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

1 Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der
3D-Daten

In diesem Kapitel finden Sie detaillierte Beschreibungen zu diesen Funktionen:

Ausrichtung des Modellsl &3

Flugmodusl 78

Selektieren von Objekten[ 74

Selektionen speichernl &%

Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen und andern[ o8
Selektionsmodil 121

Funktionen auf eine Selektion oder alle Objekte anwenden[ 13
Der Ghost-Modus[ 1h

Nachbarschaftssuchel 18

Anpassung der Darstellungl 1A

Ansichten[ 18

Messen| &

schnittl 24

Vergleich von Bauteilen, -gruppen und Zeichnungen (3D und 2D)[ 25
Entformungl 2

Projizierte Flachel 28

Kollisionserkennung! 28

Distanz- und Bandanalyse[ 28

Wandstarke: Heatmap[ 3h

Neutrale Faser[ 48

Transformationen (Verschieben, Drehen, Spiegeln und Explodieren)[ 4h
Annotationen / Markups| &%

Filter (Suche)[ s

Technische Dokumentation (TechDoc) und Stuckliste (BOM)I s
Knoten retessellieren[ e:

Koordinatensystem erzeugen! eh

Hilfsgeometrien erzeugen! e&

1.1 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.

B ates seiektiren @ anzeigen X ahost o Farve
nighosten

nnnnnnnnn

Die Funktion Selektierenl 74 fohren Sie mit einem Klick der linken Maustaste aus. Sie konnen 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 gedruUckter 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.

Durch DruUcken 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 Mausta
benotigte Funktionen, die in den fc

Kontextmenu und ermaoglicht einen schnelle Zugriff auf haufig

arde
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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.

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

1.2 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 > FLUGMODUS.

pied foe

Beim Aktivieren des Flugmodus wird zunachst der Rendermodus PERSPEKTIVE aktiviert (vgl. hierzu auch Kap.
Anpassung der Darstellungl 7). Dabei wird, bedingt durch die erforderliche perspektivische Darstellung, zundchst der
Abstand zur Geometrie angepasst. Um groBe Springe der Kamera zu vermeiden, kann die Perspektive zuvor unter
ANSICHT RENDERMODUS aktiviert werden. Gleichzeitig wird der Up-Vektor (definiert Oben) gemaR dem gesetzten Wert
unter KAMERA UP-VEKTOR gesetzt und bleibt fir 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.

= Mitden 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 - detaillierte Beschreibungen der jeweiligen
Einstellung. Beim Anlegen von Ansichtenl &) werden die vorgenommenen Einstellungen zum Flugmodus inklusive
Kameraposition beibehalten. Beim Verlassen des Flugmodus wird die Kamera auf die zuletzt bekannte Position
zurUckgesetzt.

1.3 Selektieren von Objekten

Viele weiterfohrende Werkzeuge bendtigen eine zuvor vorgenommene Selektion. Selektionen konnen Uber folgende
Funktionen erstellt und wie im Kapitel Selektionen speichernl & beschrieben gespeichert werden:

00 pjes selekiieren @ anzeigen £ nost
z | T3 Umkenren 3% Ververgen 7 Entghosten
99 teren D% puschen 9 aumeben
Seiton

nnnnnnnnn

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 DrUcken der [STRG]-Taste konnen weitere Geometrien der Selektion hinzugefugt werden. Ein
erneutes Anklicken selektierter Geometrien hebt die Selektion fUr die entsprechende Geometrie wieder auf.

In der Modellstruktur kénnen zud
Struktur zwischen dem zuers

Drucken der [ft]-Taste alle Teile selektiert werden, die in der
em Ei jert sind. \ '
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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 gedrUckter 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 Maglichkeiten zum Erstellen spezifischer Selektionen sindim Kap. Filter (Suche)[l 53 beschrieben.

1.4 Selektionen speichern

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

Selektion speichern

= \Wahlen Sie in der Registerkarte ANSICHT aus der Funktionsgruppe FENSTER ANZEIGEN die Funktion SELEKTIONEN
aus.
= Selektieren Sie eines oder mehrere Objekte einer Baugruppe. vgl. Selektieren von Objektenl 74

= Klicken Sie im Teilfenster SELEKTIONEN auf das Symbol +

8 4

St

Crucken Letzie Schieber
Aktionen
Diatei Riickgéngig Bedie
Struktur Ansich‘t&li Selektionen e $ ®
+ N
Name
# Selectiond

Die Selektion wird als Listeneintrag mit dem Namen SELECTIONO angelegt.

Selektion umbenennen

= Wahlen Sie im Teilfenster die Registerkarte SELEKTIONEN aus.
= \Wahlen Sie die gewunschte Selektion aus den Listeneintragen aus und halten die linke Maustaste fur eine Sekunde
gedruckt.

Klicken Sie alternativ auf das Symbol [’ um den Editiermodus zu aktivieren.

ZC KISTERS
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Selektion aktualisieren

= Wahlen Sie im Teilfenster 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 C um die Selektion zu aktualisieren.

Selektion léschen

= \Wahlen Sie im Teilfenster die Registerkarte SELEKTIONEN aus.
= Wahlen Sie die gewUnschte Selektion aus der Liste aus.

= Klicken Sie auf das Symbol i 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.

1.5 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):

ZC KISTERS
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Eigenschafien a i X

12

= Knoteneigenschaften =

= Allgemein
Mame HOUSING BACK
Typ ProductOccurrence
ID des Knotens 39
ID der Geometrie 1]
Dateipfad MiA
Enthalt Geometrie (EREP) »
Material Mone V
Farbe uberschreiben Verlex b
Farbe [ ]
Transparenz dberschreiben Mode e
Transparenz 1] I

[# Bounding-Box-Zentrum-Position
[ Bounding-Box-Ausdehnung

= Physikalizche Eigenschaften
Oberflache MiA
Volumen MiA
Dichte MiA
Dichte Voreinstellung v
Masse MIA
B Schwerpunkt
X MiA
b MiA
£ MiA
E Attribute
Source Unknown
Parthumber HOUSING BACK
InstanceMame HOUSING BACK A
[ Renderstatus
[ Animation
[ Einschréankungen
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Eigenschafien a o

12
= Knoteneigenschaften =
= Allgemein
Mame MechanicalTool.1
Typ Ri_BrepModel
ID des Knotens __VARICUS
D der Geometrie __VARIOUS
Dateipfad

Mi&
Enthalt Geometrie (EREP}) (}

Material Mone

Farbe uberschreiben

Farbe —

Transparenz dberschreiben Mode e

Transparenz 0 I

[# Bounding-Box-Zentrum-Position

[# Bounding-Box-Ausdehnung
Berechnen
=l Physikalizche Eigenschaften
Cberflache MiA
Volumen MiA
Dichte MiA
Dichte Voreinstellung A4
Masse HIA
E Schwerpunkt
X MiA
b MiA
£ MiA
[ Renderstatus
Animation
Einschrankungen

-

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.

ZC KISTERS
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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.

1.6 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 Ghost-Modusl 14, bis die Funktion durch Betatigen der Taste [ESC] oder durch Anklicken der
Funktion SELEKTIEREN deaktiviert wird.

Opo | & verbergen | 22F Farbe (@, Fiache
] .
Sk 2" Loschen | 59w Instanz Gk Aftribute
Nachbars... |\ Ghosten | PN Pmi Referenz

Seletionsmodus

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 Infobereich kénnen Sie in den Flacheneigenschaften die Farbe und die Transparenz der selektieren Flachen
anpassen.

Eigenschafien a X

LE:
=] Knoteneigenschaften o~
[El Flacheneigenschaften
Faroe R
Transparenz ] I
-
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.

ZC KISTERS
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EIT] visshae  Anscht  Mes:

Q ® H M prenscheibe oo Opo
Qzoem ox Gox
Drucken e Zoomrah.... Schieben  Selektions. _ Selektieren  Nachbars.

en @ anzeigen  Ghost of Fame / s entghosten '@, Sichtbarkeit umkehren x
B Ververgen / Enighosten 5/ Markups verbergen

B Loschen 50 auepen 4 Pl verbersen sediliten
Seikion “areegennerserzen

Lot
Akfonen

Datei Rickgangig Bedienung

stuktur @ 52 x _micro en gine CATProduct 25062021, 1621.3dvs

»KIPp =
» @ & PISTON(FISTON.1)
» @ & CRANKSHAFT(CRANKSHAFT 1)
» © & BEARING CS(BEARING CS 1)

» © & HOUSING BACK(HOUSING BACK 1)

» © & HOUSING FRONT(HOUSING FRONT 1)

» © & SCREW BACK(SCREW BACK 1)
} @ & SCREW BACK(SCREW BACK 2)
» © & SCREW BACK(SCREW BACK3)
» © & SCREW BACK(SCREW BACK 4)
-4 © & SCREW TOP(SCREW TOP 1)

3 20

I3
I3
I3

» @ & CARBURETOR(CARBURETOR 1)
Eoensrstn @ & & x
1
Dknoteeigensaten
SAigemein

Bl

Name MechanicalTool 1
v Ri_Brephfode
1D des Knotens _VARIOUS_

48 Genneennes ¢

10 dorGoomelis »
e A
enat ceometie GRep) (I

I Bounding-Box Zentrum-Position I Verarbeitung von Baugruppen

x 2150mm

Alle identischen Objekte, die der ursprunglichen Auswahl entsprechen, werden selektiert.

C

Keine Abhangigkeiten laden

PMI Referenz

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 Registerkarte START im Bereich SELEKTIONSMODUS den Modus PMI REFERENZ.

= \Wahlen Sie eine Flache im Modell aus.

/ Ateser

5 Markups ververgen

ren @ Anzeigen Ghost 2 Farbe n  '®, Sichibarkeit umkehren

 Verbergen / Entghosten

Btoscren  BTaumesen B Ten 4 PMIs verbergen deaklieren
Setertion anzeigen/Versergen

Datel Ruckgangy

skt @ 2 x

»KICP =

Li @ Testpitte_nxpre
Lb @ w Testpiatte_nNx

Ensielungen @) % X

L L —

Voreinstelung | Akiive Szene
Eimport >
B Aligemein

Importmodus 3D bevorzugt v

Geomet. v
Detailierungsgrad der Tesse... Sehr hoch v

B Benutzerdefinierte Tessellierung

Genaue Tessellierung
EFiter

Korper
Fiachen
Linen
Pl
Atrioute

@
«©
©
©
©
©
Ausgeblendete Stukr @D
©
«©
@
@
@
@

Egensrstn @ & & x
1
9 ssenonegensenaton
SAwrinng

Upvettor

Ausgeblendste Geometrie

Ansichten

Standardkonfiguration laden
Nur Strukturlesen
I Einheit

Koordnatensystem anzeigen Standard Imperteinnei ilimeter v
Rotationskreuz anzeigen et uperschvaben [e
Gt perscmsben it Wiimeter v
che Eigenschatten
e . >
Hinergrundmodus Standardcicnte v
Obere Farbe B Verarbeitung von Baugruppen
Untere Farbe Keine Aonangaketeniscen (I o

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

1.7 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-KontextmenuU oder ein Tastenkurzel erreichen.
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El:l Alles selektieren (@ Anzsigen {7} Ghost %'f Farbe -GD- % Alles entghosten "@_, Sichtbarkeit umkehren
Ea Umkehren Qﬁ Verbergen }& Entghesten 'D__ . ' }'( Markups verbergen
oo, Ox, . oo Alles
o Isolieren o Lischen =] Aufheben anzeigen B!dﬁ PMIs verbergen
Selektion Anzeigen/Verbergen

1.8 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 > GHOST oder selektieren Sie die
gewUnschten Objekte und drucken Sie die Schaltflache START > SELEKTION > GHOST. Sie konnen auch die
Tastenkombination [ALT]+[G] drUcken, um das Objekt unter der Maus zu ghosten (eine vorherige Selektion ist hierfor
nicht notwendig).

Um alle geghosteten Bauteile wieder sichtbar zu machen, kann im Bereich ANZEIGEN > VERBERGEN die Funktion
GHOST AUSSCHALTEN gewahlt werden. Der GHOST-Modus wird ebenfalls deaktiviert, wenn die Funktion ALLES
ANZEIGEN betatigt wird. Uber die Tastenkombination [ALT]+[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 GHOST AUSSCHALTEN gewahlt wird.
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1.9 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 fur 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
konnen 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 kénnen Sie dem Tooltip der
jeweiligen Option entnehmen.

Machbarschaftssuche (@ Eox

=l Nachbarschaftssuche
E Modus
Form Box w
Werhalten Einzeln A
El Selektiere
Einschlieend [ @)
Schneidend [ @)
Ausschiiefend 2»

Die gefundenen Geometrien werden selektiert.

SchlielZen

Selekiieran % ()
[=l Einstellungen
@

Versteckte Geometrien berick. .. (I

Mur Bounding-Box testen ()
Formn sperren ()
Farbe [ |
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= Starten Sie die Suche, indem Sie im Werkzeugfenster auf die Schaltflache [BERECHNEN] Kklicken.

Start | Ansicht  Messung  Andlyse  Transformafin  TechDoc  Modell Werkzeuge  CustomTab

0@ & vasnv v

B [2) importieren g Cﬁ @ Drehscheibe oo 89 Alles selektioren @ Anzeigen Ghost 2 Farbe
Qzoom on T2 um 5 Vemergen / Entghosten
ofinen + Ducken | g | Z Selekieren 89 soteren B Loschen 5T auenen desblSien
outei Rickgagls Seiekton
Stk @ I x | Ansicen integraton_sample_ modelsmico_ongine_sample_mic engine GATProduct3dvs

N K> =

-4 © % HOUSING BACK
L @ % MecnanicarTool.t

-4 © & HOUSING FRONT
-4 @ v MechanicalTool.1

I
i

L @« MecnanicalTool.1
» © & SCREW BACK
» @ & SCREW BACK.
-4 © % SCREW BACK
L @« MechanicaiTool 1
-4 © & SCREW BACK
L @ % MechanicalTool 1

» © % SCREW TOP

» © & SCREW TOP.

» © % SCREW TOP

» © % SCREW TOP.

4 © % CARBURETOR
L4 @ v MechanicarTool 1

Egensrsten @ @ £ x

1
I Knoteneigenschaten

B Aligemein

I Physikalische Eigenschaften
I Renderstatus

St | Ansich Messung  Anabse Trnsomaion Te ode e Custo 00 & vesenv v
B [2) importieren g ca .%. rehscheibe Onn & Vebergen € Farbe & atribute | 57 Alles selektieren @ Anzeigen Ghost 2 Farve
oo FOR gy Loshen sz Fhumeren B Verergen / Enighosten b
onen + Drucken fote, | Zoom cieben Sl Nt Grosen 2 Reterenz 55 soeren S Loschen B0 umeben el en
ostei Ssektonsmodus Seiektion
Stk @ 2 x Ansihten s o engine CATProduct3evs

N K>ILCPE

» R & HOUSING TOP
-4 © & MOBILE PART

-4 @ & PUSHROD
L4 @« MecnanicarTool 1

» & BEARING PR DWW
-4 @ & BEARING PR UP
L4 @« MecnanicarTool 1

4 © 8 AXE
L4 @ MechanicalTool 1

Egensrsten @ & 5 x

Nachbarschaftssuche fir mehrere Objekte einer Baugruppe

Sie kdnnen 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
Objektenl 74

= 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 @) Eox

[=l Nachbarschaftssuche

= Modus
Form Kugel
=y 9
Radius 1
2
Einschlielend [ @)
Schneidend [ @)
Ausschiiefend 2»
[El Ergebnis
Isolieren ()
Selektieran l:)
[# Einstellungen

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

1.10 Anpassung der Darstellung

In der Registerkarte ANSICHT stehen weitere Darstellungsmoglichkeiten zur Verfugung.

Werkzeuge Modell TechDoc  User L @ & oeusen v v

- - = ] FR TR Y —— -
Lo X CMIORON = &=
Quertenem  Fokus - Urspruo Drehen | Animieren Animalion e e ™

eeeeeee ==
nnnnnnnnn Grafische Effe Flugmodus | Dren Animation

Material | Fiugm 0d.

aaaaaaaaaaaa
Fenster anzeigen Darstellung

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

Im Bereich ZOOM bietet Ihnen die Funktion FOKUS die Moglichkeit, eine Selektion (vgl. Kap. Selektieren von
Objektenl ™M und Selektionen speichern! 8% im Modellbereich zu zentrieren. Diese Funktion ist unter anderem nitzlich,
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 > SCHATTEN beeinflussen.
Einige Effekte benotigen eine Neuberechnung des Schattens. Dies konnen Sie einmalig bewerkstelligen durch Beenden
und erneutes Aktivieren des Schattens oder kontinuierlich, indem Sie die Einstellung ECHTZEITBERECHNUNG aktivieren.

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

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

Struktur = Ansichten g Inox

a + v o 0« B » B

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 (RUckwarts
abspielen) oder die folgenden (Abspielen) Ansichten gezeigt.

ANHALTEN Halt das Abspielen der Ansichten an.

= 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.

A+ v W «E»E

Inial View

1.12 Messen

In diesem Kapitel finden Sie eine detaillierte Beschreibung dieser Messfunktionen:

Allgemeine Einstellungen! 18
Koordinatel 28

Langel 28

Kreisl 2h

Abstand[ 2R
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Winkell 25
Flachel 25
Wandstarke!l 23
Bounding-Box[ 2R
Bohrloch[ 25

1.12.1 Allgemeine Einstellungen

Allgemeine Einstellungen listet alle Einstellungen auf, die fur alle Messungen verwendet werden (falls zutreffend).

Fangmodi
Die Fangmodi sind fUr alle Funktionen relevant, die den Objektfang unterstitzen (z.B. MESSUNG,
TRANSFORMATION, SCHNITT).

Sie konnen festlegen, an welchen Punkten der Objektfang einrastet, wenn Sie den Mauszeiger Uber ein Modell
bewegen:

Symbol Funktion | Beschreibung

\‘ Frei Wenn diese Funktion aktiviert ist, werden alle moglichen Punkte hervorgehoben, wenn Sie
den Mauszeiger darUber bewegen.
°\ Endpunkt | Wenn diese Funktion aktiviert ist, werden die Endpunkte von Linien/Kanten
e hervorgehoben, wenn Sie den Mauszeiger Uber sie bewegen.
'\. Mittelpun | Wenn diese Funktion aktiviert ist, werden die Mittelpunkte von Linien/Kanten
N\, kt hervorgehoben, wenn Sie den Mauszeiger Uber sie bewegen.

Diese Funktionen konnen miteinander kombiniert werden. Die Standardeinstellung ist z.B. ENDPUNKT und
MITTELPUNKT, wodurch der Objektfang an dem End- oder Mittelpunkt ausgerichtet wird, der der Mausposition am
nachsten liegt. Alle anderen Punkte werden in diesem Fall ignoriert. Wenn Sie zusatzlich die Funktion FREI
aktivieren, werden alle verfugbaren Punkte auf der Geometrie auswahlbar, und der Objektfang rastet nur an einem
End- oder Mittelpunkt ein, wenn Sie sich einem dieser Punkte nahern.

Diese Einstellungen konnen entweder in der Funktionsgruppe MESSUNG oder TRANSFORMATION geandert werden.
Sie sind auch in den SZENENEINSTELLUNGEN zu finden.

Kreis Modus

Der Kreismodus ist fUr alle Funktionen wichtig, die Kreise auswahlen (z.B. MESSUNG, TRANSFORMATION, SCHNITT).
Sie kann entweder in der Funktionsgruppe MESSUNG oder TRANSFORMATION geandert werden.

Symbol Funktion | Beschreibung

) Kreisbog | StandardmaRig wird ein Kreis durch die Suche nach Bogen in der Geometrie ausgewahlt.
R en Wenn diese Funktion nicht funktioniert, kann ein Kreis mit Hilfe der 3-Punkte-Funktion
ausgewahlt werden.

(' 3 Punkte | Wenn diese Funktion aktiviert ist, konnen Sie drei Punkte auf der Geometrie auswahlen,
o/ um einen Kreis fOr die Messung, Transformation oder die Schnittfunktion zu definieren.
Um die drei Punkte auf der Geometrie zu bestimmen, mussen Sie zunachst den richtigen
Fangmodus| 19 fur Ihre Auswahl festlegen.
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= Es gibt erweiterte Einstellungen fur die Kalibrierung der Kreisbogenfunktion.

= Klicken Sie im Infobereich auf EINSTELLUNGEN und wechseln Sie auf die Registerkarte
STANDARD. Navigieren Sie in der Baumstruktur zu SZENE > WERKZEUGE > KREISERKENNUNG.

Dimensionierung

Bald verfugbar.

1.12.2 Koordinate

Symbol Funktion | Beschreibung

o Punkt Diese Funktion liefert Ihnen die Koordinaten (X, Y, Z) des von Ihnen gewahlten Punktes. Die
Koordinaten sind relativ zum aktiven Koordinatensystem/ ey,

1.12.3 Lange

Symbol Funktion | Beschreibung

7 Kante Verwenden Sie diese Funktion, um die Lange einer Linie/Kante zu bestimmen.

Kumuliert | Mit dieser Funktion kénnen Sie die Lange von mehreren Linien/Kanten bestimmen. Wahlen
e Kante Sie die einzelnen Linien/Kanten nacheinander aus. Wenn Sie alle Linien/Kanten ausgewahlt
haben, klicken Sie auf ABSCHLIEREN. Klicken Sie alternativ mit der rechten Maustaste in den
Modellbereich, um die Messung abzuschlieRen. Sie konnen auch vorher eine Auswahl von
Linien/Kanten erstellen, dann die Messung starten und abschlieRend auf die Schaltflache AUS
SELEKTION klicken.

Punkt zu | Verwenden Sie diese Funktion, um die Lange zwischen zwei (oder mehreren) Punkten auf
Punkt Linien/Kanten entlang dieser Linien/Kanten zu messen. Wenn die Punkte nicht durch
(Kante) Linien/Kanten verbunden werden kénnen, wird kein Ergebnis angezeigt.

Siehe auch Fangmodil .
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1.12.4 Kreis
Symbol Funktion | Beschreibung
@ Radius Verwenden Sie diese Funktion, um den Radius des markierten Kreises zu messen.
Durchmes | Mit dieser Funktion kdnnen Sie den Durchmesser des markierten Kreises messen.
ser
O Umfang Verwenden Sie diese Funktion, um den Umfang des markierten Kreises zu messen.
@ Mittelpun | Verwenden Sie diese Funktion, um die Koordinaten des Kreismittelpunkts des markierten
kt Kreises zu ermitteln. Die Koordinaten sind relativ zum aktiven Koordinatensystem! e,
‘ Flache Mit dieser Funktion konnen Sie die Flache des markierten Kreises messen.
Siehe auch Kreis Modus| 18\,

1.12.5 Abstand

Zur Messung von Entfernungen konnen die folgenden sechs Objektfangmethoden verwendet werden:

Symbol Funktion

‘ Punkt

Kante

Flache

N\
d
. Korper
O,

Kreismittelpunkt

d) Kreisachse

Sie konnen eine bestimmte Messmethode aus der Auswahlliste auswahlen oder eine benutzerdefinierte Methode
auswahlen. In beiden Fallen erscheint in der rechten oberen Ecke der Szene ein kleines Overlay. Hier kdnnen Sie sehen,
welche Messmethode gerade aktiv ist. AuBerdem konnen Sie im Overlay auch wahrend einer Messung zwischen den
Methoden wechseln (Funktion verfugbar ab Version 2024.4).

w4 @ 4
BOOK RO O
. Wion Mach
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3DViewStation misst die korzeste Entfernung und die Entfernung in X-, Y- und Z-Richtung des aktiven
Koordinatensystems| e\,

Siehe auch Fangmodil 191 und Kreis Modusl 191

Spezielle Entfernungsmessungen

Symbol Funktion | Beschreibung

G d Kreismitt | Diese Funktion befindet sich am unteren Ende der Auswahlliste ABSTAND. Sie misst den

elpunkt Abstand zwischen dem Mittelpunkt einer Rohre und einer Flache. Wahlen Sie zunachst einen
(Rohre) Punkt an der AuRenseite einer Rohre, um den Mittelpunkt der Rohre zu ermitteln, wahlen Sie
zU Flache | anschlieBend eine Flache aus.

Siehe auch Fangmodil 8.

On Korper zu | Diese Funktion kann verwendet werden, um den kirzesten Abstand zwischen mehreren
[ M Korper Korpern zu ermitteln. Es gibt zwei Optionen (BERECHNUNGSART) fUr diese Berechnung, die
(Gruppen) | Sie im Werkzeugbereich auswahlen konnen:

SELEKTIERTE GEGEN UNSELEKTIERTE: Sie wahlen ein oder mehrere Korper aus, die dann im
Vergleich zu den nicht ausgewahlten Korpern gemessen werden.

SELEKTIERTE UNTEREINANDER: Alle ausgewahlten Korper werden gegeneinander gemessen,
um den kUrzesten Abstand zu ermitteln.

1.12.6 Winkel

Symbol Funktion | Beschreibung

A Kreisachs | Verwenden Sie diese Funktion, um den Winkel zwischen zwei Kreisachsen zu ermitteln.
e ZU

Kreisachs
e

Kreisachs | Verwenden Sie diese Funktion, um den Winkel zwischen einer Kreisachse und einer Kante zu
e ZU | ermitteln.
Kante

Linie  zu | Verwenden Sie diese Funktion, um den Winkel zwischen zwei sich schneidenden Linien zu
Linie ermitteln.

Linie  zu | Verwenden Sie diese Funktion, um den Winkel zwischen zwei beliebigen Linien zu messen.

NI

Linie Sie mUssen die Richtung (X (Standard), Y, Z) des aktiven Koordinatensystems! e4 angeben, um
(projiziert | die Projektionsrichtung zu definieren. Die Funktion projiziert die zweite Linie auf die erste in
) dieser Richtung und gibt ein Ergebnis zurick, wenn sich die beiden Linien schneiden.

’\ Flache zu | Verwenden Sie diese Funktion, um den Winkel zwischen zwei ebenen Flachen zu bestimmen.

<> Flache

’ Flache zu | Verwenden Sie diese Funktion, um den Winkel zwischen einer ebenen Flache und einer der

o TN Achse Achsen des aktiven Koordinatensystems| e (X (Standard), Y, Z) zu ermitteln.

“ Drei Verwenden Sie diese Funktion, um den Winkel zwischen einem der drei angegebenen Punkte

—e Punkte zu bestimmen. Der zweite Punkt ist der gemeinsame Endpunkt.




Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

Siehe auch Fangmodil 19}

3DViewStation

1.12.7 Flache
Symbol Funktion | Beschreibung
|_= Flachenin | Verwenden Sie diese Funktion, um den Flacheninhalt einer Flache zu ermitteln.
s halt
|*= Kumuliert | Mit dieser Funktion kénnen Sie den Flacheninhalt von mehreren Flachen bestimmen. Wahlen
o3 er Sie eine Flache nach der anderen aus. Wenn Sie alle Flachen ausgewahlt haben, klicken Sie im
Flachenin | Werkzeugbereich auf ABSCHLIEREN. Klicken Sie alternativ mit der rechten Maustaste in den
halt Modellbereich, um die Messung abzuschlieRen.

1.12.8 Wandstarke

[

Symbol Funktion | Beschreibung
H,,, Strahl Verwenden Sie diese Funktion, um die Wandstarke an einem beliebigen Punkt durch
Projektion eines Strahls durch die Geometrie zu ermitteln.
Kugel Verwenden Sie diese Funktion, um die Wandstarke an der angegebenen Position zu messen,

indem Sie eine Kugel vergroRern, bis diese die Geometrie an einer anderen Stelle berthrt.
Das Ergebnis ist der Durchmesser der Kugel.

1.12.9 Bounding-Box

Eine Bounding-Box ist ein Quader, der die ausgewahlte Geometrie umgibt und auf drei Arten berechnet werden kann:

[e]

Symbol Funktion | Beschreibung
i?l Welt Das berechnete Bounding-Box wird am globalen Koordinatensystem (X, Y, Z) ausgerichtet.
it 8
@ Bauteil Der berechnete Begrenzungsrahmen wird am Koordinatensystem des Bauteils ausgerichtet.
Wenn Sie mehr als eine Geometrie auswahlen, wird fUr jedes Bauteil eine eigene Bounding-
Box berechnet.
Minimal Dabei wird das minimale Bounding-Box berechnet und jegliche Ausrichtung ignoriert.

1.12.10 Bohrloch

Symbol

Funktion

Beschreibung

a

Bohrloch

Wahlen Sie den oberen Kreis des Lochs, das Sie messen mochten. Es werden Werte fur
Durchmesser, Tiefe und Senkung angezeigt.
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1.13  Schnitt

Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

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 KREISMITTELPUNKTE Erzeugt eine Schnittebene Uber die Mittelpunkte dreier gewahlter Kreise.

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

Start  Ansicht Messung

Schnell

Normale =
Schnitt Vergleich

Transformation TechDoc Maodell Custom Tab

- % %5 0 B ﬂ L & o

o=

Proii: Erkennung Physikalis... Neutrale Bohrloch Entformung Wandstarke Teilen
ch Eigenscha... Faser
Projizierte Fliche Kollizion B ] Feat, Erk: g Formenbsu
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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 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.

Stdur [ 23 x | Ansichlen
»K><hE
L4 @ integration_sample_modelsimicro_engine_sample\_micro ¢
Li @ _micro engine
Ls @ & Product!
4 @ % HOUSING
@ v MechanicalTool 1
@ v Open_body.1
» @ & CYLINDER LINER
» @ & HOUSING TOP.
» @ & MOBILE PART
4 @ & HOUSING BACK
L @ v MechanicarTool 1
» @ % HOUSING FRONT
» @ 5 SCREW BACK
» @ & SCREW BACK
» @ 5 SCREW BACK
» @ & SCREW BACK
@ e sceewToe

nnnnnnnnnnn e85 % x

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

1.14 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 abweichen und die Geometrien 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) It 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 und auch als Ansicht speichern (vgl. Kap. Anpassung der
Darstellungl 17). 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].

00 e=9v
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v _micro engine.

L4 @ & Product

-4 @ & HOUSING TOP.
-4 @ ¥ MechanicalTool.1
L @ wMecnanicalTool.1
-4 @ & MOBILE PART
» @ & PUSHROD
» @ & BEARING PR DW.
» @ & BEARING PR UF
> @ 4 AXE
» @ & FISTON
4 @ % CRANKSHAFT
L4 @« mecnanicarTool 1

I Physikalische Eigenschafien
I Renderstatus

ZC KISTERS



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

1.15 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.

 Formschrage
B Visualisierung

L4 @ & Productt 515

} @ % HOUSING zom

» @ & CYLINDER LINER 215
» ® & HOUSING TOP

BAusrichtung

» @ & HOUSING BACK
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b @ & SCREW BACK

} @ & SCREW BACK

b @ & SCREW BACK

} @ % SCREW BACK

» @ % SCREW TOP

» @ & SCREW TOP

» @ & SCREW TOP

EMessung

Formschrage

B Bounding-BoxZentrum-Position
 Bounding-Box-Ausdehinung

) Physikalische Eigenschaften
Obertache

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.

= Betdtigen 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! ).

= 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.
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1.16  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.

= Bestimmen Sie im Werkzeugbereich die Projektionsachse in Bezug auf das gerade aktive Koordinatensystem (vgl.
Kap. Koordinatensystem erzeugen! eb).

= Betatigen Sie die Schaltflache BERECHNEN.

= Die projizierte Flache wird nun orange hervorgehoben.

= Der Flacheninhalt wird Ihnen im Bereich WERKZEUG unter der Rubrik OBERFLACHE angezeigt.
Stat Ansiont  Messung | Anchyse  Trnsformation  TecnDoc  Model  Vierkzauge  CustomTab 00 & vetsenv v

. ‘@ L=

nnnnnnnnn

Stuktur () 53 x| Ansichien
N K>IKPp =

@ MechanicalTool 1 nse v v
> QU Sketcn 15 Fiacheninhalt 172797974 mme

> @ Sketcn 13

b Q Sketcn 8
» & Open_body.1
» ® % SCREW BACK
» & % SCREW BACK
» ® % SCREW BACK
» & % SCREW BACK
» % SCREW TOP
» & & SCREW TOP
» & % SCREW TOP
» & % SCREW TOP
» ® % CARBURETOR
-4 @ v CreatedNodes

1.17 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.

Start Ansicht Messung Analyse Transformation TechDoc Modell Werkzeuge Custom Tab

. | Y% %3 | O a L 4 o | =

—

Schnell Projizierte Physikalis... Neutrale Bohrloch Entformung Wandstarke Teilen
Achsen « Flache Eigenscha._ Faser
Schnitt Vergleich Frojizierte Fidche Kollision Berechnen Feature-Erkennung Formenbau
= Aktivieren Sie die Funktion KOLLISIONSERKENNUNG Uber die gleichnamige Schaltflache in der Registerkarte
ANALYSE.

= Im Werkzeugfenster konnen Sie folgende Parameter zur Kollisionsberechnung setzen:

a. Wenn Sie das Kontrollfeld BERECHNE DETAILINFORMATIONEN aktivieren, wird zur Kollisionspaarliste
KNOTENNAMEN - KNOTENNAME die Art der Beruhrung KONTAKT/KOLLISION und die eventuelle Eindringtiefe
berechnet. DarUber hinaus werden die eingeschlossenen Punkte und Kanten berechnet, um sie zur
Visualisierung direkt anzeigen zu kénnen (siehe Stichpunkt 4.).

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 b,
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= 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 auker 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.

integration_sample_modeisimicro_engine_sample\_micro engine GATProduct 3dvs Erkennung @ ®x

13 MechanicalTool 1 MechanicalTool.1 Coliision %03
14 MechanicalTool.1 MechanicalTool.1 Coliision 1294
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16 MechanicalTool1 MechanicalTool.1 Goliision 41.03
17 | MechanicalTool.1 MechanicalTool.1 Gollision 2766.
e e [
19 MechanicalTool 1 MechanicalTool.1 Coliision 2208
20 MechanicalTool 1 MechanicalTool.1  Collision 2206
21 MechanicalTool. 1 MechanicalTool.1  Collision 2208
22 MechanicalTool. 1 MechanicalTool.1  Collision 2086
ol.1 Coliision 7616
ol.1  Coliision 117

0.1 Colision 1417
26 MechanicaTool.1 MechanicalTool Collision 1554
27 MechanialTool1 MechanicalTool1 Collsion 1554
28 MechaniaTool1 MechanicalTool1  Collision 3421
28 MechanicalTool1 MechanicalTool Collision 3302
30 MechanicalTool1 MechanicalTool1 Collsion 2737
31 MechanicalTool.1 MechanicalTool Collision 4359
32 MechanicalTool1 Projectedéreal  Colision 6241
33 MechanicalTool 1 ProjectsdArea?  Colision 624r
33 MechanicalTool1 MechanicalTool.1 Golision 43538

35  MechanicalTool 1 Projectedireat  Collision 624r
« »

B
Kollisionsvolumen a»
Emmg“ﬂe_ ion-Grenzwert ?
X M“’“m >
1.18 Distanz- und Bandanalyse
» Einstellungen im Werkzeugbereich
Dieses Kapitel beschreibt die Einstellungen der Funktion Bandanalyse.
Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflich (Wenn mehrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)
Bandanalyse
Genauvigkeit | 5.0 mm Bestimmt die Genauigkeit der Berechnung. Eine Verringerung des Werts
liefert ein genaueres Ergebnis, erhoht jedoch die Berechnungszeit.
Berechnen Startet eine Distanzband-Berechnung. Die folgenden Settings konnen vor und
nach der Berechnung angepasst werden.
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Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflach | Wenn — mehrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)
"Min/Max Werte beibehalten" ausgeschaltet ist.
Visualisierung
Werte auf Aus: Werte, die Uber den Maximal- oder unter den Minimalwerten der
Min/Max definierten "Farbtabelle" liegen, werden in der Farbe angezeigt, die durch die
begrenzen "AuBerhalb Min/Max Farbe" definiert ist.
An: Die Farbe des Minimal- oder Maximalwerts wird den Werten auRerhalb
des Farbtabellenbereichs zugewiesen.
AuRerhalb Diese Farbe wird Werten auRerhalb der eingestellten "Farbtabelle”
Min/Max zugewiesen, wenn das Setting "Werte auf Min/Max begrenzen" deaktiviert
Farbe ist.
Min/Max Aus: Neue Berechnungen Uberschreiben die Werte der "Farbtabelle".
Werte An: Die Werte der Farbtabelle werden fUr neue Berechnungen beibehalten.
beibehalten
Farbtabelle Voreinstellungen, die vordefinierte Farben und "Anzahl der Werte" fUr die
n- "Farbtabelle" enthalten.
Voreinstell Zeigt "Benutzerdefiniert" an, wenn keine Voreinstellung mit den gewahlten
ungen "Farbtabellen"-Einstellungen Ubereinstimmt.
'ﬂ' Voreinstellungen konnen angepasst und erganzt werden:
Installationsverzeichnis\Resources\presets.xml
Farben An: Dreht die Reihenfolge der Farben in der "Farbtabelle" um.
umdrehen
Relative Aus: Die "Farbtabellen"-Werte werden als absolute Abstande angezeigt.
Werte An: Die Farbtabellen-Werte werden als Intervalle angezeigt.
Farbtabelle
Anzahl Anzahl der Werte und Farben.
der
Werte )
0 Eine Anderung der Anzahl |6st eine Neuberechnung der Zwischenwerte
und -farben aus.
Min/Max Setzt alle "Farbtabellen"werte auf die Min/Max Werte der Berechnung.
zurUckset
zen
ﬂ Ignoriert "Min/Max Werte beibehalten".
Wert-Automatisierung
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Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflach | Wenn — mehrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)
Zwischen Interpoliert die Zwischenwerte der Farbtabelle.
werte
aktualisie
ren Li ] Hilfreich nach dem Editieren der Min/Max Werte der Farbtabelle.
Quantile Entfernt stark abweichende Werte aus der Farbtabelle. Die oberen und
anwende unteren 5 % der Werte werden ignoriert, um sich auf die Werte in der Mitte
n zu fokussieren.
Logarith Verwendet eine logarithmische Skala fUr die Farbtabelle.
mische
Skala
anwende 0 Manchmal verdecken lineare Intervalle sehr kleine, aber wichtige
n Wertebereiche, die nahe beieinander liegen. Hiermit werden diese kleinen
Bereiche gespreizt und ihnen wird ein groBeres Farbspektrum zugewiesen,
was sie ausdrucksstarker macht.
Sonstiges
Auswahl Farbtabellenergebnisse mit unterschiedlichen Einstellungen kénnen in der
auf Legende nicht sinnvoll dargestellt werden. Hiermit werden die Einstellungen
andere des ausgewahlten Ergebnisses auf alle anderen sichtbaren Ergebnisse
anwende angewendet und die Farbkarte und die Legende entsprechend aktualisiert.
N
Bander- Konvertiert die angezeigte Visualisierung von Bandern in individuelle
Geometri Geometrien pro Farbband. Diese Geometrien konnen exportiert werden.
e
erzeugen

Eigenschaft
en

Wenn zwei oder mehr Heatmap-Knoten (des gleichen Typs) mit
unterschiedlichen Visualisierungseinstellungen selektiert wurden, muossen die

vereinheitli zuerst angeglichen werden, damit wir Einstellungen anzeigen konnen.

chen

Legende

Histogram | false Ein: Die Farblegende zeigt eine gepunktete Linie, die die
m Haufigkeitsverteilung der Werte anzeigt.

anzeigen

Anzahl der | 4 Legt die angezeigten Nachkommastellen der Werte in der Farbtabelle fest.
Nachkomm

astellen

Werte false Aus: Alle Legendenintervalle werden entsprechend ihrem numerischen Wert
aquidistant

anzeigen

angeordnet.
: egendenintervalle werden unabhangig von ihren numerischen
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Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflach | (Wenn — menhrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der

Standardwert  fett
formatiert.)

Werten in gleichen Abstanden angeordnet.

G Dies verbessert die Sichtbarkeit bei sehr kleinen Intervallen.

» Tutorial

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

Start  Ansicht Analy Ti i TechDoc  Modell  \Werkzeuge  Custom Tab
= == Vi [y —
- ‘ ‘ D n ‘ l Hi. up [
] (1) 3 9 4 = L -
Schnell Exakt Projizierte Kellisions- Physikalis... Meutrale Bohrloch Entformung  Wandstarke Teilen
MHormale » Flache erkennung Eigenscha. . Faser
Schnitt Vergleich Projizierts Fidche Kollision Berechnen Feature-Erksnnung Formenbau

Das Werkzeugfenster BANDANALYSE ist in drei Abschnitte unterteilt:

= MINIMALER ABSTAND,
= BANDANALYSE und
= BEMARBUNG.

Minimaler Abstand & BemaBung

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

Einstellungen fuUr die Annotationen (3D-Markups) des minimalen Abstands finden Sie in der Rubrik BEMABUNG.
Mochten Sie lediglich den Messwert ohne 3D Annotation erhalten, kénnen Sie in der Karteikarte MESSUNGT 1) von
BEMARBUNG auf MESSUNG umstellen.

Bandanalyse

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

Sie kénnen bis zu 6 Bander fUr die Abstandsvisualisierung definieren. Bei Eingabe von O 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. Die Aufldsung darf die Breite des kleinsten Bandes nicht Uberschreiten.

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.
abgelegt. Jedes Band sowie die Geometrieteile die nicht erfasst wurden, stellen eigene Geometrien dar und sind
selektierbar. 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 heit, um Bander entsprechend dem folgenden Beispiel zu erzeugen, mussen Sie die absolute
Distanz (minimale Distanz + Breite des vorherigen Bands) angeben.
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Relative Bandanalyse

Bei der relativen Berechnung wird hingegen die minimale Distanz zwischen den Geometrien und die Breite des
vorherigen Bands nicht bertcksichtigt. Somit mussen Sie lediglich die gewUnschte 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:

Einstellungen Machbarschafissuche  Bandanalyse aox

£ Bandanalyse
= Minimaler Abzstand
Direkter Abstand 10
Abstand X-Achss 10
Abstand Y-Achss 0
Abstand Z-Achse -0
Abstandsmessung
[ Berechnen |
E Bandanalyse
Modus Relativ e
: S
3 [ ]
3 I
6 E—
6 1
6 .
[# Verfeinerung
[ Berechnen |

Bemakung
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3DViewStation

Beispiele

Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

= Sie mochten fur die Analyse mehrere Geometrien zu einem Objekt zusammenfassen? Diese
Moglichkeit finden Sie fir eine Selektion von Geometrien in der Karteikarte MODELL, im
Werkzeug OBJEKTE ZUSAMMENFUGEN.

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

Wandstarke: Heatmap

» Einstellungen im Werkzeugbereich

Dieses Kapitel beschreibt die Einstellungen der Funktion Wandstarke.

Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflich (Wenn mehrere
e Optionen verfigbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)
Wandstarkenanalyse
Voreinstell Voreinstellungen zur schnellen oder visuell qualitativen Berechnung.
ungen Standard ist "Benutzerdefiniert" (siehe den "Benutzerdefiniert" Bereich der
Settings).
ﬂ Voreinstellungen kdnnen angepasst und erganzt werden:
Installationsverzeichnis\Resources\presets.xml

Benutzerdefiniert

= Strahlenbasiert

Modus ’ Strahlenbasierter  Modus:  Errechnet die  Wandstarke  Uber  die
= Kugelbasiert DurchstoBpunkte eines jeden Polygons der Tessellierung.
Kugelbasierter Modus (Rolling Ball): Errechnet die Wandstarke Uber die
grostmoglichen Kugeln, die in eine Geometrie passen.
Nutze true An: Die "Relative Genauigkeit" wird genutzt.
relative Aus: Die "Absolute Genauigkeit" wird genutzt.
Genauigkeit
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Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflach | Wenn — mehrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)
Relative 0.01% Ein prozentualer Wert zur Definition der Genauigkeit der Berechnung.
Genauigkeit Kleinere Werte verbessern das Ergebnis, verlangern jedoch die
Berechnungszeit.
Absolute 1.0 Ein absoluter Wert zur Definition der Genauigkeit der Berechnung. Kleinere
Genauvigkeit Werte verbessern das Ergebnis, verlangern jedoch die Berechnungszeit.
Kugelbasiert
Winkeltol | 25.0 Optimiert die Ergebnisse der kugelbasierten Berechnung, indem Winkel
eranz unterhalb des Toleranzwertes, die sehr kleine Kugeln erzeugen wurden,
ignoriert werden.
Ergebnis | true UberprUft die Ergebnisse strahlenbasiert, z.B. um nicht-geschlossene oder
Uberprof anderweitig ungultige Geometrien zu finden.
en
Berechnen Startet eine Wandstarke-Berechnung. Die folgenden Settings kénnen vor und

nach der Berechnung angepasst werden.

0 Eine neue Berechnung Uberschreibt die Farbtabellenwerte, wenn
"Min/Max Werte beibehalten" ausgeschaltet ist.

Visualisierung

Werte  auf Aus: Werte, die Uber den Maximal- oder unter den Minimalwerten der
Min/Max definierten "Farbtabelle" liegen, werden in der Farbe angezeigt, die durch die
begrenzen "AuRerhalb Min/Max Farbe" definiert ist.
An: Die Farbe des Minimal- oder Maximalwerts wird den Werten auBerhalb
des Farbtabellenbereichs zugewiesen.
AuBerhalb Diese Farbe wird Werten auBerhalb der eingestellten "Farbtabelle"
Min/Max zugewiesen, wenn das Setting "Werte auf Min/Max begrenzen" deaktiviert
Farbe ist.
AuBerhalb Aus: Zeigt Werte auBerhalb des Farbtabellenbereichs in der Farbe an, die mit
Min/Max "AuBerhalb Min/Max Farbe" definiert wurde.
transparent An: Werte werden ausgeblendet, wenn sie auBerhalb der in der Farbtabelle
definierten Minimal-/Maximal-Werte liegen.
Min/Max Aus: Neue Berechnungen Uberschreiben die Werte der "Farbtabelle".
Werte An: Die Werte der Farbtabelle werden fur neue Berechnungen beibehalten.
beibehalten
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Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltflach | Wenn — mehrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)
Farbtabelle Voreinstellungen, die vordefinierte Farben und "Anzahl der Werte" fUr die
n- "Farbtabelle" enthalten.
Voreinstell Zeigt "Benutzerdefiniert" an, wenn keine Voreinstellung mit den gewahlten
ungen "Farbtabellen"-Einstellungen Ubereinstimmt.
0 Voreinstellungen konnen angepasst und erganzt werden:
Installationsverzeichnis\Resources\presets.xml
Farben An: Dreht die Reihenfolge der Farben in der "Farbtabelle" um.
umdrehen
Farbbander Aus: Zeigt einen Farbubergang zwischen den Farben auf der Geometrie und
anzeigen in der Legende.
An: Zeigt stattdessen Farbbander an.
Farbtabelle
Anzahl Anzahl der Werte und Farben.
der
Werte )
'ﬂ' Eine Anderung der Anzahl |6st eine Neuberechnung der Zwischenwerte
und -farben aus.
Min/Max Setzt alle "Farbtabellen"werte auf die Min/Max Werte der Berechnung.
zurUckset
zen
'ﬂ' Ignoriert "Min/Max Werte beibehalten".
Wert-Automatisierung
Zwischen Interpoliert die Zwischenwerte der Farbtabelle.
werte
aktualisie
ren 'ﬂ' Hilfreich nach dem Editieren der Min/Max Werte der Farbtabelle.
Quantile Entfernt stark abweichende Werte aus der Farbtabelle. Die oberen und
anwende unteren 5 % der Werte werden ignoriert, um sich auf die Werte in der Mitte
n zu fokussieren.
Logarith Verwendet eine logarithmische Skala fUr die Farbtabelle.
mische
Skala
anwende 9 Manchmal verdecken lineare Intervalle sehr kleine, aber wichtige
n Wertebereiche, die nahe beieinander liegen. Hiermit werden diese kleinen
Bereiche gespreizt und ihnen wird ein groBeres Farbspektrum zugewiesen,
was sie ausdrucksstarker macht.
Sonstiges
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3DViewStation

en

Einstellung | Standardwert Beschreibung
/
Schaltfliach (Wenn mehrere
e Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)
Auswahl Farbtabellenergebnisse mit unterschiedlichen Einstellungen kénnen in der
auf Legende nicht sinnvoll dargestellt werden. Hiermit werden die Einstellungen
andere des ausgewahlten Ergebnisses auf alle anderen sichtbaren Ergebnisse
anwende angewendet und die Farbkarte und die Legende entsprechend aktualisiert.
N
Eigenschaft Wenn zwei oder mehr Heatmap-Knoten (des gleichen Typs) mit

unterschiedlichen Visualisierungseinstellungen selektiert wurden, mussen die

vereinheitli zuerst angeglichen werden, damit wir Einstellungen anzeigen konnen.

chen

Legende

Histogram | false Ein:. Die Farblegende zeigt eine gepunktete Linie, die die

m Haufigkeitsverteilung der Werte anzeigt.

anzeigen

Anzahl der | 4 Legt die angezeigten Nachkommastellen der Werte in der Farbtabelle fest.

Nachkomm

astellen

Werte false Aus: Alle Legendenintervalle werden entsprechend ihrem numerischen Wert

aquidistant angeordnet.

anzeigen An: Alle Legendenintervalle werden unabhangig von ihren numerischen
Werten in gleichen Abstanden angeordnet.
'ﬂ' Dies verbessert die Sichtbarkeit bei sehr kleinen Intervallen.

# Tutorial

Die Funktion WANDSTARKE: HEATMAP konnen Sie Uber die Karteikarte ANALYSE > HEATMAP aufrufen.

Start Ansicht Massung Analyse Transformation TechDoc Madell Werkzeuge Custom Tab
0. % 0 ! O =
L ﬁ T =
—_ P
Schnell Exakt Projizierte Erkennung Physikalis... Meutrale Bohrloch Entformung Teilen
Achsen ~ Flache Eigenscha. . Faser
Schnitt Vergieich Frojizierfe Fldche Kollision Berechnen Feature-Erkennung Formenbau

Im Gegensatz zu den punktuellen Wandstarkemessungen (Karteikarte Messungl @) 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.

Analog zur Wandstarkemessung kann die Wandstarken-Heatmap auf Grundlage der strahlenbasierten oder der
kugelbasierten Methode berechnet werden (vgl. Absatz untenl 38). Uber die Voreinstellungen haben Sie die
Moglichkeit, zwischen beiden Methoden sowie einer schnelleren, detaillierteren oder benutzerdefinierten
Berechnung zu wahlen.
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integration_sample_models\micro_engine_sample\_micro engine GATProduct 3dvs Wancstarce @) Y
£ Wandstarkenanalyse
Voreinstellungen Ray based - very detailed v
[ Benutzerdefiniert
Berechnung abbrechen
mm =2
> 13.90 B Ergebnisse

Mi Wandstarke 0.00 mm

le Wandstarke 13.90 mm
B Visualisierung
Farbschema Regenbogen rot zu blau -

Einheit Milimeter -

10.43 Minimum Farbschema 0.00 mm
Maximum Farbschema 1380 mm
6.95
3.48

<0.00 I

Unterschied zwischen strahlen- und kugelbasierter Methode

Um den Unterschied und den Nutzen der beiden Methoden zu verdeutlichen, ist es notzlich, mittels Drucken der
[F9]-Taste die Tessellierung anzuzeigen (jeweils der linke Screenshot in den Beispielen unten). Generell bieten
hohere Tessellierungsqualitaten (mehr Dreiecke) detailliertere Ergebnisse.

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.

i) LT =
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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.

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

= Betdtigen Sie die Schaltflache [BERECHNEN]. Die Berechnungsdauer hangt ab von der Kombination aus
Tessellierungsqualitat, Einstellung/Voreinstellung, Selektion und der verfugbaren 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,
bemaRt und bearbeitet werden (vgl. Kap. Selektionsmodus zum Verbergen, Loschen und GChosten von
Objektenl 12Y).

= 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 zunachst 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 groRer 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.
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Die Heatmap der Wandstarkenanalyse kann wie Ublich in einer Ansicht gespeichert werden (siehe Kapitel
Ansichten[ 18,

>0.1000 gy

1.20 Neutrale Faser

Die Funktion NEUTRALE FASER konnen Sie Uber die Karteikarte ANALYSE > FEATURE-ERKENNUNG aufrufen.
Start Ansicht Messung Analyse Transformation TechDoc Modell Werkzeuge Custom Tab

il ‘@ L g ‘ @ % n T =

Schnell Plcijizierhe Erkennung Physikalis... Bohrloch Entformung  Wandstarke Teilen
Achszen = Flache Eigenscha. ..
Schnitt Vergiegich Projizierte Fldche Kollizion Berechnen Feature-Erkennung Formenbau

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 kreisférmige
Rohren, unabhangig von deren Biegung, bestimmt werden. 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_neutraleFaser.prc [ -

e pro
Abtastrate pro Testpunkt 1
Berechnen
BemaBung

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 BemaRung 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 - detaillierte Beschreibungen der jeweiligen
Einstellung.

1.21 Transformationen (Verschieben, Drehen, Spiegeln und
Explodieren)

# Einstellungen im Werkzeugbereich

Dieses Kapitel beschreibt die Einstellungen der Transformations-Funktionen.
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Einstellu
ng
Schaltfla
che

/

Standardwert

(Wenn mehrere
Optionen verfugbar
sind, ist der
Standardwert  fett
formatiert.)

Beschreibung

Ausrichtungstransformation

Vorschau
anzeigen

An: Vorschau der Transformation anzeigen.

Vorschau

Transpar
enz

Transparenz der Vorschau.

Kopie
erstellen

An: Anstelle die selektierten Teile zu transformieren, wird eine Kopie am Ziel
erstellt.

Modus

= |nteraktiv
= Entgegengesetzt
= Ausgerichtet

Legt den Modus der Ausrichtung fest:

- Interaktiv: durch Bewegen der Maus wird zwischen "entgegengesetzt" und
"ausgerichtet" gewechselt. Durch einen Linksklick wird die angezeigte Vorschau
Ubernommen.

- Entgegengesetzt: die Vorschau wird entgegengesetzt zur Zielgeometrie
angezeigt und ist nicht per Maus wechselbar.

- Ausgerichtet: die Vorschau wird in die Zielgeometrie gelegt und ist nicht per
Maus wechselbar.

Versatz

Definiert den Versatz zur Transformation.

Randbedingung

Aktiv

An: Aktiviert die Randbedingung.

Randbedi
ngung

Linie
Kreisachse
X-Achse
Y-Achse
Z-Achse

Lokale X-Achse
Lokale Y-Achse
Lokale Z-Achse
Zuletzt benutzt

Legt die Art der Randbedingung fest.

"Linie" und "Kreisachse" benotigen eine Auswahl durch Klicken in der Szene.
AnschlieBend springt der Eintrag auf "Zuletzt benutzt" um.

"Zuletzt benutzt" bedeutet, dass die Randbedingung aus einer vorherigen
"Transformation" oder "Ausrichtung" aktiv ist.

"X-Achse', "Y-Achse" und "Z-Achse" nutzen die entsprechenden Achsen des in
der Szene aktivierten Koordinatensystems.

Die "Lokalen" Achsen beziehen sich auf das Koordinatensystem der
selektierten Geometrie. Wenn mehrere Geometrien selektiert sind, wird das in
der Szene aktive Koordinatensystem in das Zentrum der Bounding-Box dieser
Geometrien verschoben und genutzt.

» Tutorial

Da alle im folgenden Kapitel beschriebenen Transformationen auf einer Selektion ausgefUhrt werden, sollten Sie mit
den entsprechenden Kapiteln Selektieren von Objektenl 7y und Selektionen speichernl &3 vertraut sein.

Um Objekte zu transformieren, stehen folgende Moglichkeiten zur Verfugung:

= Transformation Uber Hilfsobjekte (Handles)
= Transformation Uber die Eingal on We

=  Transformation mit Ran
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Transformation Uber Bezugsobjekte

Transformation Uber Hilfsobjekte (Handles)

Selektieren Sie das gewunschte Objekt oder auch mehrere Objekte durch Anklicken (gegebenenfalls mit
Mehrfachselektion Uber die Tasten mit [STRG] oder [1]) im Modellbereich oder Uber die Struktur.

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

Start  Ansicht  Messung  Analyse  Transformation | TechDoc  Modell Werkzeuge  Custom Tab

= p— - F'H - <% Punkt zu Punkt ) Mormale 2u Mormale
O s WE Db O
_ l;I i of* L 0% - 424 Ebene zu Ebene. 72) Punkt zu Punkt
7

y -
Verschisben  Drehen Skalleren  Spisgein  Explodiersn _ Position Ativieren L e - D

v
Ausrichten: Verschisben Ausrichten: Drehen Ausrichten: Verschieben und Drehen

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 konnen Sie durch RUCKGANGIG im Register START widerrufen.
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Transformation Uber die Eingabe von Werten

Starten Sie wahlweise FREIES VERSCHIEBEN, VERSCHIEBEN oder DREHEN, wie im vorangegangenen Abschnitt

beschrieben. FUr die exakte Lageanderung stehen Ihnen im nun sichtbaren Werkzeugfenster folgende Moglichkeiten
zur Verfigung:

ZC KISTERS




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

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.

Auszugslinien erstellen

Verschiebungen konnen durch Auszugslinien visualisiert werden.

= Aktivieren Sie hierzu im Werkzeugbereich den Schalter 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
ZuU entfernen.
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Transformation 9 i ox

[= Bounding-Box-Zentrum-Position

x 31.83 mm
A 28.50 mm
£ -20.00 mm
[El Verschiebung
x 000 mm
A 0,00 mm
£ 000 mim
[=] Rotation
X 0.00°
A 0.00*®
Z 0.00°
[=] Skalierung
Skalieren auf 100.00 %
=] Auszugslinie
Auszugslinie erstellen ()
Pladtyp Automatisiert o
Limientyp —_—— W
Faibe ]
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Randbedingungen

Mittels Randbedingungen konnen Transformationen auf definierte Achsen eingeschrankt werden. Dies ist
insbesondere bei Transformationen Uber Bezugspunkte nutzlich. Als Randbedingung kénnen 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

Start  VisShare Ansicht Messung Analyse Transformation TechDoc Modell Werkzeuge Custom Tab
A . pe=- i L - 1=
“‘B" " N g E H‘ ‘;
- o ' 1
Freies Verschieben Drehen ESkalieren Spiegeln Explodieren Posifion Akbrvcren .
Verschieben zuriickset... Kreisac... =
Transformation Randbedingungen
= Fahren Sie mit der Maus Uber eine Geometrie. Maogliche Positionen fUr Randbedingungen werden
hervorgehoben.
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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.

Siart

a
< Br
Freies

Verschieben

VizShare Ansicht
'y

q B
-

Verzchieben

Meszung Analyzse Transformation TechDoc Model Werkzeuge Cu=stom Tab

E = 5 0O

Skancren Spiegeln Explodieren zuﬁj%?:rggtr_'._ Akfivieren Kreisac, =

Transformation Randbedingungen

Drehen

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.

! 2 £
Transtormation ‘Randbedingungen usrchien Versshisben Ausrihien: Drehen Ausrichien: Verschisben und Drehen

Py Y - . o 23
[y i Ba) 2" Punkt 2u Punit » ix x
™ N H i ¥ pe > °
n . " R s (O el e S
vefisies | Verschieoen Skalieren Soiegen  Explodieren _ Positen Wesie.e @ 3 eten

Stuktur @ 2 x Gripper_SLDASM.3dvs Transformation @ & i X
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» R4 Part5-8
» R4 Partd-13
4 R4 Part5-10
[
-4 R4 Part10-1
L S panio
» R & Partii-1
» R4 geart-1

» R4 Part11-2
P @ & Part10-2
Coensanaten @ @ 7 x
1"

B Krotencigenschafien

B Aligemein

....-_....
o
g 2%
HE

Datetos wa
ennat Geonete @REr) @D
e one v

Transparenz wersceen Hode v
Transparerz 0 b—_
) Bounding-Box-Zentrum-Position

x 3010mm

ZC KISTERS




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 benotigen eine aktive Randbedingung (siehe oben).

Start  Ansicht  Messung  Analyse  Transformation TechDoc  Modell  Werkzeuge  Custom Tab

.E. i % : 423 Punkt zu Punkt 72 Normale zu Normale + ¥ Koordinatensystem zu Koordinatensystem
i L] Tl

£3 e H I al rmal
m v'.';T.'.‘:- ;i :
- o :
52 . - P P -
Verschieben Drehen Skal n Spiegeln Explodieren Zuﬁ.%‘ilgg‘n. Aktivieren Kreisac._.= o " @ u L: Ebene zu Ebene

e -
+7% Ebene zu Ebens ) Punkt zu Punkt 27 Kreisachse zu Kreisachse
Transformation Ausrichten. e Auysrichten: Drehen Ausrichten. und Drehen

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 zunachst 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
auszufohren.

Verschiebung von Ebene zu Ebene

Wahlen Sie einen Typ fur die Randbedingung: Linie oder Kreisachse.
Selektieren Sie zunachst 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.

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

Normale zu Normale

Mit dieser Funktion kénnen 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.

Punkt zu Punkt

Sie mussen zuerst eine Randbedingung festlegen, um diese Transformation nutzen zu kénnen. AnschlieBend konnen
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 zuv ini
bzw. im geringstmaoglich

lingung gedrent, sodass die Punkte, moglich:
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Kreismittelpunkt zu Kreismittelpunkt

Sie mussen zuerst eine Randbedingung festlegen, um diese Transformation nutzen zu konnen. AnschlieBend konnen
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! e vertraut machen.

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

Ihre Selektion wird vom Ausgangs- zum Zielkoordinatensystem transformiert, sodass die Koordinatensysteme
deckungsgleich liegen.
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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 abzuschlieRen, 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. Drucken 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.
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» & & SCREW TOP
> &® & SCREW TOP
» & & CARBURETOR

o

deaktieren

L4 @ & mirrorGeometryet

Explodieren

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

1.
2.

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

Stellen Sie jetzt, mit dem Schieberegler oder per Eingabe, die gewunschte Explosionsstufe ein. Das Ergebnis wird
Ihnen sofort angezeigt.
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Position zuricksetzen

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

1.22  Annotationen / Markups

Um Anmerkungen im Modellbereich anzubringen, stehen Ihnen folgende 3D-Markup-Werkzeuge zur Verfugung: TEXT,
KREIS, RECHTECK und FREIHAND. Diese konnen in einer Ansicht gespeichert! 1% werden.
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Hintergrundbild

Hintergrundbild einpassen

Um im Modellbereich Annotationen hinzuzufugen, sind die folgenden Schritte durchzufthren:

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

= 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 zurUckkehren zu konnen (vgl. Kap. Anpassung der Darstellungl 7.

1.23  Filter (Suche)

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

1. Aktivieren Sie die Funktion FILTER aus der Registerkarte WERKZEUGE.
= SUCHE NACH NAME sucht nach Ubereinstimmungen mit den Namen aller Objekte in der Struktur.
= 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 gewUnschten Text ein, den Sie suchen mochten und starten Sie die Suche durch Drucken der Taste
[RETURN] oder der Schaltflache [SELEKTIEREN].
= Sje kénnen als Platzhalter ,** verwenden fUr eine beliebige Anzahl von Zeichen und ,?* fUr 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, k6nnen Sie entweder im Modellbereich rechtsklicken
und die Funktion ISOLIEREN wahlen oder in der Registerkarte START > AUSWAHL die Schaltflache [ISOLIEREN]
benutzen.

5. SchlieBen Sie das Fenster FILTER, wenn Sie es nicht mehr bendtigen.
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1.24 Technische Dokumentation (TechDoc) und Stuckliste (BOM)

Mit dieser Funktion konnen Sie Calloutsl 58 zu Ihrem Modell hinzufigen und daraus eine technische Dokumentation
erzeugen. Die technische Dokumentation kann manuell oder automatisch aus der Stucklistel 58 erzeugt werden. Sie
konnen Callouts Uber zahlreiche Moglichkeiten inhaltlich und visuell editieren.

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

Um die Funktionen in der Karteikarte TECHDOC zu nutzen, bendtigen Sie eine entsprechende Lizenzoption. Bitte
wenden Sie sich bei Interesse an unseren Vertrieb.
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Erfahren Sie in den nachsten Kapiteln mehr Uber:

= Sticklistel sf
= Calloutsl s

1.24.1 StiUckliste

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.
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Das Werkzeugfenster STUCKLISTE wird im linken Strukturbereich der 3DViewStation als Unterkarteikarte geoffnet.
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[=] Stiickliste
Mur sichtbare D
Erstellen auf Geometrieinstanz 4
Affribute anzeigen aO

[El Technizche Dokumentation
Start ID 1
Ausrichtung Mahe am Karper W
Erstellmodus Ein Callout pro Stiicklistenzeile mi w

= (ber die Schaltflache [AKTUALISIEREN] erzeugen bzw. aktualisieren Sie die StUckliste auf Basis der hinterlegten
Einstellungen und Ihrer Auswahl im Modell.
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Suche  Stickliste 9 FL

#ID . % Name L = Anzahl s
MechanicalTool .1 1
MechanicalTool.1 1
MechanicalTool.1 1
10 MechanicalTool 1 1
10 MechanicalTool 1 1
10 MechanicalTool .1 1
10 MechanicalTool 1 1
MechanicalTool 1 1
10 MechanicalTool .1 1
10 MechanicalTool.1 1
MechanicalTool.1 1
10 MechanicalTool 1 4
MechanicalTool 1 4
MechanicalTool .1 1
20
= stiickliste
Mur sichtbare ()
Erstellen auf Geometrieinstanz e

8

Aftribute anzeigen
= Technizche Dokumentation
Start ID

-

Callout-lD= geneneren
Callout-1Ds loschen
Ausrichtung Mahe am Karper ~

Erstellmodus Ein Callout pro Sticklistenzeile mi w

Die referenzierten Geometrien konnen Sie Uber die StUckliste selektieren. Entsprechend werden auch alle von lhnen 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 (CI) exportiert werden.

Die Stuckliste kann Uber nachfolgend beschriebene BezUge erstellt werden.

Beachten Sie hierzu:

= Zur besseren Ubersicht wurde das Strukturfenster am rechten Bildschirmrand angeheftet.
= Um die jeweiligen Eigenschaften anzuzeigen, wurden fur die Abbildungen in diesem Kapitel die gezahlten Ebenen
selektiert. Dies ist zur Erstellung der Stuckliste U eometrieinstanz und Produktvorkommen nicht notig.
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Geometrieinstanz

Diese Stuckliste enthalt die Anzahl aller Geometrieinstanzen (unterste Strukturebene, z.B. Typ BREPMODEL).
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Produktvorkommen (Baugruppe)

Diese Stuckliste enthalt die Anzahl der in der Struktur untersten Produktvorkommen (Typ PRODUCTOCCURRENCE).
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Diese Stuckliste enthalt die Anzahl der obersten Strukturebene einer Selektion. Hiermit kann bei komplexeren Modellen
eine StUckliste auf beliebigen Hierarchieebenen erstellt werden.

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 ichen Ebene zu selektieren.
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1.24.2 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 s#), kdnnen Callouts automatisiert erzeugt und positioniert werden. Dies
ist mittels der Funktionen in der Kategorie TECHNISCHE DOKUMENTATION des Werkzeugfensters STUCKLISTE moglich.
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L @ wMechanicalTool 1
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L @wMechanicalTool 1
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» @ & SCREW TOP startid !
DO e
} & & CARBURETOR
mme i Austichtung Nahe am Korper P
e Ersteimodus Mehrere Galous po Stockistenz v
"
I Knoteneigenschaften s
B Aligemei
Name MechanicalTool.1
o R Brepliodel
1D des Knotens 579
1D cer Geometrie 2
Dateiptad A
Enthilt Geometrie (BREP) [ o]
Material None M
Farbe uberschreiben Node M
Farbe  E—
Transparenz therschveiben  Node v
Transparenz 0 —_ Vi

) Bounding-Box Zentrum-Position
) Bounding-Box Ausdehnung

) Physikalische Eigenschaften

B Renderstatus

Der Prozess zur Erzeugung von Callouts besteht immer aus den folgenden Aktionen:

1. Erstellen einer Stuckliste (vgl. hierzu das Kapitel Stuckliste)[ sé1
2. Generieren von Callout-IDs fUr die einzelnen Elemente der StUckliste (siehe unten)
3. Erzeugen der Callouts im Modell (siehe unten)
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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 kénnen die
Start-1D manuell auf einen gewunschten Wert einstellen.

Callouts erzeugen

Sofern - wie zuvor beschrieben - Callout-IDs generiert wurden, konnen 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  Ansicht  Messung  Analyse  Transformation | TechDoc = Modell  Werkzeuge  Gustom Tab

= B4 Fuserter Text eee A . N
ERET o SRR © B N © B
# Rechteck see g © ¥ Ca 4 89 pos

Text Kreis ? Freihand Rechiecke A,-i‘,',g',!‘;ﬁiﬁ" Erstellen Se\:“l‘t{mn Einstellun... ﬁ’ Position

? 9 @ W 97 P9

Bearbeiten  Léschen  Sichibarkeit Selektieren Alle Loschen
ren verbergen

3D-Mankup Aligemein Ausrichtur Calllouts Verbindungen Sichtbare Callouts
060000 O0 00O O
» K> =

Rubrik ,Stickliste*

Element Beschreibung

1 STUCKLISTE Mit dieser Funktion offnen bzw. schlieBen Sie das
Stucklisten-Fenster.

Rubrik , Ausrichtung”

Element Beschreibung

2 RECHTECK Sie kénnen 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.)

3 AUTOMATISCH AUSRICHTEN Wenn Sie die Kamera neu ausrichten, werden
- erstellte Callouts automatisch an die neue
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Element

Beschreibung

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.
= Wenn Sie ein Callout auf einer Geometrie
erstellen, auf die bereits ein Callout zeigt, wird
dieses ersetzt und um 1 hochgezahlt.
= Wenn Sie ein Callout auf einer Geometrie mit
Mehrfachverbindungen erstellen (siehe 8), wird
die Verbindung dieser Geometrie geloscht und ein
einzelnes Callout erstellt.
= Sjie kénnen 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 MEHRFACHVERBINDUNC
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.
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Element Beschreibung
Stickliste | Callout @ 2ox
[ Voreinstellungen
B callout

ID hochzahlen [ @]
Nachste Callout-ID 1
Callouts mit mehreren Verbindu_. ()
Geometrie mitselektieren C’
Abstand zwischen Callouts 02
Abstand zum Rand 10
Kreisdurchmesser-Faktor 1.25
Uberschneidungen erlauben [ @]
Kreis auf Szene zenfrieren ()
B Markup
B Text
Knotenname als Inhalt ()
Inhalt Note
Schriftart Verdana ~
Schiifigroke 14
Fars [ ]
Bl Anzeige
Skalieren zulassen »
Zum Bildschim ausrichten [ o]
Immer im Vordergrund ()
Ausrichtung Nahe am Korper ~
= Rahmen
Sichtbar [ o]
Farvs [ ]
Typ Kreis ~
= Hintergrund
Sichtbar [ o]
Farse ——
B Linie
Farss [ ]
Verbindungstyp Direkt ~
Endiyp Kugel ~
Freistellen ()

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.

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.

POSITION ENTSPERREN Diese  Funktion lasst das manuelle  sowie

automatische Ausrichten von Callouts wieder 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 MITSELEKTIEREN

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
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Element Beschreibung

weiteren  von diesem Callout referenzierten
Geometrien selektiert.

MEHRFACHVERBINDUNGEN Wenn Sie mehrere Geometrien selektieren und fir
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

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

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

= Sie konnen ein Callout selektieren und
anschlieRend auf eine Geometrie klicken, um die
Position einer vorhandenen Verbindung zu
andern bzw. eine (zusatzliche) Verbindung zu
erzeugen.
Beachten Sie: Gegebenenfalls wird hiermit eine
Verbindung eines anderen Callouts entfernt, denn
eine Geometrie kann nur von einem Callout
referenziert werden!

10 LOSCHEN Mit dieser Funktion kénnen Sie bestehende Callouts
|6schen. Aktivieren Sie hierfOr 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 geloscht.

= Mit der letzten Verbindung wird auch das Callout
geldscht.

11 SICHTBARKEIT UMKEHREN Mit dieser Funktion kdnnen Sie die Sichtbarkeit der
Callout umkehren. Aktivieren Sie hierfOr 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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Rubrik ,Sichtbare Callouts*

Element Beschreibung

12 SELEKTIEREN Mit dieser Funktion konnen Sie alle sichtbaren
Callouts selektieren.

13 LOSCHEN Mit dieser Funktion koénnen Sie alle sichtbaren
Callouts I6schen.

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

1.25 Knoten retessellieren

Die Schaltflache RETESSELLIEREN bietet Ihnen die Moglichkeit, die Qualitat der Tessellierung nachtraglich zu andern,
sofern Geometriedaten (BREP) enthalten sind (vgl. Kap. Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen und andernl .

Start  Ansicht Messung  Analyse  Transformation ~Werkzeuge = Modell = TechDoc  User

(Oxeisaense & tnien . Bounangsersael i) atvren = -
@ g, Ebenen im rechten Winksl (<3| Normale Gy wett @Knmmnalensyslemzummecze @ |. o |_-_-_° .l .I

Sehr  ~ *"-f_fﬁr'w“ oy Punkle im rechten Winkel (< Linie und Punkt ™, Bauteil Kreismift...  Punkt Kreisach Punklk‘zu Elzeuge Entferne Fiachen _Objelde Hul\geo

Koordinatensysiem Punki ersiellen Linie ersle\len Korper bearbeiten

= 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 Infobox.

Unterschied zwischen einer sehr hohen (links) und einer sehr niedrigen Tessellierungsqualitat (rechts).
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Einstellungen X
> & B E |Search Settings...

Voreinstellung = Aktive Szene

E Import
El Allgemein
Importmodus 30 bevorzugt o
Tesselierung oder Geomeiri... Geometrie (BREP) bevorzugt
Detaillierungsgrad der Tesse... Benutzerdefiniert A4
= Benutzerdefinierte Tessellierung
Maximale Segmenthohe d... 0.1

Sehnenhiohenverhalinis 50
Winkeltocleranz 20
Genaue Tessellierung ()

1.26 Koordinatensystem erzeugen

Die 3DViewsStation bietet die Moglichkeit, eigene Koordinatensysteme zu erzeugen und zu aktivieren, um diese als
Referenz fur diverse Funktionen zu nutzen (z.B. zur Transformation| 4%).

Start  Ansicht Messung  Analyse  Transformation  Werkzeuge | Modell ~ TechDoc  User
LT .-.
{3

(Dkreisachse = Linien (" Bounding-Box-Bauteil  RLIK aktivieren A m e :‘.5 g
»
@ 35, Ebenen im rechten Winkel (<5 Normale: @ weit 8Kunrﬂmaleﬂsyslam zuriicksetzen @ o . l . '

Krelsmitt... b, i m Kreismitt..  Punkt Kreisaeh... Pynitzu Elzeu e Entiemne Flachen _Objekte  Hiligeo..
Sehr v et Punkts im rechten Winksl < Linie und Punkt '\ Bauteil ey Ereuge  Entferne Hachen  Objekle g

Punki erstellen ume erstellen Kérper bearberlen

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 gewahlte Flache invertiert die aktuelle Achse.

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 3 Linien auswahlen, die im rechten Winkel zueinander sind.

LINIE UND PUNKT: Wahlen Sie zunachst eine Linie, die die Lage der Z-Achse bestimmt. AnschlieBend 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 Koordmatensystems Um ein erzeugtes Koordmatensystem als Bezug zum Beispiel fur Messungen ZU
nutzen, muss dieses aktiviert we N Ilre|ch oder in der Struktur sele
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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 Schaltflaiche ZURUCKSETZEN gedrickt
werden.

Sie konnen die Aktivierung eines erstellten Koordinatensystems automatisieren, indem Sie die Einstellung NACH DEM
ERSTELLEN AKTIVIEREN nutzen. Mit der darunter befindlichen Option kann zusatzlich ein Schnitt in der angegebenen
Ausrichtungsachse fur dieses Koordinatensystem erzeugt werden.

Stat  Ansicht Messung  Analyse Transiormafion  TechDoc | Modell | Werkzeuge  CustomTab 0 © & e v v

O A (Okreisachse % Senkrechte Linen 1 Bounding-Box-Bauteil | ) Keordinatensystem akiveren A E @ @ x
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Stukur (§ 7 x| Ansichen
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-4 @ % SCREW TOP
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-4 @ & SCREW TOP
L @ MechanicaTool 1
-4 @ % SCREWTOP
L @ MechanicaTool 1
» @ & CARBURETOR
-4 @ v Createdodes
-4 ® % MarkupSet
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» ® & PointSet

nnnnnnnnnnn @8 % x

B Szeneneigenschaften

E Ausrichtung
Up-Vektor z v
Vertkaler Winke!

1.27 Hilfsgeometrien erzeugen

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

Start  Ansicht  Messung  Analyse  Transformation ~ TechDoc ~ Modell  Werkzeuge  Custom Tab

A (&) Kreisachse > Senkrechte Linien 1 Bounding Box Bauteil L) Koordinatensystem akfivieren A = @ @ - & ox
% Ebenen im rechten Winkel 57 Normale B wen 2 Koordinatensystem zuriicksetzen o .'I .'

senrni. v | NERIRLG S Punkie im rechten Winkel < Linieund Punkt ™ Bauteil Kicomltcl,.. Pk Krenacher | Eyiid fu P B
Refessellieren Koordinatensystem unid ersieien Ligiz erstelien Korgs

Funktion Beschreibung

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

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

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 EXTRAHIEREN Erzeugt aus einem Korpermodell ein Flachenmodell. Dazu muss die Geometrie
zunachst  selektiert und anschlieBend Uber die Funktion FLACHEN
EXTRAHIEREN in Flachen zerlegt werden (rechte Abbildung).
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HULLGEOMETRIE: Verfremdet eine Geometrie durch Erzeugung einer Hulle. Die originale Geometrie wird verborgen.
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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.
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