Name="PartList" Type="PartList"/>

Beschreibung: Scrollbare Stickliste aller Bauteile. Die Bauteile lassen sich Uber die StUckliste selektieren.
JavaScript

Adobe Formular-Schaltflache

Feldtyp:

XML-Typ: MyActionButton

XML-Beispiel:

Beschreibung: FUr weitere Informationen lesen Sie bitte den Abschnitt ,JavaScript in 3D-PDF einbinden®”.

JavaScript in 3D-PDF einbinden

Um die 3D-PDF-Vorlagen in ihrer Funktionalitat zu erweitern, kann JavaScript Uber drei Varianten eingebunden
werden. Die JavaScript-Datei wird - wie andere Abhangigkeiten - zur Vorlage in das oben genannte Nutzer- oder
Installationsverzeichnis gelegt. Im Installationsverzeichnis finden Sie auch die drei folgenden Beispiele:

= JavaScript beim Offnen der 3D-PDF ausfUhren (Bsp.: JavaScriptDocument . js).

= JavaScript beim Aktivieren der 3D Szene ausfUhren (Bsp.: JavaScript3DArtwork. js).

= Javascript durch Aktivieren einer eingefugten Schaltflache (s.0. MyActionButton) ausfUhren (Bsp.:
JavaScriptButton.js).
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3.5 Drucken

Um den Modellbereich direkt aus der 3DViewStation zu drucken, verwenden Sie auf der Registerkarte START die
Funktion DRUCKEN.

Im Dialog DRUCKEN konnen eine Kopf- und eine FuBzeile mit Titel, Datum, Autor und weiteren Informationen
hinzugefugt werden. Tragen Sie die gewUnschten Informationen in die entsprechenden Felder ein oder nutzen Sie die
vorkonfigurierten Variablen wie zum Beispiel ,%FILE®, um den jeweiligen Dateinamen einzufigen. Die Variablen kénnen
Uber das Drop-Down-MenU VARIABLE HINZUFUGEN an der Position des Cursors eingefugt werden. Schriftart und -
groke konnen Uber die Schaltflache SCHRIFTART geandert werden.

Des Weiteren finden Sie im rechten Fensterbereich Einstellungen zur Darstellung und der entsprechenden Vorschau.

Drucken ?

Drucker
203,20 % 279.40 mm

Mame : Microzoft ¥PS Document 'Writer Vl | Eigenzchaften |

Statuz ;. Bereit

Tvp: Microsoft PS5 Document Wwiiter +4

Ort: FORTFROMPT:

F.ammertar

K.opfzeile

Links file |

Mitte | |

Rechts | printed by Kisters 30VWiewStation - |

FuBzeilz
Links | |
. Sy Auzichtung
Mitte: | |
(®) Ansicht anpazsen (@) Hochformat
Rechts |printed by Zuser. on Xdate Ztime | () Modell Grake 1: ) Querformat
[T Meu Zentrieren []w/eifer Hintegrund
Schriftart : Arial | |Variable hinzufligen v
An Seite anpassen Linienbreih 100 2
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4 Sonstiges

Dieses Kapitel enthalt die folgenden Themen:
= 3Dconnexion 3D-Mausl ¢h

41 3Dconnexion 3D-Maus

Die 3DViewStation unterstUtzt 3D-Mause des Herstellers 3Dconnexion. Bitte installieren Sie die Treiber nach Vorgaben
des Herstellers ,3Dconnexion” und schlieBen Sie die 3D-Maus an. Starten Sie nach erfolgreicher Installation die KISTERS
3DViewsStation. Die 3D-Maus wird automatisch erkannt und aktiviert. Sie kénnen parallel auch weiterhin Ihre
herkdmmliche Maus benutzen.

Je nach Modell und Softwareversion Ihrer 3D-Maus kdnnen Abbildungen und MenUfuhrung von der hier beschriebenen
Vorgehensweise abweichen.

Mit der 3D-Maus haben Sie die Moglichkeit, die Ansicht der Kamera auf das 3D-Modell in allen 6 Freiheitsgraden zu
verandern. Greifen Sie die Steuerung lhrer 3D-Maus und stellen Sie sich vor, Sie wirden das Modell halten. lhre
Handbewegungen werden in Bewegungen des Modells umgesetzt. Sollte Ihnen die Mausbewegung zu schnell oder zu
langsam sein, kdnnen Sie die Bewegungsgeschwindigkeit in der 3Dconnexion-Herstellersoftware einstellen.
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3DViewStation

SpaceMouse Pro

Geschwindigkeit
U
Erweiterte Einstelungen Tasten
Uber Hilfe
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- X

Erweiterte Einstelungen
3DViewStation
¥ Bewegen / Zoomen Aktiv Urmkehren
+  Rotation

v

Dominant

o

Zoom-Richtung

*  Vorwdrts / Rickwarts
Hoch / Runter

g0 ()

(y 30connexion Standardeinstelungen  SchlieBen

Mit der rechten Taste [FIT] passen Sie die Ansicht auf das Modell so an, dass es wieder vollstandig sichtbar ist. Uber die
linke Taste [MENU] rufen Sie das Konfigurationsmenu der 3D-Maus auf (oben, mittlere Abbildung). Die Tastenbelegung
kann ebenfalls angepasst werden. Betatigen Sie hierfUr die Schaltflache TASTEN (oben, mittlere Abbildung).
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Tastenkonfiguration

Tasten
3DViewStation

SpaceMouse Pro

1 Virtual NurnPad MENU  Eigenschaften... ESC Esc
2 RM Pro FIT Fit CTRL  5TRG
3 Riickogangig ROT Rotation An/Aus ALT Alt
4 Wiederhalen SHIFT  Shift
T Draufsicht
R Rechte Seitenansicht
F Vorderansicht
roL+  Rollen +
@ 3pconnexion Standardeinstellungen schlieRen
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