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

1 Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der
3D-Daten

In diesem Kapitel finden Sie detaillierte Beschreibungen zu diesen Funktionen:

Ausrichtung des Modells[ sy

Flugmodusl e

Selektieren von Objektenl &Y

Selektionen speichernl 78

Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen und andernl &Y
Selektionsmodil 1h

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

Nachbarschaftssuchel

Anpassung der Darstellung[ &

Ansichtenl ™

Messenl 18

Bemagungl2h

Schnitt[ 28y

Vergleich von Bauteilen, -gruppen und Zeichnungen (3D und 2D)[ 23
Entformungl 28

Projizierte Flachel 2

Kollisionserkennungl 25

Distanz- und Bandanalysel 28}

Wandstarke:; Heatmapl 2

Neutrale Faser[ sh

Transformationen (Verschieben, Drehen, Spiegeln und Explodieren)[ s
Annotationen / Markupsl 4

Filter (Suche)l &

Technische Dokumentation (TechDoc) und Stickliste (BOM)[ 48y
Knoten retessellieren[ sh

Koordinatensystem erzeugen[ 3}

Hilfsgeometrien erzeugenl s

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.

aof Fare

Die Funktion Selektieren[ &N fuhren Sie mit einem Klick der linken Maustaste aus. Sie kénnen die Funktion bei Klick auf
der linken Maustaste zum Beispiel in der Karteikarte START > SELEKTIONSMODUS andern.

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

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

Durch Drehen des Mausrades oder Uber die Funktionen VERGRORERN bzw. VERKLEINERN kann die Darstellung
vergroRert oder verkleinert werden.

Durch Dricken 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.
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Einmaliges Betatigen der rechten Maustaste 0ffnet das KontextmenU und ermoglicht einen schnellen Zugriff auf haufig
benotigte Funktionen, die in den folgenden Kapiteln genauer erlautert werden.

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

Unter EINSTELLUNGEN > STANDARD > SZENE > MAUS konnen Sie weitere Mauseinstellungen und Vorbelegungen
angepasst werden.

Weitere Moglichkeiten zur Ausrichtung und Darstellung des Modells werden in Kapitel Anpassung der Darstellungl )
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.

00 & oesnv v
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Flugmodus Drehen Raster ol

nnnnnnnnn
Fugmodus | Drenen Darsteitung Animation

Beim Aktivieren des Flugmodus wird zunachst der Rendermodus PERSPEKTIVE aktiviert (vgl. hierzu auch Kap.
Anpassung der Darstellungl 6. Dabei wird, bedingt durch die erforderliche perspektivische Darstellung, zundchst der
Abstand zur Geometrie angepasst. Um groBe Sprunge der Kamera zu vermeiden, kann die Perspektive zuvor unter
ANSICHT RENDERMODUS aktiviert werden. Gleichzeitig wird der Up-Vektor (definiert Oben) gemaR dem gesetzten Wert
unter KAMERA UP-VEKTOR gesetzt und bleibt fur den Verlauf des Flugmodus konstant, um ein Schragstellen der
Kamera zu verhindern.

Bedienung

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

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

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

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

= Durch Drucken der rechten Maustaste mit Bewegung der Maus |asst sich die Blickrichtung der Kamera wie gewohnt
anpassen. Die Verzogerung zum Auslosen des FLIEGEN BElI 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 Ansichten[ 1A 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 weiterfUhrende Werkzeuge bendtigen eine zuvor vorgenommene Selektion. Selektionen konnen Uber folgende
Funktionen erstellt und wie im Kapitel Selektionen speichernl 78 beschrieben gespeichert werden:

nnnnnnnnnnnnnnnnnnn

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

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.

ZCKISTERS
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Durch gleichzeitiges Drucken der [STRG]-Taste kdonnen weitere Geometrien der Selektion hinzugefugt werden. Ein
erneutes Anklicken selektierter Geometrien hebt die Selektion fur die entsprechende Geometrie wieder auf.

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

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

Unter START > BEDIENUNG kann auch der Selektionsrahmen gewahlt werden. Dieser lasst sich durch Aufziehen eines
Rahmens im Modellfenster bei 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 Moglichkeiten zum Erstellen spezifischer Selektionen sindim Kap. Filter (Suche)[ 8 beschrieben.

1.4 Selektionen speichern

Die 3DViewStation 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 Objekten[ &Y

= Klicken Sie im Teilfenster SELEKTIONEN auf das Symbol +

8 S

St

Drucken Let=ie Schieber
Aktionen
Datai Riickgéngig Bedlia
Struktur Ansich‘t&li Selektionen B o
+ N
Mame
[ Selectiond

Die Selektion wird als Listeneintrag mit dem Namen SELECTIONO angelegt.

Selektion umbenennen

= \Wahlen Sie im Teilfenst
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= \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.

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 8 um die Selektion zu aktualisieren.

Selektion l6schen

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

= Klicken Sie auf das Symbol W um die ausgewahlte Selektion zu I6schen.

= 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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Eigenschaften a i ){

12
B Knoteneigenschaften =
[= Allgemein
Mame HOUSING BACK
Typ ProductOccurrence
ID des Knotens &9
ID der Geometrie 0
Dateipfad MiA
Enthalt Geometrie (BREP) 2»
Material Mone W
Farbe uberschreiben Werlex A
Farbe [ ]
Transparenz Uberschreiben MNode ~
Transparenz L] I
# Bounding-Bex-Zentrum-Position
& Bounding-Box-Ausdehnung
[l Physikalizche Eigenschaften
Oberflache MiA
Wolumen MiA
Dichte Mi&
Dichte Voreinstellung v
Masse MNiA
= Schwerpunkt
X Mi&
i MiA
£ MiA
= Attribute
Source Unknown
PartNumber HOUSING BACK
InstanceMame HOUSING BACK.A
[# Renderstatus
[# Animation
[® Einschrénkungen

ZC KISTERS
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Eigenschaften a 8w

12

E Knoteneigenschaften =

[= Allgemein
Mame MechanicalTool.1
Typ Ri_BrepMaodel
ID des Knotens __MARICUS
ID der Geometrie __VARIOUS
Dateipfad MiA
Enthalt Geometrie (EREP) ()
Material Mone W
Farbe uberschreiben W
Farbe .
Transparenz Uberschreiben MNode ~
Transparenz 0 I

Bounding-Box-Zentrum-Position

& Bounding-Box-Ausdehnung
Berechnen
[ Physikalizche Eigenschaften
Oberflache MiA
Wolumen Mi&
Dichte Mi&
Dichte Voreinstellung w
Masse MNiA
= Schwerpunkt
X Mi&
b MiA
£ MiA
[# Renderstatus
Animation
[® Einschrénkungen

-

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) geloscht oder
geghostet (vgl. Kap. Der Chost-Modusl 13y, bis die Funktion durch Betatigen der Taste [ESC] oder durch Anklicken der
Funktion SELEKTIEREN deaktiviert wird.

@& ververgen | ¥ Farbe (&, Flache

2% Loschen | S9w Instanz Ok Atfribute

x Ghosten | X PMI Referenz
Seleftionsmodus
Farbe

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

Flache

Der Selektionsmodus FLACHE, ermoglicht es Ihnen einzelne Flachen von Objekten auszuwahlen. 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.

Eigenschaften a iox

Tz
= Knoteneigenschaften -
[=] Flacheneigenschaften
Farbe S
Transparenz 0 I
-
Instanz

|dentische 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.

ZCKISTERS
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EIT] visshae  Anscht  Mes:

8 4

/ Mlesentghosten ' ®, Sichtbarkeit umkehren

5 Markups ververgen

Drucken e zoomal 24 oM verbrgen
Datei Rickgangig Ve
stuktur @ 52 x _micro en gine CATProduct 25062021, 1621.3dvs

N L>ILCPpE
» @ & PISTON(PISTON.1)
» @ & CRANKSHAFT(CRANKSHAFT 1)
} @ 4 BEARING CS(BEARING CS 1)
» © & HOUSING BACK(HOUSING BACK 1)
» @ & HOUSING FRONT(HOUSING FRONT 1)
» © & SCREW BACK(SCREW BACK 1)
» @ & SCREW BACK(SCREW BACK2)
» © & SCREW BACK(SCREW BACK3)

» © & SCREW BACK(SCREW BACK 4)
-4 ' SCREW TOP(SCREW TOP 1)

Maximale Segmenthohe d.. 0.1
Sehnennohenverhaitns S0

3 »
'
3
5] (o]
©
3 [ o]
» ® % CARBURETOR(CAREURETOR 1) Pl [ o)
o O T e [ )
susgebiencete sk ()
i Ausgeblendete Geometie @)
E Knotencigenschaften ©
B Algemein re 3
Name WechanicaiTool 1 »
™ Ri_Brephiodel
10 aes Katens _vamious_ " @
1D der Geometre ) »
Dateipfad Nia
covan ceoreie @rer | (I Jimeter .
Wateria None v »
Tetur Keine v Eiheit bsrschveiben it Milmetsr v
Farbe dberschreiben Noce v
| ——
werscmveiven Hoce v

5 Verarbeitung von Baugruppen
Keine Abhangigkeiten laden

I Bounding-Box Zentrum-Position
x 2150mm

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

C

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.

Datei Rickgangig
s @ 5 x EE
PL><h = » KB & [seensenngs. ]
L4 @ Testpatte_Nxprc Voreinstellung | Aklive Szene

L ©w Tesiplatte_NX o R

E Aligemein
Importmodus 30 bevorzugt v

Geomet. v

Detailierungsgrad der Tesse... Sehr hoch v

I Benutzerdefinierte Tessellierung

2

(e ]
«©
«©
«©
«©
Egenschatien @ A I x ©
«©
1 «©
B Szenencigenschafien (o)
[ Ausrichtung e
Up-Vekdor »
Vertkaler kel

Horizontaer Winkel Standarckontguraton acen. (I
Nur Strukuresen [e )

Wilmeter v
[e ]

Eimheit herschveben it Milmeter v

che Eigenschaften

[ J
e ]

Hintergundmods Standaradichte v

BVerarbeitung von Beugruppen

Obere Farbe

C

Untere Farbe Keine Abhangigkeiten laden

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-Kontextmenu oder ein TastenkUrzel erreichen.
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EI:I Alles selektieren @-Anzeigen ,ﬁ_ Ghast %’ Farbe :D-ﬁ: E{ Alles entghosten r&h Sichtbarkeit umkehren
Ea Umkehren Qﬁ Verbergen }g{ Enighesten ED_ . E }( Markups verbergen
oo, .. Ox, . oo Alles
o Isclieren o Laschen O Aufheben anzeigen I\';hﬂi 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 heilt, dass dahinterliegende Bauteile
selektiert und bemaBt 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
gewuUnschten 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 hierfur
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 anschlieRend 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 fir ein Objekt einer Baugruppe

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

= Je nach gewahlter Option konnen 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 a EL

=l Machbarschaftssuche
El Modus
Form Box 4
Werhalten Einzeln hd
[ Selektiers
Einschlieiend aO
Schneidend [ @)
Ausschiiefend 2»

Die gefundenen Geometrien werden selektiert.

Selektieren % ()
= Einstellungen
[ @

Zchlielen

Versteckte Geometrien berick... (D

Mur Bounding-Eox testen ()

Form sperren C‘

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

0 © & pewsen v v
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Setekion
Skt @ 5 | Anseben egraton [——
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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
Objekten[ &

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

=] Nachbarschaftssuche
El Modus
Form Kugel
T
Radius 1 15
2
Einschlielend [ @)
Schneidend [ @)
Ausschiiefend 2»
[El Ergebnis
Isalieren ()
Selekiieran l:)
[# Einstellungen

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

1.10  Anpassung der Darstellung

In der Registerkarte ANSICHT stehen weitere Darstellungsmoglichkeiten zur Verfigung.

Start | Ansicht | Messung Analyse Transformation Werkzeuge  Modell  TechDoc  Use

3

[Doven Dorien | Qs | 1 2| Eiemen | | Dlone Fusiusr | penseungen

L 3 N

s e Quesozen j— A Dwsvaion Wi Tensprenzen 3 Whivscnen B, seeksonen | 5L

sometri. fjvome (Wtnien | Querenem  Fokus  Uspung || Koer  (Fpesperive | M8 schaten Material | Flugmod Donen anmers gmster | Sogementen Qe veme e
uuuuuuuuuu 2o0m Renmets crscne e Fugmocus | renen o Fenserszsigen Darsietung

Die isometrische Ansicht ist mit einem vertikalen sowie horizontalen Winkel von 45° vorkonfiguriert. Sie kénnen 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 andernl &9,

Im Bereich ZOOM bietet Ihnen die Funktion FOKUS die Moglichkeit, eine Selektion (vgl. Kap. Selektieren von
Objektenl 6% und Selektionen speichernl 7% im Modellbereich zu zentrieren. Diese Funktion ist unter anderem nutzlich,
um einen in der Struktur selektierten Knoten (z.B. Unterbaugruppe) zu fokussieren. Diese Funktion ist auch im
KontextmenU (Rechtsklick) verfugbar.

Die Funktionen RENDERMODUS und GRAFISCHE EFFEKTE andern die Darstellung des angezeigten Modells. Sie konnen
sich zum Beispiel das Drahtmodell ohne gefUllte Korper anzeigen lassen, fur eine Schwarz-Weik-Darstellung des
Modells zum [llustrations-Modus wechseln oder durch Betatigen der Schaltflache KEINE TRANSPARENZEN die
Transparenz aller Geometrien temporar entfernen. Das heilt, 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 hinzufugen. Das
Verhalten des Schattens kénnen Sie in den EIGENSCHAFTEN > SZENENEIGENSCHAFTEN > SCHATTEN beeinflussen.
Einige Effekte bendtigen eine Neuberechnung des Schattens. Dies kénnen 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 itox

« + v C 0 «E» 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.

Stukur | Ansichien CY-E
A+ v W «E»E

MOBILE PART
v
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e
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s
™ Node v
™ 0
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X

Bl Physikalische Eigenschaften
Oberfische.

1.12 Messen

Um Messungen ohne Annotation im Modell vorzunehmen, sind die folgenden Schritte durchzufOhren. FUr Messungen
mit Annotationen lesen Sie bitte das Kapitel Bemalung[ 20y

Start Ansicht Messung Analyse Transformation TechDoc Modell Werkzeuge Custom Tab

O Messung

Lal Radius « Punktz.. = Kreisac...= Strahle... = - Genau ~ Banrioch

Modus Koordinate Kanie Kreis Modus Kreis Abstand Winke! Fig =] ing-Box Bohrloch

[ [ SOA A W B&
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= Aktivieren Sie in der Registerkarte MESSUNG den Modus MESSUNG sowie eine der Messfunktionen.

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

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

= Die gemessenen Werte werden in dem Teilfenster MESSUNG angezeigt.

= Beenden Sie die Messfunktion durch nochmaliges Anklicken der entsprechenden Schaltflache im Funktionsbereich,
einen Klick auf I im Werkzeugfenster oder durch Dricken der [ESC]- Taste.

ZC KISTERS
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1.13 BemaRung

Im Modus BEMABUNG konnen Sie die Ergebnisse einer Messung als Annotationen (Markups) im Modellbereich erzeugen.

Die BemaRungsannotationen werden in der Struktur als Dimensioning unter dem Knoten CREATEDNODES >
DIMENSIONINGSET erzeugt:

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

= Zusatzlich zu den aus Kapitel Messenl 1A bekannten Eintragen konnen Sie verschiedene Parameter zur Erstellung
der BemaBungsannotationen bestimmen. Diese Einstellungen beziehen sich auf die Annotationen, die Sie zukUnftig
erstellen. Um bereits erstellte Markups zu bearbeiten, beenden Sie zunachst die aktuell gewahlte Funktion.
AnschlieBend konnen Sie das gewunschte Objekt selektieren, 16schen oder wie Ublich im Fenster EIGENSCHAFTEN
bearbeiten (siehe Kapitel Eigenschaften selektierter Objekte anzeigen und andern[ &Y.

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

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

= Die bei der BemaBung erzeugten Annotationen konnen Sie in einer Ansicht speichern. Auch ist es ratsam, eine
Ansicht zu erstellen, bevor Sie mit der BemaBung beginnen, um jederzeit zu dem Zustand vor dem Anbringen der
BemaRungen zurickkehren zu kénnen (siehe Kapitel Ansichten[17).

p=119.38 mm

X=12.61mm Y=52.77 mm Z=-17.50 mm
1=4.00 mm
1=22.00 mm

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

Funktion Beschreibung

NORMALE Erzeugt eine Schnittebene an einem gewahlten Punkt Uber die Normale der Flache.
ACHSEN Erzeugt eine Schnittebene im Zentrum der Bounding-Box des Modells.

3 PUNKTE Erzeugt eine Schnittebene Uber drei beliebig festgelegte Punkte.

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

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

A KISTERS
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Start  Ansicht  Messung | Apalyse Transformation TechDoc  Modell
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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 heift, 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, konnen 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 kdnnen mehrere Schnitte erzeugt
werden. In der Modellstruktur sind diese in dem neu angelegten Knoten CREATEDNODES zu finden.

St Ansicn Messwng | A T mom (m (= Gr 00 & vy v
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Stidur [ 23 x | Ansichten
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» @ & CYLINDER LINER
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» @ & SCREW BACK
» @ % SCREW BACK.
} @ % SCREW BACK

EBewegung

Sehritueite

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

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

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

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

Der exakte Vergleich ist hingegen nur auf Basis der 3D-Geometriedaten (BREP) moglich und erfordert eine Berechnung
des Ergebnisses. Dieses wird als neue Geometrie in der Modellstruktur unter dem Knoten COMPARERESULTS verankert
und steht somit fur 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.

= |mportieren 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 kbnnen Sie die Modelle mit den, im Kapitel Transformationen (Verschieben, Drehen, Spiegeln
und Explodieren) s 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
Darstellung[16Y. Da der exakte Vergleich neue Geometrien erzeugt, kénnen diese auch fir weitere Analysen genutzt
sowie exportiert werden.

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



3DViewStation

Funktionen zur Analyse und Bearbeitung der 3D-Daten

1.16  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.

Stat  Ansicht  Messung  Andlyse | Translommafion TechDoc  Modell Werkesuge  CusiomTab
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Um eine Entformungsanalyse zu starten, gehen Sie wie folgt vor:

Starten Sie die Entformungsanalyse, der Mauszeiger wird Ihnen 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| sy,

Der orangene Zeiger zur Ausrichtung der Entformungsrichtung kann auch an Linien und Koordinatensystemen

ausgerichtet werden.

Fahren Sie erneut mit dem Mauszeiger Uber das Madell, um im Werkzeugfenster unter FORMSCHRAGE den Winkel

der senkrecht unter dem Zeiger liegenden Flache zur gerade aktiven Entformungsrichtung abzulesen.
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1.17  Projizierte Flache

Im Funktionsbereich 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[ 3.

= Betatigen Sie die Schaltflache BERECHNEN.

= Die projizierte Flache wird nun orange hervorgehoben.

= Der Flacheninhalt wird Ihnen im Bereich WERKZEUG unter der Rubrik OBERFLACHE angezeigt.

,,,,,,,,,,,, 08 xx
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1.18 Kollisionserkennung

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

Start Ansicht Messung Analyse Transformation TechDoc Modell Werkzeuge Custom Tab

D. % Y3 | O A L 4 o T =

—_—

Schnell Exakt Projizierte Physikalis... Meutrale Bohrlach Enfformung Wandstarke Teilen
Achsen = Flache Eigenscha. . Faser
Schnitt Vergleich Projizierte Fidche Kollision Berechnen Feature-Erkennung Formenbau
= Aktivieren Sie die Funktion KOLLISIONSERKENNUNG Uber die gleichnamige Schaltflache in der Registerkarte
ANALYSE.

= Im Werkzeugfenster kdnnen 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 konnen (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 cespeicherte Selektionenl ™
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= Starten Sie die Kollisionserkennung Uber die Schaltflache BERECHNEN. Die Rechenzeit ist abhangig von der
ModellgroRe 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 konnen 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 auBer dem selektierten Paar werden versteckt.
= Ghoste andere Teile: Alle Teile auBer 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_modelsimicro_engine_sample\_micro engine GATProduct 3dvs Erkennung @ = x

13 MechanicalTool. 1 MechanicalTool.1 Collision 2623

ol.1 MechanicalTool.1  Collision 1294
o1 ProjecledAreal  Colision 17.41
ol.1 MechanicalTool.1  Collision 41.03
icalTool. 1 MechanicaTool.1  Collision 2766,

chanicalTool. 1 MechanicalTool1 Colision 78156,
echanicalTool 1 MechanicalTool.1 Gollsion 117
chanicalTool. 1 MechanicalTool1 Collision 1417)
1 Colision 1554,

echanicalTool.1  MechanicalTool.1 Colision 3302
chanicalTool.1 MechanicalTool1 Golision 2737
chanicalTool.1 MechanicalTool1 Collision 4359
ol.1 Projectedareal  Collision 6240
ol.1 ProjectedArea  Collision 6.24n
ol.1  MechanicalTool.1  Collision 2355
ool. 1 ProjecledAreal  Colision 8.24n

1.19 Distanz- und Bandanalyse

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

Start  Ansicht Analy Transf TechDoc  Modell  Werkzeuge Custom Tab
= == V. [p— _A
- ‘ ‘ D n ‘ l HIH up | 4
il *R S i 9 4 = A3 -
Schnell Exaki PlFloizierhe Kellisions- Physikali: Bohrloch E g Wandstarke Teilen
Normale = ache erkennung Eigenscha. . Faser
Schnitt Vergieich Projizierte Fidches Kollision Berechnen Feature-Erkennung Formenbauw

Das Werkzeugfenster BANDANALYSE ist in drei Abschnitte unterteilt:

= MINIMALER ABSTAND,
= BANDANALYSE und
= BEMARBUNG.

Minimaler Abstand & Bemaung

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

Einstellungen fur die Annotationen (3D-Markups) des minimalen Abstands finden Sie in der Rubrik BEMABUNG.
Mdchten Sie lediglich den Messwert ohne 3D Annotation erhalten, kénnen Sie in der Karteikarte MESSUNGT 13 von
BEMARBUNG auf MESSUNG umstellen.
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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 fihren zu feineren Ubergangen der Bander, aber
auch zu einer langeren Rechenzeit. Die Auflosung 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, Bemalung und der Export moglich.

Absolute Bandanalyse

BerUcksichtigt die minimale Distanz zwischen den ausgewahlten Geometrien und farbt die Bander entsprechender der
Vorgabe ein. Das heiBt, um Bander entsprechend dem folgenden Beispiel zu erzeugen, mussen Sie die absolute Distanz
(minimale Distanz + Breite des vorherigen Bands) angeben.
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-4 ® 4 11.00mm
I: @ v cyiinder
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@ wspnere
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» @& 3500mm
-4 © % Remaining
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©sprere
L. @ crecteanotes

nnnnnnnnn @8 % x

|"-4 @ Dimensionin g

D=10.00 mm

te

B Hintergrund
Hintergrundmodus
Obere Farbe

Untere Fare.

Relative Bandanalyse

Bei der relativen Berechnung wird hingegen die minimale Distanz zwischen den Geometrien und die Breite des
vorherigen Bands nicht berUcksichtigt. Somit muUssen 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:
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Einstellungen Machbarschaftssuche Bandanalyse ﬂ W

[=] Bandanalyse
[E Minimaler Abstand
Direkter Abstand 10
Abstand X-Achse 10
Abstand Y-Achse 0
Abstand £-Achse -0
[ Abstandsmessung

[ Bandanalyse
Modus
1

3
3
&
&
&
#

Verfeinerung

¥ Bemalkung

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

= Dije 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.

Beispiele
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1.20 Wandstarke: Heatmap

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

Start Ansicht Messung Analyse Transformation TechDoc Modell Werkzeuge Custom Tab

T. %% % 0 B A L 4 o =

—_—

Achsen =
Schnitt Vergleich Projizierte Fidche Kollision Berechnen Feature-Erkennung Formenbau

Schnell Exakt Pmlj.iziem: Erkennung Physikalis. .. Meutrale Behrloch Entformung Teilen
Flache Eigenscha... Fasar

Im Gegensatz zu den punktuellen Wandstarkemessungen (Karteikarte Messungl 1) 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 untenl28). Uber die Voreinstellungen haben Sie die Moglichkeit,
zwischen beiden Methoden sowie einer schnelleren, detaillierteren oder benutzerdefinierten Berechnung zu wahlen.

integration_sample_models\micro_engine_sampie\_micro engine GATProduct 3dvs wanastarke @ 2 x
(= Wandstarkenanalyse
Vorsinstaliungen Ray based - very detailed v
[# Benutzerdefiniert
mm
>13.90 HErgebnisse
Minimale Wandstarke 0.00 mm
Maximale Wandstarke 13.90 mm
[ visualisierung
Farbschema Regenbogen rot zu blau ~
Einheit Millimeter v
1 0'43 Minimum Farbschema 0.00 mm
Maximum Farbschema 13.80 mm

6.95

348

<0.00

Unterschied zwischen strahlen- und kugelbasierter Methode

Um den Unterschied und den Nutzen der beiden Methoden zu verdeutlichen, ist es nOtzlich, mittels Drocken 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.
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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.

= |m 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,
bemalkt und bearbeitet w elektionsmodus zum Verbergen, Loschen ynd Ghosten von

Objekten[1#). ' '
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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.

In 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 groger 0,1 Inch blau gefarbt, jedoch wird das gesamte Farbschema nun auf das Intervall von 0,0421
und 0,1 Inch aufgeteilt. In der Folge wird der Schriftzug sichtbar, da diese geringe Anderung in der Wandstarke bereits
einer neuen Farbe zugeordnet ist.

Die Heatmap der Wandstarkenanalyse kann wie Ublich in einer Ansicht gespeichert werden (siehe Kapitel Ansichten[ 1

).

1.21

>14.4159 gu

Neutrale Faser

Die Funktion NEUTRALE FASER konnen Sie Uber die Karteikarte ANALYSE > FEATURE-ERKENNUNG aufrufen.

Start

1. % % 0 B A 4 o -

Ansicht Messung Analyse Transformation TechDoc Madell Werkzeuge Custom Tab

o=

Schnel P[Ei]IZIBI'h} Erkennung Physikalis. .. Bohrloch Entformung Wandstarke Teilen
Achsen = Eigenscha. .
Schnitt Vergleich Frojizierte Fldche Kollision Berechnen Feature-Erkennung Formenbau

Als neutrale Faser (Nulllinie) wird diejenige Faser oder Schicht eines Balken- bzw. Rohrenquerschnitts bezeichnet, deren
Lange sich bei Verdrehen bzw. Biegen nicht andert. Mit diesem Werkzeug kann die gestreckte Lange fUr kreisformige
Rohren, unabhangig von deren Biegung, bestimmt werden. 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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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 anschlieBend 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.

1.22 Transformationen (Verschieben, Drehen, Spiegeln und

Explodieren)
Da alle im folgenden Kapitel beschriebenen Transformationen auf einer Selektion ausgefuhrt werden, sollten Sie mit
den entsprechenden Kapiteln Selektieren von Objekten[ ey und Selektionen speichernl 75 vertraut sein.

Um Objekte zu transformieren, stehen folgende Moglichkeiten zur Verfugung:

= Transformation Uber Hilfsobj
= Transformation Uber die Ei
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= Transformation mit Randbedingungen
= Transformation Uber Bezugsobjekte

Transformation Uber Hilfsobjekte (Handles)

= Selektieren Sie das gewuUnschte Objekt oder auch mehrere Objekte durch Anklicken (gegebenenfalls mit
Mehrfachselektion Uber die Tasten mit [STRG] oder [#]) im Modellbereich oder Uber die Struktur.
= Aktivieren Sie die jeweilige Transformationsfunktion Uber die Schaltflache in der Registerkarte

Start  Ansicht  Messung  Analyse  Transformation | TechDoc  Model  Werkzeuge  Cuslom Tab
= [ i m 1 7% Punkt zu Punkt ) Mormale zu Normale 1
. e i : Z £ % Koordinatensystem zu Koordinatensystem
O osf & omm gl 0% | Gh 5
~ : - 7% Epene zu Enene 2 Punkt zu Punkt % § Kreisachse zu Kreisacnse
! ) el .
Verschicben  Drehen  Skalleren  Splegeln  Explodieren _ Posiion Akvieren N ) - 3 Enens zu Ebene
Ausrichten: Verschisben Austichten: 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 lhnen im nun sichtbaren Werkzeugfenster folgende Moglichkeiten zur
Verfugung:
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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 zurickgesetzt 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 zu
entfernen.
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Transformation e FE Y

[l Bounding-Box-Zentrum-Position

X 51.83 mm
N 28.50 mm
£ -20.00 mm
[E Verschisbung
X 000 mm
N 000 mm
Z 0,00 mm
[=] Rotation
X 0.00°
N 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 kdnnen Transformationen auf definierte Achsen eingeschrankt werden. Dies ist insbesondere
bei Transformationen Uber Bezugspunkte notzlich. Als Randbedingung kdnnen 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

Transformation TechDoc  Modell Werkzeuge
i Fy pe=-= R s
™ o N g : =
I___F__J - o . 1
Freies Verschieben Drehen Skalieren Spiegeln Explodieren Position Aktreicren .
Verschieben zuriickset. .. Kreizac... =

Transformation Randbedingungen

Fahren Sie mit der Maus Uber eine Geometrie. Mogliche 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.

Start VisShare Ansicht Meszung Analyse Transformation TechDoc Model Werkzeuge Custom Tab

Lo O DR, SN o <R (I)

Freies Verschieben Drehen Skaneren Spiegeln Explodieren Position Akfivieren .
Verschieben zuriickset. .. Kreisac...»

Transformation Randbedingungen
= Wahlen Sie das/die Objekt/Objekte aus, die Sie um die Randbedingung Verschieben oder Rotieren mochten.
= Wird nun, wie eingangs beschrieben, eine Verschiebung oder Rotation getatigt, ist dies nur entlang der soeben
gesetzten Randbedingung moglich.
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Transformation Uber Bezugspunkte

Um Objekte Uber Bezugspunkte zu transformieren, stehen mehrere Moglichkeiten zur Verfigung. 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
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B i

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
auszufuhren.

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

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

= \Wahlen Sie nun die Funktion NORMALE ZU NORMALE.

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

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

= Die gewahlten Flachen stehen nun parallel zueinander.

Punkt zu Punkt

Sie mussen zuerst eine Randbedingung festlegen, um diese Transformation nutzen zu kénnen. AnschlieRend 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 zuvor definierte Randbedingung gedreht, sodass die Punkte, moglichst deckungsgleich bzw.
im geringstmoglichen Abstand zueinander liegen.
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Kreismittelpunkt zu Kreismittelpunkt

Sie mussen zuerst eine Randbedingung festlegen, um diese Transformation nutzen zu kénnen. AnschlieRend 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 zundchst 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 Koordinatensystemenl s8) 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.

Ilhre 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 zundachst 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 hervaorgehoben. In diesem Kreis ist zusatzlich ein
Koordinatensystem eingezeichnet. Beachten Sie die Lage dieses Koordinatensystems in Bezug auf die Kreisachse fur
Schritt 5.

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

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

Stat  Ansicht M iy fechDoc  Modell  Werkzeuge  Custom
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Explodieren

Mit der Funktion EXPLODIEREN konnen Sie die Einzelteile des Modells ausgehend vom Zentrum nach auBen
verschieben. Dabei konnen 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, kdnnen diese in die ursprungliche Position zuruckgesetzt werden. Selektieren Sie ein
oder mehrere Bauteile und betatigen Sie anschlieRend die Schaltflache [POSITION ZURUCKSETZEN].

1.23  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[ 16y werden.
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Um im Modellbereich Annotationen hinzuzufugen, sind die folgenden Schritte durchzufuhren:

= Aktivieren Sie Uber die Registerkarte WERKZEUGE die gewunschte Funktion im Bereich 3D-MARKUP.
= Eigenschaften, wie die Farbe, konnen Sie im Werkzeugfenster MARKUP vor der Erzeugung der 3D-Markups
anpassen. Um bereits erstellte Markups zu bearbeiten, beenden Sie zunachst die aktuell gewahlte Funktion.
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AnschlieBend konnen Sie das gewunschte Objekt selektieren, 16schen 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 mussen 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[ a2

= 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 zurtckkehren zu kénnen (vgl. Kap. Anpassung der Darstellungl Y.

1.24  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 kbnnen 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 machten und starten Sie die Suche durch Drucken der Taste
[RETURN] oder der Schaltflache [SELEKTIEREN].
= Sie konnen als Platzhalter ,* verwenden fUr eine beliebige Anzahl von Zeichen und ,? 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 [©1] moglich.

3. Die gefundenen Objekte werden selektiert.

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

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

Mit dieser Funktion kénnen Sie Calloutsl48 zu Ihrem Modell hinzufUgen und daraus eine technische Dokumentation
erzeugen. Die technische Dokumentation kann manuell oder automatisch aus der Stucklistel a8 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, benodtigen 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 48
= Calloutslah

1.25.1 Stockliste

Eine Stuckliste ist eine Liste von Bauteilen. Sie kann fUr 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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52 Foderter Text see ,@ p - /@' /@ 9P ale anzeigen &% Geometrie mitselekfieren (0] 9 r!® q;’\ch 9?,’ %
= e o (O) =
# | Rechieck ese g o L] T @Prosiionsperen S Mehrfachverbindungen + : « d i
Text Kreis. = Automatisch Erstellen Fur. Einstellun. . Bearbeiten Loschen Sichtbarkeit Selektieren Alle Lbschen
& Freinana Rechieck= Ausncnizn Selekiion 27 Position entsperren uimkenren verbergen
3D-Markup Allgemein Austichtung Gallouts Verbindungen Sichtbare Callouts

Das Werkzeugfenster STUCKLISTE wird im linken Strukturbereich der 3DViewStation als Unterkarteikarte gedffnet.
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[l Stiickliste
Mur sichtbare D
Erstellen auf Geometrieinstanz A
Affribute anzeigen @)

= Technizche Dokumentation
Start ID

—_—

CalloutlD= geneneren
Callout-1D= lozchen

Ausrchiung Mahe am Korper w
Erstellmodus Ein Callout pro Sticklistenzeile mi »

Callouts generieren

= Uber die Schaltflache [AKTUALISIEREN] erzeugen bzw. aktualisieren Sie die Stuckliste auf Basis der hinterlegten
Einstellungen und lhrer 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 kbnnen Sie Uber die StUckliste selektieren. Entsprechend werden auch alle von lhnen im
Modell selektierten Bauteile in der StUckliste hervorgehoben. Der StUckliste konnen Uber die Einstellung ATTRIBUTE
ANZEIGEN Attribute hinzugefigt werden. Uber die kleinen Schaltflachen unter der Titelleiste des Stucklistenfensters
kann eine erstellte Stickliste in die Zwischenablage (&) oder eine CSV-Datei (CF) 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 (I=), un e Knoten der gleichen Ebene zu selektieren.
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1.25.2 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 Sticklistel a8y, kénnen Callouts automatisiert erzeugt und positioniert werden. Dies
ist mittels der Funktionen in der Kategorie TECHNISCHE DOKUMENTATION des Werkzeugfensters STUCKLISTE moglich.

St Ansicht  Messung  Andyse  Transormaion | TechDoc | Modell Werkzeuge  GustomTab 0 © & oeser v v
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2/ Reshieck ese g CEEC ) T BProstonsperen A Menrachverbinaungen 4 X « v T
Text K5 o nan Rechecks Adomatsh | Eelen i Eosieln. @0pocionerisperen Beaefen  Loschen  Schbaret | Seldersn _dle  Loscnen el oo
3D-Merkup Algemein s Calouts Vervindungen Sihtbere Callouts
Stk [ 7 x | Ansichien integration_sample_moceisimicro_engine_sampie micto engine. CATProduct 3dvs suckiste @ [ 5 X
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> & & HOUSING FRONT 3 MechanicaiTool.1
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-4 @ § SCREW BACK
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L @ w MechanicalTool.1
-4 @ & SCREW TOP

L @ MechanicaiTool 1
» @ & SCREW TOP

P @ & SCREW TOP

» @ & SCREW TOP

» & & CARBURETOR

— Ausrichtung Nahe am Korper “
Eigenschaften Erstelmodus Mehrere Callouts pro Stickistenz V|
i

B Physikalische Eigenschaften
B Renderstatus

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

1. Erstellen einer Stuckliste (vgl. hierzu das Kapitel Stickliste)[ 48y
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
|dentifizierung der Callouts dienen. Diese konnen durch Betatigen der Schaltflache [CALLOUT-IDS GENERIEREN]
automatisiert fUr die gesamte Stuckliste erzeugt werden.

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

Beachten Sie:

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

= Die IDs beginnen mit dem im Feld START-ID hinterlegten Wert. Dieser wird hochgezahlt, sobald Callout-IDs
erzeugt wurden. Dies fuhrt dazu, dass bei neuen Stucklisten keine doppelten IDs erzeugt werden. Sie konnen die
Start-ID 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 Geometrie 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 l6schen. Im Detail
stehen Ihnen diese Funktionen zur Verfogung:

Starl  Ansichi  Messung  Analyse  Transformalion  TechDoc =~ Modell  Werkzeuge  Custom Tab

= ik ses -
o 5] Foserter Text ',(D‘ p
7] Rechteck 2.2 g ]
Text Kieis  Zf Ereinang Rechtecke Alomatisch Erstelien

|

3D-Msrkup Aligemeil Ausrichtur Verbindungen S«.‘mbare C f}o its
s 0000000 0 0000 ©
» K> =

Rubrik ,StOckliste*

preonenmmlih SRS S TREN LD A O o
rkei

Beabeiten  Loschen  Sichlbarket Seleklieren e Loschen
umkehren

Element Beschreibung

1 STUCKLISTE Mit dieser Funktion 6ffnen bzw. schlieRen Sie das
Stucklisten-Fenster.

Rubrik ,Ausrichtung*

Element Beschreibung

2 RECHTECK Sie konnen mit dieser Funktion auswahlen, wie
bereits erstellte Callouts ausgerichtet werden
sollen (z.B. als Kreis oder Rechteck um das Modell
herum, oben und/oder unten, links und/oder rechts
vom Modell usw.)

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 geldscht und ein einzelnes
Callout erstellt.

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

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

Beachten Sie:

= Es wird ein Callout pro Selektion erzeugt.

= Wenn die Funktion MEHRFACHVERBINDUN
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
Stuckliste Callout 0 ﬁ o
[ Voreinstellungen
= Callout

ID hochzahien [ @]
Callouts mit mehreren Verbindu_. ()
Geometrie lf'utselekﬁeren C’
Uhersdmeldunger; erlauben ‘:)
Kreis auf Szene zentrieren D
= Markup
B Text
Knotenname als Inhalt [ e}
Faroe [ ]
= Anzeige
Skalieren zulassen @ ]
Zum Bildschirm ausrichten D
Immer im Vordergrund [ @)
e ahe am Korper
Sichibar [ o)
Farme [ ]
S— .
Sichtbar D
Farbe ——
[ Linie
Farbe [ ]
Verbindungstyp Dirakt -
Freistellen o

7 ALLE ANZEIGEN Diese Funktion zeigt Ihnen alle verborgene Callouts an. Die
Sichtbarkeit von Markups und PMIs wird nicht geandert.

ALLE VERBERGEN Diese Funktion blendet alle sichtbare Callouts aus. Die
Sichtbarkeit von Markups und PMIs wird nicht geandert.

POSITION SPERREN Diese Funktion fixiert die Callout-Position fUr manuelles
sowie automatisches Ausrichten. Es werden alle sichtbaren
bzw. alle selektierten Callouts gesperrt. Diese Eigenschaft
ist im Eigenschaften-Fenster unter der Kategorie
EINSCHRANKUNGEN zu finden, sobald ein Callout selektiert
wurde.

8 POSITION 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 weiteren von diesem
Callout referenzierten Geometrien selektiert.
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Element Beschreibung

MEHRFACHVERBINDUNGEN Wenn Sie mehrere Geometrien selektieren und fUr diese
Selektion Callouts erstellen (siehe Funktion FUR SELEKTION
(5)), kbnnen 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
anschlieBend 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 konnen Sie bestehende Callouts
l[6schen. Aktivieren Sie hierfOr zunachst diese
Funktion.

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

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

= Mit der letzten Verbindung wird auch das Callout
geloscht.

11 SICHTBARKEIT UMKEHREN Mit dieser Funktion konnen Sie die Sichtbarkeit der
Callout umkehren. Aktivieren Sie hierfUr zunachst
diese Funktion.

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

= Wenn Sie eine referenzierte Geometrie eines
Callouts anklicken, wird nur diese Verbindung
aus- bzw. eingeblendet.
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Rubrik ,Sichtbare Callouts*

Element Beschreibung

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

13 LOSCHEN Mit dieser Funktion konnen Sie alle sichtbaren
Callouts loschen.

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

1.26  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 andern[ &Y.

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

L (Orreisachse P Linien (" Bounding-Box-Bauteil RgIKoordi akiivieren 4 3\ ~F a— g ,i’
I tm » HH H B
@ 2z, Ebenen im rechien Winkel (<57 Normale @y welt aKunmmalensyslem zuricksetzen Q . o -0 .‘I .'I b

[
o . . - i ) N ’
senr Krelsmitt... &>, Punkte im rechien Winkel < Linie und Punkt .. Bautsil Kreismitt...  Punki Kreisach... Punktzu  Erzeuge  Eptfeme | Flachen Objeks Hiligeo...

und
Relesselliersn Koordinalensystem Punki erstellen Linie erstellen 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 Box
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1.27 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|s2y.

Start  Ansicht __Messun Analyse  Transformation  Werkzeuge | Modell | TechDoc__ User

@Km- ichse (£ Senkrechte Linien | ; Bounding-Box-Bauleil al(nunimalensyslsm aktivieren By o o =5 i — " '
. s H
Q 8z Ebenen im rechten Winkel (33 Normals @y Welt D Koordinatensystem zuriicksetzen Q . o -0 . l . l

Sehr... v Kff' 'Y”" by Punkle im rechten Winkel < Linie und Punkt ™ Bauteil Kreismitf. . Punkt Kreisach... Punkizu Erzeuge Epffeme | Flachen _Objekle Hi l\g-m
Punkt erstellen Linie erstelien Knrper beamenen

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 abzuschlieRen. 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 anschlieRend 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 Koordinatensystem als Bezug zum Beispiel fur Messungen ZU
nutzen, muss dieses aktiviert w 5 zunachst im Modellberelch oder in der Si '
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werden und anschlieRend 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 ursprungliche Weltkoordinatensystem zu nutzen, muss die Schaltfliche ZURUCKSETZEN gedrUckt
werden.

Sie kdnnen 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.

Start  Ansichi  Messung  Analyse  Transformain  TechDoc | Model | Werkzeuge CustomTab 0 @ & parern v v
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1.28 Hilfsgeometrien erzeugen

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

Start  Ansicht  Messung  Analyse  Transformation  TechDoc | Modell = Werkzeuge  Custom Tab

& (O Kreisachse > Senkrechte Linien 1 Bounding-Box Bauteil L) Koordinatensystem aklivieren I:] @ f) } .
: % Ebenen im rechlen Winkel =71 Normale B Welt @ Koordinatensystem zunicksetzen : . I . ' ‘.' d
» ’ Kisismittel . Punki | Kreisachse unkt zu Objekte  Hierarchisch Huligeom
- e < Punkic im rechien Winkel < Linie und Punkt A Bauteil P e Zm i

Refessed/:eren Koordinatensystem uniG srstelien Linis scstellen Komes beambeien

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 anschlieRend 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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