Funktionsbeschreibung

VTR-2 210331

Mit VTR-2 kdnnen Sie beeindruckende 3D - Modelle von hoher Qualitat, ausgehend von einer 2D -
Bitmap- oder Konturgrafik erzeugen. VTR-2 erstellt Produkte aus Ideen und das weitaus schneller als
mit konventionellen Verfahren.

Die Funktionalitat, Benutzeroberflache sowie die Beispiele die hier beschrieben sind, kdnnen sich bei
Software-Revisionen ohne Vorankiindigung andern.
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VTR-2 - Die leistungsstarke Reliefkonstruktion!

Vorteil der VTR-2 Reliefkonstruktion ist die schnelle Relief - Editierung, die jederzeitig mdgliche
Anderung der Reliefobjekte und die in weiten Bereichen wéhlbare Modellauflésung
(Oberflachenqualitat) des Ergebnisses. VTR-2 bietet als einzige Reliefkonstruktion eine jederzeitige
schnelle Editierung. Alle Flachenelemente kdnnen verandert und daraus ein neues Relief berechnet
werden. VTR-2 bietet die nétigen Freiheiten fiir die kiinstlerische Relieferzeugung. Reliefs, die komplett
mit VTR-2 eingegeben wurden, sind gegeniiber den manuellen Verfahren konkurrenzfahig, haufig
schneller und exakter.

VTR-2 ist eine der leistungsstarksten Reliefkonstruktionen und bietet die gréBte Zahl an
Konstruktionselementen, 3D - Fldchenelemente sowie umfangreichen Editierungs- und
Kontrollwerkzeuge.

Arbeitsschritte zur Reliefkonstruktion.
Reliefs werden mit VTR-2 aus Liniengrafiken gerechnet. Die Arbeitsfolge bis zu fertigen Frasdaten
besteht in der Regel aus den folgenden Schritten:

1 Vektordaten im CAD (durch Scannen, Konstruktion u.s.w.) erstellen. Sie kdnnen auch ein Foto
einscannen, als Relief importieren, in den Hintergrund legen und dariiber zeichnen. Beachten Sie
bitte, daB fiir einige Objekte geschlossene Konturen verlangt werden.

2 Die Vektordaten markieren und in das Menii VTR-2 wechseln. Die Vektordaten werden jetzt in
Cyan gezeigt.

3 Mit neues Relief ein leeres Relief erzeugen. Fir die Entwurfsphase belassen Sie die
Reliefauflésung (Aufldsung [mm]) in der vorgeschlagenen GréBe.

4  Die gewiinschten Relief Objekte wahlen und je nach Bedarf die zugehoérigen Vektordaten
anklicken. Die Vektordaten werden jetzt in rot markiert. Objekte komplett eingeben und
erzeugen. Danach sind die Wege in Magenta markiert.

5 Objekte bei Bedarf editieren.

6 Entspricht das erstellte Relief den Vorstellungen, dann kénnen Sie das endgliltige Relief
berechnen lassen. Dazu stellen Sie die Auflésung x/y auf die gewiinschte GréBe und lassen das
Relief erstellen.

VTR-2 Projekt.

Ein VTR-2 Projekt speichert alle Daten, die fir eine Reliefkonstruktion bendétigt werden. Dazu gehéren
z:B. die Vektordaten (Konturen, Linien und Punkte in der .sld - Datei), die Polylinien zur Beschreibung
der 3D - Flachenverlaufe, Reliefs, Vorlagen u.v.m.

-2 Project Neu Bevor eine VTR-2 Arbeit begonnen wird sollte mit Datei .
®0 project offnen Project Neu ein leerer Datenspeicher erzeugt werden. Im
T Projekt werden alle fir die Reliefkonstruktion benétigten

Project speichern
- : ¢ Daten wie SLD, Polylinien, evtl. Vorlagedaten, Reliefs u.s.w.

gesichert. Bereits erstellte Projekte kdnnen mit Project
offnen geladen werden. VTR-2 Reliefdaten werden mit
Project speichern gespeichert. Project speichern packt
die .SLD und alle zugehdrigen Daten in eine PRO-Datei.

Auswahl fir Project im Meni Datei
(Datei . Project).



Konstruktion auf Hintergrundgrafik.
Soll eine vorgegebene Grafik (Foto) nachgearbeitet werden,
dann kann im CAD mit dem Foto im Hintergrund gearbeitet

B Hor-Bild und die nétige Liniengrafik dariiber gezeichnet werden. Farb-
B Relief und s/w - Fotos werden am Besten in eine jpg - Datei

> gespeichert und im CAD mit dem Hilfsmittel

B Har-Bild laden Grafikhintergrund . Hgr-Bild laden importiert. Achten Sie

beim Speichern auf die richtige GroBe (Abmessung) des

[E] Hintergrund Einstellung b ) : X
Fotos. jpg - Bilder werden mit der gespeicherten Abmessung

" Schichtrand Im CAD zeichnen Sie Ihre Konturen und Strecken Uber dieses
MenUauswahl Schichtrand. Foto. Auf dem Bild - Hintergrund sind Grafiken mit hellen
Layer Farben (Layer #6 .. 10) meist besser zu erkennen. In
T ¢ | geeigneten Bildern kénnen auch mit Relief Edit .
S ; e Schichtrand Konturen (Héhenschnittlinien) gesucht werden.
Relcto i e Die erzeugten Linien und Konturen sollten bereits bei der
&4 approximieren stark Erstellung sinnvoll in Layer aufgeteilt werden. Der Layer #15
a4 Smooth - = . . .
B ket (Rel!ef-Ob]-I_.ayer) ist der Standard - Speicher fiir VTR-2 und
oy Korrektur-Filter 1 dal’f m CAD nICht benutZt Werden.
¥ Korrektur-Filter 2
7% emboss
) Hilfe

Relief edit . filtern.

Hinweis: Die Randsuche in Fotos mit Relief Edit . Schichtrand ist haufig schwierig, da Fotos oft
sehr fleckig sind. Verbessern laBt sich dies durch Glatten der Bilder mit Relief Edit . filtern. Hier
sollten Sie die Glattung mit den Funktionen Fehlerpixel, AusreiBer und approximieren versuchen.
Soweit keine Erfahrungen vorliegen kénnen die Funktionen in der gelisteten Reihenfolge nacheinander
angewendet werden.

Die Relieferzeugung.

) Zur Relieferzeugung in VTR-2 wird zunachst mit neues Relief
ein leeres Relief erzeugt. Auf dieses Relief werden die Relief -
Meniauswahl neues Relief und neu Objekte aufgebaut. Dabei sollten fir die Entwurfsphase die
erzeugen. vorgeschlagenen Einstellungen verwendet werden. Damit

wird zundchst ein gréberes Bild erzeugt, das sich schneller
editieren 1aBt. Erst zur endgliltigen Relieferzeugung stellen
Sie die Relief Auflésung xy (Modellauflésung) auf die
gewlinschte GréBe. Fir sehr tiefe Reliefs beachten Sie bitte
Relief Tiefe  (2) auch den Relief Z - Bereich (Relief Tiefe (z)). Dieser ist auf
Relief-Obj-Layer# 50mm voreingestellt und reicht fiir Gbliche Reliefs im
Eingaben zu neues Relief. Medaillen und Schmuckbereich. Uberschreitet das Relief bei
dieser Einstellung den Bereich von +/- 150mm,
dann sind Fehler zu erwarten. Sind tiefere Reliefs geplant, dann sollte der Z-Bereich entsprechend
groBer eingestellt werden. Andererseits werden bei groBer Tiefe die Z-Auflésung und damit die
Qualitat verringert.

Relief Auflosung xy

Samtliche Eingaben zur Relieferzeugung werden den Objekten (Wegen) zugeordnet. Sie kénnen ein
Objekt jederzeit mit Objekt Edit wieder auswahlen, verdndern und mit den angepaften Objektdaten
sehr schnell ein neues Relief erzeugen.

Wichtig fir die Erzeugung von Reliefs aus 2D - Wegen ist eine genaue Vorstellung der Arbeitsfolge. Da
bei der Relieferzeugung neben den 3D - Geometrien auch die Verkniipfungslogik (Reihenfolge) wichtig
ist.
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VTR-2 Objekt d Komplett Relief

Zur Relieferzeugung markieren Sie im CAD die gewiinschten
Konturen und wechseln in das Meni VTR-2. Wenn die gleichen Wege
fir mehrere Objekte benétigt werden (z.B. Spiegel + Schrage

Relief VTR Flache), dann ist es sinnvoll vor dem Wechsel nach VTR-2 eine Kopie
2=d P der Wege anzulegen. Dazu kopieren Sie Ihre Wege in einen leeren
PYSTR Layer, markieren die Konturen in diesem Layer und wechseln nach

5 & o

VTR-2. Nach der Relieferzeugung (Zuweisung der Reliefeigenschaften)
werden diese Konturen in die Objektliste fiir die Relieferzeugung
Ubernommen und stehen fiir die unmittelbaren CAD - Operationen
nicht mehr zur Verfiigung. Markieren Sie nur die Wege fiir ein
Reliefobjekt. Mit zu vielen Wegen verliert man leicht den Uberblick.
Auch stehen in VTR-2 nicht alle Auswahlmdglichkeiten des CAD zur
Verfiigung. Sind die Wege in der gewlinschten Weise gewandelt,
dann wechseln Sie in das CAD markieren die nachsten Wege gehen
damit wieder nach VTR-2 u.s.w. Grundsatzlich nicht erlaubt ist das
Kopieren, Editieren von Daten aus dem Relief-Obj-Layer.

Das VTR-2 Mendi.

Die Bereitstellung der 2D - Wege erfolgt im CAD, die Berechnung der Reliefobjekte im Programmteil
VTR-2. Die 2D - Wege fiir VTR-Z kénnen mit unterschiedlichen Methoden Gibernommen werden.
Markierung aller Wege im CAD und Wechsel nach VTR-2. Die einzelnen Konturen im
Zwischenspeicher werden zu den jeweiligen VTR-2 - Funktionen gewahlt.

Fir komplexere Arbeiten kann die Auswahl in VTR-2 schwierig werden, dann werden besser die Wege
fur die VTR-2 - Funktionen jeweils aus dem CAD geholt. In diesem Fall muR haufig zwischen CAD und
VTR-2 gewechselt werden. Die Umschaltung 1aRt sich mit dem Tastaturbefehl 'v','V' vereinfachen.

Werden die Wege immer aus dem CAD kopiert, dann IaRt sich die Wege - Ubernahme fiir die VTR-2 -
Funktionen durch den Schalter <F4> automatisieren. In diesem Fall wird die Meldung *** VTR
Automarkierung ist an! ... *** gezeigt. Die Autolibernahme kann mit <F3> in VTR-2Z wieder
ausgeschaltet werden.

Entspricht das erstellte Relief Ihren Vorstellungen und sind alle Editierungsarbeiten abgeschlossen,
dann kdnnen Sie das endgiiltige Relief erzeugen lassen. Dazu stellen Sie in neues Relief die Relief
Auflésung xy in die endgiiltige GroBe ein (z.B. 0,02mm fiir Miinzrelief; 0,1mm fir Holzarbeit u.s.w.)
und lassen mit neu erzeugen das Relief berechnen. Bei hohen Auflésungen und groBen
Abmessungen kann dies u.U. lange dauern. Da dieser Vorgang vollig automatisch ablauft, ist das
jedoch nicht ausschlaggebend.

Die Reliefauflosung und ReliefgroBe.

Slletio RelistInfo Relietinlo Glnstige Bedingungen erreichen Sie, wenn

VTRLayer # 15 | VTRLayer # 15 | VIRLayer # 15 . . . . o
e el o Frasauflosung (Frasbahnabstand) und Reliefauflésung
x g oo W iooas| Ubereinstimmen bzw. wenn die Reliefauflésung beim 2-
rmng e omre | mufcmung 00 e ones| .- 4-fachen der Frasaufldsung liegt. Sie kdnnen

Fikss oo | 120 NI s erhebliche Rechenzeiten einsparen, wenn Sie unnétig

v 842 |y 480 |y sseo| hohe Reliefaufldsung vermeiden und diese an die

Gesamt 428k | Gesamt 13.392k | Gesamt 55.569k

VTR-2 Relief-Info. Anzeige griin =schnelle, rot
= lange Berechnungszeiten.

Frasaufldsung anpassen. Die Werte der
Reliefeinstellungen werden in Relief-Info angezeigt.
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Im Relief werden Punkte im Rasterformat ahnlich den Bilddaten PCX, TIFF, BMP u.s.w. gespeichert.
Dieses Format ist gut geeignet 3D - Bilddaten fiir bliche Reliefs mit hoher Qualitdt zu erzeugen. Fir
groBe Arbeiten kdnnen aber auch schnell Grenzen erreicht werden, welchen die
Arbeitsgeschwindigkeit stark verringert. Deshalb sollten Reliefs mit einem Umfang von mehr als 10
Millionen Punkten nur mit Bedacht erzeugt werden. Die Berechnung und Fréserkorrektur eines Reliefs
von 10 Mio. Punkten benétigt auch mit schnellen Rechnern noch erhebliche Rechenzeit. Die Relief -
Datenmenge ist Abhangig von der X- und Y-Abmessung und dem Punktabstand. So werden z.B. fiir
ein Relief von X = 50 mm und Y = 50 mm bei einem Punktabstand (Auflésung) von 0,05 mm 1Mio.
Punkte erzeugt. Bei einem Punktabstand von 0,02 mm und gleichen Abmessungen sind dies schon
6,25 Mio. Punkte. Die fiir Ihr Relief erzeugten Daten (Layer, Abmessungen und Aufldsungen) werden
mit Relief Info angezeigt.

Sollen feine Strukturen erzeugt werden, so muB das Relief natiirlich auf die entsprechende Auflésung
eingestellt werden. Wird z.B. eine Linie mit senkrechten Flanken und mit einer Breite von 0,1mm
gezeichnet, muB das Relief mit einer Mindestauflésung von 0,1mm, besser jedoch mit 0,05mm
erzeugt werden. Wird diese Linie noch verrundet, dann muB die Auflésung nochmals héher angesetzt
werden. Im Zweifelsfall kontrollieren Sie die erreichbare Relief - Qualitdt anhand einiger Probelinien.
Andererseits sind Reliefauflosungen kleiner als 0,02mm oft unsinnig, da die benétigten Werkzeuge
kaum mit passenden MaBen gefertigt werden kénnen.

Hinweis: Bedingt durch den Punktabstand kann niemals eine senkrechte Flanke (Frassteilheit 90°)
erreicht werden.

Eine komplett konstruierte Relieftafel.

Die Reliefansichten.

Farbbild / Graubild Kontrast Rendern (Standard)
Die normale Reliefansicht ist die schattierte Render - Draufsicht.
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- Die normale Reliefansicht ist die schattierte Draufsicht
B Standard Graubild - (Render Ansicht). Mit <F2> auf dem Hilfsmittel Norm
B Kontrast dz-Grafik = 3 Grafik kann die Einstellung Reliefgrafik gedffnet
EY Rendem werden.

{/ Relief Objekte
\_f/' Zwischenablage
€ Farben
 ubernehmen

Reliefgrafik Auswahl
(<F2> auf Norm Grafik)

Mit den Einstellungen Standard Graubild, Kontrast
dz-Grafik und Rendern kann die Grafikansicht gewahit
werden.

Die Einstellungen Relief Objekte und Zwischenablage
schalten die Anzeige der jeweiligen Vektordaten aus/ein.

Mit Farben kann die Farbtabelle gewahlt werden.

3D Projektion, 3D Gitter und 3D Rendern
Neben der normalen Aufsicht im Grafikfenster konnen Gber Funktionen weitere 3D - Ansichten
gewahlt werden (s. Funktionsbeschreibungen).

3D Projektion 3D Render

Die Reliefkonstruktion.
Zum Arbeiten mit VTR-2 benutzen Sie fiir einen schnellen Wechsel zwischen den Modulen das Icon-
Mend.

In VTR-2 kann durch Objektzuweisung ein Relief aus zuvor
bereitgestellten Vektordaten erzeugt, verandert und kombiniert
:, Gesamtflache werden. So kdénnen z. B. Vektorschriften und Zeichnungen sowie
Fldchen in ein Relief eingebaut werden. Einzelne Bereiche lassen sich
Daten ohne Rand so durch Addition, Subtraktion u.s.w. anheben, absenken oder

I6schen. Flachen kdnnen Plan auf einer beliebigen Hohe gefilllt
werden. Fir die Rander kann ein formbarer Spiegelverlauf verwendet
werden. Die Funktionen in VTR-2 sind vollstandig objektorientiert. Die
einzelnen Objekte lassen sich jederzeit frei editieren. Sie kdnnen ein
Relief aus Strecken und Konturen mit zugewiesenen Eigenschaften
und aus anderen Reliefs (vgl. Relief speichern) zusammensetzen.
Neben dem kompletten Erzeugen von Reliefs aus Vektordaten kann
mit den Funktionen auch ein vorhandenes Relief z.B. durch hinzufiigen von Flachen, Schrift u.s.w.
verandert werden.

VTR-2 Relief speichern.

Einige der Funktionen in VTR-2 benutzen Spiegelverldufe. Diese Verlaufe werden referenziert und nicht
in die Daten eingebunden. Die Spiegelverlaufe werden automatisch in das Programm-Verzeichnis
PROJECT gespeichert. VTR-2 Reliefdaten werden mit Datei . Project speichern gespeichert.
Project speichern sichert die SLD-Daten und alle zugehdrigen Daten in einer gepackten Datei.
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Objekte mit Eigenschaften werden im Layer#15 gespeichert. Obwohl einige dieser Wege auch im
CAD bearbeitet werden kdnnten, sollten angelegte Objekte nicht direkt im CAD verdndert werden, da
dadurch Eigenschaften verlorengehen kénnen. Wollen Sie die Wege eines Objektes Uberarbeiten,
dann fertigen Sie sich mit VTR-2 . Objekt Copy ein Kopie, verandern diese und libernehmen das
Objekt wieder im Objekt Tausch.

Haufig verwendete Einstellungen.

Die Reliefverkniipfung (Logik).
X Alle Objekte kénnen (iber logische Operationen (ADD, SUB, COPY,
AND, OR, ..) mit dem Hintergrund (dem schon vorhandenen Relief)

DRREE) verkniipft werden. Aus diesem Grund ist es u.a. wichtig neben der

SUB (- Geometrie auch die Reihenfolge und die Logik klar zu definieren.
O

coPY

Das Objekt wird zum bereits vorhandenen Relief (Modell,
AND (min) Hintergrund) logisch verknipft. Die wichtigsten Verkniipfungen sind
ADD (+), SUB (-), COPY und OR (max).

OR (max)
-OR (min)

SKAL (mul)

AND (Ar)

[ ceR&VER %

InActiv

VTR-Z Logik Auswahl.

ADD (+) Der neue Reliefpunkt wird auf den Hintergrund addiert. Das Relief wird erhéht.
SUB (-) Der neue Reliefpunkt wird vom Hintergrund subtrahiert. Das Relief wird vertieft.
CoPY Der neue Reliefpunkt wird an die Stelle des Hintergrundes gesetzt - der

vorhergehende Inhalt wird Uiberschrieben (ersetzt).
AND (min) Der neue Reliefpunkt wird mit dem Hintergrund UND - Verkniipft. D.h. die Hoéhe, die

in beiden gemeinsam enthalten ist wird gesetzt (der kleinere Wert wird
Uibernommen).

OR (max) Der neue Reliefpunkt wird mit dem Hintergrund OR - Verknipft. D.h. der gréBere
Wert wird Gbernommen. Die H6he ist im Hintergrund oder im Objekt vorhanden.

-OR (min) Subtraktion und Oder-Verkniipfung (vertieftes OR).
SKAL (mul) Den Hintergrund mit der Objekthéhe multiplizieren (skaliert). Diese Logik sollte
vorsichtig verwendet werden. Das kann sehr schnell zu Bereichsiiberschreitung im

vorgegebenen Reliefrahmen flhren.

AND (CIr) Den Hintergrund mit dem Objekt in 3D ausstanzen.

Activ/ Mit dieser Funktion kann in der Editierphase ein Objekt voriibergehend deaktiviert
Inactiv werden. D.h. mit Relief erzeugen wird dieses Objekt zur Reliefberechnung nicht
berlicksichtigt.

Mit InActiv wird ein Objekt (meist voriibergehend) ausgeschaltet und beim ndchsten
Bildaufbau nicht berticksichtigt.
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Auswirkung der Reliefverkniipfung.
Die horizontal verlaufenden Bereiche sind der Hintergrund (das bereits vorhandene Relief) die vertikal
verkaufenden Bereiche sind das einzufiigende Objekt.

e o e RO (L o

ADD k) sus ) ADD ) suUB ) |
| p—
I H AH ‘ J-' r.' ! ||
‘-‘rJ = | k' AND lelr)
, AND lelr) : AL e |
oRned  -OR lnin) SKAL teruad) OR mad  ~OR lmin)  SKAL
Fiir erhabenen Hintergrund (horizontale Felder). Fir vertieften Hintergrund (horizontale Felder).

Schieber zur Werteeingabe
Zahlenwerte kénnen haufig Gber Schieber eingestellt werden. Die

G dhoh 0.000

_lgun one Eingabegrenzen (hier z.B. 10) wird in VTR - Parameter .
: 1 Eingabegrenze Z festgelegt.

Skalierung Z 1.000

0 . 10

N | ,

Skalierung X 1.000

0 10

. | :

Erzeugen, iibernehmen.
v erzeugen Neu eingegebene Objekte werden nach ihrer kompletten Definition
mit erzeugen in das vorhandene Relief (Modell) eingefiigt und sind
danach sofort sichtbar.

v o Werden vorhandene Objekte editiert, dann kénnen die Einstellungen
mit iibernehmen fixiert werden.
Wenn die Einstellung VTR Parameter . Neu erzeugen nach Eingabe mit JA aktiviert ist, wird das
Relief komplett neu berechnet. Bei Einstellung Nein wird das Relief erst mit neu erzeugen
berechnet.

Der Spiegelverlauf.

Einige Funktionen in VTR-2 benutzen Spiegelverldufe. Die Spiegelverlaufe missen als Datei vorhanden
sein. Dazu werden die hier erzeugten Schnitte vor ihrer ersten Verwendung (in das PROJECT -
Verzeichnis) gespeichert. Sie haben mit den Funktionen Datei . Project Neu / 6ffnen / speichern
die Méglichkeit eine Arbeit komplett mit allen zugehdrigen Daten zu sichern.

Polylinien fiir Spiegelverldufe diirfen keine Hinterschneidungen (Richtungsumkehr) besitzen. Der
Polylinien-Verlauf fiir Flachen unterscheidet sich grundsatzlich vom Verlauf fiir Strecken. Der
Flachenverlauf wird immer von der Kontur nach innen abgebildet und hat meist einen ansteigenden
Verlauf. Der Streckenverlauf wird nach rechts und links von der Strecke projiziert, hat seinen héchsten
Punkt meist in der Mitte und einen abfallenden Verlauf. Fiir die Eingabe eines Spiegelverlaufs wahlt
das Programm automatisch die richtige Eingabeform. Zur Schnittauswahl muB3 der Anwender den
passenden Verlauf bestimmen.



Spiegehveraut

SFIEDDDI.PLI

Spiegehyeriout

LINEQDDI.FL

Startwert [rmm]

Startwinkel [*]
Endwinkel [*]

Endhahe der Polylnie [rmm]
Breite der Polylinie [rmen]

Endhhe der Polylnie [mm]
Slartwerl [rmm]

Breile der Polylinie [rmmj
Startwinkel [*]

Endwinkel [*]

Ansteigender Spiegelverlauf fiir Flachen.

@I Help

EI Offnen

EI Speichern

il OK
!I Esc

Endhohe der
Polylinie [mm]:

Startwert [mm]:

Breite der
Polylinie [mm]:

Startwinkel [°]:

Endwinkel [°]:

Schnittauswahl:

Abfallender Spiegelverlauf fiir Strecken.

Hilfe zu dieser Eingabe.

Einen Verlauf vom Datentrager auswahlen. Sie sollten Schnitte immer im
PROJECT - Verzeichnis anlegen, damit eine Arbeit komplett gesichert werden
kann.

Einen Verlauf in eine Datei speichern. Sie sollten Schnitte immer im PROJECT -
Verzeichnis anlegen, damit eine Arbeit komplett gesichert werden kann.

Die Eingaben libernehmen und den Spiegelverlauf erzeugen.
Die Eingabe abbrechen und keinen Verlauf erzeugen.
Hdéchste Stelle der Polylinie.

Offset in horizontaler(Strecken) / vertikaler (Fldchen) Richtung.

Gesamtbreite der Polylinie.

Anfangswinkel der Polylinie (0..90°).
Endwinkel der Polylinie (0..90°).

Auswahl von regelmaBigen Schnitten (Gerade, Radius, ..., s.u.).

Die Schnittauswahl.

Fir die meisten eher kinstlerischen Anwendungen ist die zuvor beschriebene Schnitteingabe geeignet.
Einige eher technische Anwendungen verlangen klar definierte Verldufe (z. B. Schrage (Diagonal) und
Radius) die hier exakter eingegeben werden kénnen.
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Schnittauswahl 4

3
i1\ Radius
Lopbar
A —Fb—

Auswahl der Spezial -
Schnitte.

1. 3mm
L e

Hohe der Polylinie
Stagbreice
Anfangswinkel

Z spiegeln

Palylinie Radius

2.7 14mm

Hohe der Polylinie
Stegbreice
Anfangswinkel

Z apiegeln

Hohe der Polylinie
Stegbreice

Anfangswinikel |
Z spiegeln ]" N Mein)

Beispiele fiir Diagonal, Radius - und Radius. Rechts mit den erzeugten Verlaufen.

Eingaben fiir die Polylinien:

Hohe der Polylinie (z):
Stegbreite (a):

Anfangswinkel (B):

Kontrollpunkt 1 (x,y):
Kontrollpunkt 2 (x,y):

Z spiegeln:

Hohe, Ausdehnung in Z - Richtung.

Breite eines optionalen Steges (planer Verlauf auf Hohe der Polylinie).
SFartwinkeI flr den Verlauf. Fir die Polylinie Diagonal sollte mindestens
ilrrllfangswinkel 2 0 oder eine Stegbreite > 0 angegeben werden.

1. Interpolationspunkt fir Parabel und Bezier.

2. Interpolationspunkt fiir Bezier.

Mit JA wird die Polylinie in Z gespiegelt (fir Flachenverldufe). Nein
erzeugt einen Schnitt in der Richtung des Symbols (fiir Strecken).



Die Eingabe komplexer Polylinien.

Rotationsform.

Polylinie fiir gedrehte Form mit
Polyradius.

Gedrehte Form.

210311

Die Reliefkonstruktion.

Spezielle Formen fiir Polylinien, welche z.B. fiir gedrehte Formen mit
Polyradius oder rotationsformen mit Strecke / Zylinder benétigt
werden, kdnnen auch im CAD bereitgestellt werden. Diese Polylinien
lassen sich im CAD zeichnen oder importieren. Fir die Funktionen in
VTR-Z2 missen diese Linien in Polylinien - Dateien (.PLI) gespeichert
werden.

Zum Speichern miissen diese Polylinien folgenden Bedingungen
entsprechen:

- Nur eine Strecke ohne Unterbrechung.

- Die Polylinien miissen von links nach rechts verlaufen.

- Die Polylinien diirfen keine Richtungsfehler aufweisen.

- Die Polylinien miissen an der Basis auf x = 0 und y = 0 liegen.

Das Speichern und Laden einer Polylinie erfolgt mit operat .
Grenzlinien.

Polylinien Import:
Importieren einer Polylinie aus einer .PLI - Datei.

Polylinien Export:

Speichern einer Polylinie in eine .PLI - Datei.

Zum Speichern werden die Polylinien auf Fehler gepriift. Im Ablauf
sind mehrere Meldungen mdglich:

Nur 1 Strecke ist erlaubt!
Markiert wurden mehrere Wege. Das Speichern wird abgebrochen.

Drehfehler der Strecke! Richtung drehen J/N:
Mit JA wird die Strecke gedreht. Nein bricht den Speichervorgang
ab.

Richtungsfehler in der Polylinie. Hinterschneidungen loschen J/N?
Mit JA werden Punkte in der Linie geldscht. Nein bricht den
Speichervorgang ab.

Polylinien Basis liegt nicht auf 0/0! Daten auf 0 verschieben J/N?
Mit JA wird die Polylinie verschoben. Nein speichert die Polylinie
unverandert. Diese Polylinie kann meist so nicht verwendet werden.

Die Reliefkonstruktion gliedert sich in die Bereiche
- Objekte mit den Flachen Elementen erzeugen.

- Objekte editieren und MeBfunktionen.

- Die Relief Ansicht und Ablaufsteuerung.

12



Objekte mit den Flachen Elementen erzeugen.

Cmd P VTR-Z bietet mehrere Basis Flachen- + Basis Linienelemente, sowie
eine umfangreiche Sammlung von Spezialflachen und Mustern.
O & Y

i< &

VTR-Z Reliefobjekte.

‘ﬁ Schrige 3/4Pkt.  Schrige 3Pt. / 4Pt.

P1: 28.89/ 87.30

Z1: 2.2
P2: 55.33/ 87.30
Z2: -1.9
P3: 28.89/ 63.32
Z3: 1.6

P4: 55.33} 63.32

Z4: 0.6
Lage absolut x/y: r
Schrage: 4Pt.

Logik: ADD (+)

Die durch eine oder mehrere Konturen begrenzten Bereiche werden

h= R § RN PR o o R R

T in schrage Relief - Flachen gewandelt. Die Flachen werden durch 3
oder durch 4 Punkte in X, Y und Z bestimmt. Die 4 Punkt Schrage ist
erzeugen zusatzlich auch gewdlbt. Die Punkte diirfen nicht auf einer Linie

liegen und sollten eine mdglichst groBe Flache einschlieBen.
VTR-Z . Schréige.

P1, P2, P3 X/Y - Koordinate der Stiitzpunkte.
(,P4):

21,272,273 Z - Werte der Stiitzpunkte. Die Z - Werte kdnnen direkt manuell eingegeben oder

(,Z24): nach <M>, <F2> im Relief ausgewahlt werden. Bei Eingabe von <F3> fiir den Z
- Wert wird der tatséchliche Z - Wert zum Augenblick der Flachenerzeugung aus
dem Relief gelesen. Fiir den Z - Zahlenwert wird wahrend der Eingebe '?' angezeigt.
Damit kénnen Flachen abhdngig voneinander angelegt werden. Wird die
Bezugshdhe geandert, dann éndern sich beim neu erzeugen alle davon abhangige
Flachen.

Lage: Wahlbar sind a = absolut und r = relativ.

a = absolut: Die Punkte sind durch Ihre Koordinaten unveranderlich
festgelegt.

r = relativ: Die Punkte werden beim Verschieben der Kontur
mitverschoben.



g

Schréage: Umschaltung fiir 3-Punkt-/4-Punkt-Eingabe. Die normale Schrage wird mit 3

3Pt. / 4Pt.: Punkten (3Pt.) bestimmt. Die 4 Punkt - Schrage (4Pt.) ergibt eine gekrimmte
Oberflache.

Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die Reliefverkniipfung
(Logik)).

Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des Reliefobjektes mit den

augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das Relief eingefiigt

Die Z-Werte (Z1, Z2, Z3(, Z4)) kdnnen direkt manuell eingegeben
oder nach <M>, <F2> im Relief ausgewahlt werden. Bei
Eingabe von <F3> fiir den Z-Wert wird der tatsachliche Z-Wert
zum Augenblick der Flachenerzeugung aus dem Relief gelesen.
Fir den Z - Zahlenwert wird wahrend der Eingabe '?' angezeigt.
Damit kdnnen Flachen abhdngig voneinander angelegt werden.
Wird die Bezugshdhe gedndert, dann andern sich mit neu
Erzeugen alle davon abhdngige Flachen.

{b—zz 9

-@Z P3: 48.81/ 27.44

Eingabebeispiel fiir Schrage 3Pt.

Beispiele fiir Schrage.



‘H Rand + Plan Rand + Planflache

8\PROJECT\LINEOO24.PLI

k Verlauf
B Flachenhdhe: 1
Randverlauf ein

um Kontur: Nein

Logik: ADD (+)

erzeugen I

*
H Vorschau
e

VTR-2

. Rand + Plan.

Verlauf:

Flachenhohe:
Randverlauf:
um Kontur:
Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Die durch eine oder mehrere Konturen begrenzten Bereiche werden
in plane Flachen gewandelt. Diese Fldchen kénnen zusatzlich noch
einen durch einen Verlauf bestimmten Rand besitzen.

Hinweise zu Reliefbegrenzungen mit Planflache:
OR Abschneiden Unten (unteres Limit).

AND Abschneiden Oben (oberes Limit).
ADD Versetzen nach Oben.

SUB Versetzen nach Unten.

Form des Flachen-Randverlaufes (s. Schnittauswahl).
Hohe der durch den Flachenrand begrenzten planen Flache. Die
Fldchenhdhe kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>,
<F2> im Relief ausgewahlt werden.

ein: Flache mit Randverlauf erzeugen.

aus: Nur plane Flache ohne Randverlauf.

JA: Die Planflache wird um die Konturen bis zum Reliefrand
’ erzeugt.
Nein: Die Planflache wird innerhalb der Konturen erzeugt.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt
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‘* Spiegel

mn

Spiegelfla

Spiegelflache

Verlauf

N

Grundhdhe: 0
Interpol.: 2
Glattstufe: 0

Methode: Spiegel

Skalierung X: 1

um Kontur:  Nein
Logik: ADD (+)
Vorschau

erzeugen

&
&7
=
& Skalierung Z: 1
=
%
v

Spiegel

Verlauf:

Grundhohe:

Interpol.:

Glattstufe:

Methode (Spiegel..Ecke):

Skalierung Z:

che
ST

AT Y AR R Tl
Die Spiegelflache ist eine gewdlbte
(8 sviege Oberfléche die mit einem Verlauf vom
m o Rand zur Mitte in 3D gebildet wird. Die
Funktion benétigt eine oder mehrere
2\ vaii2 Konturen. Die Spiegelflache ist sehr
@ ballig 3 Universell. Mit Hilfe der Spiegelflache
! lassen sich bereits mit wenigen
(&) vaigs Elementen anspruchsvolle Reliefs
@ ballig 5 erzeugen. Die Form der Spiegelflachen
@ ballig 6 kann ein weiten Bereichen gewahlt
werden.
(2) valig7
ballig 8 Umfangreiche Konturdaten benétigen
besonders bei hoher Reliefauflésung
EI Edke | groBe Rechenzeiten. Fiir diesen Fall
Methode fiir Spiegel. sollte Interpol. erhéht werden.

Form des Spiegelverlaufes zur Flachenmitte (s. Schnittauswahl).

Hbéhenversatz in positiver oder negativer Richtung. Alternativ zur
manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M> oder
<F2> in der Zahleneingabe aus dem Relief (ibernommen werden.

Mit Interpol. > 1 ein wird eine vergroberte Spiegelflache schnell
erzeugt und interpoliert. Interpol. = 1 erzeugt eine Spiegelflache mit
der max. mdglichen Aufldsung. Diese Art der Flachenerzeugung kann
lange Zeit in Anspruch nehmen. Der Wert fiir Interpol. wird durch
anklicken von 1 .. 5 inkrementiert. Standardeinstellung = 2.

Glattfunktion fiir die Spiegelflache. Damit kénnen Randfehler und
Scheitelbildung reduziert werden. Der Wert fiir Glattstufe wird durch
anklicken von 0 .. 5 inkrementiert.

Beeinflussung des Flachenverlaufes. Einstellbar sind die Methoden
Spiegel, ballig 1 .. ballig 8 und Ecke. Die Einstellungen ballig 4 .. ballig
6 ergeben runde Flachenverldufe mit wenig Scheitelbildung. Die
Einstellungen Spiegel und Ecke ergeben deutliche Scheitelbildungen.

Spiegelflache in der Hohe (Richtung Z) mit einem Faktor verdndern.
Die Einstellung 1 ergibt eine Spiegelflache in Héhe des
Spiegelverlaufs. Die Eingaben 0,1 .. <1 ergeben eine flachere, die
Eingaben >1 .. 10 eine erhhte Spiegelflache.

16



Skalierung X:

um Kontur:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Spiegelflache in der Breite (in Spiegelverlaufsrichtung X) mit einem
Faktor verandern. Skalierung fiir den Spiegelverlauf. Die Einstellung 1
IaBt den Spiegelverlauf unverandert. Einstellungen 0,1 .. <1
verkleinern, Werte >1 .. 10 vergroBern den Spiegelverlauf.

JA: Die Spiegelflache wird um die Konturen bis zum Reliefrand
erzeugt.

Nein: Die Spiegelflache wird innerhalb der Konturen erzeugt.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt

Beispiel: 3-Kopfiger Hund mit nur 2 Spiegelflachen.

—
/_/
[Soiccetiacne |3
. verauf

s
T Grundhohe: 0

(8) Methode: Spiegel
-I. skalierungz: 1
=, skalierungx: 1
W umrontur:  Nein
;R ok AD(H)

(8) Methode: Spiegel
& saleungz: 1
S

. skalierungx: 1

W umrontur:  Nein
I ook suB()

Spiegelflache als Basis
Spiegelverlauf 30mm x 5mm
Glattstufe = 5

Methode = Spiegel

Logik = ADD (+)

Spiegelflache als Struktur
Spiegelverlauf 5mm x 1mm
Glattstufe = 0

Methode = Spiegel

Logik = SUB (-)

Relief als Draufsicht (Farbbild)
und Relief gerendert.
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Beispiele fiir Spiegelflachen:
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@ Lettkurvenfliche | gjtkurvenfliche

Hcam8\PRO ¢3.PL Eine Fléche zwischen 2 Leitkurven formen. Fiir diese Flédche werden
mindestens 2 Strecken und ein optionales Mittenprofil benétigt. Die
Leitkurven 1 und 2 beschreiben die auBeren Grenzkurven, z.B. links
und rechts der Flache. Der Schnittverlauf wird zwischen diesen
Leitkurven gespannt. Die beiden Leitkurven missen in gleicher
Richtung verlaufen.

)

Sche X Die Flachenhohe kann liber die Einstellung Variable Hohe
gesteuert werden. Mit Zielhdhe 136t sich die Flache auf eine
Verlauf gewlinschte Gesamthdhe exakt skalieren. Die Flache zwischen den
beiden Leitkurven wird anhand des Spiegelverlaufes bestimmt. Der

Haae S Spiegelverlauf hat keine bestimmte Breite und wird auf den

Var. Hohe: IA jeweiligen Abstand zwischen den Leitkurven gedehnt.

Grundhshe: 0 Wird das optionale Mittenprofil verwendet, dann steuert dieses Profil
die Flachenverteilung. Das Mittenprofil faBt den Spiegelverlauf in

Zielhohe: 0 dessen Mitte an. Das Mittenprofil muB sich zwischen den Leitkurven

: 1 und 2 befinden.
Logik: OR (max)

- Die beiden Leitkurven missen in gleicher Richtung verlaufen (bei
Erstellung im CAD Verlaufsrichtung anzeigen lassen). Bei
ibernehmen entgegengesetzter Verlaufsrichtung ist keine korrekte Flache

- — mdoglich. Wenn die Warnung Priifen Sie die Kurven Richtung!
VIR-Z . Leitkurvenflache erscheint, liegt meist ein Richtungsfehler vor.

Zum Start der Leitkurvenflache werden nacheinander die nétigen Strecken angeklickt (Anzeige in
der Eingabezeile beachten).Die Reihenfolge der Leitkurven-Auswahl bestimmt die Richtung des
Spiegelverlaufs. Die linke Seite des Schnittprofils (Spiegelverlaufs) beginnt immer an der ersten
Leitkurve und verlduft in Richtung 2. Leitkurve.

1. Leitkurve 1 z.B. Linke Seite der Leitkurvenflache
2. Leitkurve 2 z.B. rechte Seite der Leitkurvenflache

3. optionales Mittenprofil  Profil zwischen den beiden Leitkurven. Wird kein Mittenprofil
verwendet, dann kann die Eingabe mit <Esc> oder <R>
angebrochen werden. Wird ein Mittenprofil verwendet, sollte dieses
Uber die gesamte durch die Leitkurven 1 + 2 eingeschlossene Flache
verlaufen.

Verlauf: Schnittverlauf (Spiegelverlauf = Querschnitt) fiir die Leitkurvenflache.
Fiir Flachen ohne Mittenprofil kann der Schnittverlauf als einfache
Strecke wie herkdmmliche Spiegelverlaufe angegeben werden. Die
Besonderheit ist lediglich, daB der Verlauf in der Regel ansteigt (wie
Verlauf fiir Spiegelflache), in einer Kurve verlauft und wieder abfallt
(wie Verlauf fiir Strecken). Fir Fldchen mit Mittenprofil greift das
Profil in der Verlaufsmitte an.

Raster: Rasterauflosung fiir Leitkurvenberechnung. Die Einstellung der
Teilflachen erfolgt in 6 Stufen von sehr grob bis sehr fein. Die
Rasterauflésung darf fiir komplexe Leitkurven nicht zu grob gewahlt
werden, da ansonsten die Randkontur nicht genau erreicht wird.



Var. Hohe: Variable H6hensteuerung ein-/ausschalten.

JA: Die Schnitthohe ergibt sich durch Skalierung
entsprechend dem Abstand der beiden Leitkurven.
(Standardeinstellung)

Nein: Die Schnitthéhe ergibt sich nur durch die Vorgabe im
Schnittverlauf.

Grundhéhe: Zusatzlicher Héhenversatz in positiver oder negativer Richtung.
Alternativ zur manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach
<M> oder <F2> in der Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief
Uibernommen werden. (Zur Eingabe vgl. Relief Edit . Pixel Edit .
Zeige Pos.)

Zielhohe: Mit dieser Einstellung kann die Leitkurvenflache exakt auf eine
Hoéhe (incl. Grundhdhe) eingestellt werden. Dabei wird die héchste
Stelle der Flache auf den eingestellten Wert skaliert. Der Wert
Zielhoehe = 0 schaltet die Skalierung aus, d.h. es wird nicht skaliert.

Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt

Beispiel: Leitkurvenflache ohne Mittenprofil.
\PROJECT\LEITKOOO1.PLI

M

Leitkurven Flache X|

k= verauf

Raster: Standard

Grundhdéhe: 1
Zielhdhe: 0

Logik: OR (max)

§l= =

Ein‘gaben zur Leitkurven Flache Relief als Draufsicht (Farbbild) Relief gerendert.

z
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Hohe links HL [mm]
Endwinkel links EWL [°]
Hohe Scheitel HS [mm]
Scheitelwinkel links SWL [°]
Scheitelwinkel rechts SWR. [°]
Hohe rechts HR. [mm]
Endwinkel rechts EWR [°]

£0.000
2.000
0.000
-60.000
0.000
20.000

Eingabe fiir Leitkurven - Verlauf.

gl Help

EI Offnen

EI Speichern

ok
ll Esc

Hohe links HL:
Endwinkel links EWL:

Hohe Scheitel HS:

Scheitelwinkel links SWL:

Scheitelwinkel rechts
SWR:

Hohe rechts HR:

Endwinkel rechts EWR

Hilfe zu dieser Eingabe.

Spiegelverlauf fiir Leitkurvenflache (2
Leitkurven) eingeben. Die Flache zwischen
den beiden Leitkurven wird u.a. anhand
des Spiegelverlaufes bestimmt. Der
Spiegelverlauf hat keine bestimmte Breite
und wird auf die jeweilige Breite (Abstand
zwischen den Leitkurven) gedehnt.

Anhand eines optionalen Mittenprofils
zwischen den beiden Leitkurven kann die
Form und Hohe der Leitkurvenflache
gesteuert werden. Das Mittenprofil faBt
den Spiegelverlauf in der Mitte (hier
Trennlinie) an.

Einen Spiegelverlauf (.PLI) aus einer Datei laden. Damit kdnnen
einmal erstellte Verldufe mehrfach verwendet oder komplexe zuvor
im CAD (operat . Grenzlinien) erstellte Verldufe verwendet werden.

Sie sollten Schnitte immer im PROJECT - Verzeichnis anlegen, damit
eine Arbeit komplett gesichert werden kann.

Einen Verlauf in eine Datei speichern. Sie sollten Schnitte immer im
PROJECT - Verzeichnis anlegen, damit eine Arbeit komplett gesichert

werden kann.

Die Eingaben (ibernehmen und den Spiegelverlauf erzeugen.

Die Eingabe abbrechen und keinen Verlauf erzeugen.

Hohe an linker Seite der Polylinie [mm)].

Endwinkel der Polylinie an der linken Seite [0..90°].

Héhe der Polylinie am Scheitel (Mitte) [mm]

Winkel der Polylinie am Scheitelpunkt links [°].

Winkel der Polylinie am Scheitelpunkt rechts [°].

Héhe an rechter Seite der Polylinie [mm].

Endwinkel der Polylinie an der rechten Seite [0..90°].
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Relief aus Leitkurvenflachen und Spiegelflachen.
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‘ﬁ Strecke / Zylnder  gtrecke / Zylinder.

8\PROJECT\LINEOO24.PLI

Imm X 1mn

~)

Enden: rund
Seiten: beidseitig
Grundhdéhe: 0
Logik: ADD (+)
Vorschau

erzeugen

VTR-Z .Strecke/Zylinder.

BLU

Seiten: beidseitig

Verlauf:

Enden:

Seiten:

L |I|, IS IR
L e
Konturen, Strecken, einzelne Linien und Punkte in Reliefdaten
wandeln. Der Verlauf wird nach rechts und oder links von der
Strecke projiziert und hat seinen hdchsten Punkt in der Regel in der

Mitte. Die Enden sind gerade und abgerundet mdglich.

Damit unterscheiden sich die Spiegelverlaufe fiir Strecken
grundsatzlich von den Verlaufen fiir Flachen. Flachenverlaufe haben
in der Regel einen ansteigenden Verlauf, Verldufe fiir Strecken
haben einen abfallenden Verlauf.

links rechts

Form der Linie (s. Schnittauswahl). Der Verlauf wird nach rechts
und/oder links von der Strecke projiziert und hat seinen hdchsten
Punkt in der Mitte. Damit unterscheiden sich die Verldufe fiir Strecken
grundsatzlich von den Verldaufen fiir Flachen. Flachen Verldufe haben
in der Regel einen steigenden Verlauf, Verldufe fiir Strecken haben
einen fallenden Verlauf.

Offener Strecken kénnen gerade oder abgerundet enden. Gerade
Enden sind in der Regel nur fir einzelne Vektoren geeignet.

Verlauf auf beide Seiten (Standard) oder nur auf einer Seite
anwenden. Einseitige Verlaufe sind nur flir spezielle Linienziige oder
mit geraden Enden mdglich.

beidseitig: Verlauf nach beiden Seiten (vgl. Beispiel B).

links: Verlauf nur links (vgl. Beispiel L).

rechts: Verlauf nur rechts (vgl. Beispiel U).
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Grundhohe:

Offset in Z - Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Alternativ zur
manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2>
in der Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief (ibernommen
werden.

Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt

& Linien Verlauf Linien-Verlauf

i i LINEOO25
s LINEOO24
Grundh&he: 0

Logik:  ADD (+)

Vorschau

\REDNN

erzeugen

3

-2 . Linien-Verlauf

Verlauf 1/2:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Die Funktion erzeugt einen linearen Verlauf zwischen 2 Spiegellinien
entlang eines einfachen Vektors (PosA - PosE). Die Spiegel
Verlaufslinien werden den Enden zugeordnet. Verlauf 1 ist Anfang
des Vektors, Verlauf 2 ist Ende des Vektors.

Form des Verlaufes. Der Verlauf wird aus einer (.PLI) Datei geladen.
Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt
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|E'.-.i 3D-Linie(n) 3D-Linie(n)

8\PROJECT\LINEOOO4.PLI

mm X 2mn

3D-Linie(n)

F—  verauf

Enden: rund

Logik: SUB (-)
Vorschau

ubernehmen

|

LR RGN
)

. 3D-Linien

Verlauf:
Enden:

Position Z0/Z1 [mm]:

3D:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Die Funktion erzeugt Linien mit einem linearen 3D Verlauf. Die Linien
Erzeugung ist ahnlich der Funktion Strecke und Zylinder hier jedoch
zusatzlich mit Eingabe einer Start- und Endtiefe.

Form des Randes oder der Linie.

Offener Strecken kénnen gerade oder abgerundet enden.
Z0: Starthdhe in mm (Markierung: griines Quaddrat).
Z1: Endhdhe in mm (Markierung: rotes Dreieck).

Die Breite des Verlaufs bleibt fiir beide Falle unverandert. Die Hohe
wird gemaB der Einstellung 3D verandert.

raise: Der Verlauf wird entsprechend dem Wert Z0 .. Z1
angehoben.

scale  Der Verlauf wird entsprechend dem Wert Z0 .. Z1
skaliert. Achtung: Werte > 1 knnen schnell zum Relief
Uberlauf in Z fiihren.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt
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‘dl LINE-Grav (3D)

8\PROJECT\LINEOO24.PLI

LINE-Grav

x 1mn

Verlauf

& m

Edit Parameter

Eingabe: Spline
Logik: SUB (-)
Linieneingabe

VTR-2 . LINE-Grav
Linieneingabe

Edit Parameter

Z Aktuell [mm]

Z Maximum  [mm] RG]

0.200

Z Step [mm]

0.100

Verlauf:

Edit Parameter:

Eingabe:

Logik:

Linieneingabe:

3D Linien direkt in das Relief gezeichnet
werden. Die Eingabe unterstitzt sowohl die normale Maus-Eingabe
als auch die Scroll-Maus-Eingabe. Die Verwendung eines Tabletts ist
jedoch empfehlenswert. Die Z Werte werden am Cursor angezeigt.
Wahrend der Mauseingabe kénnen Sie den Z Wert in Schritten zum
Beispiel mit dem Réndelrad verandern.

Die Linien kdnnen in 3D angehoben oder abgesenkt werden. Damit
sind auch Uberschneidungen wie in Weave mdglich.

Zur ersten Linieneingabe wird das LINE-Grav Startfenster gezeigt.

Form der Linie (s. Schnittauswahl). Der Verlauf wird nach rechts und
links von der Strecke projiziert und hat seinen héchsten Punkt in der
Mitte. Damit unterscheiden sich die Verlaufe fiir Strecken
grundsatzlich von den Verldufen fir Fldachen. Flachenverldufe haben
in der Regel einen ansteigenden Verlauf, Verlaufe fiir Strecken haben
einen fallenden Verlauf.

Grenzwerteingabe zum Zeichnen der 3D - Linien.
Grenzwert fiir den einstellbaren Z Aktuell Wert.

Diese Grenze kann in der Eingabe nicht
Uberschritten werden.

Z Maximum:

Z Aktuell: Z Wert fiir die Linieneingabe. Wahrend der
Eingabe kann der Z Wert mit <F3> in Steps
(Einstellung Z Step) erhoht oder mit <F4>
erniedrigt werden.

Z Step: Schrittweite fiir die Erhéhung/Erniedrigung mit

<F3> und <F4> oder mit Scroll Maus.

Die Linie kann als Positionsfolge (Posit.), Freihandlinie (FreiH.) oder
als Spline Stitzpunkte (Spline) eingegeben werden.

Im Allgemeinen wird nur mit der Logik ADD (auftragen) oder SUB
(abtragen) gearbeitet.

Start der 3D - Linieneingabe.
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8\PROJECT\LINEOD24.PLI

Verlauf
Enden:
Grundhd&he:

versch. X/Y

Saoll Z
Pos Z
Logik:
Vorschau

tbernehmen

SUB (-)

rund

0

VTR-Z . LINE-Grav Editierung

Verlauf:

Enden:

Grundhohe:

versch. X/Y:

Scroll Z:

Pos Z:

Logik:

Vorschau:

iibernehmen:

Wird eine 3D-Linie mit Objekt Edit zum Editieren angeklickt, dann
wird das Editierfenster gedffnet. Hier kann die 3D-Linie nachtraglich
angepalt werden.

Form der Linie (s. Schnittauswahl). Der Verlauf wird nach rechts und
links von der Strecke projiziert und hat seinen hdchsten Punkt in der
Mitte.

Strecken kénnen gerade oder abgerundet enden.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Einen einzelnen Stiitzpunkt in xy verschieben. Dazu ist der Punkt
mdglichst dicht anzuklicken und bei gedriickter Taste <L> zu
verschieben.

Eingabe mit einem Scrollrad. Mit dem Drehen des Scrollrades wird der
Z-Wert verschoben. Wahrend der Eingabe kann mit <F1> in die
Eingabe mit Schieber gewechselt werden.

Z-Wert-Eingabe im Eingabefeld mit Schieber.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt
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|f‘ﬂ' skalieren/gldtten  gkalieren/glétten

skalieren / glatten B

‘ Level:

Flache

%*meN

Logik:
Vorschau

erzeugen

Verlauf cubic
Glattradius:

Auslauflange:

aopy

1

0.5

0

%
4’

skalieren/glatten

Relief ohne und mit Glattung im Randbereich.

Die durch eine oder mehrere Konturen begrenzten Bereiche werden mit einem Level skaliert und
entsprechend dem Verlauf und dem Glattungsradius geglattet. Geglattet wird innerhalb der Kontur,
das heiBt auBenliegende Teile bleiben unverandert. Fiir die Eigenschaft Strecke sind auch Linien
verwendbar. In diesem Fall wird entlang der Strecken im eingestellten Umfeld geglattet.

Level:

Verlauf:

Glattradius:

Auslaufldnge:

Skalierfaktor fiir die Flache. Werte kleiner 1 verkleinern und Werte groBer 1
vergr6Bern die Z-Werte des Reliefs innerhalb der Konturen. Level = 1 ergibt
keine Anderung.

Auswirkung des Umfeldes auf die Glattung.

Nein: Kein Verlauf, d.h. die Glattung wirkt auf alle Punkte innerhalb des
Glattungsradius. Die Glattung beginnt an der Begrenzungskontur
sofort.

linear: Linear ansteigende Glattungswirkung innerhalb des
Glattungsradius.

Radius: Ansteigende Glattungswirkung mit Radiusverlauf innerhalb des
Glattungsradius.

parabol:  Ansteigende Glattungswirkung mit parabolem Verlauf innerhalb
des Glattungsradius.

cubic: Ansteigende Glattungswirkung mit cubischem Verlauf innerhalb

des Glattungsradius. Standardeinstellung.

Zu bericksichtigenden Bereich um den zu glattenden Punkt. Ein kleiner
Glattungsradius ergibt eine geringe, ein groBer Glattungsradius eine groBe
Glattungswirkung.

Durch den Auslaufbereich wird das Glatten zum Rand hin reduziert. Direkt am
Rand entsteht keine Glattung. Damit kénnen unschdne Reliefanderungen im
Randbereich vermieden oder zumindest verringert werden. Der Rand
Auslaufbereich verandert das Glattungsverfahren allerdings derart, daB3
unregelmaBige Effekte entstehen kénnen. Diese Effekte kdnnen in einigen
Reliefformen sehr deutlich auftreten und lassen sich nicht vermeiden. Wenn
diese UnregelmaBigkeiten zu sehr stéren, muB3 der Auslaufbereich deutlich
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verkleinert oder ganz auf einen Auslaufbereich verzichtet werden. Der
Auslaufbereich sollte nicht gréBer als der Glattungsradius, besser noch deutlich
kleiner gewahlt werden.

Flache/ Flachenauswirkung des Glattungsverfahrens.
Konturband/
Strecke: Flache: Die Glattung wirkt innerhalb der angegebenen Konturen.

Konturband: Die Glattung wirkt innerhalb eines Bandes mit dem Abstand
Glattungsradius nach beiden Seiten.

Strecke: Die Glattung wirkt entlang der Strecke im mit Glattradius
eingestellten Bereich.

Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des Reliefobjektes mit den
augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das Relief
eingefiigt

Relief aus VTR-2.



| <8 Specil Forms Special Forms |

Spiegel - Schnitt
Ballige Flache
Richtungsflache
Spiegel - Scheitel
Linien-Ausgleich
Surface
Kontur-Verlauf
Char.Projektion
Ellipse
Polyradius
3D-Effekt

Poly Ausgleich

Zylinder in Kontur

XE\NEQVLOAASSES B

Weave
Weave 1 Line Special Forms enthdlt eine Sammlung von Spezial Flachen und
Streckenformen. Die mit Spezialflache markierten Flachenobjekte
VTR-2Z . Special Forms sind nur fiir Sonderanwendungen vorgesehen.

Relief aus VTR-2.



Spiegel Schnitt

=  Hachenhdhe: 1
& Planflache: 0
K Verlauf Radius
Zentrum X: 0
Zentrum Y: 0
==  Skalierung X: 1
< Skalierung Y: 1
& Schnitt: UNI
? Grundhdhe: 0
* Logik: ADD (+)
‘?&! Vorschau
- erzeugen

Verlauf Radius / parabol
/ cubic:

Zentrum X/ Y[-0.99..0
. +0.99]:

Skalierung X / Y [0..1..2]:

Schnitt:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Spezialflache:

Erzeugung von gleichférmigen Spiegelverlaufen fiir symmetrische
Flachen. Innenecken in den Konturen sollten vermieden werden. Der
Flachenverlauf ergibt sich aus der Geometrie und wird wesentlich mit
Flachenhdhe und Flache bestimmt. Der Parameter Planflache
erzeugt einen planen Bereich in der Flachenmitte. Die Grundhdhe
ergibt eine parallele Verschiebung in Z-Richtung.

Radius / Runder Verlauf zur Mitte abgeflacht.
parabol
Cubic Verlauf zur Mitte und zur Kontur abgeflacht.

Mittenverschiebung in X- und in Y-Richtung. Die Einstellung 0 IaBt das
Zentrum in der Konturmitte. Positive Werte verschieben nach rechts
und oben.

Verlaufsskalierung Skalierung entlang der X- und Y-Achse. Die
Einstellung 1 148t die Fldche unverandert. In der Konturmitte ist die
Skalierung immer 1. Bei einer Skalierung < 1 wird die linke/untere
Seite abgeflacht und die rechte/obere Seite erhoht.

UNI Fldchenverlauf in allen Richtungen.
HOR Horizontaler Flachenverlauf.
VER Vertikaler Flachenverlauf.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt
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Ballige Flache
Ballige Flache

!

Flachenhohe: il

Rand: Verlauf Radius

Randbreite: 3
Grundhéhe: 0
Zentrum

Umkreis X: 1232.455
Umkreis Y: 993.006
Logik: ADD (+)

Vorschau

pRYCOGHAND

erzeugen

Flachenhohe:

Verlauf:

Randbreite [mm]:

Grundhohe:

Zentrum:

Umkreis X/Y:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Ballige Flache: planar Radius cubic.

Balliger Flachentyp aus einer runden Basisflache und Verlauf zum
Rand.

Flachen - Erhebung am Zentrumspunkt.

Form des Randverlaufs.

Planar: Kein Verlauf zum Rand, die Flache wird plan
angehoben.
linear: Linear vom Rand ansteigender Flachenverlauf.

Radius: Vom Rand ansteigende Flache mit Radiusverlauf.
parabol: Vom Rand ansteigende Flache mit parabolem Verlauf.
cubic: Vom Rand ansteigende Flache mit cubischem Verlauf.
Randbreite fiir die Rand-Flachenangleichung.
Offset in Z-Richtung zur Erh6hung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief

ausgewahlt werden.

Fldchenzentrum (hdchster Punkt). Zur Erzeugung spezieller Verlaufe
kann das Zentrum auch auBerhalb liegen

Markierung der Grenzen fiir die Basisflache. Im Allgemeinen sollte die
gesamte Flache innerhalb des Umkreises (Ellipse) liegen. Der Umkreis
sollte die Flachen-Grenzkontur méglichst eng umschlieBen (beste
Verrundung). Mit gréBerem/kleinerem Umkreis lassen sich spezielle
Effekte erzielen.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt
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Ballige Flache mit Konturen ausgeschnitten.

Konstruierte Figur.



Richtungsfldche

8\PROJECT\SPIEOO04.PLI

Dmm x 10mn

Richtungsflache
. verauf

A RichtWinkel: 0
ﬁ Grundhéhe: 0
5 Glattstufe: 5
I ook AD ()
%

Vorschau

Y ——

Verlauf:
Richt.Winkel:

Grundhohe:

Glattstufe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Spezialflache:

Flachenverlauf innerhalb einer Kontur in nur einer Richtung. Der
Fldchenverlauf (Kriimmung) ist in Richtung des Skalierungsverlaufs
(Richtungspfeil). Der Flachenverlauf wird in die durch Kontur(en)
begrenzte Flache skaliert (in der Ldnge angepaft / gedehnt). Die
Richtungsflache ist fiir gleichférmige Flachen wie Kreis, Ellipse o.a.
vorgesehen. Flachen mit Innenecken ergeben Fehler!

Flachenverlauf in Richtung Skalierungsverlauf (Pfeil).

Drehung des Richtungspfeiles.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief

ausgewahlt werden.

Zusatzliche Glattfunktion fiir die Flache. Damit kbnnen Randfehler

und Scheitelbildung unterdriickt werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt

Relief aus VTR-2.

34



Spiegel Scheitel
Spiegel - Scheitel x

Flachenhohe 1
Planflache 0

Verlauf Radius
Methode 2
Grundhdhe 0
Interpol. 3

Linearer 3D-Scheitel
Logik: ADD (+)
Vorschau

erzeugen

ExXgeQHIILNN

Flachenh6he [mm]:
Planflache [mm]:

Verlauf:

Methode:

Grundhohe:

Interpol.:

Linearer 3D-Scheitel:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Spiegel Scheitel ist eine
Sonderform der Spiegelflache.
Spiegel Scheitel benétigt
neben der Grenzkontur eine
Strecke oder eine weitere
Kontur zur Definition des
hochsten Flachenbereichs.

Dafiir erzeugt Spiegel Scheitel eine Flache ohne Mittelscheitel,
Ausnahme ist der Flachenverlauf linear. Der Verlauf wird passen
zwischen Kontur und Scheitellinie gedehnt.

Die Form der Scheitellinie bestimmt erheblich die Flachenqualitat.
Beste Ergebnisse werden mit zentrischen Scheitellinien erreicht.

Flachenhdhe am Scheitel.
Flacher Anteil am Scheitel. Mit Eingabe 0 wird keine Flache erzeugt.

Prinzipieller Kurvenverlauf. Der Verlauf wird immer so verzerrt, da
die Kurve zur Mitte auslauft.

Planar: Kein Verlauf zum Rand, die Flache wird plan auf
Flachenh6he angehoben.
linear: Linear (gerade) ansteigender Flachenverlauf.

Radius: Vom Rand ansteigender Radiusverlauf.
parabol: Vom Rand ansteigender paraboler Verlauf.
cubic: Vom Rand ansteigender cubischer Verlauf.

Anpassung der Flachenerzeugung fir kritische Félle. Methode 1 .. 3.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Mit Interpol. > 1 ein wird eine vergrdberte Spiegelflache schnell
erzeugt und danach interpoliert. Interpol. = 1 erzeugt eine
Spiegelflache mit der max. moglichen Auflésung. Diese Art der
Fldchenerzeugung kann lange Zeit in Anspruch nehmen.

Diese Einstellung erzeugt fiir besondere Effekte aus der Scheitellinie
einen linearen 3D-Verlauf zwischen der Anfangs- und Endhdhe. Die
Eingabe ist fiir eine geschlossene Kontur als Scheitellinie ungeignet.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt
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L

Planar, die Flache wird plan auf Linear (gerade) ansteigender Radius, vom Rand ansteigender
Flachenhdhe angehoben. Flachenverlauf. Radiusverlauf.

Parabol, vom Rand ansteigender ~ Cubic, vom Rand ansteigender EinfluB des Verlaufs auf die
paraboler Verlauf. cubischer Verlauf. Kurvenflache.

L

Planflache = 0. Planflache > 0. Mit 3D - Scheitel.

Ergebnis aus Spiegelflache (Basis) + Spiegel Scheitel.

Ein Schild mit Spiegel Scheitel. Die Scheitellinie ist hier
eine nach innen versetzte Kontur. Damit wird hier eine plane
Innenfldche erreicht.

210313



Linien Ausgleich
Linien-Ausgleich

!

Linieneingabe
Level: 1
Verlauf linear

Interpol.: 2

Vorschau

erzeugen

7

&

4

&

I oo AD()
%

L

Linieneingabe:

Level:

Verlauf:

Interpol.

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Spezialflache:
Die durch eine Kontur umgrenzte Flache zu einer Linie oder einem
Punkt ausgleichen.

Wird die Linieneingabe nach dem 1.Pkt. abgebrochen, dann erfolgt
der Flachenausgleich zum Punkt.

Hohenunterschied Kontur zur Linie. Der Level kann direkt manuell
eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief ausgewahlt werden.

Linear Linear vom Rand ansteigender Flachenverlauf.
parabol: Vom Rand ansteigender paraboler Verlauf.
cubic: Vom Rand ansteigender cubischer Verlauf.
Mit Interpol. > 1 ein wird eine vergréberte Spiegelflache schnell
erzeugt und danach interpoliert. Interpol. = 1 erzeugt eine
Spiegelflache mit der max. mdglichen Auflésung. Diese Art der

Flachenerzeugung kann lange Zeit in Anspruch nehmen.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt

Relief aus VTR-2.
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Surface

L X |
e Ansichtswinkel
LL Spline N
? Grondiiite 0.4 Erzeugen einer Splin_efléche innel_'_halb einer Qder mehr_erer Konturen.
Zum Start der Funktion muB zunachst das Gitternetz eingestellt
versch. X/Y werden. Zur Stiitzpunkteingabe kann der Abstand oder die
Serell 7 Stlitzpunktzahl gewahlt werden. Bei Z aus Hintergrund
iibernehmen = JA.
Pos werden die Stiitzpunkt-Z-
Logik:  ADD(+) Auflésung X-Richtung mm) EEREEE|  VVerte auf die
Max.Punktzahl X [3..50] 3]l Hintergrundhéhe gesetzt.
% Vorschau Auflésung Y-Richtung [mm] 18.824
. Max.Punktzahl Y [3..50] E
®  dbemehmen e
Ansichtswinkel: Einstellung der Projektionsvorschau (Gitternetz - Anzeige oben).
Auflésung (X Max. Punktabstand in X oder Y - Richtung. Die
/Y- Stiitzpunkte werden gleichmaBig verteilt.
Richtung):
Max. Punkt-  Die hier festgelegte Punktzahl in X oder Y -
zahl X / Y: Richtung wird nicht Gberschritten.
Z aus Nein: Das Netz wird mit z = 0 gefiillt.
Hintergrund
iibernehmen: ReliefHG: Die Z - Werte werden aus
demRelief (Hintergrund)
Ubernommen.
Random Die Netzpunkte werden mit
Zufallswerten gefillt.
Hoéhe Bereichsgrenze fir die Einstellung Radom.
(Random): Zufallszahlen werden im Bereich 0 .. Héhe
(Random) erzeugt.
Spline/Linear: Interpolationsverfahren zwischen den Stiitzunkten.
Linear Zwischen den Stiitzpunkten wird linear (gerade)
interpoliert.
Spline: Zwischen den Stiitzpunkten wird mit einem
Spline interpoliert.
Grundhodhe: Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe

kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.



versch. X / Y:

Scroll Z:

Pos Z:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

g

Einzelnen Stitzpunkt in xy verschieben. Dazu ist der Punkt méglichst
dicht anzuklicken und bei gedriickter Taste <L> mit dem Cursor(der
Maus) zu verschieben.

Z-Werteingabe fiir die Stiitzpunkte mit einer Scrolimaus. Mit dem
Drehen des Scrollrades wird der Z-Wert verschoben.

Z-Werteingabe fiir die Stlitzpunkte im Eingabefeld.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt

Relief aus VTR-2.
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Kontur Verlauf

i,
t Grundh&he: 0
a Logik: ADD (+)
% Vorschau

q erzeugen

Verlauf:

spitz / rund:

auBen / innen:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Kontur-Verlauf
erzeugt dhnlich wie
die Funktion
Strecke einen
Verlauf der
Randkontur.
Abweichend zu
Strecke sind hier
andere
Eigenschaften
mdglich:

- Verlauf nur nach einer Seite der Kontur (auBBen, innen).

- Verlauf am Grund spitz oder abgerundet.

Fir Kontur-Verlauf gelten die gleichen Bedingungen wie sie fiir eine
korrekte Offsetberechnung nétig sind (geschlossene Konturen, keine
Uberschneidungen ..). Treten bei komplexeren Daten mit Verlauf =
spitz Probleme auf, dann sollten die Daten in mehrere Objekte
aufgeteilt werden.

Form der Verlaufslinie (s. Schnittauswahl). Der Verlauf wird nach
auBen oder innen von der Kontur projiziert und hat seinen hdchsten
Punkt an der Kontur. Dieser Verlauf hat wie ein Streckenverlauf eine
fallende Richtung.

Die AuBenecken kdénnen spitz (s. Beispiel) oder rund gewahlt
werden.

Der Verlauf erfolgt nach auBen (s. Beispiel) oder innen.
Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief

ausgewahlt werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt

Relief aus VTR-2.
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Spezialflache:
Konturen und
Strecken in erha-
bene Reliefdaten
wandeln. Diese
Funktion wird z.B.

Char. Projektion

8\PROJECT\LINEOD25.PLI

. Character / Grafik

Char.Projektion X zur Erzeugung von
= verlauf auf einem

A Fallen: Nein gekrimmten oder
- i planen Untergrund
i DO verwendet. Die Flanken der Grafik behalten dabei unabhéngig vom

#§ Vorschau Untergrund den vorgegeben Verlauf. Bei einer Projektion mit Strecke
‘ erseugen oder Rand und Plan wird dagegen der Randverlauf mitprojiziert. Die

Logik (OR) ist bei diesem Verfahren vorgegeben.

Hiermit werden komplexe Projektions - Aufgabenstellung gemeinsam mit mehreren weiteren CAD-
Funktionen geldst. Die Losung ist fiir spezielle Ziffernrader und Pragestempel vorgesehen. Diese Wege
werden anhand des konstruierten Reliefs in 2D gezeichnet und danach auf das Relief projiziert.

Verlauf: Form des Randes oder der Linie.

Fiillen: Fillen von geschlossenen Konturen (Spiegelflache der Zeichen). Bei
Strecken ist die Anwahl nicht erlaubt!

Grundhodhe: Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt

Wappen - Relief aus VTR-2.
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Ellipse

Zentrum
Scheitel Z:

Radius X:

= = e %

Radius Y:

Radius X+Y

Edit Parameter

R

B
M oo AD ()
%

Vorschau

O erzeugen

Zentrum:

ScheitelZ:

Radius X/Y:

Radius X+Y:

edit Param:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

210313

Definition eines Kugel-
oder Ellipsenabschnitts.
Abgebildet wird ein
Kugel- oder
Ellipsenabschnitt bis
maximal zur Halfte. Flr
einen Kugelabschnitt ist

Tiefe des Abschnittes
wird durch Scheitz
bestimmt. ScheitZ darf
nie groéBer als der
Kleinste Radius (Radius
X, Radius Y) werden.

Radius Y 10.000

Flachenzentrum in X und Y. Das Zentrum wird durch eine Marke mit
der Scheitelhdhe gekennzeichnet.

Erhebung bzw. Vertiefung des Zentrums. Der ScheitelZ kann direkt
eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief ausgewahlt werden.
Der ScheitelZ darf nicht > als der kleinste Radius sein. Bei
Uberschreitung werden die Radien angepaBt.

Ellipsenradien, fiir einen Kugelabschnitt sind beide Radien gleich.
Wird der Radius kleiner als der Betrag des Scheitels, dann wird der
Scheitel im Betrag angepaBt.

GleichmaBige Radiuseingabe fiir einen Kugelabschnitt.

Wird ein Radius kleiner als der Betrag des Scheitels, dann wird der

Scheitel im Betrag angepaBt.

Kugel/Ellipsen Parameter anzeigen und éndern. Wird der ScheitelZz
> dem kleinsten Radius, dann werden die Radien angepaft.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt

Radius X = Radius Y. Die
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Grundhdhe 0

Logik:
Vorschau

erzeugen

ADD (+)

Verlauf:

Zielhohe:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Entlang eines Flihrungsvektors wird durch eine veranderliche
Radiusabbildung, ein rotationssymmetrischer Zylinder mit variablem
Radius erzeugt, dessen Scheitel in Richtung des Flihrungsvektors
verlauft. Der variable Radius wird mit einem Spiegelverlauf bestimmt
der Ublicherweise im CAD konstruiert wurde.

Polylinie (Spiegelverlauf) welche den Radius bestimmt.

Mit dieser Einstellung kann der Polyradius exakt auf eine Hohe (incl.
Grundhohe) eingestellt werden. Dabei wird die hdchste Stelle der
Fldche auf den eingestellten Wert skaliert. Der Wert Zielhoehe = 0
schaltet die Skalierung aus, d.h. es wird nicht nachskaliert.

Offset in Z-Richtung zur Erhdhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt

Vorgehensweise fiir Polyradius:

1)  Der Verlauf (z.B. Flaschenform) wird in der Regel mit operat . Grenzlinien . Polylinien
Grenzen . Draw eingegeben und mit operat . Polylinien Export als Polylinie (.PLI) in das
PROJECT - Verzeichnis gespeichert. Der Verlauf darf wie alle Spiegelverlaufe keinen
Richtungsfehler haben. Einfache Verldufe kénnen auch direkt unter Verlauf bestimmt werden.

2) Der Fihrungsvektor (Linie) fiir den Scheitelverlauf wird z.B. mit zeichnen . Linie S,E als
einzelner Vektor eingegeben. Die Lage des Vektors ist beliebig. Der rotatisonssymmetrische
Korper wird entsprechend dem Scheitelverlauf vom Anfang der Linie in Richtung Linienende

erzeugt.

3) Mit der Funktion Polyradius den Fihrungsvektor auswahlen und den Spiegelverlauf
(Polylinie.PLI) z.B. mit Verlauf . Datei Auswahl aus dem PROJECT - Verzeichnis laden.

z
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Beispiele fiir Polyradius:

" T
1l T

.
)

4 (4 —
Flhrungsvektoren fiir die Teile 1 .. 4. Polylinien (Spiegelverlaufe) fiir die Teile 1 .. 4,

Die mit Polyradius erzeugten Modelle 1 .. 4.



3D - Effekt
@ 3D Form: Band

3D Eingabe

3D Lage: unverandert
SkalierungZ: 0.2
Grundhdhe: 0
Logik: QOPY

Vorschau

YOO

erzeugen

3D Form:

3D Eingabe:

3D Lage:

Skalierungz:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

A

3D Ansichten aus Strecken oder Konturen erzeugen. Die in der
Draufsicht gezeichneten 2D Vektordaten werden mit einer Tiefe
versehen und mit WinkelXY + WinkelZ gedreht, so daB diese
Objekte als 3D Korper in einer Perspektive sichtbar werden.

3DEngabe  [gpq|

Auswahl der Datenverarbeitung.

Band: 2D Vektordaten (Strecken und/oder Konturen)
werden als 3D Band perspektivisch dargestellt.

Volumen: 2D Vektordaten (geschlossene Konturen) werden
als 3D Korper perspektivisch dargestellt.

Eingabe der 3D Daten (Tiefe, Perspektiv - Winkel).
Tiefe: Tiefe (Z) fir 2D Vektordaten (Band, Volumen).

WinkelXY + Die Perspektiv - Ansicht wird tber die beiden
WinkelYZ: Winkel bestimmt.

o

Die Lage der 3D - Perspektiv - Ansicht an das Gesamtrelief anpassen.

unveran- Die Lage verbleibt, wie mit den Daten der 3D
dert: Eingabe berechnet.

korrigieren: Die Lage des berechneten Objektes wird an das
Gesamtrelief angepaBt.

Die Tiefe des Objektes skalieren. Meist wird aus optischen Griinden
eine sehr viel flachere Grafik benétigt. Einstellungsbereich (Faktor)
0,01 .. 10.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt
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Beispiele fiir 3D - Effekt Band:

= 1 —
=Ry e

@ 3 ©

2D - Vektordaten (offene Strecken) fir Band. Die berechneten Reliefobjekte.
2D - Vektordaten (1=Kontur, 2=Strecke) fiir Band. Die berechneten Reliefobjekte.

Reliefobjekt aus Einlinienschrift.

Beispiele fiir 3D - Effekt Volumen:

Volumenberechnung aus 2D - Konturen.



Poly Ausgleich

O A a

¥ Verlauf XY neu

v

iz

fiz

/" Verlauf parabol
? Grundhdhe: 0
@ Interpol.: 3
ﬁ Glattstufe: 1
B¢  Methode: 2
ﬁ_23 Saoll step
x Logik: OR (max)
% Vorschau

¢ erzeugen

Verlauf XY neu:

Verlauf XY edit:

Verlauf clr:

Scroll Z:

Pos Z:

Verlauf linear / parabol /
cubic:

Grundhohe:

Interpol.

Glattstufe:

Spezialflache:

Die durch eine Kontur umgrenzte Flache zu einer oder mehreren
Spline-Verlaufslinien ausgleichen. Die Verlaufslinien kénnen durch
verschiedene Z-Werte der Stitzpunkte einen Ausgleich mit 3D-
Scheiteln erzeugen. Werden mehrere 3D-Verlaufslinien eingegeben,
dann missen die Z-Werte gegeneinander angepal3t werden, um
Unstetigkeitsstellen in der Flache zu vermeiden.

Neue Verlaufslinie (Spline) eingeben. Fir die Linie werden zunachst
die beiden Endpunkte und danach die beiden B-Spline-Stiitzpunkte
eingegeben. Die Z-Werte werden mit 0,5mm vorbelegt. Die
Linieneingabe ist aktiv, bis mit <R>, <Esc> die Eingabe
abgebrochen wird.

Die Stiitzpunkte (Endpunkte und Spline-Stiitzpunkte) der
Verlaufslinien in der x/y-Ebene verschieben.

Eine Verlaufslinie |6schen.

Z-Werteingabe fiir die Stiitzpunkte mit einer Scrolimaus. Mit dem
Drehen des Scrollrades wird der Z-Wert verschoben.

Z-Werteingabe fiir die Stltzpunkte im Eingabefeld.

Linear Linearer Verlauf Kontur..Linie.
Parabol Verlauf zur Linie abgeflacht.
Cubic Verlauf zur Linie und zur Kontur abgeflacht.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Mit Interpol.>1 ein wird eine vergrdberte Flache schnell erzeugt und
danach interpoliert. Interpol.=1 erzeugt eine Flache mit der
maximalen Aufldsung. Diese Art der Flachenerzeugung kann lange
Zeit in Anspruch nehmen.

Zusatzliche Glattfunktion fir die Flache. Damit kbnnen Randfehler
und Scheitelbildung unterdriickt werden.



Methode [1,2]:

Scroll Step:

Logik:
Vorschau:

erzeugen:

Zylinder in Kontur

I{ Verlauf

Grundhéhe: 0
Scheitellinie:
kopieren

Logik:  ADD (+)
Vorschau

erzeugen

=3 T

Verlauf:

Grundhohe:

Scheitellinie:

kopieren:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Verschiedene Berechnungsverfahren - ergeben unterschiedliche
Flachen.

Schrittweite zur Eingabe mit dem Maus-Scrollrad.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt

Die Funktion erzeugt einen Zylinderabschnitt entlang eines Vektors.
Die Flache wird mit einer Kontur begrenzt oder ausgeschnitten. Die
Richtung des Zylinderverlaufs kann mit einer Scheitellinie
eingegeben oder mit kopieren ausgewahlt werden.

Form des Verlaufes. Der Verlauf kann direkt eingegeben oder aus
einer Datei geladen werden.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Richtung des Zylinders (Scheitels).

Anstelle der Scheitellinieneingabe kann ein Vektor als Scheitellinie
ausgewahlt werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt
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Weave

8\PROJECT\LINEODOS.PLT

-

F— verauf

B » X 85 X

»

Logik:

d“-&’p q

[ Vorschau

n erzeugen

Kreuzung:
Querform:
Kreuzfolge:
Querhéhe:
Ges.Breite:

Innenbreite:

Auslaufform:
Auslauflange:

Grundhohe:

Kreuzung

Bezier

nur vertieft

1.7

20

1

Auslaufende: Start+Ende

Bezier
15
0

OR (max)

Verlauf:

Kreuzung:

Querform:

Kreuzfolge:

Mit Weave
(Uberquerung)
werden Strecken
Uberkreuzungen
in einer einzelnen
Strecke erzeugt.
Dabei wird ein
Streckenteil am
Schnittpunkt
angehoben und
der kreuzende
Streckenteil
abgesenkt. Diese
Funktion ist nicht
fur mehrere
Strecken
gleichzeitig
geeignet.

Uberkreuzungen am Start oder Ende einer Strecke ergeben Fehler.
D.h. die erste Uberkreuzung muB im Mindestabstand Ges.Breite/2
vom Anfang oder Ende der Strecke liegen. Fiir Uberschneidungen, die
dichter liegen als Ges.Breite kdnnen Fehler entstehen.

Uberkreuzungen kénnen auch manuell mit 3D - Linien in LINE-Grav
erzeugt werden.

Spiegelverlauf (Querverlauf) der Strecke(n). Der Spiegelverlauf
beschreibt die Form der Strecke(n) von der Mittellinie nach auBen.

keine Keine Uberkreuzung erzeugen.
Mitte Uberkreuzung in Streckenmitte erzeugen.
Position Uberkreuzung nahe Querungspunkt suchen.

Kreuzung  Uberkreuzung(en) in Strecke(n) suchen.

Kreuz.+ Uberkreuzungen in Strecke(n) suchen und

Ausgl. ausgleichen. Bei mehreren Uberquerungen werden
die Uberquerungsbreiten an die
Uberquerungsabstiande angepaBt.

Form der Uberquerung Sprung, linear steigend und fallend (Schrége),
Spline.

Ausfiihrung der Uberkreuzung nur erhaben, nur vertieft oder
Abwechselnd beginnen mit erhaben, beginnen mit vertieft. Nur
erhaben/vertieft erzeugt fiir die erste Uberschneidung nur erhabene
oder nur vertiefte Verlaufe. Abwechseln erzeugt mit jeder
Uberschneidung wechselnde Lage (oben/unten).
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510

Querhohe: Einstellung der Uber-/Unterquerung als Faktor der Spiegelhdhe. Die
Querhohe ist einstellbar von >1..3. Die Querhdhe 1 ergibt keine
keinen Uberkreuzungseffekt.

Ges.Breite: Gesamtbreite der Uberquerung in mm. Der Wert muB gréBer als die
Innenbreite sein.

Innenbreite: Innenbreite der Uberquerung in mm. Innenbreite ist die
Streckenlange an welcher die Uberquerung auf héchstem/tiefstem
Level verlauft. Der Wert der Innenbreite muB kleiner als Ges.Breite
sein.

Querungspunkt: Uberschneidung an optionalem Querungspunkt erzeugen. Dieser
Punkt wird nur verwendet bei Einstellung Kreuzung = Position.

Auslaufende: Mit Auslaufende, Auslaufform und Auslauflénge wird die Ausfihrung
der Streckenenden bestimmt.

keine Enden ohne Auslauf.
nur Start Auslauf zum Start, Ende ohne Auslauf.
nur Ende Auslauf zum Ende, Start ohne Auslauf.

Start + Ende  Auslauf beidseitig.

Auslaufform: Form fiir Start-/Ende-Auslauf Sprung, linear steigend und fallend
(Schrage), Spline.

Auslauflange: Lange der Auslaufform in mm.

Grundhoéhe: Offset in Z - Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Alternativ zur
manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2>
in der Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief ibernommen
werden.

Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt

£ ) :
A '
VG PO
VAV ////,‘f).-”’y/,,' =) )
= 77/ M s

Schokoladenform.



Weave 1 Line

8\PROJECT\LINEDODOS.PLT

k Verlauf

¢~  Hohenfaktor A: 1
% Ubergang A: 0.5
4 Hohenfaktor M: 2
2  (bergangM: 0.5
«4  Hohenfaktor E: 1
& (bergangE: 0.5
A Innenbreite: 5
? Grundhéhe: 0
“ Logik: OR (max)
‘a Vorschau

X erzeugen

Verlauf:

Hohenfaktor A/ M / E:

UbergangA /M / E:

Innenbreite:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Grafik mit Banderole (Weave 1 Line).

Weave 1 Line ist eine konstruktive Lésungen zur Erzeugung von
Uberquerungen mit Strecken(Linie mit 2 oder mehr Vektoren). Mit
dieser Funktion wird fiir 1 Strecke eine Erhebung oder Vertiefung
erzeugt. D.h. fiir eine Uberquerung aus 2 Linien muB diese Eingabe
fiir jede Linie einzeln erzeugt und mit der Logik OR verkniipft
werden.

Spiegelverlauf (Querverlauf) der Strecke(n). Der Spiegelverlauf
beschreibt die Form der Strecke(n) von der Mittellinie nach auBen.

Einstellung der Hohe als Faktor der Spiegelhéhe fiir
A = Anfang der Uberquerung

M = Uberquerungsmitte

E = Ende der Uberquerung

Stelle fiir den Ubergang auf die Streckenldnge gesehen.
A = Start der Uberquerung;

0 (Streckenstart) .. 1 (Uberquerungsmitte).
M = Stelle der Uberquerungsmitte; 0,5 (Streckenmitte).
E = Ende der Uberquerung.

Innenbreite der Uberquerung in mm. Innenbreite ist die
Streckenlange an welcher die Uberquerung auf hdchstem/tiefstem
Level verlauft.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief
ausgewahlt werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt
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Muster

BB Muster

Sammlung einer Reihe spezieller Muster/Formen.

Muster in Kontur

Mauer

Gitter

Hammereffekt

f Muster entlang Linie

Musterlinie

Sand

VTR-2 . Muster

Ve N N e b Vs N N N, N N Vs Wi e Nt e N e N N U Ui N
AT TN T T e T T I O T L e,
AT TN AT\ TR TR T T TR T TN TR TR DT, T T, AT\ T T,
SN VR Ve Ve e Vi b m Ve Ve Vs Vion \ien Noos Ve Ve Vs N Ve Vim Vs N s Vo
N 2, N Nl Nl i s, N N N i Wi Wi Ui N N Nt Wi N U W s, W, N
=\ VeV NEaNEnUim Vm im V e Vs Vise Vs Vim Vo N Uim \ben Vi Vim MmN sm e
P, A A N T A T A AT TN TR TR TR T, T LT T T A,
=N = N N G S e Vs s Vo N L Ve o Vs Vim Vo W § s N Ve Vo N
R\ 1 T (T N T\ T N T SN VN N TR\ VR R A AV (O B
=N N Ve N e Ve Ve b Ve Vo Vi NDre N e Vs Wik, S Wik, Vs, N ¥ s Ve U Ve
=N eV av o Va el e Ve VsV VN VaVenl sV ea Vim Vi Vin Vit V|
NN e N s e Ve o W Vi Moo N Ui N NG € s X NP N D Ve & v Vs N
=N Ve Un b el =V =N =N NaNiaVim Vs b= Nea Vi o Ve Vi Ve o Vs \
i Vi N N N U b Wit Ut N, Vi, Vo Nm. Vs N Vi Ve, N Ve N N \ i N
2V =VmN s Vab el e Ve Vsl Vs Ve VsV Vel Vs Vim van in Vs |
e e N s Ve B B Wi N N Vo Ui, W W Wi N N 0 0 W U Vi
=N VY s\ N Vs s VeV = Vs Vi N Vs N Vi Ve Vi Ve Vs Vs Ve §
Y et e VbV b oo Ve Ve Ve Vs Vs Vg Wi, Vo, Vs Ve Vs W Vi Wiz Vom0
SV EVEN EVaN AN e S a N e NN eV e Viabn VY Ve Ve Ve b e Vs

Flachenmuster.
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Gitter

8\PROJECT\LINEOO21.PLT

E ‘4 I

g Gitterdaten
C Verlauf
Gitterdaten
& Enden: gerade —_l”
N TD
? Grundhdhe: 2 S, ﬂﬂ\;\a%
x ) W S NR=D
RE: ABEEE) pbstand (4)  [mm [IEIERGEE
Drehwinkel (W) E 0.000
ﬁ Vorschau Dicke (D) [mm 2.000
Flach (F) [mm 2.000
% erzeugen Verrunden (R) /N Neinj
VTR-Z . Muster . Gitter Erzeugung eines Glttermusters innerhalb von Konturen.

Gitterdaten:

Verlauf:
Enden:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Fir die meisten Anwendungen werden die vorgeschlagenen Einstellungen zur
Relieferzeugung empfohlen: Enden = nicht abgerundet, Grundhéhe = Dicke.

Abstand: Gitter Maschenabstand.
Drehwinkel: Gitterdrehung 0° ergibt horizontale + vertikale Gitterlinien.
Dicke: Gitterstarke. Ist abhangig vom Verlauf und sollte auf ca. 2 *

Drahtstarke eingestellt werden. Wird fiir den Verlauf z.B.
ein Radius 1mm gewahlt, dann sollte die Dicke auf ca. 2mm
eingestellt werden.

Flach Bestimmt die Abflachung im Bereich der Kreuzungspunkte.
(0..Abstand):
Verrunden: Bei Einstellung 'JA" werden die Abflachungen verrundet.

Form der Gitterlinien.
Offener Strecken kénnen gerade oder abgerundet enden.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhdhe kann
direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief ausgewahlt werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die Reliefverkniipfung
(Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des Reliefobjektes mit den
augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das Relief eingefiigt
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Mauer

8\PROJECT\LINEOO21.PLI

1mm x 1mn

E

. Mauerdaten

C Verlauf

@ Enden: gerade

ﬁ Grundhdhe: 0

I} ogk:  sBO

% Vorschau Abstand X

Abstand Y

. erzeugen Drehwinkel (W)
VTR-2 . Muster . Mauer Erzeugung eines Mauermusters innerhalb von Konturen.
Mauerdaten: Abstand X/Y: MustergroBe.

Drehwinkel: Musterdrehung. 0° ergibt horizontales Mauerwerk.

Verlauf: Form des Randes oder der Linie.
Enden: Offener Strecken kénnen gerade oder abgerundet enden.

Grundhéhe: Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhdhe kann
direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief ausgewahlt werden.

Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die Reliefverkniipfung
(Logik)).
Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des Reliefobjektes mit den

augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das Relief eingefiigt

Konstruiertes Modell.

z
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Muster in Kontur

8\PROJECT\LINEOO21.PLI

mm imn

|

Art: Ornament
Form Liste: #13
Verlauf

Formabstand X: 10
Formabstand Y: 10
Anderung

Drehwinkel [°]: 0

Grundhohe: 0

-»)J,?F.Hzﬁﬁmﬂ

um Kontur: Nein

Logik: OR (max)
Vorschau

erzeugen

x
%
2

Muster . Muster in Kontur

Art:

Formliste:
Verlauf:
Formabstand X, Y:

Anderung:

Relief:

Ornament:

Ein Reliefmuster innerhalb von
Konturen anordnen.

Auswahl einer Reliefdatei, die mehrfach

angeordnet werden soll.

Auswahl eines Ornamentpunktes. Hierzu ist

ein Spiegelverlauf nétig.

Anzeige der Form Nummer.

Spiegelverlauf fiir die Ornamentpunkte.

Abstand der Musterpunkte.

Einstellung der Punktvariationen.

Muster Offset
X,Y:

Abstands Faktor
X, Y:

Verschiebung des Punktrasters zur Kontur.
Innerhalb der Grenzkonturen wird ein Raster (mit
AbstX/Y, FabX/Y, Winkel...) erzeugt. Dieses Raster
kann mit einem Offset in X/Y - Richtung versetzt
werden.

Abstands-Steigerung (Abstands-Anderung) -
Faktoren. Ausgehend vom ersten Muster (links,
oben) werden die folgenden Abstande mit FAbX
und FAbY multipliziert. Werte fiir FAbX/Y: 1 = Die
Abstande bleiben unverandert. >1.. = Die
folgenden Anstande werden stetig gréBer. Sehr
groBe Werte sind zu vermeiden. Damit kann ein
stetig steigender oder fallender Abstand erzeugt
werden.
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Drehwinkel:

Grundhohe:

um Kontur:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Random Start: Erzeugung von Zufallswerten fiir die

Abstandserzeugung. 0 = Die Zufallserzeugung ist
aus. 1..100 = Zufallserzeugung mit dem
angegebenen Startwert.

Muster Der Ornamentpunkt wird mit den angegebenen

Skalierung Faktoren skaliert. SkalX/Y/Z = 1 lasst das den

X,Y,Z: Punkt unverandert. Z- Werte werden nur fiir Reliefs
verwendet.

Drehung des Punktegitters innerhalb der Konturen.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung.

JA: Die Spiegelflache wird um die Konturen bis zum Reliefrand
erzeugt.

Nein: Die Spiegelflache wird innerhalb der Konturen erzeugt.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des Reliefobjektes
mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das Relief
eingefligt

Konstruiertes Wappen. Konstruierte Tafel.
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Hammereffekt
S —
ammereffek X

Basiradius x: 10
Basiradius y: 10
Variation x: 1 |
Variation y: ) &
Random Start: 0
Verlauf cubic

Formabstand X: 9
Formabstand Y: 9
Formtiefe z: |
Grundhdhe: 0
um Kontur: Nein
Logik: ADD (+)

Vorschau

BogeH»on==0e000

erzeugen

Basisradius x/y:
Variation x/y:

Random Start [0..100]:

Verlauf [Radius, parabol,
cubic]:

Formabstand X/Y:

Formtiefe z:

Grundhohe:

um Kontur:

- il i i B
el = = | =
i - -t = 5] =
= 3 .
e b el il
=5 P TR
i, il i ol -
g i il i

Erzeugung einer Flache mit
S s gehammertem Effekt. Der
g ——— Hammerschlag wird durch

. 4.4 e —— Ellipsenformen erzeugt, die durch

1 Zufallszahlen variieren.

Grundausdehnung einer Ellipse.

Max. Abweichung der Ellipsen Lage, Breite (x) und Hohe (y).
Steuerung der Zufallszahlenerzeugung.

0: Zufallserzeugung mit Random. D.h. mit jeder
Berechnung wird eine neue Anordnung erzeugt. Auch
wenn das Relief neu berechnet wird ergibt sich eine
neue Anordnung.

1..100: Starteingabe fir Random. Die Zufallswerte werden
mit dem angegebenen Startwert erzeugt. D.h. bei
gleichem Startwert werden immer gleiche
Zufallsfolgen berechnet und eine einmal gewahlte
Anordnung bleibt erhalten.

Form der Ellipsenverlaufe.

Basisabstand der Ellipsen. Dieser sollte immer kleiner als der
Basisradius gewahlt werden, damit sich die Ellipsen etwas
Uberlappen.

Ellipsen Flachentiefe in mm.

Offset in Z-Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Die Grundhéhe
kann direkt manuell eingegeben oder nach <M>, <F2> im Relief

ausgewahlt werden.

JA: Die Planflache wird um die Konturen bis zum Reliefrand
erzeugt.

Nein: Die Planflache wird innerhalb der Konturen erzeugt.
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Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Sand

Hohe (Z) 0.2
Dichte 3
Grundhdhe 0
Logik: ADD (+)
Vorschau

s
Gt erzeugen

Hohe:
Dichte:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

g

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt

Erzeugen einer Zufallsflache
innerhalb einer oder mehrerer
Konturen.

Maximale Hohe der Zufallspunkte.
Dichte (Abstand) der Zufallspunkte.

Offset in Z - Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Alternativ zur
manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2>
in der Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief (ibernommen
werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt

Konstruierte Minze. Konstruiertes Zeichen (Grabsteinschrift).
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Muster entlang Linie

Muster entlang Linie X 3
B At Ornament . &
B  Form Liste: #1 =
= ﬁ
B  Musterabstand: 10
©  Langenausgleich: Nachster
I  mitdrehen: Nein
B  sSkalierung
B  Skalierfolge: =11
B  Folgenfaktor: ;|
? Grundhohe: 0
x Logik: OR (max)
’& Vorschau Muster entlang einer Linie (Strecke)
. . o
o anordnen. Die Muster kénnen
F T Standardformen oder Reliefs sein.
Art: Relief: Auswabhl eines Reliefs, das mehrfach angeordnet
werden soll.
Ornament: Auswahl eines Ornamentpunktes. Hierzu ist ein
Spiegelverlauf nétig.
Verlauf: Spiegelverlauf fiir die Ornamentpunkte.
Muster- Standardabstand der einzelnen Ornamentpunkte entlang der Linie.
Der Abstand kann entsprechend den Einstellung in Ausgleich etwas
abstand: .
variieren.
Langen- kein : Der vorgegebene Abstand wird eingehalten.
ausgleich: nachster : Abstand wird vergroéBert oder verkleinert, damit
eine ganzzahlige Anordnung erreicht wird.
verlangern:  Abstand wird fiir eine ganzzahlige Anordnung
vergroBert.
verkiirzen : Abstand wird fiir eine ganzzahlige Anordnung
verkleinert.
mitdrehen: Die Einzelpunkte werden entsprechend dem Linienverlauf mitgedreht.
Skalierung: Der Ornamentpunkt wird mit den angegebenen Faktoren skaliert.
SkalX/Y/Z = 1 |aBt die Punkte unverandert.
Skalierfolge: 1-1-1: Der Abstand bleibt konstant (unverdndert). Jeder

Punkt wird mit Skalierfak skaliert.

1<2<3: Die PunktgréBe wird linear vom Anfang zum
Ende der Strecke verandert.



Folgenfaktor:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

g

1<2>3: Die PunktgréBe wird linear vom Anfang bis zur
Mitte und von der Mitte bis zum Ende wieder
zurlick verandert.

Den Abstand skalieren. Skalierfak 1.0 IaBt den Abstand unverandert.
Skalierfak > 1.0 vergréBert den Abstand mit jedem Objekt u.s.w.

Offset in Z - Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Alternativ zur
manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2>
in der Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief ibernommen
werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt

Konstruierte Relieftafel.
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Kordel

|

kordel [
Verlauf

Querverlauf: 30
Querabstand: -25
Querwinkel: 30
Grundhdhe: 0
Logik: ADD (+)

Vorschau

wREHE e

erzeugen

Verlauf:

Querverlauf [%]:
Querabstand [%]:
Querwinkel [°]:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

z

Seil Erzeugung entlang Strecken und
Konturen. Die Strecke sollte keine
Knicke oder zu enge Kurven enthalten.
Doppelte Linien ergeben Relieffehler
und sollten vermieden werden.

Basisform des Kordels. Wenn eine flache Struktur erzeugt werden
soll, muB hier ein sehr flacher Verlauf eingegeben werden (z.B.
0,01mm). Diese Basisform bestimmt die Breite des Kordels.

Breite der Einzelstrange in % der Verlaufsbreite (s.0.).

Abstand der Einzelstrange in % der Verlaufsbreite (s.0.).

Drehung der Einzelstrange zur Basis-Strecke in Grad.

Offset in Z - Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Alternativ zur
manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2>
in der Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief ibernommen

werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt
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2  Radius: 3
= Streckung: 2
2  Starke: 0.5
&B  Mittenverbind.: 0.5
¥ Vverbind.Glied: abgeschragt
£ Linientyp: rund

B
=
-

Langenausgleich: Nachster

Erzeugung von Ketten entlang Strecken
und Konturen. Die Kette wird
abwechselnd mit einem liegenden und
einem stehenden Glied erzeugt. Optional
kann die Kette mit einer
Mittenverbindung erzeugt werden.

Grundhéhe: 0
Logik: OR (max)
Vorschau

erzeugen

R gD

Radius: Kettenglied-Radius.

Streckung: Kettenglied Streckung.

Starke: Kettenglied Starke (Drahtstarke).

Mittenverbind.: Optionale Glied-Mittenverbindung fiir 'starke Kette'.

Verbind.Glied: Anweisung zur Erzeugung der stehenden Verbindungsglieder.
Gerade : Enden Gerade.

abgeschragt: Enden abgeschragt.

verrundet : Enden verrundet.
Linientyp: Linienverlauf fir Kettenglieder.
Sprung : Ergibt rechteckigen (flachen) Verlauf.
Radius : Ergibt runden Verlauf (Standardeinstellung).
Linear: Ergibt spitzen Verlauf.
Langenausgleich: In der Regel gehen die Kettenglieder nicht exakt in die Lange der

Strecken und Konturen auf. Mit Ausgleich kdnnen die Kettenglieder in
der GroBe angepaBt werden, so daB eine Kontur geschlossen wird
und das letzte Kettenglied am Ende der Strecke endet.

kein : Kein Ausgleich.

nachster : Zum Nachsten ausgleichen (verldangern oder
verkirzen).

verldangern : Kettenglieder verlangern.

verkiirzen : Kettenglieder verkirzen.



Grundhohe: Offset in Z - Richtung zur Erh6hung oder Vertiefung. Alternativ zur
manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2>

in der Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief (ibernommen
werden.

Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt

Eine konstruierte Medaille.



Gedrehtes Band

Formenviah————§
+  nachste Form
- letzte Form
&  Breite: 1.000
@ Hohe: 1.000
¥  ibernehmen: #0
x Form Liste : 0
fiy  Drehwinkel [?]: 18.0
mm  Auflosung: 0.1
? Grundhohe : 0
& Zielhdhe: 5
b T S
% Vorschau
TL e Ein gedrehtes Band entlang von Strecken oder Konturen erzeugen.
- Die Querschnitts formen kdnnen aus einer Liste gewahlt werden.
Form Liste: Auswahl des Band - Querschnitts.
ndchste / Auswahl der gewilinschten Form.
letzte Form:
Breite / Hohe :  Skalierung fiir Breite und Hohe der Form. Der
Wert 1,0 138t die GréBe unverandert. Werte < 1
verkleinern die Form u.s.w.
iibernehmen: Die gewahlte Einstellung libernehmen.
Soll z.B. ein flaches Band erzeugt werden, so wahlen Sie bitte die
erste Form (Quadrat) und verwenden Breite < 0,1 und H6he = 1,0.
Drehwinkel [°]: Der Drehwinkel bestimmt die Anzahl der Windungen entlang der
Flihrungslinie (dem Band). Ein groBer Drehwinkel ergibt mehr und ein
kleinerer Drehwinkel ergibt weniger Drehungen.
Auflésung: Zur Vermeidung von Facetten im Reliefobjekt, muf3 evtl. die
Aufldsung verkleinert werden. Andererseits erhoht sich mit
Verringerung der Auflésung der Rechenaufwand und die Rechenzeit.
Grundhoéhe: Offset in Z - Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Alternativ zur
manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2>
in der Zahleneingabe aus dem Relief ibernommen werden.
Zielh6he: Mit dieser Einstellung kann der Gedrehtes Band exakt auf eine
Hohe (incl. Grundhdhe) eingestellt werden. Dabei wird die héchste
Stelle der Flache auf den eingestellten Wert skaliert. Der Wert
Zielhoehe = 0 schaltet die Skalierung aus.
Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die

Reliefverkniipfung (Logik)).



Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt

Ornamentpunkt *
A

4+  nachste Form

—_ letzte Form
Form des Punktes wird

in der Form Liste
ausgewahlt. Nach
erzeugen kdnnen
mehrere Positionen,
an welche ein Punkt
mit dem gewahlten

¢  ibernehmen: #7‘

F
#e 9

E  Form Liste: #1

- d

R Radius: 10 Muster erzeugt werden

Erzeugung einzelner
" Ornamentpunkte. Die

‘? Grundhéhe: 0 soll, in der Grafik

angeklickt werden. Die
I} ook AD) ..L J Eingabe wird nach
‘E -J anklicken des letzten

ﬂ Punktes mit <R> oder

P erzeugen bk a1 <Esc> beendet.

Form Liste: Grafische Auswahl vorbereiteter Punktformen.

Verlauf: Siegelverlauf fiir einige Punktformen. Bei grauer Anzeige wird kein
Spiegelverlauf verwendet.

Radius: PunktgroBe.

Grundhoéhe: Offset in Z - Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Alternativ zur

manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2>
in der Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief (ibernommen
werden.

Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Vorschau: Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

erzeugen: Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefiigt



Schnecke

8\PROJECT\LINEOO25.PLI

Schnecke

F— verauf
ﬁ—y Zentrum
®

Kreisspirale

!

abrunden: Nein
Grundhohe: 0
Logik: OR (max)

Vorschau

@Q“-@j@

erzeugen

Verlauf:
Mittelpunkt:

Kreisspirale

abrunden:

Grundhohe:

Logik:

Vorschau:

erzeugen:

Eine 3D-Spirale / Schnecke zum Zentrum erzeugen.

Spiegelverlauf fiir die Spirale (Strecke).

Zentrum der Schnecke.
Anfangsradius: Kreis - Anfangsradius.
Endradius: Kreis - Endradius.
Bahnabstand: Hor. Spiralabstand je Spiralumdrehung.
Anfangswinkel:  Anfangswinkel (Startwinkel) in Grad.
Spiralauflésung: Vektorisierungsauflésung in Grad.
Anfangshoéhe: Starthéhe in Z fiir die Spirale.
Endhéhe: Endhdhe in Z fir die Spirale.

Anweisung zum Abrunden der Spirale.

Nein : Keine Abrundung.

JA Ende : Abrundung Spiralende.

JA Anfang : Abrundung Spiralanfang.

JA Beide : Abrundung an beiden Enden.

Offset in Z - Richtung zur Erhéhung oder Vertiefung. Alternativ zur
manuellen Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2>
in der Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief ibernommen
werden.

Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

Mit Vorschau wird zur schnellen Orientierung ein Bild des
Reliefobjektes mit den augenblicklichen Einstellungen gezeigt.

Das Reliefobjekt wird mit den Einstellungen berechnet und in das
Relief eingefligt
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Export und Import.

B

B8l Relief speichemn

Sl S x
:zl‘ Gesamtflache

Daten ohne Rand
|z: Export Auszug

EE Export Rahmen

Gesamtflache:

Daten ohne Rand:

Export Auszug:

Export Rahmen:

Relief speichern

Das aktuelle Relief in eine Datei speichern. Das Relief kann in
verschiedenen Varianten gespeichert werden.

Die gesamte Reliefflache wird gespeichert.

Nur Reliefteile mit Daten (Reliefpunkte # 0) begrenzt durch ein
Rechteck werden gespeichert.

Einen rechteckigen oder ellipsenférmigen Auszug aus dem aktuellen

Relief speichern.
Grenzen: Es kann ein rechteckiger (Rechteck) oder

ellipsenférmiger (Ellipse) Auszug erzeugt

werden.

Breite, Hohe: Eingabe der gewlinschten Breite/Hbhe des

Auszuges.

x0 links, y0 Positionen eines Umgrenzungsrechtecks fiir

unten, x1 den Auszug.
rechts, y1
oben:
MaBe in: mm, MaBe in mm,
Pkt.Mitte:  Reliefpunktmitte.
mm, Pkt. MaBe in mm, Reliefpunkt
AuBen: AuBengrenze.
Pix.: MaBe in Reliefpunkten.

Export Datei: Der Auszug wird in ein Relief gespeichert.

Den Auszug aus einem Relief, der innerhalb einer Rahmenkontur
liegt, exportieren. Die Reliefteile, die auBerhalb der Rahmenkontur
liegen, werden ausgeblendet (liberschreiben beim Importieren in VTR-
2 nicht das vorhandene Relief).

Der Rahmen wird zuvor im CAD eingegeben und markiert.

67



| B8 Relief einfiigen

ADOLF_1

7 30mm x 35.5mm

GroBe x/y/z

Verzerrung x/y/z

SN ¢

Drehung: 0
b spegen
~  Relief: Z-Min

Grundhdhez: 0

‘ ubernehmen

Lage absolut x / y:
verschieben x / y:

GroBe x/y/z:

Verzerrung x/y/z:

Drehung:

Spiegeln:

Relief:

Grundhohe Z:

Das einzufiigende Relief kann mit (Lage, GroBe, Verzerrung,
Drehung, Grundhohe, Spiegeln, Logik) frei positioniert und angepaft
werden. Wird ein Relief importiert, das zuvor mit einem Export
erzeugt wurde in dem Bereiche ausgeblendet wurden, dann werden
diese Bereiche beim Importieren durchsichtig und tberschreiben
nicht den Reliefhintergrund.

v

Lage X [mm]
LageY [mm]
Lage Z [mm] 0.000
Verzerrung X [9] | 100.000
Verzerrung Y [9c] | 100.000
Verzerrung Z [9] | 100.000
Breite (X)b [mm] | 30.000
Hoéhe (Y)h [mm] 35.500
Tiefe (2t [mm] 0.859
Drehung ol 0.000

Position des Reliefnullpunktes im Zielrelief in absoluten Koordinaten.
Relative Lagednderung des Reliefs in einer Achse (X oder Y).

GroBenanpassung des Reliefs. Die Z-Achse wird analog zur x/y -
GréBe angepalt.

Reliefverzerrung, bei Eingabe mit dem Cursor werden nur die x- und
y-Achsen verandert. Bei Tastatureingabe kénnen alle 3 Achsen
skaliert werden.

Drehung des Reliefs in +/-90Grad - Schritten oder (iber einen
eingebbaren Winkel.

Spiegelauswahl fiir die Achsen x,y,z.

Z-Min Relief Bezugspunkt ist unten.
0 Relief Bezugspunkt liegt bei 0.
Z-Max Relief Bezugspunkt ist oben.

Z - Offset zur Erhéhung oder Vertiefung. Alternativ zur manuellen
Zahleneingabe kann der Z - Wert auch nach <M>, <F2> in der
Zahleneingabe aus dem vorhanden Relief Gibernommen werden.
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g

edit Parameter: Daten des Reliefs anzeigen und die Relief Einfligeparameter (Lage,
Verzerrung, ...) anzeigen und andern.

Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).

iibernehmen: Das einzufiigende Relief mit den Einstellungen tibernehmen.

| " Foto einfugen Foto einfiigen

Ein Foto wird entsprechend der Helligkeitsinformationen in ein Relief

PixRel0016 sk i
gewandelt und das Relief importiert.

) 100mm x 100mmr

Die Einstellungen entsprechen den Eingaben in Relief einfiigen.

Hinweis: Fotos mit geringer Qualitdt und mit starker jpg -Packung
sollten besser im Relief - Modul aufbereitet werden.

| Relief einflgen

@’-’ Lage absolut xfy
X

& verschiebenX: 0
v verschiebenv: o
GroBe x/y/z
Verzerrung x/y/z
@ Drehung: 0
b spiegein

£ Rrelief: 0

Grundhéhe Z: 0

Edit Parameter

b JETETR Y

B, coermermen

Ein konstruiertes Reliefschild.



i

Obj.Laver einfigen [ 4 Einflgen eines anderen Layers mit VTR-2-Objekten. Damit ist eine
Unterprogrammtechnik mdglich.

B8 obj.Layer einfugen Obj.Layer einfiigen

8 Layer #: 14

g Zur Reliefberechnung aus VTR-2-Objekten kénnen Layer mit
Objektdaten eingefiligt werden. Der einzufiigende Layer darf nicht

* Logik: ADD (+) der aktl.!elle VTR-2-Layer sein und muB ausschlieBlich VTR-2-Objekte
(zur Relieferzeugung) enthalten.

B erzeugen
Logik: Art der Verkniipfung mit dem vorhandenen Relief (siehe Die
Reliefverkniipfung (Logik)).
erzeugen: Den einzufiigenden Layer ibernehmen.

Objekte editieren und MeBfunktionen.

XHAEITBR
R‘Ie}f’w“m

W Objekt Edit Objekt Edit

Jedes Relief Objekt kann durch anklicken seiner Wege (Konturen, Strecken, Punkte) zum Editieren
ausgewahlt werden. Hier lassen sich nur bereits erzeugte Objekte (Anzeige in Magenta) markieren.
Liegen Objekte deckungsgleich aufeinander, dann kénnen diese mit dem Cursor nicht mehr
unterschieden werden. Fir diesen Fall hilft die Auswahl mit Objekt Suche weiter. Nach dem
Anklicken werden die Eigenschaften des Objektes angezeigt (vgl. Eingabe fiir die Objekte). Die
Eigenschaften lassen sich in den beschriebenen Grenzen verandern. Mit iibernehmen werden die
neuen Objekt - Eigenschaften gesichert.

Modell aus 2 Spiegelflachen.



@ Objekt Suche
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Objekt Suche

Fir Objekte die
deckungsgleich liegen ist
die sichere Auswahl mit
dem Cursor schwierig.
Hier hilft die Objekt
Suche mit einer
alternativen Methode zur
Objektauswahl. Die
Auswahl in der Liste
kann mit der Cursor,
dem Mausrad oder den
Auswahlbutton erfolgen.
Die Wege des aktuell
gewahlten Objekts
werden in der Grafik
markiert und in der Liste
hervorgehoben. Ein
erster Klick mit der Maus
aktiviert das Objekt. Ein
zweiter Klick auf das
aktivierte Objekt 6ffnet
eine Grafik des
gewahlten Objektes.

Objektanzeige.

Anzeige und Eingabe der aktuellen, fortlaufenden Objektnummer.

Auswahl des ersten Objektes. Das aktuelle Objekt wird in der
Objektliste und in der Grafik rot markiert. Die Objektliste kann auch
mit dem Mausrad verschoben werden.

Auswahl des letzten Objektes. Das aktuelle Objekt wird in der
Objektliste und in der Grafik rot markiert. Die Objektliste kann auch
mit dem Mausrad verschoben werden.

Ein Objekt nach vorne schalten. Das aktuelle Objekt wird in der
Objektliste und in der Grafik rot markiert. Die Objektliste kann auch
mit dem Mausrad verschoben werden.

Ein Objekt nach hinten schalten. Das aktuelle Objekt wird in der
Objektliste und in der Grafik rot markiert. Die Objektliste kann auch
mit dem Mausrad verschoben werden.

Editierung des ausgewahlten Objektes (vgl. Objekt Edit).

Die Reihenfolge des ausgewahlten Objektes in der Objektfolge
(Objektliste) andern (vgl. Objekt Folge).

Das ausgewahlte Objekt l6schen (vgl. Objekt Cir).

Die Wege fiir ein vorhandenes Objekt kopieren. Danach stehen diese
als markierte Wege zur Verfiigung (vgl. Objekt Copy).

Die Wege eines vorhandenen Objektes durch neue Wege ersetzen (
vgl. Objekt Tausch).
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[£ Objekt Folge
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An Stelle #:

erster:

letzter:

Eins nach Vorn:

Eins nach Hinten:

Reihenfolge umkehren:

iibernehmen:

&# Objekt Cir

I6schen J/N?

X  Abbruch | ' Objekt

Objekt Folge

Neben der geometrischen Anordnung der Objekte im Raum ist auch
die Reihenfolge der Objekterzeugung von Belang und muB genau
beachtet werden. Hier kénnen Sie die Reihenfolge der Objekte
andern (erster, letzter, eins vor/zuriick, umkehren). Zur Objekt
Folge gehoren die Auswahl zum Weiterschalten des aktuellen
Objektes, die Objektliste und die markierten Wege in der Grafik. Das
ausgewahlte Objekt wird in der Grafik markiert und in der Liste rot
hervorgehoben.

#  Anstelle #
8 erster
&) letzter

BE  Eins nach Vorn
2  Eins nach Hinten
[€ Reihenfolge umkehren

v

Eingabe in der Objektreihenfolge.
Das ausgewahlte Objekt an die erste Stelle in der Liste verschieben.
Das ausgewadhlte Objekt an die letzte Stelle in der Liste verschieben.

Das ausgewdhlte Objekt in der Liste eine Stelle nach vorne
verschieben.

Das ausgewdhlte Objekt in der Liste eine Stelle nach hinten
verschieben.

Die Objektfolge komplett umdrehen.

Die Eingabe der Objektfolge libernehmen und die Eingabe beenden.

Objekt Cir

X Mit Objekt CIr kénnen Sie ein Objekt
mit zugewiesenen Eigenschaften léschen
und die Wege zurlickgeben. Die

| & objektswege | zurtickgegebenen Wege werden nach

dem Verlassen des Reliefmoduls

Abbruch:

Objekt:

Objekt + Wege:

markiert in den AktLayer (ibernommen.

Die Auswahl abbrechen.

Die zuriickgespeicherten Konturen werden nach dem Verlassen des
Reliefmoduls in den AktLayer libernommen.

Ldscht das Objekt und die zugehérigen Wege (Konturen, Strecken).
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Objekt: Copy Objekt Copy

Eine Kopie der Objekt - Wege zurlickgeben. Die zuriickgegebenen Wege werden nach dem Verlassen
des Relief-Moduls in den AktLayer libernommen. Diese Funktion ist hilfreich, wenn die Wege fiir ein
weiteres Objekt erneut benétigt werden oder wenn die Wege verandert oder mit den Wegen ein
weiteres Objekt erzeugt werden sollen.

Zum Verandern bestehender Objektwege erzeugen Sie sich zuerst mit Objekt Copy eine Kopie,
Uberarbeiten die Wege im CAD und lGibernehmen diese wieder nach VTR-2. Mit Objekt Tausch kdnnen
dann die alten Wege durch die neu veranderten Wege ersetzt werden.

B2 Objekt Tausch Objekt Tausch

Die Wege des ausgewahlten Objektes werden durch neue auszuwahlende Wege ersetzt. Zuerst
mussen Sie die Wege des alten Objektes anwahlen, danach sind die neuen Wege zu markieren.

Zum Verandern bestehender Objektwege erzeugen Sie sich zuerst mit Objekt Copy eine Kopie,
Uberarbeiten die Wege im CAD und libernehmen diese wieder nach VTR-2. Mit Objekt Tausch kénnen
dann die alten Wege durch die neu veranderten Wege ersetzt werden.

X Einzelne Relief Objekte markieren und verschieben, verzerren oder

+ @I ﬁll @l mit Space das Umform - Meni aktivieren.

Position [mm] . i . i . i

x || memmz [D) Einzelne Relief-Objekte lassen sich wegen ihres Formates nicht
umformen. In diesen Fallen muB3 mit Objekt Copy und Objekt

Y S] 7e.210 |2 Tausch gearbeitet werden.

El  original zuweisen

Konstruierte Pralinenform.



123 ¥ oy e
Relief Position Relief Position

X=261.390mm Y= 166.373mm Z= 14.0130mm

Relief Position zeigt die Reliefkoordinaten an der Cursorposition. Angezeigt wird die Lage in x y und
der Z-Wert des Pixels. <R> oder <Esc> beendet die Anzeige.

o Relief Hihenlinia Relief Hohenlinie

Die Relief Hohenlinie ist ein Reliefschnitt in horizontaler Richtung an der Cursorposition. Sie wird im
Fenster am oberen Bildrand angezeigt. <R> oder <Esc> beendet die Anzeige.

adg Show Level Show Level
Max= 2.499

E| o B

Reliefschnitt auf Level - Hohe.

In Hohe des angegebenen Levels wird durch das Relief ein Schnitt gelegt. Alle Reliefteile groBer oder
gleich dem Level werden schwarz und alle Bereiche darunter als Level werden weil3 markiert.

Level: Hohenlevel - der Level kann im Bereich Min .. Max gewahlt werden.

il MaBlinie MaBlinie

Zum Messen klicken Sie nacheinander 2 Punkte im Relief an. Die Punkte werden stdndig durch eine
Linie verbunden und die Daten der Linie angezeigt.



Die Relief Ansicht und Ablaufsteuerung.

~ 2 8 F

&

"““ Rendern 3D Rendern

&  Ansichtswinkel

Bl Lichtwinkel

! Auflésung: normal

&  Zeichnung weich

@ o e 10.0° WY T

@& Grafik S X —rr
e |2 |4 o WX K| AN

(B swmp-sid | posa| @ €| al>

(B JpG-Bid 8 |« (& K|V |%

Auswahl 3D Rendern v OK| X Esc v OK | X Esc

Ansichtswinkel Lichtwinkel

Das Reliefbild im Ansichtswinkel und mit definierter Beleuchtungsquelle berechnen und
anzeigen(rendern).

Ansichtswinkel: Relief-Ansichtswinkel einstellen. Mit Einstellung 0° (Draufsicht) wird das
Renderbild schneller berechnet.

Lichtwinkel: Winkel und Abstand der Beleuchtungsquelle einstellen.

Auflésung: Bild Auflésung - eine geringe Auflésung ergibt ein schnelles Ergebnis mit
geringer Qualitat - eine hohe Aufldsung ergibt ein gutes Ergebnis bei langer
Berechnungszeit.

Zeichnung: Einstellung weich / mittel / hart. Fiir die meisten Anwendung empfiehlt sich

eine weiche oder mittlere Einstellung.

Kontrast: Grau-Abstufung (Kontrast) gering .. sehr stark. Diese Einstellung ist nur
wirksam fiir Ansichtswinkel <> 0°.

Grafik: Das berechnete Bild ansehen.
BMP-Bild, Die Render - Ansicht in eine BMP- / JPG-Bild-Datei speichern.
JPG-Bild:



|@ 3D Projektion 3D Projektion
RelRender:
Oben
&) Links
) VorneLinks
@ Vorne
A VorneRechts
I:B Rechts

Hinten
Manuell drehen

zuriick
Auswahl 3D Projektion.

Anzeige einer 3D Projektion
des Reliefs. Die
Projektionsansicht kann mit der
Maus gedreht werden.

Oben, Links, VorneLinks, Ansichten mit voreingestellten Ansichtswinkeln.

Vorne, VorneRechts,

Rechts, Hinten

Manuell drehen drehen der Ansicht mit dem Cursor bei gedriickter Cursortaste <L>.

zuriick Die 3D Ansicht verlassen.

Banderole mit 3D-Effekt.
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B Reeforafic Reliefgrafik

Reliefgrafik X
Rendern usual
Rendern white
Rendern black Einstellung fiir die Standard Reliefgrafik. Eine Auswahl verschiedene

Relief Draufsichten. Die Grafik wird in den Farben der gewahlten

Reliefgrafik usual . - . X
Farbtabelle gezeigt. Fiir die Einstellungen Render und Reliefgrafik

Jou Jou Jou Sl B0t B4l

Reliefgrafik white kann zusatzlich die Farbe des 0 Levels in weiB oder schwarz gewahlt
Reliefgrafik black werden.
Kontrast dz 1 Einstellungen fur Rendern und Reliefgrafik.
usual Die eingestellte Farbpalette wird verwendet.
g | Potaed white Der Relief 0 - Level wird weiB gezeigt.
E Kontract ds 2 black Der Relief 0 - Level wird schwarz gezeigt.
g Kontrast dz 4 Rendern Gerendertes Bild in der Draufsicht.
g T Reliefgrafik Standard Graustufen oder Farbbild.
Kontrast dz 1..5 Spezielles Kontrastbild.

ﬂ/-"‘ ~——

O
Kontrast Stufe 1. Kontrast Stufe 2.

Kontrast Stufe 3. Kontrast Stufe 4. Kontrast Stufe 5.



| [H Grafikanzeige

Grafikanzeige X ‘

N
N

&

VTR Paremeter

Relief Objekte

Farben

Auswahl Grafikanzeige.

VTR-Parameter

ReliefObjekte /
Zwischenablage

Farben

onerise

1 %

#| 10 N E

@ ot 3p schrage 3/apkt.
a2 12grd-2

it 3p Schrage 3/aPkt.
it 3p Schrage 3/aPkt.
it 3p Schrage 3/aPkt.
it 30 schrage 3/4Pkt.
ﬂ blattinneres

#4 3.1 12grd-3-1

it 3p Schrage 3/aPkt. R
d 3P Schrage 3/4Pkt.
i 30 Schrage 3/4Pkt.
i 3P Schrage 3/4Pkt.
at spre0003

14 buell .7 4.5 12grd-4-5
15wy b spreoo04

16 bl .7 5.5 12grd-5-5

17 @y il spreoooe

18 it spE000S

19 mam SPIEC0O7

Bleg|lo|lm|@]

o

W m N b WM
A X030

4124444

11
12
13

&006

Liste der Objekte.

Grafikanzeige

-arbenauswahl

Neu erzeugen nach Eingabe

[
Eingabegrenze Z 10,000
Kurzhilfe zeigen JA

Farben VTR Parameter.

Einstellungen flir VTR-2.

Neu erzeugen Mit JA wird nach jeder Objekteingabe oder
nach Eingabe Anderung (Editierung) die VTR-z Grafik neu
berechnet.

Eingabegrenze Z Eingabegrenze fiir die Zahleneingabe mit
Schieber.

Kurzhilfe zeigen JA zeigt eine kurze Programmbhilfe beim Start
einer Funktion.

Auswahl der Vektor-Grafikanzeige.

Einstellung der Farbtabelle fiir die Reliefansicht.

Konstruiertes Edelweiss.
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neues Relief Neues Relief

: - ‘ Die Daten fiir ein neues Relief eingeben und ein leeres
Neues Relief anlegen
m Relief erzeugen. Arbeiten in VTR-2 werden

Relief Aufldsung xy [(mm] IMEM®E|  (blicherweise in der vom Programm vorgeschlagenen

Re:!Ef Tiefe (2) ImmlL_59.99901  Auflssung entworfen und editiert. Die vorgeschlagene
Rellel Ofy SN =) Aufldsung gewahrleistet eine hinreichende Qualitit
verbunden mit schneller Arbeitsfolge. Sind alle Objekte
fertig angeordnet, kann die Aufldsung auf das
gewiinschte MaB erhoht und das Relief neu erzeugt
werden.
Relief Auflésung xy Auflésung des Reliefs in X- und Y-Richtung. Fir die Entwurfsphase
[mm]: wird empfohlen die vom Programm vorgeschlagene Auflésung

beizubehalten. Erst zur Berechnung des fertigen Reliefs sollte die
Auflésung erhdéht werden. Ubliche Einstellungen sind dann ca.
0,01mm .. 0,2mm.

Tiefe (Z) [mm]: Ausdehnung des Reliefs in Z-Richtung. Die Tiefe (Z) sollte nicht
wesentlich Uberschritten werden, da sonst mit Uberlauf und
fehlerhaften Ergebnissen gerechnet werden muB.

Relief-Obj-Layer#: Auswahl des Layers, in welchem die Relief-Objekte gespeichert
werden. Standardeinstellung = 15.

B neu erzeugen neu erzeugen

Das Relief mit den Einstellungen in neues Relief und den eingegebenen Objekten neu erzeugen.
Ein Relief muB erzeugt werden nachdem die Eigenschaften eines Reliefs geandert wurden.

Relief aus VTR-2.



