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Einleitung
Allgemeines

1 EINLEITUNG

1.1 ALLGEMEINES

Egal ob Sie vorhaben, einen einzelnen Raum, eine Wohnung oder gar ein komplettes Haus zu planen, diese

Software unterstiitzt Ihre Kreativitit in vollem Umfang. Selbst die Gartenplanung ist damit kinderleicht.

Planen Sie auf mehreren Folien Ihre eigenen vier Wénde bis ins kleinste Detail, denn durch die Mdglichkeit des
Platzierens von Objekten mit numerischen Referenzpunkten, Hilfslinien sowie niitzlichen Programmassistenten
ist dieses moglich.

Eine umfangreiche Bibliothek an 3D-Objekten aus allen Lebensbereichen ermoglicht IThnen die reale Darstellung
Threr Wohntrdume.

Indem Sie den Standort Thres Bauobjektes eingeben, simuliert das Programm die Lichtverhidltnisse bei Ihnen zu
Hause zu unterschiedlichen Tageszeiten. Auch eigene Lichtquellen wie Punktlicht, Spots und Ambiente sind
definierbar. Machen Sie sich doch so schon vorab ein Bild Threr Beleuchtung und ersparen sich unnétige

Anschaffungen.

Entscheiden Sie selbst, in welcher Ansicht Sie planen mdchten; wihlen Sie zwischen der 2D-Draufsicht, der 3D-
Ansicht und der Schnittansicht.
Ein Highlight dieser Software ist es, mehrere Ansichten gleichzeitig zu nutzen und beispielsweise schon wéhrend

des Eingebens des Grundrisses in der 2D-Draufsicht das Ergebnis in der dritten Dimension zu betrachten.

In dem Schichtaufbau von Mauerwerken, Decken und Fu3boden lassen sich verschiedenste Materialien wie
(DIN-)Dammstoffe, Putze, Estriche und viele andere festlegen.

Eine virtuelle Bauplanung, Visualisierung und Kostenermittlung auf Basis von Herstellerkatalogen, d.h. nach
Moglichkeit keine abstrakten Objekte, Materialien und Bauteile sondern real existierende und bestellbare
Produkte, ermdglicht es dem Bauherrn selbst, sein kiinftiges Haus zu planen und einzurichten. Der Hersteller
erreicht seinen Endkunden {iber die Software ohne speziellen Marketingaufwand direkt.

Herstellerdaten sind in diesem Zusammenhang nicht das Bauwesen beschrinkt, sondern beziehen sich auf
beliebige Produkte, deren Darstellung und Planung in einem rdumlichen Kontext Sinn macht. Diese werden in
der Beratung, wihrend der Kaufentscheidung, der Angebotsphase und in jedem weiteren Prozess zwischen dem
Kéufer der Produkte und dem Anbieter, den Anwendern der Software eine Hilfestellung geben. Es handelt sich
daher nicht ausschlieflich um eine professionelle Planung sondern um eine Kombination von Planung und

Produktprésentation.
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Einleitung
Anmerkungen zur Dokumentation

1.2 ANMERKUNGEN ZUR DOKUMENTATION

Die Mdoglichkeit, Funktionen durch Plugins zu entfernen oder zu erweitern, hat natiirlich zur Folge, dass wir nicht
sicherstellen konnen, dass Thre Version iiber alle in der Dokumentation beschriebenen Eigenschaften verfiigt.

Auskunft iber weitere Plugins oder deren Verfiigbarkeit erhalten Sie bei unseren Vertriebsmitarbeitern:

1.3 LIZENZIERUNG VON PROGRAMM-PAKETEN UND PLUGINS

Neben der Lizenzierung eines Paketes inkl. der im Paket enthaltenen Plug-Ins kénnen Sie einzelne zusétzlich
erworbene und installierte Module iiber den Dialog Lizenzierung im Menii Datei aktivieren. Der Ablauf einer

Lizenzierung fiir ein Plug-In ist identisch mit der Lizenzierung eines Paketes.

C4ADIO Version 1.1.0.5 Testphase ab-gelaufen|_f_.
Unterstiitzung fiirden Export von Cinema4D Objekt-Formaten

2D-DXF/DWG Export version 1.1.05 s
Bxport-schnittstelle fir 2D-DXF- und DWG-Dateien.

2D-DXF/DWG Import version 1.1.05 Lizenziert

Import-Schnittstelle fir 2D-DXF- und DWG-Dateien.

Tiir- und Fensterkonstruktion version 1105 Lizenziert
PlugInzur Erzeugung und Eingabevon Tur- und Fensterkonstruktionen.

PDF Konverter yersion 1.1.0. Lizenziert
Konvertierungs-PlugIn fiir FDF-Dateien. |l'

Der Dialog zeigt jedes Plugin mit seiner Bezeichnung, der Versionsnummer, einer Kurzbeschreibung und dem
aktuellen Status.

Die Lizenzierung erfolgt iiber eine Lizenzdatei (* .key), die Sie per E-Mail oder Online anfordern kdnnen:

Die Lizenzkey Datei, die Sie anschlieBend von uns erhalten, speichern Sie in einem beliebigen Verzeichnis.

AnschlieBend selektieren Sie das Plugin, fiir das sie die Lizenzierung angefordert haben mit der Maus im Dialog
und betdtigen die Schaltfliche ,Lizenzdatei einlesen...* oder flir Pakete die entsprechende Schaltfliche im
Startdialog. Mit dem Standarddialog ,,Lizenzdatei einlesen” wihlen Sie die Lizenzdatei (*.key) aus. Die
Aktivierung des Plugins erfolgt automatisch.

Sie benétigen fiir jedes Plugin eine eigene Lizenzdatei und miissen den Vorgang ggf. wiederholen.
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Einleitung
Update Funktionen fiir Programm und Katalog

1.4 UPDATE FUNKTIONEN FUR PROGRAMM UND KATALOG

Die meisten Versionen beinhalten ein Plugln, dass Sie mit Informationen {iber Updates, neue Programm- und

Katalogerweiterungen unterstiitzt.

Updates & Erweiterungen
Mach Updates suchen...

Mach Katalog-Erweiterungen suchen...

Mach Programm-Erweiterungen suchen..,

Altuellen Update-Status anzeigen...

Homepage
Produkte

Support

I ®LARESRE

Mewsletter

Die Eintrdge konnen je nach Version abweichen. Grundsétzlich priift die Anwendung bei jedem Programmstart
bei bestehender Internetverbindung auf das Vorhandensein neuer Versionen, nicht jedoch auf Katalog- und
Programmerweiterungen. Diese miissen Sie manuell iiber die Eintrdge unter ,,Updates & Erweiterungen® suchen.

Liegt eine neue Version vor, erhalten Sie beim Start einen Dialog, der Informationen zu der bereitstehenden
Version beinhaltet. Hier konnen Sie wihlen, ob der Download erfolgen soll. Falls nicht, deaktivieren Sie den
Haken hinter der Version. Je nach Update erhalten Sie auch zusétzliche Hinweise in Form eines Tooltips, wenn

Sie mit der Maus tiber den Eintrag fahren.

Neue Updates verfiigbar

Bitte wahlen Sie die zu installierenden Komponenten aus:

ﬂ Neue Version Version 2.1.0.0
Downloadversion™ Basis"

Hinweis: Der Download erfolgt im Hintergrund und Sie kéinnen IThre Arbeit normal fortsetzen.
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Einleitung

Update Funktionen fiir Programm und Katalog

Der Download der Updates erfolgt komplett im Hintergrund und beeintrachtigt die Arbeiten nicht. Lediglich das

Netzwerk bzw. die Internetverbindungen werden belastet. Die Dateien werden im User Verzeichnis Ihrer

Anwendung abgelegt, z.B. unter C:\Users\Username\Documents\Meine Version\Update .

Den Status des Downloads kénnen Sie jederzeit unter ,,Updates & Erweiterungen kontrollieren. Der Download

wird auch fortgefiihrt, wenn Sie die Anwendung schlieBen oder den Rechner zwischenzeitlich ausschalten.

Ist der Download komplett, erhalten Sie beim ndchsten Start einen Hinweis mit der Aufforderung, jetzt das

Update zu installieren. Die Installation erfolgt durch ein normales Setup, das Sie wie gewohnlich durchlaufen

miissen. Die Update Datei im genannten USER Verzeichnis konnen Sie anschliefend 16schen.

Die Vorgaben zum Updatemechanismus konnen Sie {iber den Dialog Allgemeine Einstellungen im Menii

Einstellungen &ndern.

"

Einstellungen, Allgemein

N
em’

Einheiten

Verzeichnisse

X

Werkzeuge

o

Update

Suche nach Updates

i@ bei jedem Programmestart
™ im Abstand von
71 nur manuelle Suche

Ll

Taglen)

v 3

nk_
X
oL
?
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Die Programmoberfldche
Ribbons oder Toolbars

2 DIE PROGRAMMOBERFLACHE

2.1 RIBBONS ODER TOOLBARS

Je nachdem, welche Version Sie einsetzen, haben Sie bereits bei der Installation die Wahl zwischen einer Ribbon

oder Toolbar Benutzeroberfliche. Die folgenden Abbildungen in dieser Dokumentation beziehen sich teilweise

auf die urspriingliche Toolbar-Variante, teilweise auf die neuere Ribbon Version. Das gilt auch fiir die

Schaltflachen. Die grundsitzlichen Funktionen sind identisch, nur die Anordnung und teilweise die Handhabung

bei der Auswahl von Elementen und Eingabevarianten unterscheiden sich.

Fiir alle, die bereits mit einer Toolbar Version arbeiten und kiinftig auf Ribbons umsteigen, hier in Stichworten

die Unterschiede:

Die bisherige Plugln Toolbar, mit der Sie z.B. zwischen Dach- und Treppenfunktionen umgeschaltet
haben, entfillt. Stattdessen haben wir die Funktionen aus den Pluglns themenbezogen auf die Ribbons
verteilt.

Die bisherige WAS und WIE-Leiste entfallen. Diese Funktionen werden in einem Arbeitsgang iiber die
Schaltflichen bedient. Sie wihlen also nicht mehr ein Element, wie z.B. eine Wand, und aus einer
separaten Toolbar die Eingabevarianten sondern Sie erhalten die Eingabevarianten immer als
Untermenti eines Elementes

Die Funktionen zum Importieren oder Exportieren von Dateiformaten, die Einstellungen der Software,
die Ausgabe von Berichten, also im Wesentlichen die Funktionen der Meniis DATEIL
EINSTELLUNGEN und AUSGABE wurden weitestgehend in einem neuen Menii, das Sie iiber
folgende Schaltflache erhalten, zusammengefasst.

Die Bearbeiten Funktionen, die in der Toolbar Version links erscheinen, wenn Sie ein Element
selektieren, finden sich jetzt in einem separaten Ribbon Tab. Auch diese TAB Seite erscheint

automatisch, wenn Sie ein Element selektieren.

—

o

Hinweis: Die Schaltfliche befindet sich am oberen linken Rand der Software und kann je nach Version

unterschiedlich aussehen.

L0 & ) [l
7

) Datei Gebaude 2D & Layout

[T Neu &‘ Speichern unter... @ Beenden

# Offnen... H Alle speichern
H Speichern &4 SchlieBen

Allgemein
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Die Programmoberfliche

Ribbons oder Toolbars
N:}"[_]Q AN (w5 e | 8 e
Datei | Gebsude | 2D&lsyout  3DFunkfionen  Konstruktion  Gelinde  Bearbeiten  Anzeige Hilfe ?-
A Beispielprojekte. &) Wande ~ fi stitzen ~ @ Tor - H Treppenkonstruktion ~ [ Dachkonstruktion + & Solarelement ~
[P NeuesProjekt... & Unter-/Uberzuge - @] Schomstein - ] Aussparung - ‘Gauben - ' Holzer bearbeiten ~
NV riatte Fenste = (g Sehlie - P o l

Gebaudeassistent Konstruktionselemente Tre Dacher und Gauben

[ aios o
B Neues Projekel : 20-Ansicht [=l==] a | )
TEeEe e

i

Fahrzouge, Mascinen

Datei | Gebaude | 2D & Layout 3D Funktionen Konstruktion Geldnde Bearbeiten Anzeige Hilfe

& Beispiclprojekte ... ‘7| Wande - ﬂ Stitzen ~ E Tar ~ {8 Treppenkonstruktion ~ r Dachkonstruktion ~ & Solarelement -
[P Meues Projekt ... E Unter-/Uberziige 'ﬂ Schornstein - ﬁl Aussparung ~ @' Gauben - ‘F’r Halzer bearbeiten -
% Deckenplatte ~ Fenster = fdl Schlitz ~ &7 Dachfenster -
Gebaudeassistent | Koenstruktionselemente | Treppen Décher und Gauben

2.1.1 Auswahl der Eingabevarianten in einer Ribbon-Version

Fiir jedes Element gibt es mindestens eine, oft jedoch mehrere Arten der Eingabe. Diese Varianten sehen Sie als
Untermenii des Elementes selbst. Sie wihlen also zundchst das Element, dann ggf. den Typ und anschlieBend
unmittelbar die Art der Eingabe.

Die folgende Abbildung zeigt das anhand einer Wand:

m ﬂ Stotzen - |E| Tar = R Treppenkonstruktion - r |
ﬂ Aulenwand b Etein - ﬂ Aussparung - @ {
{?l Tragende Innenwand k|- m Schlitz - F |
Iﬂ Michttragende Innenwand — » | & Mehrfach-Eingabe iiber zwei Punkte

1¢#]  Leichtbauwand v ||/ Eingabe tber zwei Punkte

fﬂ Stellwand 4 E Mehrfach-Eingabe mit numerischer Machbearbeitung

¢]  Raumbegrenzung v | /> Eingabe parallele Wand
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Ribbons oder Toolbars

2.1.2 Bearbeiten von selektierten Elementen

Wenn Sie ein Element selektieren, erscheint eine zusétzliche Tab Seite mit allen verfiigbaren Bearbeiten

Werkzeugen.
Ik 7\ | 2o o - - - Bearbeiten W p—
Datei  Gebaude 2D & Layout 2D Funktionen Konstruktion Gelande Bearbeiten Anzige  Hilfe Selektion
S5 Verschieben oY UmX-Achse @) Um X-Achse eines Referenzpunktes &) Rotieren 4 Ebenenach hinten €3 In den Vordergrund Kopieren mit Referenzpunkt | ;73 Ubertragen...
&5 Verschieben mit Referenzpunkt || o) UmV-Achse @) Um V-Achse eines Referenzpunktes &) Um Refersnzpunke || [y Ebene nach vome By Mehrfachkopie... @ Bearbeiten...
M UmZ-Achse @9 Um Z-Achse eines Referenzpunktes 3, In den Hintergrund
Verschizhen Drehen Ebenen Kopieren Eigenschaften

2.1.3 Schnellauswahl und Menii ,,letzte Aktionen“

Am oberen Rand der Software finden Sie eine zusétzliche Leiste mit einigen vordefinierten Aktionen, die einen

schnelleren Zugriff ermdglichen. Zusétzlich ein Menii, das die letzten 10 Aktionen auflistet.

e
s —

[

" Datei Gebiude 2D & Layout ip|2D) neue2D-Ansicht
Ellipse - Eingake im Rechteck lber 2 Punkte

2 Verschieben va; Um X-Achse Q : g

¥ Kreis - Eingabe Obker 2 Punkte
EE' Verschieben mit Referenzpunkt nf-') Um ¥-Achse o~ [ )

« | Linie (Strecke) - Eingabe dber 2 Punkte

“ia HE i hee :: Rundstitze - Frei platzieren
Werschieben

N

Aulenwand - Eingabe Gber zwei Punkte

Wrfel - Frei platzieren
Meu

LN
- W

Allgemein - Schliefen

.

Raytracen

2.1.4 Menii Datei, Einstellungen, Import, Export, Sprach- und Ribbon
Einstellungen

Viele Aktionen, die in der Toolbar Version iiber separate Meniis erreicht werden konnten, finden Sie jetzt

gebiindelt.
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Ribbons oder Toolbars

| Meu STRG+M @ Allgemein...
- oy
Cffnen... STRG+O % Programmm...
Qv Schliefen 2D-Ansicht...
H Speichern STRG+5 Sprache »
[ _‘H.
@ Speichern unter... LRSS  Benutzeroberfldche 3
b E |

u Alle speichern STRG+UMSCHALT+S

ga  Zuletzt verwendet »

f Ausgabe b
ﬂ Importieren »
= ' Lizenzierung...

W == 3

**:;l Eigenschaften...

20 Ansicht drucken... STRG+P

=
ﬁ Drucker einrichten...

|
x Einstellungen »
Beenden

2.1.5 Umschalten 7wischen einer Ribbon und einer Toolbar Version

Welche Benutzeroberfldche Sie benutzen, kdnnen Sie iiber das Menii Datei, Einstellungen, Benutzeroberfldche

ganz nach Belieben umschalten.
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Die Programmoberfliche

MNeu STRG+N
Offnen... STRG+0O
Schliefen

Speichern STRG+S

Speichern unter...
Alle speichern STRG+UMSCHALT+S
Zuletzt verwendet
Ausgabe

Importieren
Lizenzierung...
Eigenschaften..,

2D Ansicht drucken...

STRG+P

Drucker einrichten...

Einstellungen

Beenden

Ribbons oder Toolbars
@ Allgemein...
SRg—
3D-Ansicht.
F Sprache
lE Benutzeroberfliche Toolbars

[V]| Ribbon(Multifunktionsleiste)
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Die Programmoberfldche
Dokumente und Ansichten

2.2 DOKUMENTE UND ANSICHTEN

ElCERMEANET
208 Layout o

3D Funktionen

[ sktiven st lszchen [

B vor

enstellung

& - [SIEIE] | & eempe [= =05 ] | ) Bample1s: 30-Ansicht

g &b [l B 1@

xBVBE y6TR Z000

Die Software arbeitet grundsatzlich auf Basis eines Dokuments, auf das verschiedene Sichten definiert werden.
Sichten sind in der gezeigten Abbildung von oben nach unten eine 2D Ansicht, eine 2D Draufsicht und eine
perspektivische 3D Ansicht. Da alle Ansichten intern gleichberechtigt sind, kdnnen auch, soweit sinnvoll, alle
Aktionen des Anwenders, wie bspw. selektieren, platzieren, verschieben, etc. in allen Ansichten gleichberechtigt
durchgefiihrt werden. Die Aktualisierung der Ansichten erfolgt zeitgleich, so dass der Anwender die
Auswirkungen der Anderungen sowohl in 2D als auch in 3D mitverfolgen kann.

2.3 DIE STRUKTUR DER BENUTZEROBERFLACHE

Die Benutzeroberfldche entspricht den Betriebssystemeinstellungen fiir die Darstellung von Fenstern und

Schaltflachen. Das Erscheinungsbild der Software wird daher je nach Anwendersystem unterschiedlich sein.

Seite 19



Die Programmoberfldche
Die Struktur der Benutzeroberfldche

Bearbeiten Anzeige Einstelungen Fenster Ausgabe Hilfe

EHES sBEX 2 o Q&R B EHEIE

v s Mo oEBDGR @M% - &L,9 B =18t [F (I & F-—— Bearbeiten Werkzeuge
r%l‘.b@ BOE= P28 lel B&-Plugin Auswahl

— = Proiekte 3
B Typ 3-6k Schitt A-A = I

i AR <R
Ansichten erzeugen, Eigenschaften 3D
anordnen Ansichten

-
; Katalog und Projekt-
A T Kernfunktionen, Text, Hilfslinien ete. verwaltung . ; 8:;322::i
#17 |- Plugin Funktionen
=]
S T i}
fl-
_ B Typ3-6:2D-Ansicht =E=)
H -
-
dl
&
*J Typ 3-6: 3D-Ansicht == ren |

Raytracen beendet

Ll S
V8606

Die Software verfiigt liber mehrere Toolbars (Schaltflichenleisten), die dem Anwender Zugriff auf die

verschiedenen Programmfunktionen gewidhren. Die Toolbars mit den Funktionen sind im einzelnen von oben
nach unten und von links nach rechts:

Standard-Toolbar: Offnen und schlieBen von Projekten
Speichern
Drucken
Kopieren, Ausschneiden, Einfiigen, Léschen
Redo / Undo (Riickgéngig / Wiederherstellen)
Zoom (Rechteck, Zoom in, Zoom out, Alles zeigen)
Aktualisieren
Ansichten-Toolbar: Erzeugen von 2D Draufsichten
Erzeugen von 3D Ansichten
Erzeugen von 2D Ansichten
Erzeugen von 2D Grafikansichten
Erzeugen von Parallel Perspektiven
Anordnen von Ansichten
Bilder der Ansichten speichern
Betrachterstandpunkte setzen
3DAnsicht-Toolbar: Auswahl der Darstellungsmodi (Texturiert, Drahtgitter, Drahtgitter mit verdeckten
Kanten)
Parallele Ansicht
Hintergrundmodus (einfarbig, zweifarbig, Hintergrundbild)
Bearbeiten und Ubertragen von Materialien und Texturen
Raytracer
Durchwandern
Plugin-Toolbar: Auswahl der Funktionalitit.
2D Grafik
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Popupinformationen / Tooltips

Konstruktionselemente  (Wénde, Stiitzen, Schornsteine, Fenster, Tiiren,
Aussparungen)
Décher, Gauben, Dachfenster
Kern-Toolbar: Hilfslinien
Bemafungen
Messfunktionen

Texte

2.4 POPUPINFORMATIONEN / TOOLTIPS

Grundsitzlich sind Popupinformationen bzw. Tooltips aktiviert. Die Popupinformationen erscheinen, wenn Sie
mit der Maus langer als 2 Sekunden iiber einem Element verweilen, das Informationen liefert. Nach weiteren 5
Sekunden verschwinden die Informationen wieder. Je nach Objekt oder Element zeigen die Popupinformation
Informationen iiber ein Produkt eines bestimmten Herstellers oder geben Auskunft iiber das Gebdude und die
Folie, auf der sich das Element befindet. So kénnen Sie die Popupinformationen auch dazu nutzen, bestimmte
Elemente zu identifizieren.

Beispiel mit Herstellerinformationen:

HH
pieper Lobby

Modell: Schwarz

Zeitunozablage

Beispiel Stiitze:

O

Stiitze,
Grundrizz [Gebaude 1, Erdoeschozs]

2.5 KATALOG UND PROJEKTVERWALTUNG

Am rechten Rand der Benutzeroberfliche befindet sich eine so genannte Toolbox, deren Inhalte iiber die
gezeigten Register verdndert werden konnen. Die Toolbox kann mit einem ,,Picker” (Stecknadel) fixiert und so
dauerhaft dargestellt werden. Zum VergroBern der verfiigbaren Arbeitsfliche féhrt die Toolbox bei nicht
aktiviertem Picker nach zwei Sekunden an den Rand und minimiert sich. Sie erscheint wieder, wenn der

Mauscursor auf die verbleibenden Register gefiihrt wird.
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Besonderheiten der Dialoge

2.6 BESONDERHEITEN DER DIALOGE

Dialoge gibt es in verschiedenen Ausfithrungen, die sich aber in der grundlegenden Handhabungsweise nicht
unterscheiden. Sie konnen mehrere Seiten beinhalten, auf die entweder Uber eine Baumstruktur oder eine
Listenansicht mit Bildern zugegriffen wird. Am rechten Rand eines Dialoges stehen je nach Bedarf mehrere

Schaltflichen zur Verfiigung.

OK

Abbrechen
Als Standard speichern

Offnet die Hilfedatei

Offnet oder schlieft die 3D Vorschau
Erzeugt eine neutrale Vorlage bei den Dialogen, die Dateien speichern, z.B. Materialien
Offnet eine der Dateien, z.B. (*.mat) im Materialdialog

Speichert eine Datei, z.B. (*.mat) im Materialdialog

Einer der wahrscheinlich umfangreichsten Dialoge ist der fiir Déacher. Er dient uns als Beispiel, was in Dialogen
noch moglich ist bzw. je nach Dialog sein kann.

Dachkonstruktion
=1 Allgemein
M aterializn
Eindeckung

i F -
Holzkonstruktion Profityp WA

Holzabmessungen
Sparren Allgemein
Traufdetails
Ortgangdetail:
=) Dachaufbau . ——
- Dachszeite 1 Meigung |ﬂ|
Dachseite 2 Hahe |_U,UUDEI 2 | m
Drachzeite 3 _—— —‘
Dachseite 4 Dberstand |_D.5DDU - | m
Dachseite 5
Dachseite B [ Mehrfachkopis ]
Dachszeite 7

Dachflache :

BB - - - -

- Drempel
- Dirempel [Fubpfette]
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Die 3D Vorschau kann generell vom ,,Hauptdialog® getrennt und in der GroBe gedndert werden. Trennen
bedeutet auch, die Vorschau auf einen zweiten Monitor zu verschieben. Im Dachdialog dient die Vorschau
dariiber hinaus auch zur Auswahl der Dachseiten indem man einfach darauf klickt wodurch die aktuelle Seite
transparent dargestellt und in der zugehdrigen Baumansicht markiert wird. Uber einen rechten Mausklick in der
3D Vorschau erhilt man ein Kontextmenii zum Andern der Darstellungsmodi, zum Raytracen oder zum
Anpassen der Hintergrunddarstellung.

2.6.1 Katalogauswahl in Dialogen

Nicht nur ,,Einrichtungsgegenstinde sondern auch Konstruktions- bzw. Ausbauelemente kdnnen in manchen
Dialogen iiber den zugehorigen Katalog ausgewéhlt werden.

In dem gezeigten Fenster-Dialog sehen Sie im Bereich Fenster — Auswahl das verwendete ,,Katalog Control, das
je nach Bauteil das zugehorige Verzeichnis 6ffnet. Die Auswahl eines der dargestellten Objekte oder
Unterverzeichnisse geschieht mit einem Doppelklick.

Fenster |£|
[I] Allgemein ok
Offnungsmalie X
Allgemein Breite 270 s m 4
[U Héhe 2315 & m &
Erweitert Bristungshche 0,00 £ m 2
E Fenster
Offnung Ereite 270 £ m
o Hahe 2315 2 m
Luswahl [ 2702315 SpB il - ]
Draufsicht
ikes anoesch| Zur Auswahl Element doppelklicken:
Schmitte und . |
Ansichten
o
Fensterbank l. r
' 150115 SpRil
Stiirze SD
150x145 SpRil
1811k SnRil [
[¥] Abmessungen lbernehmen

Seite 23



Die Programmoberfldche
Besonderheiten der Dialoge

2.6.2 Materialauswahl und Texturkoordinaten

Die Software unterscheidet grundsétzlich zwischen Baumaterialien und Visualisierungsmaterialien.
Baumaterialien liegt eine XML-Datei mit einer Hierarchie, etlichen Zusatzeigenschaften und einem Verweis auf
ein Visualisierungsmaterial (*.mat) zugrunde. IThre Eigenschaften stehen unabhingig vom in der 3D
Visualisierung dargestellten Material anderen Plugins zur Auswertung, z.B. der energetischen Auswertung oder
zur Kalkulation, zur Verfiigung. In der Datenbank sind den Baumaterialien zwar passende
Visualisierungsmaterialien zugewiesen, so hat ein Holzmaterial auch eine Holztextur, unabhingig vom
Visualisierungsmaterial bedeutet aber auch, dass Sie ein Bauteil in einer 3D Ansicht mit einem beliebigen
Material oder einer Textur aus dem Standardkatalog belegen konnen. Das Ergebnis wire, dass ein Bauteil
weiterhin die Materialeigenschaft HOLZ besitzt, aber trotzdem in 3D Fliesen zeigt, wenn Sie eine Fliesentextur
per Drag and Drop darauf gezogen haben.

Der Grund fiir diese Unterscheidung ist, immer verldssliche Materialeigenschaften fiir die Auswertung zu haben,

ohne die gestalterischen Mdglichkeiten einzuschranken.

Wohnzimmer

- Raum
- Beschriftung

=l FuRboden

- Boden

20-Darstellung

Fuillmuster: | b

Farhe: L1 wihite -

I aterial

|
4

Dielen Hell

aternialien

- Dacheindeckung
Huolz

Gipzkarton

b etal

b armnor L
Beton

Ptz

I auernwerk

Dammstoffe

Glas

- Sonstige N

=-

=

EEEEREDEDEE

Uber den Pfeil am rechten Rand eines ,,Material-Controls* erhalten Sie Zugriff auf die in einer Baumansicht
angezeigten definierten Materialien der Baumaterialdatenbank.
Die Texturenkoordinaten des Visualisierungsmaterials dndern Sie bei Bedarf iiber den Dialog, den Sie iiber die

-

Schaltflache T erhalten.
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Wohnzimmer

+ Fam

- Beschiiftung
[=1- FuBbaden 20-Darstellung
- Boden Fillruster: | v
Farbe: |:| wthite .
I aterial

Dielen Hell b

Texturmale

Ereite: 10000 % | m
Hohe: 1.0000 % | m
[~ Originalgrofe Zuilickzetzan

W Werhaltniz beibehalten

Testur-Rotation / Werschisbung

Rotation: 0on |7

U-erschiebung: 00000 % | m
00000 % | m

W erzchisbung:

StandardméBig wird mit Texturkoordinaten von 1 x 1 m gearbeitet, d.h. die Textur (das Bild) mit der eine Flache
belegt ist, wird im Bereich 1 x 1 m einmal dargstellt. Ist die Flache groBer, wird die Textur gekachelt, also so oft
wiederholt, bis die Flache gefiillt ist. Mit den Texturmafen konnen Sie den Bereich, in dem die Textur einmal
angezeigt wird, auf die tatsdchlichen Abmessungen der Textur anpassen und zusétzlich einen Rotationswinkel
oder Verschiebungen einstellen.

Die U / V Verschiebung bewirkt, dass der Bereich, in dem die Darstellung der Textur beginnt, um den
entsprechenden Wert versetzt wird. Im gezeigten Beispiel wurde eine 1 x 1 m groB3e Fliche mit einer Textur, die
4 Fliesen darstellt belegt. Ohne Verschiebung wiirden die 4 Fliesen genau auf die Flidche passen. Die U / V
Verschiebung betrdgt 10 cm, so dass die Darstellung auf beiden Seiten 10 cm versetzt beginnt.

£
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2.6.3 Einstellungen und Auswirkungen von Baumaterialien

Zugriff auf Baumaterialien finden Sie in vielen Dialogen. Der folgende Bereich wurde exemplarisch dem

Wanddialog entnommen.

b aterial
YW andflache

Standardmauerwerk,. - -

Ein Klick direkt auf die Schaltfliche 6ffnet anstelle der Baumstruktur der Materialdatenbank den Eigenschaften

Dialog fiir Baumaterialien.

Baumaterial
Allgemein
ﬁ;& Allgemein X
Allgemein Mame. lang | Standardmauerwerk, | 3
'9;_:} M arne, kurz | Standardmauenserk | &
2D-Darstelung || | Rohdichte (1200000 | & kgi? 2
a wichte oo e kN 1
A i srmeleitt Shigeit (0500 | = wWomK)
Spez. W armekapazitat !'I,EIDEI = WK

14k

tin. Ditfuszionswiderstand | n

Ak

|
|
|
|
|
Diruckiestigkeit ! 0.00 i
|
|
|
|
|
|

_____ % MimmE
Zugtestigheit | .00 2 N/mm?
Streckgrenze !__IZ_I.,_EID = M/mmé
Elastizitatzmodul !__E_Il,_EID ! M/mmé
Schubmodul |00 £ Nfmn?
[uerdehnzahl !__DD_D_D__‘ =
Temperaturdebinzahl th =

Der Bereich Allgemein zeigt neben dem Materialnamen die dem Baumaterial in der Datenbank zugewiesenen

physikalischen Eigenschaften.
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Baumaterial

e

Allgemein

2D0-Darztellung

30-Darstellung

2D-Darstellung
Fiillztil

() leer

() einfarbig

) Testur

(%) buster
() Farbverlauf

Bilddate
Ffad :

Optionen

tusterfarbe
Hintergrundfarbe
bl uizter

Farbverauftyp

Die Programmoberfldche
Besonderheiten der Dialoge

Bl e -
] whie -
/A

~ & T NE[T_(]

Das verwendete Material Standardmauerwerk hat in der Baumaterial-Datenbank ein Muster als 2D Darstellung

vorgegeben. Der Bereich 2D-Darstellung definiert, wie das Bauteil in 2D Draufsichten und 2D Ansichten

gezeichnet wird. Mochten Sie eine Wand anstelle der Schraffur einfarbig gefiillt darstellen, miissen Sie die 2D

Eigenschaften des Baumaterials dndern.
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Baumaterial

)ﬁ®

Allgemein
@

20-D arztellung

30 -Darztelung

3D-Darstellung

Allgemein

Mame i adall |

[ Beidseitig sichtbar
[] Reflektions-tap

Textur |d:'\u:_l,lgnicun\testda...'\kachel.ipg |

Fabe | | o5 286 256 1

EIREEE

Ambignter Anbeil

Diffuser Antei (600 |2 x
Farbe und Textur [ = =
mizchen -190__0_ =
Marmal kap

Testur d:hevgnicon't. hkachel_nim.jpg |

Grad der Erthebung | 1000 | & %

Tranzparenz

Transparenz
Brechungzindex

Warlagen | £ |

Spiegelnder Anteil

Farbe

Intenzitat

Glanzlichtgrabe
] Spiegelt ideal

Leuchtender Anteil

Farbe

|ntemnsitat

Die Programmoberfldche
Besonderheiten der Dialoge

[00

| 1.0000000 | &

-QG'LNE-[T@]

[ ] Bosmos -

IE

o

[ ] =semem -

O
(=
&

Der Bereich 3D Darstellung eines Baumaterials entspricht dem Standarddialog fiir Materialien und wird im

Kapitel Materialeigenschaften erliutert.

Hinweis: Anderungen, die Sie in den Baumaterialdialogen vornehmen, wirken sich nur auf das Element aus, aus

dem Sie den Dialog gedffnet hatten, in diesem Fall also nur auf die eine Wand. Die getroffenen Einstellungen

andern nicht die Werte in der Baumaterial Datenbank.

2.6.4 Rechnen in Eingabefeldern

In allen numerischen Eingabefeldern werden einige mathematische Funktionen unterstiitzt, die Sie direkt in das

Eingabefeld als Formeln inklusive Klammern schreiben

[EEIER S

. Das Ergebnis wird

o

berechnet, wenn sie das Feld verlassen (TAB-Taste) oder {ibernehmen
Die Funktionen: ||+ll’ "_ll, H*N’ ll/", IY/\II’H("’ H)H, ll==H’ Vl'I‘AN"’ IVCOSIY’"SIN"’ UATAN”’ HACOSIV’ "ASIN"’ IVSQRTH’

"PI",

Einige Beispiele fiir die Eingabe:

100 + 100
100+SQRT(25)
2%(342)
ATAN(1)
SIN(60)
COS(60)

driicken.
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3.5((2+5*2/COS(60)))
(3.%((2--5*2/COS(60))))
10+2*(5+1/COS(60))

2.6.5 Texteigenschaften

In Dialogen von Elementen, die Texte verwenden (z.B. Raumbeschriftungen, Bemalungen etc.), wird in der

Regel ein Control fiir die Einstellung der Texteigenschaften eingebunden.

Text, 3.5 mm -
Schriftztl

e

F £ U T|F T
Schriftarafe
[] abhdngig won Mabstab
35 i v-'_ =) ™

Sie erhalten den Dialog, indem Sie direkt auf die Schaltfliche mit der Textvorschau oder auf den Pfeil am rechten
Rand klicken. Die einstellbaren Eigenschaften des Textes sind die iiblichen wie Schriftart, Farbe, Formatierung
und Ausrichtung. Auf der Schaltflache selbst sehen Sie eine Vorschau des gednderten Textes, wenn der Platz
dafiir ausreicht.

Die Eigenschaften flir die Ausrichtung haben keine sichtbaren Auswirkungen im Dialog Texteigenschaften. Sie
werden erst wirksam, wenn der Text eingefiigt wird und zu diesem Zeitpunkt die GroBe des den Text
umgebenden ,,Rahmens* ermittelt wird. Erst im Text in der Planung richten sich die Zeilen rechts- oder
linksbiindig aus.

Fiir die SchriftgroBe gibt es zwei Mdglichkeiten. Entweder die absolute Grofle auf dem Ausdruck in mm oder
abhédngig vom MaBstab. Das Feld fiir die absolute Grofe enthilt einige iibliche Werte, die Sie einfach auswihlen
konnen. Davon abweichende Einstellungen erhalten Sie, wenn der Wert im Eingabefeld selbstidndig

tiberschrieben wird.

2.6.6 Schichtaufbau von Konstruktionselementen

Einige der Konstruktionselemente wie Winde, Decken und Fuflboden enthalten Eigenschaften fiir ihren

Schichtaufbau. Jedes der genannten Bauteile hat standardméfig immer mindestens eine definierte Schicht.
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Wand
"' | Schichtaufbau

Ausgewahlte Schicht bearbeiten
Allgemein T

*0&T.><E><

Bezeichnung
4”' =
o Dicke
Sobicheurihait Material Standardmauenwerk -
| Trennlinie I I
[] Tragschicht
Schichtaufbau bearbeiten

=5 Neus Schicht cberhalb { aulerhalb einfiigen

=¥ Neue Schicht unterhalb / innerhalb einfiigen

4 Zusgew. Schicht nach oben/auflen verschieben 3D
¥ Ausgew. Schicht nach untenfinnen verschisben 0
4
1 1 > Ausgewshlte Schicht loschen =
1 1 ]

Im Dialog Schichtaufbau kénnen weitere Schichten angelegt und in ihren Einstellungen verdndert werden. Die
jeweils aktuelle Schicht ist dabei zur besseren Orientierung farblich hinterlegt. Fiir jede Schicht konnen Sie einen
Namen, die Dicke, das Baumaterial und eine Schichttrennlinie definieren. Die Pfeile am rechten Rand dndern die
Position der aktuellen Schicht innerhalb des Schichtaufbaus nach oben oder nach unten.

Schichtaufbauten, die Sie hdufiger verwenden, kdnnen Sie {iber die Schaltflichen am rechten Rand speichern.
Diese Layout Dateien liegen iiblicherweise im Verzeichnis Installation\AEC\Layouts, auf das der Speichern und
Laden Dialog automatisch verweist. Innerhalb des Layoutverzeichnisses konnen Sie eigenhéndig die Vorlagen
strukturieren, indem Sie Unterverzeichnisse anlegen. Die Handhabung entspricht der des Kataloges.

Hinweis: die Dicke eines Bauteils entspricht immer automatisch der Summe der Schichtdicken und sollte im
Dialog Schichtaufbau bei mehreren Schichten geindert werden. Andern Sie die Dicke in den normalen

Eigenschaften, verandert sich automatisch auch die oberste Schicht des Autbaus.

2.6.7 Farben auswiihlen, eigene Farben definieren

In vielen Dialogen finden Sie ein Control fiir die Auswahl von Farben. Ein Mausklick direkt auf die Schaltfliche
offnet den Windows Standarddialog fiir Farben, ein Klick auf den Pfeil am rechten Rand liefert ihnen drei
Register, in denen Sie aus vordefinierten Farben eine auswéhlen kénnen.

Das Register ,,Eigene” erlaubt es jedem Anwender, eigene Farben anzulegen und dauerhaft in die Datei
userConfig.xml zu speichern. Sie dndern einen Eintrag in der Liste der eigenen Farben iiber das Kontextmenii der
rechten Maustaste.
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Eigene | Standaalf System.f

C'White

255, 128, 132 ’
I 128, 0, 64 B
114114114

Eintrag andern. .. l

C'white
Cdwhite
C'white
CI'white
C'white
C'white
% hite
C1'White

In den Datei 6ffnen und speichern Dialogen konnen Sie eigene, hdufiger verwendete Verzeichnisse als Favoriten

speichern. Navigieren Sie dazu in das Verzeichnis und driicken Sie die Schaltfliche ,,Zu Favoriten hinzufiigen®.

./ Bilddatei speichern unter

CExT)

Verzeichnis :

E:30_Objekte

™~

Desktop

Lrbeitsplatz

q?;'\ -
g

Beizpiele

Favoriten

|

Conservatories

Dachfenster

|

Fahrzeuge2

Fenster

m

[
L

Zu Favoriten hinzufiigen F

?

Name :

Details -

Windows Bitmap (" bmp) v] |

Wenn Sie nun auf der linken Seite in die Kategorie Favoriten wechseln, sehen Sie eine Liste mit den gewéhlten

Verzeichnissen und kénnen mit einem Doppelklick auf einen Eintrag direkt in das Verzeichnis wechseln.
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Einen nicht mehr erforderlichen Eintrag 16schen Sie, in dem Sie das Verzeichnis selektieren und anschlielend
ENTF driicken.

./ Bilddatei speichern unter

i i ! i Fo [Froe | E_,"‘._:
Verzeichnis : EAID Objekte o Wi | AL
X
?

@ {r E\3D_Objekte

Desktop

Arbeitsplatz

7 _E

Mame :

| Eigene Details :

Favoriten #

Windows Bitmap (" bmp) vl B

2.7 EINGABEHILFEN

2.7.1 Eingabe mit STRG+W, wechseln von Referenzpunkten

Bei der Eingabe oder Platzierung von Elementen konnen Sie, sofern das jeweilige Element dies erlaubt und bevor
der Vorgang durch einen Mausklick abgeschlossen wird, die Referenzpunkte durch driicken der
Tastenkombination STRG+W, auch mehrmaliges driicken, wechseln.

Die folgende Abbildung zeigt zwei einfache Beispiele, die das Verhalten veranschaulichen sollen. Jeweils links
sehen Sie eine polygonale Wandeingabe und das Platzieren eines 3D Objektes, eines Tisches, ohne STRG-W
gedriickt zu haben. Die polygonale Wandeingabe erfolgt auf der Wandachse und das Platzieren des Tisches in der
Mitte des Objektes. Rechts sehen Sie den Wechsel nach einmaligem STRG+W. Die Wandeingabe erfolgt auf der
rechten Wandseite und der Tisch befindet sich mit seiner linken unteren Ecke am Mauscursor. Die Position des

Cursors wird durch das blaue Kreuz markiert.
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2.7.2  Konstruktionshilfen

Zur genaueren Ermittlung von Eingabepunkten stehen verschiedene Konstruktionshilfen zur Verfiigung, die
jederzeit wéhrend der Eingabe eines Elementes als zusdtzliche Hilfe liber ein Kontextmenii, das bei einem rechten
Mausklick erscheint, aktiviert werden konnen. Konstruktionshilfen liefern als Ergebnis genau einen Punkt,
sozusagen als Ersatz eines normalen Mausklicks in der Planung, oder eine Linie, entlang derer der ndchste Punkt
eingegeben werden kann, z.B. ein Lot.

Dabei ist zu beriicksichtigen, dass der konstruierte Punkt auch tatsdchlich wie ein Mausklick behandelt wird. Je
nach Eingabewerkzeug erwarten Elemente einen, zwei oder mehrere Klicks bei der Planung. Stiitzen werden mit
einem Punkt platziert, Wiande erwarten immer zwei Punkte, ndmlich den Anfangspunkt und den Endpunkt der
Wand. Im Falle eines Werkzeugs, das nur einen Punkt erwartet, z.B. einer Stiitze, wird beim Beenden einer
Konstruktionshilfe die Stiitze direkt an der ermittelten Position eingefiigt. Bei Eingabe einer Wand kann daher
zweimal eine Konstruktionshilfe herangezogen werden und so entweder den Anfangs- oder den Endpunkt
definieren.

Die zur Verfiigung stehenden Konstruktionshilfen ergeben sich aus dem Kontextmenii. Die geklammerten
Buchstaben stellen Shortcuts (Tastenkiirzel) dar, die jederzeit wihrend der Eingabe mit einem Werkzeug die
zugehorige Konstruktionshilfe aktivieren. Anders als bei anderen Eingabehilfen sind diese Shortcuts keine
Kombination aus STRG+M sondern zum Aufruf der Konstruktionshilfe ,,Mittelpunkt™ driicken Sie einfach ,,m*

auf der Tastatur.

Eingabe abbrechen <Esc»

Konstruktionshilfen J Mittelpunbt <m>
Ancich ; Schnittpunkt <s>
Punkt in Abstand von <a>
Eigenschaften Lot 2l
Werkzeug beenden Punkt in paralleler Verlangerung

Punkt in Verldngerung

Koordinateneingabe <p>

Seite 33



Die Programmoberfldche
Eingabehilfen

2.7.3  Beispiel zur Verwendung von Konstruktionshilfen

Beispielhaft fiir die Verwendung von Konstruktionshilfen geben wir in den erforderlichen Schritten eine lotrechte
Wand ein.

.Ral.im 2.

s

Faum 1

Von der linken inneren Ecke des Vorbaus soll eine Wand gerade nach oben bis zur Trennwand zwischen Raum 2
und Raum 1 eingegeben werden und so einen neuen Raum bilden. Der Anfangspunkt der Wand ist bereits unter
Verwendung der Tastenkombination STRG+W (wechseln des Referenzpunktes) erzeugt, damit die rechte Ecke
der Wand mit der Ecke des Vorbaus iibereinstimmt. Wahrend die Vorschau der zu erzeugenden Wand an der

Maus hingt, klicken Sie mit der rechten Maustaste, um das Kontextmenii mit den Konstruktionshilfen zu
erhalten.
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. Ral.im 2.

Eingabe abbrechen <Esc= |
KonstrukkionshilFer Mitkelpunkt <m:

: Schnitkpunkk <s=
Ansicht

Lok

Eigenschaften Punkt in paralleler Yerldngerung

\zeua beend Punkk in Yerldngerung
Werkzeug beenden Koordinatensingabe <p=

7

Von den méglichen Konstruktionshilfen wéhlen Sie die Variante Lot, um die Wand genau im 90 Grad Winkel

eingeben zu kénnen.
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.R.al.im 2.

Faum 1

Das Lot entsteht durch Eingabe von zwei Linien, wobei die erste das Linienobjekt ist, auf das anschlieBend das

Lot gefillt wird. Wéhrend der Eingabe werden die einzelnen Schritte durch Hinweise in der Statuszeile begleitet.
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. Ral.im 2-

Faum 1

Nach Definition der ersten Linie entsteht automatisch das Lot, das nur noch entlang der Linie verschoben werden
kann. Im gezeigten Beispiel fithren wir die Linie genau auf den gezeigten Eckpunkt, von dem aus die Eingabe der
Wand beginnen soll.

Ein erneuter Mausklick legt das Lot ab und die Aktion kehrt zuriick zur Eingabe des Wandendpunktes, da wir den
ersten Punkt der Wand bereits vor Aufruf der Konstruktionshilfe erzeugt hatten.
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Faum 2

Faum 1

Der Wandeingabe Cursor fingt jetzt auf der erhaltenen Konstruktionslinie und erméglicht so die prizise Eingabe
der lotrechten Wand. Die Lange der Wand kann nun mit dem zweiten Mausklick bestimmt werden. Im gezeigten
Beispiel fithren wir den Cursor entlang des Lots bis zur Seite der horizontal laufenden Wand, um den

gewiinschten Raum zu erhalten.

2.7.4  Beispiel mit Koordinateneingabe

Eine weitere Konstruktionshilfe ist die Koordinateneingabe. Sie kann beim Platzieren von Elementen verwendet
werden, um numerisch genau zu arbeiten.

Sie wollen bspw. eine rechteckige Stiitze mit der linken unteren Ecke im Abstand von 1,25 m von der gezeigten
Wand einsetzen. Zunéchst wechseln Sie wéihrend der Eingabe mit STRG+W den Referenzpunkt an der Stiitze bis

zur linken unteren Ecke und fiithren diese dann genau an die Wandseite.
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=rl

Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste und rufen Sie iiber das Kontextmenii die Konstruktionshilfe
Koordinateneingabe auf. Alternativ konnten Sie einmal ,,p* auf der Tastatur driicken, wie das geklammerte p im
Kontextmenii kenntlich macht. Sie erhalten nun den Dialog Punkteingabe.

' e g ok
A N x
O U | -

?

Der Dialog enthilt bereits die absoluten Koordinaten der linken unteren Ecke der Stiitze bezogen auf den
Ursprung der Planung, weil das die Mausposition zum Zeitpunkt des Aufrufs der Konstruktionshilfe war. Um
jetzt die Ecke der Stiitze 1,25 m nach rechts, also positiv auf der x-Achse zu positionieren, nutzen Sie die
Moglichkeit, in Eingabefeldern zu rechnen. Schreiben Sie einfach 3,18 + 1,25 in das Feld der x-Koordinate und
driicken Sie OK.

2.7.5 Polygonpunkte verschieben, einfiigen und léschen

Verschiedene polygonal eingegebene Elemente wie Decken, 2D Grafik Polygone, aber auch Linien zeigen im
selektierten Zustand die Eingabepunkte.
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Wenn Sie direkt auf einen der roten Punkte klicken, ,,héngt* dieser an der Maus und kann verschoben und neu
platziert werden. So kdnnen Sie nachtriglich die Form von Elementen dndern.

Lasst das Element es zu, konnen Sie auch neue Polygonpunkte iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste

hinzufiigen oder 16schen.

i-T Dotei Bearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgsbe Hilfe - E %

NS HE S s BB X 2-o Q] QRIAIERIE

hafloRoBEDERin Asl - eLs B % K% B> 2, Angebot anfordem }

ABPRAM TR0 - P BUNR

3 [Z-Projekte il

En S B8%

e

24

| h [ Umgebung

A - Ansichten

E K [#12D Neues Projekt] : 2D-Ansich
4

5l

& |

0

o Ansicht

g Selektion als Symboldatei speicherm...

Polygonpunkt loschen
Polygonpunk einfiigen

Eigenschaften ubertragen..
Mehrfachkopic...

Eigenschaften,

Y
1,788

x: 80057
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2.7.6 Winkelraster

Das Winkelraster aktivieren Sie bei Bedarf wihrend der Eingabe von Elementen, deren Eingabe einen Anfangs-
und Endpunkt erfordert (z.B. Winde und BemaBungen), indem Sie die STRG-Taste gedriickt halten. Bei aktivem
Winkelraster lassen sich nur noch Mausbewegungen im eingestellten Winkel ausfiihren. Diese Konstruktionshilfe
ermoglicht so u.a. die einfache horizontale und vertikale Eingabe ohne sich um eine préizise Mausfiihrung
kiimmern zu miissen.

Die Option ,,Léngenraster verwenden bewirkt zusitzlich, dass sich das einzugebende Element nicht nur im
Winkelraster drehen lésst, sondern sich auch in seiner Langeneingabe am aktuellen Rasterabstand orientiert. Eine
Wand verléngert sich so automatisch immer in 50 cm Schritten, wenn der allgemeine Rasterabstand 50 cm
betrdgt. Ist die Option aktiv, konnen Sie also im Raster ,,arbeiten”, auch wenn das normale Raster deaktiviert ist
und dartiber hinaus auch diagonale Strecken in festen Abstidnden eingeben.

Auch bei aktivem Winkelraster gelten die allgemeinen Fangoptionen, so dass sich bei der Eingabe je nach
Situation auch Winkel ergeben konnen, die von den Winkelraster Einstellungen abweichen. Dieses Verhalten
unterdriicken Sie durch die Option ,,gefangene Punkte projizieren“. Dabei werden Fangpunkte anderer Elemente
zwar ermittelt, aber immer auf die Verldngerung des Winkelrasters iibertragen. So stellen Sie sicher, dass Sie

immer im eingestellten Winkel bleiben.
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Einstellungen, Allgemein >
LA Raster ok
_”ﬂ__ Raster aktivieren X
el Gittergrolie &
i
Rl (312, 5em 2
(25 cm %
Raster (@50 cm
o (1100 cm
% () Benutzerdefiniert
Selektion 0.50 m
N
Fangen \winkelraster (<Strg> -Taste gedrickt halten)
!_: Winkel-Unterteilung:
L 15.00 .
Elemente
ausrichten [ ] Léngenraster verwenden
x gefangene Punkte projizieren
Werkzeuge
T
o
Mavigation

277 = Selektion verschieben, & Selektion verschieben mit Referenzpunkt

Neben dem iiblichen Verschieben mit der Maus, wenn diese auf ein selektiertes Element zeigt, stehen zusétzlich

|

mm|
die Varianten Selektion verschieben =*! und Selektion verschieben mit Referenzpunkt = ur Verfligung. Bei
beiden Varianten werden Sie durch einen Werkzeug Parameter Dialog begleitet, der anstelle der Maus die
numerische Eingabe der Verschiebung erlaubt.
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Werkzeug Parameter

[ [5]
2 8
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= =
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= =
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H

=

Der Werkzeug Parameter Dialog ist dabei beim Beginn der Verschiebung nicht aktiv, zeigt jedoch die Werte, die
durch die Mausbewegung ermittelt werden, an. Um die Werte numerisch einzugeben, ist ein Mausklick auf den
Dialog erforderlich. Das jedoch hat zur Folge, dass die Mausbewegung in Richtung Dialog die Werte verdndert.
Wiéhrend der numerischen Eingabe im Dialog miissen Sie anschlieBend darauf achten, die Dialogbox nicht mit
dem Maus-Cursor zu verlassen, da andernfalls wieder automatisch die Mausposition in der Planung die manuell
eingegebenen Werte verdndert. Der Werkzeug Parameter Dialog beendet sich automatisch, sobald das
Eingabewerkzeug mit ESC oder der Entsprechung im Kontextmenii ,,Eingabe abbrechen* endet. Den gleichen
Effekt erzielen Sie, wenn Sie den Dialog mit dem Kreuz in der rechten oberen Ecke schlieen.

Das Betitigen der OK Taste verschiebt das Element um die aktuell eingetragenen Werte und das jedes Mal, wenn
OK gedriickt wird. Tragen Sie also 1,5 m in x Richtung ein, verschiebt sich das Bauteil bei jedem OK um 1,5 m.
Je nach Bauteil sind im Dialog unzuldssige Verschiebungen deaktiviert und das Eingabefeld gegraut, so kann eine
Stiitze nicht in z- Richtung verschoben werden. Die verfiigbaren Verschiebungen kdnnen aber auch manuell
eingeschrankt werden. Deaktivieren der Richtung dy erlaubt als Konsequenz nur noch das Verschieben des

Elements auf der x-Achse, und das auch bei der Mausbewegung.

Werkzeug Parameter

(<]
fl
>
—

=
=
=
=
ik

=2

]
2
]
I.'u_
=

2.8 WERKZEUGE ZUM BEARBEITEN

Die Software beinhaltet eine allgemeine Schaltflichenleiste, die Werkzeuge unterschiedlicher Natur beinhalten
kann und insbesondere nicht zwingend Werkzeuge, die sich nur auf ein selektiertes Element beziehen.

Die Werkzeuge sind Kategorien zugeordnet. Die Auswahl der gewiinschten Kategorie erfolgt iiber die Auswahl
am linken Rand der Leiste. Jede Kategorie beinhaltet unterschiedliche Werkzeuge und Schaltflachen, die sich

nach der Auswahl jeweils rechts neben der Kategorie befinden.

&1-1h w01 &
Wande bearbeiten

wfw | Angebat anfordern
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2.8.1 K~ A X Loschen und Selektieren Assistent

Zum Vereinfachen von Losch- und Selektionsvorgéngen finden Sie in der Werkzeugleiste zwei passende
Assistenten.

Beide arbeiten nach dem gleichen Prinzip. Zundchst die Auswahl der gewiinschten Elemente und anschlieend
die Auswahl des Bereiches, in dem die Elemente ermittelt werden sollen.

Die Auswahl der Elemente erfolgt im Dialog ,,Objekttypen auswihlen® iiber die Baumstruktur. Nach der

Auswabhl erreichen Sie die Bereichsauswahl tiber die Schaltflache ,,Weiter*.

Loschen-Assistent &|

Objekttypen auswahlen

Bitke wahlen Sie die gewlnschten Objekitypen aus.

| @ [ f20-Graphkelemente

- [] 3D-Objekte

- [] Hilfselemente

=[] Bemalungen
Bemalung
30-Bemabung
Bemalungstest

#-[] Kanstruktionzelemente

[+ [] Awsbauelemente

- [] Dachkanstiuklionen

&[] Geldnde

[*-[] Beschiiftungen

- [] Flachenelementierung

[ Alles ] [ Michts ] [ Invertieren

L Weiter » ] l Abbrechen

Als Bereiche stehen die im Projekt enthaltenen Folien und Ansichten zur Verfiigung. Die Auswahl einer Ansicht
macht an dieser Stelle dann Sinn, wenn Sie Elemente 16schen mdchten, die nur dort enthalten sind und {iber die
»nhormale® Folienstruktur nicht erreicht werden konnen. Dazu gehoren insbesondere Elemente wie BemaBungen,
Hilfslinien und 2D-Symbole in Schnitten, da diese nur in der Schnittansicht existieren, in der sie eingegeben
wurden und daher nur iiber den Loschen-Assistenten und der Auswahl der gewiinschten Schnittansicht

gemeinsam entfernt werden kénnen.
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Loschen-Assistent

X

Bereich auswihlen

Bitke wahlen Sie den Bereich Fir die Objektauswahl aus,

Alle Objekte des ausgewshlten Typs
() in der aktiven Folie.

" in allen Folien,

(#) in den auzgewshlten Folien.

[] Umgebung
Grundi
CEEE
[] Grundri
[] 30-twnsicht

£ Zuriick ] [ Fertig stellen ] ’ Ahbbrechen

2.9 MEHRFACHKOPIE VON OBJEKTEN

Die Funktion Mehrfachkopie erhalten Sie iiber das Kontextmenil der rechten Maustaste, wenn ein Element
selektiert ist.
Ansicht r

Selektion als Symboldatei speichern. ..

Eigenschaften Obertragen. ..
Mehrfachkopie. ..
Eigenschaften. ..

Uber den anschlieBend erscheinenden Dialog Werkzeug Parameter kénnen Sie nun die Anzahl der Kopien, den
Abstand zwischen ihnen und die Kopierrichtung festlegen. Alle Einstellungen werden in der Planung als
Vorschau auf die kiinftigen Objekte dargestellt. Erzeugt werden die neuen Elemente aber erst, wenn Sie den
Dialog mit OK verlassen. Bis zu diesem Zeitpunkt konnen Sie daher beliebig die Einstellungen dndern und auf

die Planung anpassen. Um den Dialog ohne erzeugte Kopien zu verlassen, beenden Sie ihn iiber das Kreuz in der
rechten oberen Ecke oder mit ESC.
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i Datei Bearbeiten Anzeige Eimstelungen Fenster Ausgabe Hife

s BEX e o QRERE [
EEEHER < ERREr 2l o
F e 590

& Neues Projekt1 : 3D-Ansicht

ol R B
Y MgEses 00
¢ S B EUEI?L de 1
A cbaude
}\i’- 5 el [ ©. B[Py Erdgeschoss
Ry Abstand [ Grundiss
4 [] lichter Abstand & Jh Umgebung
A = nsichten
= AR 2 m (V5] Meues Projeki : 2D-drwich
€1 [Z1# Meues Projekt1 : 30 Ansich
e Rlichtung
| o (&) rechts (07 @in3r-Ebene
) oben (90°7) Oin¥Z-Ebene
fl Olirks (1807 ClinYZEbens
il Curten (270°)
- CimWinkel von 3
B “winkel erhishen um B
il
il
f?q [ ] O O O o
< i | >
s L4l Katal... a3a Proje.. ass. |
Mehrfachkopie ® 225y 00z 000

2.10 OBJEKTE AUF ANDERE FOLIEN VERSCHIEBEN

Im Zuge der Arbeit kann es geschehen, dass Objekte auf Folien eingefiigt werden und Sie erst nachtriglich
bemerken, dass ein anderer Ort z.B. eine neue Folie ,Einrichtung®, fiir die Gliederung des Projektes besser
geeignet gewesen wire. In diesem Fall kdnnen Sie Objekte nachtriglich iiber das Kontextmenii bei selektierten
Elementen verschieben. Sie erhalten dabei eine Liste der verfligbaren Folien angezeigt.

Hinweis: das Verschieben von konstruktiven Elementen wie z.B. Wénde oder Fenster aus Wianden hat natiirlich
Auswirkungen auf verschiedene Automatismen und sollte vorher iiberpriift werden. Verschieben Sie bspw. eine

Wand, die zu einem Raum gehort auf eine andere Folie, geht der Raum dabei verloren.
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[ = || = || 2| | B Bam Verschieben nach ¢
i Zielfolie auswahlen
Ansicht Nordwest - Example15 x

=-#% Gebdudel
El iy 1. Kellergeschoss

+[]|] Grundriss
“[]_] Blattrand
: =44 Erdgeschoss
5 o

Ansicht i ] _| Grundriss

Selektion als Symboldatei speichern... L LI Betd
El4pp 1. Obergeschoss
Verschieben nach... ¢ i"[1jg Grundriss
: LM _| Mdblierung

Eigenschaften... . [JL_] Blattrand
=] %ap 2. Obergeschoss

[1_| Grundriss
+[]_| Blattrand 1
+[] ] Dachflaeche Schitt
. [0 Dachflaeche_Schnitt_Nordost
. W01 EG
i W 020G
. Wo3UG
; Gem

El-4py Erdgeschoss
“[]_] Grundriss
=[]} Umgebung

2.11 SPIEGELN VON ELEMENTEN

Funktionen zum Spiegeln von Objekten sind Bestandteil der ,,Bearbeiten Toolbar.

Bearbeiten
Selektion
inten L3 In den Vordergrund Kopieren mit Referenzpunkt <c> I||:| Spiegeln -
arme E Gruppieren Oy Mehrfachkopie... I|I Spiegeln mit Kopie -

jrund IEI Gruppierung aufheben
wreihenfolge und Gruppen Kopieren Spiegeln

Es gibt sie in den Varianten ,,Spiegeln* und ,,Spiegeln mit Kopie* und mit jeweils zwei Werkzeugen, ,,an Achse

spiegeln® und ,,an Mittelpunkt spiegeln®.

B An Achse spiegeln
- An Mittelpunkt spiegeln

Spiegeln

Beim Spiegeln an einer Achse miissen Sie an einer beliebigen Stelle mit der Maus eine Spiegelachse definieren.
Hinweis: aktivieren Sie bei Bedarf das Winkelraster, indem Sie bei der Eingabe der Spiegelachse die STRG Taste
gedriickt halten.
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Beim Spiegeln an Mittelpunkt fithren Sie die Maus iiber das Objekt. Je nach Position der Maus wird ihnen dabei
eine exakt horizontale oder vertikale Spiegelachse angezeigt. Mit einem linken Mausklick fithren Sie die
Spiegelung an der gerade aktiven Achse durch.

1[2fe - &% = T [EaiELN & e o) Senbeien NeuesProjh - INeves Prjek2: 20-Ansic]

0 x
T Vershieben P Un ® U 3 Rotieren @ Ebene noch hinten & IndenVordegrund ||| BR) Kopieren it eferenzpunket <c>. ||| MR Spieaein = 2 Obertragen.
B Verchichen mit Referenzpunkt <r> ) UmReferenzpunkt || @ Ebencnochvome [ R Mehriachkopie B Spiegein mitKopie ~|| @ Bembeiten
— HiE W — e —
[ atalog i<
v A
& 4 ol
7
L - audi_a6hinten
a_/ ) =
. e
.7¥ s = -
B 1)
Fe
L ] ~—— " di_ab-oben
P
i
B
K [EF T B @
Spiegelachse eingeben

xeu2  yien | zo®

Beim Werkzeug ,,Spiegeln mit Kopie® an Mittelpunkt gibt es die Besonderheit, dass die gespiegelte Kopie nicht
direkt erzeugt wird, sondern mit einer Vorschau an der Maus hiangt und mit einem weiteren Mausklick beliebig
platziert werden muss.

1Bfc 15 % = = R e o

Neues Projee2 - [Neues Prjek: 20-Ansicht] - x
Doic  Gebiude D& Lyout  Dfunktonsn  Konsktion  Gende  Beobeten  Amsige  Hife | Seekion 9--ox
P verschieben U O fotieen B Kopicten mitReferenzpunie <> B Spicgen -
B Verschicben mitReferencpuric <> | ) Ur ) U Referenzpunic B Mehachicpic B Spicseinmitkorie < @
o Un
Vershiesen Zeichenreienfolge und Guppen Kepieren Spisgeln
Bz <]
. i
o PP QE
Y 4 e
aud shrien
aud_sbcben
s s ante1
st saste2
aud svome
[eLSN -2 )
Seekton verschisbn: . 61065, &:-1663, 6z 000, Abstnd. 6320

x101469  y0B® 200

Seite 48



Erste Schritte
Der Gebéude- / Projektassistent

3 ERSTE SCHRITTE

3.1 DER GEBAUDE-/ PROJEKTASSISTENT

Der Projektassistent unterstiitzt Sie beim Erzeugen eines ,,Grundgeriistes” ihrer Planung. Grundgeriist bezieht
sich im Wesentlichen auf die Aulenwénde, die Einteilung in Geschosse und das Erzeugen eines Daches.

In 5 Arbeitsschritten und in wenigen Minuten haben Sie ein Gebdude vor sich, das Sie anschliefend im
einfachsten Fall nur noch mit Fenstern, Tiiren und Innenwénden versehen und dann gestalten konnen. Der
Projektassistent kann auch als Vorstufe zur vollstindig manuellen Eingabe eines Projekts genutzt werden, wie es

ab Kapitel ,,Manuelles Erstellen eines Projektes beschrieben wird.

3.2 SCHRITT 1: PROJEKTDATEN EINGEBEN

Die Projektdaten finden bspw. Verwendung bei der Ausgabe von Berichten oder auch in Schriftfeldern und

Autotexten. Die Eingabe ist optional und Sie kdnnen die Planung auch ohne diese Daten fortsetzen.

[ Assitent A &J

Schritt 1 von 5: Projektdaten eingeben

Bauher Bauvorhaben
Kundennummer Bezeichnung
Anrede Her - Stralie

Name Mustermann ZFusatz

Stralle Musterstrale 3 FLZ, Ort

PLZ, Ort 12345 Musterstadt]

[ ‘weiter = J Abbrechen
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3.3 SCHRITT 2: GRUNDEINSTELLUNGEN UND GRUNDRISSAUSWAHL

Im linken Bereich treffen Sie einige Voreinstellungen fiir das kiinftige Projekt:

e Die Vorgabe der Maf3einheit, in der Sie Werte eingeben méchten. Diese Einstellung kénnen Sie spater
jederzeit {iber das Menii EINSTELLUNGEN — Allgemein.... éndern.

e  Planungsraster in 2D Ansichten inklusive des Abstandes der Rasterpunkte

e Der Malstab der 2D Ansicht, die Grundvoraussetzung ist und immer angelegt wird. Den Malstab
konnen Sie auch zu jedem anderen Zeitpunkt iiber die Eigenschaften der Ansicht (im Kontextmenii)
anpassen

e  Erzeugen Sie gleich beim Beenden des Projektassistenten eine 2D und eine 3D Ansicht

e Bei aktivierter Checkbox ,Einstellungen speichern werden die Vorgaben dauerhaft in ihrer

Benutzerdatei hinterlegt und stehen auch bei kiinftigen Programmstarts zur Verfligung

[Assistent , T e

Schritt 2 von 5: Grundeinstellungen und Grundrisswahl

Grundeinstelungen Grundrissauswahl

Einheiten [| Hallenkonstruktion/Pfettendach
cver

Imperisle Darstellung verwenden o Rechteck
Raster ()| -Férmig 1
[/] Raster aktivieren !
Gittergrlle (cm)  (112,5 (25 @50 (100 o () L-Férmig2
= 5 050 = ~
| benutzerdefiniert | 0.50 m ) L-Fanmig

= s, () Vorba

1: [ beliebig 1: 20 UEY
3D Ansicht (I Freie Eingabe

30 Ansicht offnen
[] Gelande sichtbar

Allgemeines

|| Einstellungen speichern

<Zuiick | [ weiter> |

Abbrechen I

Auf der rechten Seite finden Sie eine Auswahl vordefinierter Grundrissformen. Diese Auswahl bestimmt tiber die

Kontur des Gebdudes und die weiteren Eingaben im Assistenten. Je nach Form erhalten Sie eine darauf
abgestimmte Skizze mit Eingabefeldern im néchsten Schritt. Entspricht ihre Planung keiner der gezeigten
Grundformen, beenden Sie den Assistenten mit der Option ,,Freie Eingabe® und zeichnen Sie ihren Grundriss auf
herkémmliche Weise.
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3.4 SCHRITT 3: MABE EINGEBEN

Je nach gewahltem Grundriss wird ihnen eine passende Skizze mit den erforderlichen MafBlen angeboten. Fiillen
Sie die Eingabefelder aus und legen Sie bereits hier die Dicke ihrer Aulenwinde fest. Die Geschosshdhe ist nur

ein Vorgabewert und kann im nichsten Schritt individuell angepasst werden.

Assistent X

Schritt 3 von 5: MaBe eingeben

Abmessungen

@ AulenmaB ) Innenmal

LT 20,00 m
(5 12.00 m

wanddicke: 0.365 m

Geschosshche: 280 m

Allgemeines
|| Einstellungen speichern

< Zuriick H Vister > | | Abbrechen

3.5 SCHRITT 4: GESCHOSSE EINGEBEN

Legen Sie hier die Struktur ihres Projektes fest. Der Assistent erzeugt beim Beenden automatisch die Geschosse
und Grundrissfolien mit der hier vorgegebenen Rohbauhohe (von Oberkante Rohdecke zu Oberkante Rohdecke).
Ein Dachgeschoss konnen Sie entweder hier oder im néchsten Schritt vorsehen.

In der Tabelle konnen Sie sowohl die vorgegebenen Bezeichnungen als auch die Rohbauhdhen der einzelnen

Geschosse dndern.
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3.6 SCHRITT 5: DACH

Mit Schritt 5 wird das Gebdude vervollstindigt. Im Bereich ,,Allgemein® legen Sie zunédchst die geografische
Ausrichtung des Gebéudes fest. Damit dreht sich der Nordpfeil in der 3D Ansicht entsprechend.

Darunter finden Sie eine Liste der Geschosse und legen eines davon als das Geschoss fest, in dem das Dach
eingefiigt werden soll. Das muss nicht zwangsldufig das oberste Geschoss ihres Gebdudes sein. Haben Sie z.B.
ein Einfamilienhaus mit Erdgeschoss, Obergeschoss und Spitzboden, kénnen Sie hier das Dach genauso gut im
Obergeschoss einsetzen. Letztlich ist es nur eine organisatorische Vorgabe fiir ihr Projekt, weil die Hohe des

Daches bzw. seine Position vom Geschoss unabhéngig eingestellt werden kann.
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Bennutzerdefinierte Dachform

] Jede Dachseite einzeln
{in Verschau anklicken)

Einstellungen fir das gesamte Dach
Uberstand

Dachneigung
Hahe

- _ :
Assistent . S— ﬂ
Schritt 5 von 5: Dach
Allgemein
Busrichtung 75° Siidost -
Geschoss MNeues Geschoss emstellen +
Firsthéhe 15,2453 =
Sparrenabstand 0.75 m
Unterkonstruktion @ Holz () Stahl
HAutomatische Dachform
| = _ -
o @A vaimgach f\ Satelizch O N Kappelvaim
Mansarddach -~ Krisppelwalm
O P Mansarddach () (i Nansarddech - Brypely
@) Flachdach () YEIpi oy ~= Atika

F Valm

0.50 m
45,00 & 5
31321 m

[

< Zurlick ] [ Fertig stellen ] I Lbbrechen ]

Im Bereich ,,Automatische Dachformen® haben wir einige der gdngigsten vordefiniert. Jeweils mit der Auswahl

eines Typs wird das Dach neu berechnet und in der 3D Vorschau aktualisiert. Die automatischen Formen gehen

von bestimmten Annahmen aus und legen daraufthin die Eigenschaften der Dachseiten fiir das gesamte Dach fest.

So werden beispielsweise beim Typ Satteldach immer die kiirzeren Seiten des Gebédudes als Giebelseiten

definiert.

Sind fiir ihr Projekt andere Einstellungen erforderlich, nutzen Sie die Option ,,Benutzerdefinierte Dachform®.

Wenn Sie diese Einstellung wéhlen, werden automatisch die Grundtypen deaktiviert. Sie miissen jetzt in der 3D

Vorschau zunéchst eine Dachseite bestimmen, indem Sie mit der Maus darauf klicken. Die aktive Dachseite wird

jeweils transparent dargestellt.
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Assistent B e ||
Schritt 5 von 5: Dach

Allgemein
Lusrichtung 0 Sid -
Gescros
Firsthche 15,2453 m
Sparrenabstand 075 m
Unterkonstruktion (@ Holz (") Stahl

@) A Walmdach r\SEﬂeldach f “, Krippelwalm

s i i Mansarddach Krippelwalm
' ‘ Dl nsicts, e evigtert o ot
~—
Flachdzch e = ks
Bennutzerdefinierte Dachform
El Jede Dachseite einzeln
{in Vorschau anklicken) Walm .
BosieRuiicn for Dachecte) “ Yedm
Uberstand
0 5 ﬁ Mansarde %
e ” Mansarde,
ST

h\ Kriippelwalm

[ < Zuriick I [ Fertig stellen ] [ Abbrechen ]

Jetzt konnen Sie aus der Liste die gewiinschte Dachform wihlen. Diese Auswahl gilt nur fiir die aktive Seite. Um
ihr Dach zu gestalten, miissen Sie in der Regel mehrere Dachseiten selektieren und bearbeiten. Ein Sonderfall ist
der Seiten-Typ Giebel, an der im Grunde keine Dachseite entsteht. Er wird genutzt, um Sattel- oder Pultdécher zu
erzeugen. Bei einem Dach mit vier Seiten, wéren fiir ein Pultdach z.B. drei Giebelseiten und eine Walmseite zu

bestimmen. Eine vorhandene Giebelseite wihlen Sie aus, indem Sie auf die Giebelwand klicken.
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Assistent

Schritt 5 von 5: Dach

Allgemein
prctins
Geschoss Neues Geschoss erstellen
Firsthéhe 15,2453 m
Sparrenabstand 0.75 m
Unterkonstruktion @) Holz () Stahl
.A".'-falmdach @ ,\ Satteldach f “, Kriippelwalm
3 e Mansarddach Krippelwalm
' ‘ Mansarddach enweitert #_.* mit Loch
—

. Flachdach

Bennutzerdefinierte Dachform

il Jede Dachseite sinzeln
= {in Vorschau anklicken)

- = Atika

O\ Gicbel -

Einstellungen fir Dachseite 4

Uberstand 0.60 m
Dachneigung 90,00

Héhe 8.40 m

[ < Zurlick I [ Fertig stellen ] I Lbbrechen ]

Bei der ,,Benutzerdefinierten Dachform“ gelten die Einstellungen fiir Uberstand, Neigung und Héhe fiir jede

Dachseite getrennt, ansonsten immer fiir das gesamte Dach.

3.7 MANUELLES ERSTELLEN EINES PROJEKTES

Starten Sie das Programm {iber. ,,Start/Programme/Die Software* oder iiber die Verkniipfung auf IThrem Desktop.
Es erscheint das Logo auf Threm Bildschirm. AnschlieBend 6ffnet sich das Programmfenster mit einem grauen
Hintergrund und dem Katalog an der rechten Seite. Wihlen Sie mit der Maus das Menii ,,Datei” in der

Meniileiste. Gehen Sie nun auf ,,Neu®, um ein neues Projekt anzulegen.
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Bearbeiten Anzeige  Einstellungen Fenster Ausgabe Hilfe

e BRI € T

f|E Offnen... STRGHO B | QAT B 3
Sehlisfien I+

B speichern STRG+S

Speichern unter ..

G allespeichern  STRGHUMSCHALT+S
Lizenzierung. .
Eigenschaften..

& Drucken STRGHP
Beenden
NrS.cyp

N4 _SchlafZimmer Moderne.cyp

Nl _Présentations- Arbeitszimmer.cyp

Es offnet sich eine 2D-Ansicht mit der Bezeichnung ,,Neues Projekt 1¢. Diese lédsst sich iiber den Button
Maximieren, oben rechts im Fenster, auf die ganze Arbeitsfliche vergrofern. Auf der rechten Seite sehen Sie den
Projektviewer, der Thnen die Struktur des Projektes anzeigt. Selektieren Sie mit der rechten Maustaste die
Bezeichnung ,,Neues Projekt 1 und wihlen Sie dann im Kontextmenti ,,Umbenennen®. Vergeben Sie nun einen
logischen Namen fiir Thr Projekt, z. B. ,,Haus 1*. Bestitigen Sie die Eingabe mit der Entertaste. Sie sehen, dass

sich auch in der Bezeichnung des Fensters der Name geéndert hat.
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‘T Datei Bearbeiten Anzeige Emstelungen Fenster Ausgabe Hife _ax
N H@ S8 4 RBR - ([Q ] QRPIL
»wFEEO0EM: Q8% 0S4 B &
[ ot s g1 [0
ans Projekte q

- A )
o
ST Gebiude 1
" | B Erdgeschoss

I | Grundiiss

3 i~} ] Umgebung
= Ansichten

++[¥ B Haus 1: 2D-Ansicht

<

‘

0

QabuaEm= MY »E

Bevor Sie beginnen, in der Projektdatei zu arbeiten, sollten Sie diese als erstes speichern. Hierzu gehen Sie bitte

in das Menii ,,Datei/Speichern unter*
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Datei | Bearbeiten  Anzeige  Einsktellungen  Fensl

] Meu STRG+M

= Offnen... STRG+O
Schliefen

| Speichern STRG+S

ﬁ Alle speichern STRG+UMSCHALT+5
Lizenzierung...
Eigenschaften...

& Drucken STRG+HP
Beenden

Mr3_Garken mit Staudenpflanzungen.cyp
MrZ_Badezimmer.cyp

MNES, cvp

Mr4_Schlafzirmmer Moderne. cyvp

Mrl1_Prasentations- Arbeitszimmer.cvp

Die Software schldgt automatisch ein Verzeichnis vor, das sich unter ,,C:\Dokumente und Einstellungen\...“
befindet. Verwenden Sie sinnvollerweise den Projektnamen auch als Dateinamen in der vorletzten Zeile unten

rechts in der Dialogbox.
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x
Yerzeichhiz ; |E:"~D|:|kumente un. hCpgniCon Projekbe ||§ lﬁi ﬁ I Warschay ok

2N M
28 ?
Ml _Prazentations- &

Arbeitzzimmer. cyp
Arbeitzplatz

nicht verfiighar

—

Mr2_Badezimmer.cyp

K.atalog

@ [ ame :

Beizpicle

Dretals ;

Eigene I j
=)

LI IE_I,IgniE::un Projektdater [*.cup]

X
N

Das Verzeichnis, das zum Speichern der eigenen Projekte vorgesehen ist, finden Sie in der linken Seite der
Dialogbox unter der Bezeichnung ,,Eigene®. Sie kdnnen zum Speichern Threr Projekte natiirlich auch jedes andere
Verzeichnis verwenden. Diese erreichen Sie am schnellsten iiber das Symbol ,,Arbeitsplatz®. Die Eingabe des
Dateinamens bestétigen Sie mit ,,OK*. Nun ist Ihr Projekt unter einem neuen Namen gespeichert und Sie kénnen
den weiteren Arbeitsfortschritt iber Menii ,,Datei speichern* oder das Diskettensymbol in der ersten horizontalen

Symbolleiste sichern

Wenn Sie zu einem anderen Zeitpunkt das Menii ,,Datei 6ffnen wahlen, um Ihr Projekt erneut zu 6ffnen, so wird
in der Liste der logische Name des Projektes angezeigt, nicht der Dateiname. Also in unserem Beispiel ,,Haus 1.
Bei einem selektierten Projekt wird allerdings in der vorletzten Zeile auf der rechten Seite der Dialogbox der
Name der Datei angezeigt. Unter diesem Dateinamen finden Sie das Projekt auch in Threm Windows-Explorer.
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Projektdatei Gffnen x|
Yerzeichhiz ; |E:"~D|:|kumente un. A\CpgniCon Projekte ||§ i“ﬂ g ¥ “arschau ok
€ Y = P

: ?
Desk Ml _Prazentations- &
&sktop frbeitszimmer. cyp
Arbeitzplatz
Hr2_Badezimmer.cyp
K.atalog
@ MHame :
Meuesz Projekt2
Beizpicle Bt e
- CygniCon Projektdate 0.1
[ﬁ:‘. | | Vg i ‘
Eigene INrE_Badezimmer.u:_l,lp j
LI IE_I,IgniE::un Projektdater [*.cup] j
N

3.8 ERZEUGEN VON ANSICHTEN

Zum Bearbeiten eines Projektes stehen drei verschiedene Ansichtsarten zur Verfligung, die 2D-Ansicht, die 3D-
Ansicht und die Schnittansicht. Von jeder Ansichtsart konnen beliebig viele im Projekt angelegt werden.

Die 2D-Ansicht dient vornehmlich dem Zweck, den Baukdrper mit seinen Bauteilen wie Winden, Fenstern,
Tiiren usw. im Grundriss mafligenau einzugeben, wihrend die 3D-Ansicht der Visualisierung des Projektes, dem
Einfligen von Einrichtungsgegenstinden und der Gestaltung der Auflenanlagen dient. Die Schnittansicht erzeugt
mafBstdbliche Schnitte durch das Gebdude und auch maBstibliche Ansichten, je nachdem wo die Schnittlinie
gesetzt wird.

Das Erzeugen einer neuen Ansicht geschieht entweder iiber eine der ersten drei Schaltflichen in der zweiten
horizontalen Symbolleiste : ?IED ﬁ[} # oder iiber das Menii ,,Fenster”. Dort finden sich jeweils die Meniis
,,Neue 2D-Ansicht“, ,, Neue 3D-Ansicht* bzw. ,,Neue Schnittansicht®.
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Fensker i Ausgabe Hilfe

newe 20-Ansicht
newe 30-Ansicht

newe Schnitk-ansicht

Reqgisterkarten
Uberlappend
horizontale Anordnung

werkikale Anordnung

HOOGE =8 8

Icons anordnen

1 Haus 1 : ZD-Ansicht

Ansichten kénnen im Programm auf drei verschiedene Arten verwaltet werden: zum einen iiber das Menii
,Fenster”, dann {iber den ,,Projektviewer

© Datei Bearbeiten Anzeige Einstelungen |Fenster | Ausgabe Hilfe
hERa 8 wa
2D 3D B S M@ -ffap neve ao-anscht
& neue schnitt-Ansicht

[ Regiterkarten %
=liaus 112D Ansiche  |(=MRLEIC R 3 AR

hrizantale Anardnung El

WP Haus 1 : 3D-Ansichi| =]
1 vertikale Anordnung

.

£ ¥ % Gebiude 1

B ¥ 4 Erdgeschoss

Ieons anordnen [ ) Grundiss

¥ || Umgsbung

=) Ansichten

2 Meues Projekt2 : 3D-Ansicht W 5] Haus 1 : 2D-Ansicht
Lo [ o Haus 1 3D-tnsicht
) Nauss Projekt2

=¥ Gebsude 1

E s Erdgeschoss

&/

4

1Haus 1 2D-Ansicht

.

3 Neues Projekt2 : 3D-Ansicht

‘

‘

| Umaebung
=) Ansichten
% # HNeues Proiekt2 : 30-Ansicht
= Meues Projekt2
=¥ Gebiude 1
)ty Erdgeschoss
| Grundiiss
| Umaebung
) Ansichten
[ ™ Neues Projeki2 : 3D-Ansicht

14

YebmER= M8 »E

sowie iiber ein Kontextmenii, welches Sie erhalten, wenn Sie ,,Strg + Tab* gleichzeitig betdtigen.
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° Datsl Bsarbeten Anzeige Einstelungsn Fenster Ausgabe Hife

M@ S R XIn-a- 1] § RN

pp FHEOEM @M% B &LF B M
I WSS R A L oI .2
2. Projekis R
g v
[ Meues Projektl
S G ¥ Gebiuds 1
- Bty Erdgeschoss
L [ Grundriss
] |7 Ungetung
5] A_nsir:hten

1

4

L. [¥ % Haust : 3D-Ansicht

4

Tools

_ Katslog Arsicht
3 Projekle P Haus 1 : 2D-Ansicht
W Cyava

.

Haus1:3D-Ansicht

YabaER= NN »E

| Kalslog 535 Projekle
——————————————————————————— T 4

Ansichten werden entfernt, indem Sie einfach {iber das Kreuz oben rechts geschlossen werden. Wird die letzte

Ansicht geschlossen, so schlieit sich auch das Projekt, es wird allerdings ein Dialog angeboten, in dem gefragt
wird, ob dieser Stand des Projektes gespeichert werden soll.

Fiir jede Ansicht ldsst sich die Sichtbarkeit der einzelnen Elemente individuell einstellen — ob z. B. in einer
Ansicht das Dach, die Fenster oder die Einrichtungsgegenstinde zu sehen sind. Die Einstellung der
Sichtbarkeiten erreicht man in der jeweils aktiven Ansicht iiber das Kontextmenii mit der rechten Maustaste.
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=1l

Alles zeigen

Sichtbarkeiten. ..
Eigenschaften...

3.9 EINGABE VON WANDEN

Wiénde sind das Grundelement einer jeden Planung. Sie bilden Rdume, die wiederum ihrerseits Decken und
Fuflbdden erzeugen. Wénde sind Voraussetzung fiir die Aufnahme von Fenstern und Tiiren in die Planung.
In der Regel wird zuerst die AuBBenkontur des Gebédudes mit einer Aulenwand erzeugt, anschlieBend werden die

Innenwiénde in den Baukorper eingefiigt.

3.9.1 Aupfenwiinde

Waihlen in der ,,Plugin-Toolbar* (dritte horizontale Symbolleiste) iiber die Schaltfliche ,,Bauteile W das
zugehorige Plugin. Jetzt 6ffnen sich die Bauteilfunktionen in der linken vertikalen Symbolleiste (Sie finden die
Plugin-Funktionen unterhalb der Kernfunktionen — dies sind die Funktionen, die Thnen immer zur Verfligung
stehen: z. B. Hilfslinien, Text usw.). Die oberste Schaltfliche der Bauteile ist fiir die Funktion ,,Wénde
einziehen®.
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T~ Dstel Bearbelten Anzeige Einstellungsn Fenster Ausgabe Hife

.8 x
hed@ S sB2RX n-a- Q8§ g RMG
2 FEEOEM: @M% B &FF B T
i Mo A A Ll
2. Froiekie 7
2 v .
- Haus 1
& [F# Gebiude 1
B Wiy Erdgeschoss
L[ ) Grundiss
¥ | Umgebung
=) Ansichten
L[ 5] Haus 1 : 2D-Bnsicht
Il 1 Neues Projeki2
= &7 Tragende Innerwand 7 ¥ Gebiuce 1
= -y Endgeschoss
] Michttragends Innenwand L[| Grundiiss
fl - | Umgebung
& ] Leichtbauwand S
] Stelwand L. [ 7 ¥ Neuss Projekt2 - 3D-Ansicht
| - Meues Proiskt2
B £ #% Gebude 1
- B Erdgeschoss
il i) Grundiss
il | Umgebung
7l B Ansichten
¥ # Heues Frojeki2 : 30-Ansicht
~ Falalog g3a Projekte |
Mehiach-Eingabe Uber zwei Punkte: Endpunk! singeben. [Anfangspunkt x 318,y 4,53, 22 0,00; Lange: 4.40] Jo 102y 3232 000 ] 4

Aktivieren Sie den Typ ,,AuBenwand durch einen linken Mausklick auf die Schaltflache. Jetzt wird eine
Werkzeugleiste mit Eingabevarianten in der zweiten vertikalen Symbolleiste angeboten. Wahlen Sie hier bitte die

,Mehrfacheingabe liber zwei Punkte®. Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste in die Planungsfliche und Sie
erhalten das folgende Kontextmenii.

Eingabe abbrechen <Esc:

KonskrukkionshilFen k

ansichk 3

Eigenschaften

Werkzeug beenden

Sie erhalten den Dialog ,.Eigenschaften-Wénde®.

Seite 64



Erste Schritte
Eingabe von Winden

Wand - i - . L&
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Hshe @ automatisch auf alle Wandseiten Gbertragen
(& & m
Deckenauflager Offnungslaibungen
[] ven Wandschichten iibernehmen
Tiefe 0.15 $im Linientyp
o 3D

Zunéchst lassen wir in diesem Dialog die Einstellungen so, wie sie in der Abbildung zu sehen sind und schlielen
den Dialog mit ,,OK*. Setzen Sie nun den Anfangspunkt der ersten Wand auf einen Rasterpunkt. Nun héngt die
Wand beweglich am Mauszeiger und hat mit ihrer Achse auf den Anfangspunkt gefangen. Uber die
Tastenkombination ,,Strg + W* kann man den Referenzpunkt der Wand am Eingabepunkt wechseln, von Achse
auf Innenkante, auf Auflenkante, auf Achse.

=T~ Datei Eearbeiten Aneeige  Einstellungen Fenster  Ausgabe  Hilfe

NEEF & FB2RX n-0- Q& Q B Mo
ww@HEOET: @-{%H- &L B ]
A= Mot b= -0 70 A

Wir wihlen die AuBlenkante als Bezugspunkt. Ziehen Sie nun die Wand mit der Maus waagerecht nach rechts und
verfolgen Sie, wie sich unten in der Statuszeile der Wert fiir die Lange dndert. Setzen Sie die Wand mit einem
linken Mausklick bei 10,00 m ab.
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Ziehen Sie nun die ndchste Wand auf 8,00 m Lange senkrecht nach unten.
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Fiihren Sie die ndchste Wand waagerecht 10,00 m nach links und anschlieBend zum Ausgangspunkt zuriick.
Wenn Sie den letzten Klick absetzen und das Polygon der Wandkontur geschlossen ist, erscheint im Grundriss
eine Raumbezeichnung. Sie beenden die Wandeingabe mit der ,,Esc-Taste”. Es sollte sich folgendes Bild

ergeben:
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Sie konnen den Arbeitsfortschritt noch einmal in einer 3D-Ansicht priifen, indem Sie z. B. im Menii ,,Fenster

/Neue 3D-Ansicht“ klicken.
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Sie sehen, dass der Raum automatisch mit einem FuBboden versehen ist und auch die Aussparung fiir das
Deckenauflager ist zu erkennen. Decken sind jedoch immer automatisch iiber die Sichtbarkeiten ausgeblendet,
damit man in den Baukdrper hineinsehen kann.

Wechseln Sie zuriick in die 2D-Ansicht. Wenn Sie mit der linken Maustaste in den Raum hineinklicken, so wird
dieser rot dargstellt und ist somit selektiert. Wahlen Sie iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste
»~Eigenschaften®, so erhalten Sie den Raumdialog.
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Im Raumdialog koénnen Sie den Raum hinsichtlich Beschriftung, Fliachenberechnung und Fuflbodenaufbau

bearbeiten.

3.9.2 Innenwinde

Wir wollen als erstes zwei tragende Innenwénde im Grundriss zeichnen. Sie finden die tragende Innenwand unter

dem Auswahlpfeil neben dem Button ,,Auflenwand“ in der linken vertikalen Symbolleiste.
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Durch das Anklicken des Schalters ,,Tragende Innenwand® ist die tragende Innenwand als Werkzeug in der
vertikalen Symbolleiste verfiigbar. Wenn Sie den Mauszeiger iiber der Schaltfliche belassen, zeigt Thnen ein

Tooltip an, dass es sich um die tragende Innenwand handelt.
i

10

&

ic Tragende Innenwand

S
A~

-
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Ein Klick mit der rechten Maustaste auf die Schaltfliche 6ffnet den Eigenschaftsdialog ,,Wénde“. Hier kdnnen

Sie einstellen, wie die Wand im Einzelnen aufgebaut werden soll.

wand
' Allgemein

~&llgemein ~ "W andseiten
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™ wonWandschichten iibemehmen

Tiefe I 015 s m Linientyp

3D

Wir tibernehmen die Voreinstellungen und schlieen den Dialog mit ,,OK*.
Die erste tragende Wand soll in einem Abstand von 4,00 m zur linken AuBlenwand lotrecht im Grundriss

abgesetzt werden. Hierzu wihlen Sie bitte die vierte Schaltfliche in der zweiten vertikalen Symbolleiste ,,Eingabe

parallele Wand*.
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Als nichstes erwartet das Programm — wie Sie es auch unten in der Statuszeile sehen, die Auswahl einer
Referenzlinie. Klicken Sie auf die Innenkante der linken AuBenwand. AnschlieBend hidngt eine parallele Gerade

am Mauszeiger. Fiihren Sie nun den Mauszeiger in die linke untere Innenecke des Grundrisses, bis das blaue
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Kreuz, das die genaue Position angibt, auf die innere Ecke fangt. Betdtigen Sie nun die rechte Maustaste, wihlen

Sie ,,Konstruktionshilfen®, dort ,,Koordinateneingabe“.

Eingabe abbrechen <Esc=

Fonstrukkionshilfen Mittelpunkt =m =

Schnittpunbk <5 =

Purkk in Abstand won <a=
Eigenschaften Lot ==

Punkk in paralleler Verldngerung
Punkk in Werldngerung

Ansicht 3

Werkzeug beenden

koordinateneingabe <p=

Sie befinden sich in dem Dialog ,,Punkteingabe. Den gleichen Dialog erreichen Sie, indem Sie auf der Tastatur

,,P“ wihlen, sobald sich das blaue Kreuz in der Innenecke befindet.

x

~ Fooordinaten . D‘k

=
Tl

5l + ) X
?

¥ 2.00 om

z .00 =.m

Wie Sie im Screenshot sehen, konnen Sie in den Eingabefeldern Rechenoperationen durchfiihren. Schreiben Sie
bitte in das Feld der x-Koordinate ,,+ 400“ und bestitigen Sie mit ,,OK“. Jetzt hingt dic Innenwand am
Mauszeiger. Wihlen Sie mit der Tastenkombination ,,Strg+W* die linke Seite der Wand als Bezugsseite aus und
fiihren Sie die Wand bis an die gegeniiberliegende Aullenwand. Setzen Sie sie dort mit einem linken Mausklick
ab.
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Sie konnen die Lage der Wand mit einer MaBlinie kontrollieren. Dazu gehen Sie auf den Button ,,Bemafung®
0y .
in den Kernfunktionen in der linken vertikalen Leiste. In der zweiten vertikalen Symbolleiste wéhlen Sie
den obersten Button ,,EinzelbemaBung”. Mit dem ersten und zweiten Mausklick setzen Sie Anfangs- und
Endpunkt der MaBlinie, mit dem dritten Klick bestimmen Sie deren Position.

Eine zweite tragende Innenwand fligen wir — wie im Screenshot dargestellt — ein.
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Benutzen Sie hierfiir die gleichen Hilfsmittel wie bei der ersten Innenwand. Allerdings miissen Sie hier mit der y-
Koordinate arbeiten. Vergessen Sie bitte nicht die Auswahl der Bezugsseite der Wand mit ,,Strg+W*. Wéhlen Sie

nun die ,,Nichttragende Innenwand*

1

[

-

v rﬁﬂ AuBerwand

Tragende Innenwand

4

]

ﬁﬂ Leichtbauwand
ﬂ Stellwand

Raum 2

b4

Dy o [l Oy = A E

Fiigen Sie die nichttragenden Innenwénde mit Hilfe der Eingabe ,,parallele Wand* und der Koordinateneingabe in

der dargestellten Weise in den Grundriss ein.
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Selektieren Sie nun den grofen Raum links, so dass er rot markiert ist. Gehen Sie mit rechter Maustaste in die
Selektion, wéhlen Sie ,,Eigenschaften* iiber das Kontextmenii und Sie erhalten den ,,Raumdialog*.

= Fngoden
- Allgemein
i Schichtaufbau

| Allgemein

Mame

~Wohhung

I Schlafen

“Wohnungzname

nicht zugewiesen

“wiohnung zuweizen I <keine "Wohnung:
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e
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Andern Sie den Namen in ,,Wohnen*. Andern Sie die anderen Raumbezeichnungen entsprechend.
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3.10 EINGABE VON FENSTERN UND TUREN

3.10.1 Eingabe von Fenstern

In der Software gibt es eine Auswahl von verschiedenen Fenstern und Tiiren. Wir wollen mit dem Setzen eines

Standardfensters beginnen. In der linken vertikalen Symbolleiste finden Sie Schaltfliche ,,Fenster .
Aktivieren Sie diese mit der linken Maustaste und gehen Sie dann mit der rechten Maustaste auf die Schaltfldche.
Es 6ffnet sich der Eigenschaftsdialog ,,Fenster”. Andern Sie bitte die Hohe auf 135 cm.
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- [D || Allgemein
-~ Offriungsmale
Allgemein | Breite I'I,DD = m
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Dirautzicht

L]

Schritte und
Angichten

Fensterbank

3D

und bestétigen Sie mit ,,OK*.

Wenn Sie die Maus iiber den Grundriss fithren, wird im Bereich der Wénde das einzugebende Fenster als
Vorschau dargestellt. Sie sehen einen Pfeil, der die Offnungsrichtung des Fensters symbolisiert, je nach dem auf
welcher Seite der Wand Sie sich mit der Maus befinden. Sie konnten das Fenster jetzt frei in der Wand
positionieren. Das Fenster soll jedoch mittig in der rechten Auflenwand des Raumes ,,Kochen“ positioniert
werden. Dazu bedienen wir uns wiederum der Konstruktionshilfen. Gehen Sie mit dem Fenster iiber die rechte
AuBenwand im Bereich ,,Kochen® bis der Offnungspfeil nach innen zeigt. Wechseln Sie dann mit der rechten
Maustaste ins Kontextmenii ,,Konstruktionshilfen®, ,,Mittelpunkt®.

Eingabe abbrechen <Esc=

Schlafen

Konstrukkionshilfen Mittelpunkk <m=
schnitbpunkk <s=
Punkk in Abstand von <a=

Ansichk 3

Eigenschaften Lot <=
Punkk in paralleler Yerldngerung
Punkk in Yerldngerung

Koordinateneingabe <p=

Werkzeug beenden
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In der Statuszeile werden Sie aufgefordert, den Anfangspunkt der Strecke einzugeben, die halbiert werden soll.
Als Anfangspunkt wéhlen Sie die Innenecke der AuBlenwénde oben rechts. Als Endpunkt wihlen Sie die
Innenecke zum Hauswirtschaftsraum. Das Fenster wird mittig in der Wand platziert. Kontrollieren kdnnen Sie
dies, indem Sie in der linken vertikalen Symbolleiste die ,,MehrfachbemafBung® aufrufen.

q Hi'R
'-H

T HH Einzelbemaliung

Hihenbemaliung (Fertigkonstrukkion)

Hihenbemaliung (Rohkonskruktion) kKiiche

Mianhnen

Sie geben Sie MaBkette iiber dieselben beiden Punkte ein, die Sie zur Konstruktion des Mittelpunktes benutzt
haben.

H. /

1897

1,00
1,0

shnen Schlafen

197
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Mit der gleichen Methode fligen Sie Fenster im Hauswirtschaftsraum und im WC ein. Statt iiber das
Kontextmenii ,,Konstruktionshilfen®, aktivieren Sie die Eingabe {iber Mittelpunkt mit dem Buchstaben ,M*“ auf
der Tastatur.

Offnen Sie nun bitte den Dialog ,Fenster Eigenschaften” mit einem rechten Mausklick auf die Schaltfliche
»Fenster” in der vertikalen Symbolleiste, klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Standard, um die Fensterauswahl zu
Offnen.

Fenster X
u] Allgemein ok
-~ Offrungsmale X
S Breite [1.00 sim A
U:, Hihe |1,EIEI =m &
Erweitert Bruiztungshihe IEI,E!IZI £m 2
3= -~ Fenster
Qffnung Suswahl Standard v§|
== s e Zur Auzwahl Element doppelklicken:
i -]
Draufsicht ﬁr 5l
L 77
1-Fluegel
Schnitte und
Angichten
> ZE
Fensterbank I
1-Fluegel_Halz
r el 3D
=
2-Fluegel |
il
Feaztetabend ﬂ
v &bmessungen iibemehmen

Wihlen Sie am Ende des Auswahlfensters ,,Abmessungen iibernehmen®. Wechseln Sie mit einem Doppelklick in
den Ordner ,,2 Fliigel” und wihlen Sie das Fenster ,,176 x 101. cyg® durch einen erneuten Doppelklick aus. Die
Hohe des Fensters setzen Sie auf 135 cm.
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Envueitert

Dffrng

=i

Dirautzicht

Schritte und
Angichten

2

Fensterbank

Dieses Fenster positionieren Sie bitte mittig an den Schmalseiten des Wohnzimmers. In der Kiiche wollen wir das
Fenster in einem Abstand von 1,50 m zur Wohnzimmerwand positionieren. Hierzu betitigen Sie bitte die
Tastenkombination ,,Strg/W*, bis die linke Kante des Fensters als Referenzkante ausgewahlt ist. Gehen Sie mit
der Maus an die Innenwand, bis das blaue Kreuz darauf fingt.
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Rufen Sie jetzt iber den Buchstaben ,,P* auf der Tastatur die Koordinateneingabe auf.
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3.10.2 Eingabe von Tiiren

Die Eingabe von Tiiren erfolgt sinngemif} genauso wie die Eingabe von Fenstern. Sie finden die Tiiren in
der vertikalen Symbolleiste unter der Schaltfléche fiir ,,Fenster”. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die
Schaltflache ,,Tir*“. Es offnet sich der Dialog ,,Eigenschaften/Tiiren” mit der Schaltfliche ,,Auswahl“ in der
Mitte.

Tiir = El
l Allgemein ol
yl . ~ Offrungzmalte X
Allgemein Ereite IT 5 3
' Hihe I 200 N 4
E rweitert EBriiztungzhohe I 0.00 i .
= - Tiir
LA Aifaung Auzahl Hansi i
Uberschlag Zur Auswahl Element doppelklicken:
i [ : “
Falztiefe
Draufzicht E‘E
™ links anhgeschls 4
; Glaz_Alu
Schnitte und - Zaige
nen Anzichten Il
" Blockzarge
" Umfassungsza
Frafil, Breite Typ 1355-88.54201
Prafil, Tiefe
r |
Labung, Dicke tl |
%ZEEZ I aterial Typ 35
[ S | % n
1 : wdl
L]
Tur FR24 hd
vV Abmessungen Lbemehmen

Setzen Sie einen Haken bei ,,Abmessungen iibernechmen® am Ende der Liste und wihlen Sie ,, Tiir 6524.cyg* mit
einem Doppelklick aus. Ubernehmen Sie die Einstellungen mit ,,OK* und setzen Sie die Tiir im Bereich der Diele
in die AuBlenwand im Abstand von 12 cm zur WC-Wand. Hierzu wihlen Sie bitte die rechte Tiirseite als
Bezugsseite mit der Tastenkombination ,,Strg/W* und fithren die Maus an die Wandkante der Innenwand zum
WC.
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WWohnen Schlafen

—=7 =1k

a,80m 0.90m 0,80 m

Betitigen Sie den Buchstaben ,,P“ der Tastatur und geben Sie in der Koordinateneingabe ,,- 12 hinter der x-
Koordinate ein. Mit ,,OK* wird die Tiir platziert. Sie ist jedoch rechts angeschlagen. Um dies zu éndern, betdtigen
Sie die ,,Esc-Taste*, um das Eingabewerkzeug zu beenden, selektieren Sie dann die Tiir im Grundriss, indem Sie
sie mit der linken Maustaste anklicken, bis sie rot dargestellt wird. AnschlieBend 6ffnen Sie mit einem
Doppelklick auf die selektierte Tiir den Eigenschaften Dialog. Hier kdnnen Sie die Anschlagrichtung d@ndern.
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I |Allgemein
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Allgemein : -
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Draufsicht A

" links angeschlagen % rechts angeschlagen

Schritte und \’ENQE\
Ansichten = Ohne ——""""Hr
" Blockzarge

" Umfassungszarge

F

Frafil, Breite .03 = m
Frafil, Tiefe .05 = m
Laibung, Dicke .02 #'m
b ateral MH S 10 |~.-| e = 2 |

3D

Zum Platzieren der Innentiiren gehen Sie bitte mit der rechten Maustaste auf den Button ,,Tiir* in der vertikalen
Symbolleiste und wihlen die Tiir ,,Innen 01 aus. Geben Sie als Breit 88,5 cm und als Héhe 2,01 m ein.
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Eingabe von Fenstern und Tiiren

Mﬁ't*%—lﬁ

I Eig=nschaften 'Tiiren'
a Allgemein
1 l .
- Oftrurgzmabe
Allgemein R I? A
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Draufzicht
" links angeschla |
i i
Schnitte und Zage L[|
Anzichten 5 i
L Hauz03.cyg
" Blockzarge
" mfazsungsza
Frafil. Breite '
Prafil, Tiefe
: . Innen0l.cug
Laibung, Dicke
Material W
Innen2.cyg

[T Abmessungen Lbemshmen

5

=

90,0 cm

90,0 cm

90,0 cm

Nachdem Sie die Innentiiren zum Teil im Abstand, zum Teil mittig im Grundriss positioniert haben, konnte dieser

wie folgt aussehen:
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3.11 EINGABE VON TREPPEN

Das Plugin ,,Treppenplanung™ finden Sie in der dritten horizontalen Symbolleiste, der ,,Plugin-Toolbar*. Wenn
Sie das ,,Plugin Treppenplanung® gestartet haben, dndert sich die Leiste mit den Plugin-Funktionen und Sie
beginnen die Eingabe {iber die Schaltfliche , Treppenkonstruktion“. Sie haben drei verschiedene

Treppenvarianten zur Auswahl: die gerade Treppe, die gewendelte Treppe und die Podesttreppe.
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=T Datei Bearbeiten Anzeige Einstellungen  Fenster  Ausgabe  Hilfe
NEHG & $B2RK p-o-Q & 9 KW~
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IE% % 1 1 I —

\\ 1 EIl';uawEru:IEII:E Treppe
3

e HWA,
A

i W

Wihlen Sie bitte die ,,gewendelte Treppe. Setzen Sie den ersten Eingabepunkt im Bereich der Diele an die linke

Haustiirinnenkante. Jetzt hingt die Treppe an der Maus.

Wohnen Schlafen

D—077% =0/~

0.80m 0.80m 0.80m

Sie wechseln den Bezugspunkt der Treppe mit der Tastenkombination ,,Strg+W* (wihlen Sie den linken unteren
Bezugspunkt). Setzen Sie einen zweiten Mausklick in der linken unteren Ecke der Diele, einen dritten Mausklick

in der linken oberen Ecke der Diele und einen vierten Mausklick an der linken Kante der Tiir zum Flur. Betétigen
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Sie nun die ,,Enter-Taste“. Es erscheint der Dialog ,,gewendelte Treppe®. Bestétigen Sie diesen bitte einfach mit

,»OK*. Nun sollte sich fiir den Treppengrundriss folgendes Bild ergeben:

N

Yifohnen /x\

Schlafen

= f—Y

080 m

050 m 0,50 m

Um die Treppe zu bearbeiten, selektieren Sie bitte mit der linken Maustaste die Treppe, bis sie rot dargestellt

wird. Wechseln Sie mit der rechten Maustaste iiber das Kontextmenii in ,,Eigenschaften®. Sie erhalten den

Treppendialog.
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zl
| EEEE | Geometrie

o Bauart
- Geldnder - Links - Treppenmatie X
Gelander - Rechts i Py a2
- Treppenaussparung
Breite 0975 £ m &
Lange 3.2908 = .m -

~ Stufenmalie

LR

Auftrittzbreite 02351 £ m

Stufet

Steigung 01867 = .m

Steigungzverhaltnis 06084 = m
~ Treppenhohen

Hihe am Aniritt 0.00 ) m

Hohe am Austrtt 2.80 = m

Geschofdecke

7 automatizch biz Fertigfulfboden-

3D

Der Dialog bietet Thnen Einstellmoéglichkeiten zur Bauart der Treppe (massive Treppe oder Holztreppe), zur
Bauart des Gelénders und zur Treppenaussparung (hier kann die lichte Hohe iiber der Lauflinie der Treppe
eingestellt werden). In der Geometrie der Treppe stellen Sie bitte die Breite unter Treppenmalle auf 90 cm ein
und die Auftrittsbreite auf 25,7 cm. Wenn Sie in ein anderes Eingabefeld klicken, erhalten Sie nun die Meldung ,,

Lauflédnge &ndern®.
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iEM) auflinge Sndern

Wihlen Sie bitte ,,zentrisch d&ndern®, schlieen Sie den Dialog mit ,,OK*.
Wechseln Sie auf die Eigenschaftenseite ,,Geldnder — Links“-Dialog und deaktivieren Sie die Option ,,Geldnder

erstellen®.
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3D

Schliefen Sie den Geldnder-Dialog mit ,,OK*. Im Grundriss sollte sich folgendes Bild ergeben:
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Aohnen

Schlafen

\\l?EEHfBLKQ

L

oM

Wenn Sie in die 3D-Ansicht wechseln, sollte sich folgendes Bild ergeben:
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3.12 KOPIEREN EINES GESCHOSSES

Erste Schritte

Kopieren eines Geschosses

Um ein neues Geschoss oberhalb zu erzeugen, gehen Sie bitte in den Projekt-Viewer, markieren Gebdude 1 und

erhalten mit der rechten Maustaste folgendes Kontextmenii:

B ] P G e M-

= N_eues Frojekt

B ¥ 4y Erdge « Al akkuelles Elerent setzen

/A

“ W _| Gl fabll Umbenennen
é E-ISié-ht::gebung f Eigenschaften
Fﬂ'l{l MNeussz I
b
g MNeues Geschaoss unterhalb
[t

Meue Wohnung

iaebaude spiegeln

Gebaude drehen

Sie erhalten folgenden Dialog:
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Meues Geschoss oberhalb

H—rI

Ubernakirme

Diesen Geschossdialog erhalten Sie auch, wenn Sie die Schaltfliche ,,neues Geschoss oberhalb* & in der
Symbolleiste des Projekt-Viewers betdtigen.

Im Geschossdialog gehen Sie in der linken Spalte auf ,,Ubernahme*. Wihlen Sie unter Objekte ,.keine®, um die
Auswahl aufzuheben und anschlieBend ,,Auswahl. Aktivieren Sie in ,,Konstruktionselemente* nur die Wande,
FuB3béden und Decken aus.
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Neues Geschoss oberhalb i x|
'Ubernahme ok

L A .
” Cluele IErdgeschnss j X
Geschoss
: . Obijekte .
il ; " keine -5
Ubermahme { alle
% fswahl ;
#- [ 20 -Graphikelemnente -

@[ 3D-Objekte

#-[ Hilfzelemente

-~ Bemalfungen

= v Eonstruktionzelemente

¥ Winde

- [W Decken

i [W Fulboden

IF Shitzen ;|

~ Falen

* alle
" Auswahl :

¥ Grundriss

Bestitigen Sie mit ,,OK*. Sie sehen jetzt den Erdgeschoss- und den Obergeschossgrundriss iibereinander. Um nur
den Obergeschossgrundriss anzuzeigen, deaktivieren Sie bitte im Projektviewer das Erdgeschoss.
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El-iMeues Projektl
- v

-~ , Erdgeschoss

L e | Grundriss

| Grundrzz

- | Umgebung
[=]- Anzichten

Loschen Sie die Innenwénde, indem Sie eine Wand markieren und die ,,Entf.-Taste* auf der Tastatur betatigen.
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3.13 EINGABE EINES DACHES

Um im Obergeschoss ein Dach einzugeben, wéhlen Sie in der ,,Plugin-Toolbar* (3. horizontale Symbolleiste) das

Plugin ,,Dachkonstruktion® E . Aktivieren Sie in den Plugin-Funktionen der linken vertikalen Leiste wiederum
die Schaltfldache,,Dachkonstruktion®.

=T~ Datei Bearbeiten Anzeige  Einstellungen  Fenster  Ausgabe  Hilfe
NEEHF@ S IBRXK n-a-/Q ] § B R
' HOBM: @M% |- &L F |
SR RN NI

2%

20 3D

¥

Wibhlen Sie ,,Eingabe iiber Polygonerkennung®. Fithren Sie die Maus iiber den vorhandenen Grundriss. Sobald
eine Gebdude- oder Raumkontur erkannt wird, wird ein griiner Rahmen dargstellt. Mit einem linken Mausklick
Offnet sich direkt der Dialog ,,.Dachkonstruktion®. Betdtigen Sie unten rechts den Schalter ,,3D“ und Sie
bekommen eine 3D-Vorschau des Daches.
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Dachkonstruktion

- M aterialien
+ Eindeckung
- Holzkonstruktion
Holzabmessungen

- Sparen
- Trautdetails
. Ottgangdetals
= Dachaufbau
= Dachseite 1

L Drempel

*.. Diempel [FuBpfette]
= Dachseite 2

- Dirempel

e Diempel [Fubpfette]
[ Dachseite 3

L Drempel

b Drempel [Fubpfette]
& Dachseite 4

{ Drempel

“. Drempel [Fubpfette)
= Dachseite &

. Dnempel

*.- Diempel (FuBpfette)
[ Dachseite &

i Drempel

.. Diempel [FuBpfetts]

-~ Allgemein

Dach in Hhe verschieben um 0,00 £ om

Holzliste Busfiihren

~&nzeige inYorschau

™ Schematische Darstellung
¥ Dacheindeckung
I Gesimskdsten
[¥ Dachkonstruktion

e Lox R,

Erste Schritte
Eingabe eines Daches

Direkt in der 3D Vorschau kénnen Sie die einzelnen Dachseiten mit einem Mausklick auswéhlen und fiir jede
Seite individuelle Einstellungen vornehmen, was das Dachprofil, die Neigung, die Hohe und den Uberstand

betrifft.

Dachkonstruktion

(- Algemein
o - Materiglien
- Eindeckung
- Holzkonstuktion
Holzabmessungen
- Sparen
- Traufdetails
¢ Organgdetails
= Dachaufbau
EH
- Drempel
" Drempel [Fubplette)
- Dachseite 2
- Drempel
. Diempel [Fubplette)
£l Dachseite 3
& Drempel
H - Drempel [Fubpletts)
B Dachseite 4
L Drempel
& Dempel (Fubpfette)
[=1- Dachseite 5
i Drempel
i Drempel [Fubplette)
(=l Dachseite &
- Diempel
" Drempel [Fubplette)

Dachseite 1

Prafityp “ Walm =

Allgermein

Dachflache unten o

Neigung 45,00 )l
Hihe 0,00 £om
Uberstand 0,50 £m

Mehrfachkopie

3D

Unter ,,Profiltyp* koénnen Sie die gingigsten Dachseitentypen auswéhlen.
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x|

[= #lgemein . |Dachseite 1 -m

- Materialien
- Eindeckung _ Prafiltyp *
- Halzkanstruktion

el
- Holzabmessungen -
. Spanen -~ Bllgemein <
- Trautdetails . [rachfladg F ?
- Ortgangdetailz tanzarde 1

=~ Dachaufbau

=1

Meigung
- F Manzarde, enw.
Haohe

- Dirempel [Fulbpfette] 0 ,
berst
=1~ Dachseite 2 eistar @ N Giebel |

Drrempel N
= Drempel [Fubpfette] f__\ Krtippetivalr -

=1 Dachzeite 3
i Drempel
i Drempel [Fubpfette]

Gehen Sie in der Dachseite 1 auf ,,Drempel*
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X

Dachkonstruktion

[=]- Allgemnein
- Materialien

- Eindeckung
- Holzkonztruktion
- Holzabmeszsungen
- Sparren
- Traufdetailz
- Ortgangdetails
[=} Dachaufbau
- Dachssite 1
Dirempel
Dirempel [Fulpfette]
- Dachzeite 2
E Dirempel
i Dirernpel [Fulpkethe)
- Dachzeite 3
: Dirempel
Dirempel [Fulpfette]
- Dachseite 4
Dirempel

----- Dirempel [Fulpfette)
B Dlachseite a]
- Dremnpel
i [rempel [FuPpfette] e

= Dlachseite g Huhe [ht]: I 0,50 % m
- Drempel Hihe aus Dach ubernehmen: 0.5 [Traute] i

i Drermpel [FuPpfette)

X
o
.
?

|

|

|

~ Dirempel
Hihe [hal: 01414 £ m

Huahe bei UE-Spamen [he): -0.2263 £ m

I—
I—

F.onztruktionedicke [k): I 0,26 = m
I—
I—

~ Knieztock,
Abgtand [a]: 0,40 2 om

Hihe [hk]: 00323 £m

3D

Hier konnen Sie die Dachparameter unter architektonischen Gesichtspunkten einstellen, z. B. Hohe des
Schnittpunktes: Auflenkante Mauerwerk/Oberkante Dach oder Trauthohe {iber OK-FertigfuBboden oder Héhe des
Kniestocks usw.

Gehen Sie dagegen in Dachseite 1 auf ,,.Drempel (FuBpfette)“.
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Dachkonstruktion x|
- Allgemein Drempel (FuBpfette) '
- Materialien |
- Eindeckung X
- Holzkonztruktion
- Holzabmeszsungen 3
- Sparren . S
- Traufdetailz
- Ortgangdetails ?
[=} Dachaufbau
- Dachssite 1

Dirempel
empel [Fullpfette]

=- D.ac:hseite 2
- Dremnpel
i Dirernpel [Fulpkethe)
=- D.ac:hseite K]
- Dremnpel
Dirempel [Fulpfette]
= Dachzeite 4
Dirempel
----- Dirempel [Fulpfette)
=- Dlachseite a]
- Dremnpel :
M ariabler \whert
i [rempel [FuPpfette] bl
B DlachseiteE i+ Trauthihe " Abstand
- Dirempel " duthalz & Auflagehihe
i Dirernpel [FuPpkethe)
~Make
Auflagehohe [h]: I-D,232‘l s m
Breite [b]: IEI,12 s m
Dicke (d]: [0z 2im
Rechtwinkliges Aufhalz [r); IEI,15 s m
Absztand [a): IEI,EEI 2 .m

3D

So konnen Sie hier die Dachhéhen unter konstruktiven Gesichtspunkten einstellen, wie z. B. Auflagehdhe der
FuBlpfette, Breite und Dicke der FuBpfette usw. So konnen in jeder Dachseite individuelle Einstellungen
vornehmen, Sie kdnnen aber auch die Einstellungen einer Dachseite auf andere Dachseiten {ibertragen, wenn Sie
sich z. B. in Dachseite 1 befinden,
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| —
=} Allgemein Dachseite 1

- Materialien

- Eindeckung
Profil “ i
- Holzkonstruktion 4] e

Halzabmeszungen
- Spanen Allgemein

Jatlgetslg Diachflache ; unten E

% Ortgangdetails

w e Tox 2

:_ el 2500 Dachseite mehrfach kopieren
Drempel Hihe 0,00

.- Drempel [Fullpfette] —
Dachseite 2 Uberstand X
i Drempel

. Drempel [Fulipfette) Mehifachkopi

E Dachseite 3
- Dirempel

£ - Drempel [Fubpfette]
[=1- Dachseite 4
P Drempel
H Drempel [Fubpfette]
[=]- Dachseite &
- Drempel
- Drempel [Fubpfette]
= Dachseite £
Drempel
Drempel [Fullpfette]

% Ubemehmen

konnen Sie die Einstellungen fiir Profiltyp, Neigung, Héhe und Uberstand iibertragen.
Unter Dachkonstruktion ,,Allgemein® finden Sie Einstellmoglichkeiten fiir sonstige Dachparameter wie
Materialien, Eindeckung, Holzkonstruktion, Holzabmessungen usw.

x
- Allgegeir— Dachseite 1 ok

" Materialien

/..--Emdeckung . Frafityp “ el = X
- Holzkonstuktion | 3
- Holzabressungen )
- Sparen -~ Bllgemein <

\ Traufdetails 3 Lrachflache : Iunten "I 2

. Drtgangdetails =

MNeigung I 45,00 =

- Drempel Hihe I 0.00 =m

i Drermpel [Fulpfette] 050 P
B Dachseite 2 [Iberstand I ;

- Drempel

i Drempel [Fulpfette] Mehitachkopie |

Ubernehmen Sie die Voreinstellungen und bestitigen Sie mit ,,OK*.

Im Grundriss wird die Draufsicht auf ein Walmdach dargestellt. Wenn Sie in die 3D-Ansicht wechseln, sehen Sie
dass das Dach etwas zu niedrig angesetzt ist. Selektieren Sie das Dach in 3D und gehen Sie mit einem
Doppelklick noch einmal in den Dialog ,,Dachkonstruktion®. Unter ,,Allgemein“ finden Sie ,,Dach in Hohe
verschieben®. Geben Sie hier bitte 50 cm ein. Klicken Sie dann auf ,,ausfithren®.
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Erste Schritte
Eingabe eines Daches

Dachkonstruktion
=8 Allgemein
- M aterialien
- Eindeckung
- Holzkonzstuktion
- Holzabmezsungen
- Sparren
- Traufdetails
- Ortgangdetails
[=]- Dachaufbau
- Dachseite 1
Dirempel
i Dirempel [Fubpfette)
[=]- Dachzeite 2
: Dirempel
Dirempel [Fulbpfette]
[=]- Dachzeite 3
; Dirempel
Dirempel [Fulbpfette]
=} Dachzeite 4
- Dirempel
- Dirempel [Fulbpfette]
[=]- Dachzeite &
Dirempel
- Dirempel [Fuldpfette]
[=]- Dachzeite &
: Dirempel
i Dirernpel [Fubpfette)

Bestidtigen Sie den Dialog mit ,,OK* und es ergibt sich folgendes Bild:
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Erste Schritte

Eingabe von Gauben
Ay Datei Bearbeiten Anzeige Einstellngen Fenster Ausgabe Hife -8 x
NEEG S8 $BRBRK n-a-Q QR WS
fww Bl EOEM @R Q8T B M
ol P [ et e s - B RN A
2 o2, Projekte 1
B v

[E- Neuss Projsktl
B % Gebsude 1
B Wy Erdgeschoss
¥ | Grundiss
B W 1. Obergeschoss
¥ ] Grundiiss
¥ | Umgebung
) Ansichten
¥ & Neues Projekt] : 2D-Ansicht
¥ # Neues Projekt1 : 3D-Ansicht

L [ | [

_ Katalog g5 Projskls

& 269y 418z 000 |/

3.14 EINGABE VON GAUBEN

Gehen Sie auf die Schaltfliche ,,Dachkonstruktion® in der ,,Plugin-Toolbar* in der 3. horizontalen Symbolleiste,

-

dann finden Sie am Ende der ,,Plugin-Funktionen* den Button ,,stechende Gaube*

mit dem Pfeil nach
unten fiir die Gaubenauswahl.
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Erste Schritte
Eingabe von Gauben

=T~ Datei Eearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgabe  Hife
NEEHE E R n-a-Q 8§ q K m o
2w FH EOSM: @M% M- &L G
dEE e = -0 R0 R

- %]

N
*3

|-_|:'|1r

&

-~

L

A
=
| -

=

POD ) HB

stehende Gaube
schleppgaube
Walmgaube
Spitzgaube

Trapezgaube

Fundgaube

Fledermausgaube

-~

Wir wihlen die stehende Gaube. Die Gaube hidngt nun an der Maus und kann mit einem Linksklick im Dach
abgesetzt werden. Gehen Sie bitte auf die Auflenkante der linken Aulenwand und setzen Sie die Gaube dort ab.
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Erste Schritte
Eingabe von Gauben

T Datei Bearbefen Anzeige Einstelungen Eenster Ausgabe Hife 8

NEHE @ LmBX 2o QRIRE D )
v EOOCEN @M% E- &L B T

R [ElE e s Fm RO

2. Projekte 2
b EEY.
= Neves Projekt]
Y ¥ ¥ Gebsude 1
[¥ s Endgeschoss
¥ || Grundiss
B[t 1. Obergeschoss
L [ Grundriss
¥ | Umgebung
nsichten
[V & Neues Projekt : 2D-Ansicht

BJa>Ea =

.

1.0hergeschoss

L7/ | | |
_ Katalon 5 Projskte [

[« 032y 2502 280 A

Nun 6ffnet sich der Gaubendialog.
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Erste Schritte
Eingabe von Gauben

Gauben Standards: stehende Gaube

- b aterializn

- Eindeckung

- Holzkonstruktion
- Holzabrmegzungen
- Sparren

- Traufdetails

- Ortgangdetails

- G auberwande

- Frontzeite

- Links

Ubernehmen Sie bitte die dargestellten Einstellungen unter ,,Allgemeines*

Als Unterpunkte unter ,,Allgemeines” finden Sie Einstellmdglichkeiten fiir ,,Materialien®, , Eindeckung®,
,,Holzkonstruktion®, ,,Holzabmessungen usw. wie Sie sie vom Dachdialog her kennen.

Gehen Sie jetzt bitte in den Dialog ,,Links* fiir die linke Dachseite.
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Gauben Standards: stehende Gaube

“ ' alm

= Allgemeines
- b aterializn
- Eindeckung
- Holzkonstruktion
- Holzabrmegzungen
- Sparren
- Traufdetails
- Ortgangdetails
- G auberwande
- Frontzeite

Frofiltyp

- Allgemein

Drachflache :
Meigung
Hihe
[berstand

Iunten "I

I 30,00 &) 0
I 240 =m
I 0.20 = .m

b ehifachkopie

Erste Schritte
Eingabe von Gauben

X

X
?

3D

Hier konnen Sie die iiblichen Dachseiteneinstellungen vornehmen. Ubernehmen Sie bitte die dargestellten Werte.

Gehen Sie in den Dialog ,,Rechts” und nehmen Sie die gleichen Einstellungen vor. Bestdtigen Sie nun den

Gaubendialog mit ,,OK“. Die Gaube wird eingefiigt. Wechseln Sie in die 3D-Ansicht und sehen Sie sich das

Ergebnis Threr Arbeit an
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- Dstei Beabeiten Anzeige Einstelungen Fenster Ausgabe  Hife
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Erste Schritte
Eingabe von Gauben

2. Projekte 7
B « b W
5 Neues Projektt
-7 ¥ Gebsude 1
£l W s Erdgeschoss
¥ | Grundiss
B W% 1. Obergeschoss
¥ ] Guundiss
[ | Umgebung
- Ansichten
[¥ 5 Neues Projekt1 : 2D-Ansicht
¥ ® Neves Projekt] : 30-Ansicht
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Sie konnen in der Gaubenfrontwand ein Fenster plazieren.

~T Datel Bearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgabe Hife

NEEE@ S $B2RX R-a-1Q ] R W T

2 FEEOEM: G- [{% B &L4F B )
[l = o et e = - B R A

ol - ]

&~

4

4

75

SR

1. Pbergeschoss

Qas
‘\U\XN\N AJG=NN
—

)

2. Froiekte 7
[ i ]
5 Newes Projekt!
- Gebiude 1
2 Wy Erdgeschoss
¥ | Guundiss
B W i 1. Obeigeschoss
W ] Grundiss
[ | Umngsbung
- &nsichlen
¥ © Neues Projekt] : 2D-Ansicht
[V # Neues Projekt1 : 30D-Ansicht

1

_ Kaldlog o3a Projekte |

|« 826y 609z 000 |4

Seite 109



Erste Schritte
Objekte, Texturen und Materialien

‘%4 Dpatel Bearbeiten Anzeige Einstelungen Fenster Ausgabe HiFe -
NEE@ S $BRRKIn-a- Q] QR PMI
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7 2 ¥ sy Erdgeschoss

W | Grundiss

o B P4 1. Obergeschoss

A ) Grundiiss

== [ | Umgebung
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1

L.}

B

-

il

&

7

. Katalog 5 Projekie
| 318y 272z 000 |4

TRy O S S L) (

3.15 OBJEKTE, TEXTUREN UND MATERIALIEN

Objekte, Texturen und Materialien finden Sie im ,Katalog® auf der rechten Seite, wo sich auch der

»~Projektviewer” befindet
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Erste Schritte
Objekte, Texturen und Materialien

I Datel Bearbeiten Anzeige Enstellungen Fenster Ausgabe  Hife _ & x
NEHF S iBBRX n-0- Q8§ 3 RPL
a2 FEEOOEM: @M% B &4 B -
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3.15.1 Objekte

In den Objektkatalog kommen Sie iiber den Button ,,Objekte* ﬂ oben in der Symbolleiste des Kataloges. Es
6ffnet sich eine Liste mit Unterverzeichnissen wie im Screenshot oben zu sehen. Hier finden Sie 3D-Objekte wie
Einrichtungsgegenstinde und Pflanzen, aber auch menschliche Figuren und 2D-Projektionen, die Sie zur

Belebung Threr Szenen verwenden kdnnen.

Die Plazierung eines solchen Objekts im Grundriss nehmen Sie wie folgt vor:
Wechseln Sie mit einem Doppelklick in den Ordner Innenraum/Sitzgelegenheiten. Wéhlen Sie das Sofa ,,jet.cyg®

aus.

Seite 111



Erste Schritte
Objekte, Texturen und Materialien

K.atalog

(2 8[| & @1 8

:é;ﬂ Borazwll.cug :I

S

BorazwlZ. cug

»

Borazwll3.cog

Bora_ho.cyg

v

Bora_Kicyg

.

Bora_se.cyg

Laauszer - Cool, Hocker

) % =
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Erste Schritte
Objekte, Texturen und Materialien

Ziehen Sie das Objekt per Drag and Drop mit der Maus in den Grundriss und platzieren Sie es dort mit einem

linken Mausklick.

T Datel Besrbeiten Anzeige Einstelungen Fenster Ausgabe Hife -
NEEE S P BERRI e Q% QR M
o FEEO0EM: @M% &85 B "B
Do d s A-0F04
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- HWR =
A = \
i Boraznl2.cyg
“1 WC
=
=
S =
fli- £ \
5l RHEDR = Borazwii3 ey
LL]
B bz o
- v
il = Bora_ho.cyg
& =5
o
/ m ¥
=
Waohne Schlafen [ g_ = Bora Kieyg
4 S
o L]
=
7 & 1 \ 5 ! = Bara_se.cyg
3 L N
o
T / S \?
B8 0.80m 0.30:m Laauser - Cool, Hacker
| b =
_ Katalog |4 Projekte |

| 175y 599z 000 |4

Das Einfligen und Bearbeiten von Objekten ist in 2D-Ansichten und natiirlich in 3D-Ansichten mdglich. Wenn
das Objekt selektiert ist, werden in der 2. vertikalen Leiste Befehle aktiv, mit denen das Objekt bearbeitet werden

kann.
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Erste Schritte
Objekte, Texturen und Materialien

A Datei Bearbeiten Anzeige Einstellngen Fenster Ausgabe Hilfe
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BorazwlZ cyg
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Uber die rechte Maustaste und das Kontextmenii ,,Eigenschaften kommen Sie in den Objektdialog, in dem Sie

Einstellungen zu den Abmessungen und zur Einbauhdhe des Objekts vornehmen kénnen.

Laauser - Bora, 2er Sofa Gruppenelement rechts

E,
- er Sofa Gruppenelement rechts m
s -~ Dateiinfarmnationer - DI_:_iektinh:urmatiu:unen X
(e e e T, Produkt: Borazwl3. cpg IEI?‘ Flachen: 372 b
Internet: | e Punkle: 2988
Hersteller:  CygniCon GmbH M aterialiern: a 7
Internet: WAL CHORIC O, SO Texturen: 1
Dateiname: — slnnenraumtSitzgelegenhe. \Borazwl3 cog Subobjekte: 3
~Abmezzungen Pozition
Ereite: I 202687 =) " Beliehig
Hihe: I 087 | " Feste Hihe 0,00 £ m
Tiefe: I 2175 = % Am Boden
[T werzent skalieren " &n der Decke 3 : ;

AuBlerdem kdnnen im Objekt weitere Informationen hinterlegt sein wie Herstellerdaten und Bezugsquellen
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Eigenschaften von Ansichten
Anordnen von Ansichten

4 EIGENSCHAFTEN VON ANSICHTEN

4.1 ANORDNEN VON ANSICHTEN

Die iiblichen Funktionen, Ansichten iiberlappend, horizontal oder vertikal nebeneinander anzuordnen, finden Sie

=
in der Toolbar Ansichten B 0 und dem entsprechenden Menii Fenster. Dariiber hinaus bietet die

Software {iber die Schaltfliche = die Moglichkeit, Ansichten in einer Registeransicht darzustellen. Die

Schaltflache bleibt dabei nach dem Betétigen gedriickt und verhindert den Zugriff auf die anderen
Anordnungsfunktionen. Erst ein erneutes Driicken auf die Schaltflache Registerkarten setzt alle Ansichten wieder

auf iiberlappend.

4.2 REGISTERKARTEN

MNeuez Projektl : 2D-Ansicht | | | | b &

In der Registerkartenanordnung werden alle Ansichten am oberen Rand der Arbeitsfliche gruppiert. Reicht der
zur Verfliigung stehende Platz nicht aus, sind nicht angezeigte Ansichten links oder rechts iiber die Pfeiltasten

P X

erreichbar . Die jeweils aktuelle Ansicht wird iiber die Schaltfliche x geschlossen.

Registerkarten lassen sich horizontal oder vertikal gruppieren, indem eine der angezeigten Ansichten bei
gedriickter linker Maustaste in den Arbeitsbereich einer aktiven Gruppe gezogen wird. Beim Loslassen der linken
Maustaste erscheint ein Kontextmenii, iiber das die Art der Registerkartengruppe (Tab Group) festgelegt oder der
Vorgang abgebrochen werden kann.

B Mew Horizonkal Tab Group
[T] Mew Yertical Tab Group

Cancel
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Eigenschaften von Ansichten
Wechseln von Ansichten

: Datei Bearbeiten pnesige Einstellungen  Fenster Hife
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B New Horigontal Tab Group
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Cancel

saa Projekte
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Die vorhandenen Gruppen lassen sich mit der Maus an ihren Réndern in der Grof3e verschieben.

4.3 WECHSELN VON ANSICHTEN

Zusitzlich zu den gewohnten Arten, Ansichten zu wechseln, wie die Auswahl iiber das Menii Fenster, die
Titelzeile oder zugehdrige Registerkarten, konnen Sie auf zwei zusdtzliche Arten arbeiten.

Einen Dialog zum Wechseln von Ansichten erhalten Sie mit der Tastenkombination STRG+TAB.

Tools Windows
_ Fk.atalog Meues Projekt? ; 2D-bnsicht
sae Projekhe Einfamilienhaus : 30-Ansicht

Meues Projekt] : 2D-Anzicht
Meuez Projektl : 30-Angsicht
MHeuesz Projektl : 2D-4ngsicht
Cygnicon 30 Kornverter

Meuesz Projektl : 30-Angsicht

Emnfamiienhaus : 3D-Anscht
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Eigenschaften von Ansichten
Sichtbarkeiten

Bei gedriickter STRG-Taste wechseln Sie zwischen den Ansichten und Tools mit den Pfeiltasten ihrer Tastatur.
Lassen Sie die STRG-Taste los, wird sofort die gewéhlte Ansicht aktiv und der Dialog geschlossen.
Im Projektviewer wihlen Sie die Ansicht mit der Maus und setzen Sie iiber das Kontextmenii der rechten

Maustaste als aktives Element.

& Einfamilienhaus
= [#]# Gebiude
- [w]ipg Erdgeschoss
= Anzichten

[#]5] Meues Projekt2 : 2D-Ansicht

] L ¥ Einfamilienbaus ; 30-Anzicht
“ﬂ Bl aktuelles Element setzen

o  Umbenennen

4.4 SICHTBARKEITEN

Fiir jede Ansicht kann die Sichtbarkeit der registrierten Objekttypen separat angepasst werden. Das Arbeiten mit
Sichtbarkeiten erhdht die Ubersichtlichkeit und die Performance wihrend der Planung.
Den Dialog Sichtbarkeiten mit den Seiten ,,Sichtbare Kategorien* und ,,Sichtbare Folien“ erreichen Sie iiber ein

Kontextmenii nach einem rechten Mausklick in die gewiinschte Ansicht.

Sichtbarkeiten, ., |
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Eigenschaften von Ansichten
Sichtbarkeiten

>ichtbare Kategorien ok

T
Fon

SichtEare

K atennrien

E

Sichtbare
Falien

zichtbare K.ategonen und Objekitypen

n‘k

- [w]i2D -Graphikelemente |

- [7] 30-Oibiekte

- [=] Hilfselemente

- [] Bemabungen

- [E] Konstruktionselemente

- [Jwiande

Decken
FuBbdden
Stiitzen
Fundamente
Scharnsteine

- [#] Ausbauelemente

- [w] Drachkonstruktianen

- &l B -

-5

Im Bereich ,,Sichtbare Kategorien* werden alle beim Kern registrierten Elemente in einer Hierarchie dargestellt.
In der Baumansicht konnen Sie detailliert die einzelnen Typen deaktivieren. Dabei zeigt an, dass das
jeweilige Element oder die ganze Kategorie sichtbar sind. (=] weist darauf hin, dass mindestens ein Element

einer Kategorie unsichtbar geschaltet wurde.

N Sichtbare Folien ol
A sichtbare Folien
Sichthare X
F.ateaorien vl EG: Grundrizs n

F vl EG: fussenbereich
[w| EG: Elektroinstallation

Sichtbare

Enlien

Alles ] [ Michtz ] [ Invertieren
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Eigenschaften von Ansichten

Malfstab

Sichtbare Folien zeigt alle Folien des Projektes an, zu dem die Ansicht, aus der Sie den Dialog gedffnet haben,

gehort. Sichtbarkeiten von Folien, Gebduden und Geschossen (die ebenfalls nur Folien sind) kdnnen Sie auch

iiber den Projektviewer verdndern.

4.5 MABSTAB

Fiir jede 2D-Ansicht kdnnen Sie einen eigenen Mafstab {iber den Eigenschaften Dialog, den Sie in einer aktiven

2D-Ansicht iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste 6ffnen, einstellen.

Z2D-Ansicht

Allaemein

i

P
Sichtbare
K.ateaarien

Sichtbare
Folien

Allgemein

Mame | Schritt A

b alztab
1:/50 |w| [beiebig |50 [ #

Drarztellung geladener 30-0bjekte

[] exakte Darstellung

Drarztellung in Schittzichten

iverdeckte Linien eliminieren

Daarstellung geschnittener Bauteile

S chitirien [alls] |:
v

Schnittflachen
[default]

-uﬁtkg[ﬁ]

4.6 ™ 3D BETRACHTERSTANDPUNKT SETZEN

Uber die Schaltfliche )fﬁ starten Sie die Eingabe zum Setzen eines Betrachterstandpunktes. Obwohl sich das

Ergebnis nur auf eine oder mehrere 3D-Ansichten auswirkt, ist die Eingabe sowohl in 2D Draufsichten als auch

in 3D Ansichten gleichberechtigt moglich. Nach dem Betdtigen der Schaltfliche definieren Sie in der

gewlinschten Ansicht mit dem ersten linken Mausklick den Standpunkt und anschlieBend mit einem zweiten

linken Mausklick die Richtung. Unterstiitzt werden Sie dabei in allen Ansichten von einer Vorschau, die
Richtung und aktuell eingestellten Winkel darstellt.
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Eigenschaften von Ansichten
3D Betrachterstandpunkt setzen

i Neues Projekt1 : 2D-Ansicht |;||E|X| WP Neues Projekt1 : 3D-Ansicht

Mit dem zweiten Mausklick 6ffnet sich der Dialog mit den Eigenschaften. Neben der Hohe iiber dem Boden, der
Neigung und dem Offnungswinkel kénnen Sie festlegen, ob eine neue 3D Ansicht gedffnet werden soll oder ob

sich der neue Betrachterstandpunkt auf eine vorhandene oder alle 3D Ansichten auswirken soll.

Eigenschaften

2
L Allgemein
Betrachterstan
drinkt Hihe Liber Boden 1.75 = m

Meigung =]
Dffrungzwinkel =

[] Parallele Anzicht

Arwenden auf
) Meue 3D Ansicht

(%) WYorhandene 30 Anzicht

| MHeues Projeki] : 30-Anzicht v

[] Auf alle Ansichten anwenden

Das Setzen des Betrachterstandpunktes erleichtert zunachst nur das Navigieren zu der gleichen Position mit den
anderen Moglichkeiten der 3D Ansichten und wird nicht automatisch als Betrachterstandpunkt gespeichert. Sollte

das gewiinscht sein, miissen Sie den Betrachterstandpunkt anschlieBend zusétzlich ablegen ™ .
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Eigenschaften von Ansichten
Zoomen, Scrollen und Rotieren

4.7 7Z.00MEN, SCROLLEN UND ROTIEREN

4.7.1 Zoomen

QLEIJR

In der Toolbar finden Sie die iiblichen Methoden, die in allen Ansichten gleichermaBen

funktionieren.
e Zoom Rechteck
e Zoom in

e Zoom out

e Alles zeigen

Zusétzlich gibt es die Funktion ,,Zoom to Cursor“. Dabei wird bei gedriickter Tastenkombination
»STRGHUMSCHALT* iiber das Mausrad direkt an der aktuellen Cursorposition vergrofB3ert.

»STRG+ Mausrad* ergibt ,,Zoom in“ oder ,,Zoom out“, je nachdem, in welche Richtung das Mausrad gedreht
wird.

4.7.2 Zusitzliche Funktionen in 3D Ansichten

Uber die genannten Funktionen hinaus zoomen Sie in 3D Ansichten bei gedriickter rechter Maustaste, indem Sie
die Maus nach oben oder unten schieben. Diese Bewegung entspricht den Funktionen ,,Zoom in“ bzw. ,,Zoom
out”, allerdings ohne die bei den Schaltflichen vordefinierten Schritte, also stufenlos.

Mit Hilfe der Kombination UMSCHALT-Taste + linke Maustaste verschieben die Szene aus dem Ursprung und

konnen so beim Zoomen korrigieren, dass das 3D Modell aus dem Fenster herauswandert.

4.7.3 Scrollen

Auch zum Scrollen gibt es verschiedene Kombinationen:
Mausrad: nach oben oder nach unten
UMSCHALT+Mausrad: nach links oder rechts

Analog zum Mausrad verhalten sich die Pfeiltasten.

In 2D Ansichten kénnen Sie bei gedriicktem Mausrad die gesamte Szene verschieben.

4.7.4 Rotieren in 3D Ansichten

In 3D Ansichten drehen Sie die Szene mit der Maus oder mit den Pfeiltasten in alle Richtungen, solange Sie die
linke Maustaste gedriickt halten. Eine Besonderheit dabei ist, dass sich zum Rotieren unter dem Cursor kein
selektiertes Element befinden darf. In diesem Fall wiirde die Mausbewegung als Verschiebevorgang fiir das

jeweilige Objekt interpretiert werden.
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Eigenschaften von Ansichten
Fangen

4.8 FANGEN

Die Fangeigenschaften definieren Sie iiber das Menii Einstellungen-Allgemein... . Mit den gewéhlten
Voreinstellungen werden Sie bei der Eingabe von Elementen durch den Fang-Cursor unterstiitzt. Den Fang-

Cursor gibt es in drei Varianten . Von links nach rechts signalisiert die Darstellung das Fangen auf
einen Linienendpunkt, Fangen auf einer Linie und Fangen auf den Schnittpunkt zweier Linien.

4.9 | = AUSRICHTEN

Zusitzlich bzw. als Alternative zum bisherigen Fangen gibt es den ,,Ausrichten Modus, der iiber die obere
Toolbar aktiviert werden kann (oder jederzeit mit STRG + A ein- und ausschalten).

| e-o- @@= 0 I ERIENFE e

Der Ausrichten Modus sucht beim Platzieren oder Verschieben von Elementen innerhalb eines einstellbaren
Radius nach passenden Kanten, die von existierenden Objekten gebildet werden, und kennzeichnet diese als

Vorschau mit einer Linie. Zugleich fangt das aktive Element an dieser Linie und kann mit einem Mausklick auf

diese Weise an einem anderen Element ausgerichtet werden, ohne wie bisher zuvor mit Hilfslinien oder anderen
Konstruktionshilfen zu arbeiten. Dieses Verhalten funktioniert im Prinzip mit allen Elementen, so konnen Texte

aneinander ausgerichtet werden, Fenster oder Tiiren an gegeniiber liegenden Fenstern oder Tiiren,.... .

. 2 T ™= e - o X
) n-o- @ ES T [ERHBIFLEFE e - )-
—”  Datei Gebaude 2D & Layout 3D Funktionen Konstruktion Gelande Bearbeiten  Anzeige  Hilfe - = x
P Beispielprojekte .. | @] Wande - tizen - [@] Tor - m t - o - v o Aufdach -
[ Neues Projeke = Unter-/Uberzilien - (| gidhomstein - ¢ Aussparung = ) Gauben - & Flachdach ~
S Deckenplaite Fenster + @ schliz - &P Dachfenster = 2 Auswertungen
Gebéudeassistent Treppen Décher und Gauben Solaranlagen
(=2 Projekte =
A e
090 m Einstellungen, Allgemein %l
e Elemente ausrichten
om® Fangen auf Objekte aktivieren x
Einheiten
o Radius in Pixel .
Suchradius in Pixel 2
Raster
Fangen auf
@
@V 2D-Grafikelemente
3D Objekte
Selekion Hifselemerte
@k Bemafiungen
Kenstruktionselemerte
Raum 1 i Ausbauslemerte
D
: Gelande
L Beschrftungen
Elemente Flucht-und Rettungswegeplan
il i1 Tir-und Fensterkonstnuktion
+-I” Rachdach Solar-Planung
¥ Obedlschenplaner
Werkzeuge
[
o
PN Nangim Alles Nichis Inverieren

[
e gre[B (R P

x:-1,1798 y:-3.00 z: 140

Eingabe iber Position: Punkt eingeben.
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4.10 2D ANSICHTEN / SCHNITTE

4.10.1 Eingabe von Schnitten

Uber die Schaltfliche ‘O‘ und das zugehorige Werkzeug in der vertikalen Leiste erzeugen Sie eine neue
Schnittansicht. Die Eingabe erfolgt mit der Maus, wobei zunichst die Schnittlinie und direkt anschlieend die
Richtung und die Tiefe der Schnittansicht iiber ein Rechteck definiert wird.

Sehnitthnie 1(

V1, r——

Fichtung und Tiefe
7/ 7 B /
il .
A Raum 1 ( Raum 2 7H7 *

Beim Beenden der Eingabe iiber das Rechteck wird die neue Ansicht sofort berechnet und gedffnet. In der 2D
Draufsicht wird dabei ein Schnittsymbol eingefiigt, das den Verlauf und die Richtung darstellt.

v v

Raum 1 Raum 2

Die Tiefe bzw. die genaue Position des Schnittes sehen Sie, wenn das Schnittsymbol selektiert ist.
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|
z

Faurm 1 ( Raum 2

=

4.10.2 Optionen fiir Schnittsymbole

Fiir die Darstellung der Schnittsymbole in den 2D Draufsichten gibt es verschiedene Optionen hinsichtlich der
Bezeichnung. Sie konnen wéhlen zwischen der automatischen Bezeichnung mit Ziffern oder Buchstaben, die
jeweils iiber den Pfeilen des Schnittsymbols einen GroBbuchstaben, beginnend mit A — A, oder eine Ziffer
darstellt.

Schnitt
| Schnitte
f Darstellung
% chinitte Automatische Bezeichnung () Ziffern

(%) Buchstaben

Symbolfarbe - Black -

Liniensti I }

An beiden Enden des Schnittsymbols entstehen Texte, die mit den Standardfunktionen bearbeitet werden kénnen

und anstelle von Ziffern oder Buchstaben beliebige Inhalte und auch Positionen annehmen kdnnen.

CAnzicht won Siden ’ ' ' ' ' ' ' ' ' " Anzickt won Slden

A A
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4.10.3 Ansichten von aufien, Darstellung mit verdeckten Kanten

Ansichten von Auflen bzw. mit einer Darstellung, die keine verdeckten Kanten enthilt, erzeugen Sie mit einer

Option im Eigenschaftendialog der Schnittansicht.

2D-Ansicht

Allgermein

T

A
Sichtbare
F.ateaanen

Sichtbare
Faolien

Allgemein
Mame | Schritt &4
b afztab

135@ v | [ beliehig

Darztellung geladener 20-0bjekte
[] exakte Darstellung

Drarztellung in Schittzichten

iverdeckte Linien eliminieren

Drarstellung geschnittener Bauteile
S chiittlinien [alle]

Schrittflachen
[default]

—_—
V722222

e

Sobald Sie den Dialog mit OK beenden, beginnt die Neuberechnung der Ansicht, was je nach enthaltenen

Elementen einige Zeit in Anspruch nehmen kann. Aus dem gleichen Grunde ist es nicht empfehlenswert,

Ansichten mit dieser Option wihrend der Planung oder wihrend Sie noch Anderungen am Projekt vornehmen,

gedffnet zu haben. GemiB des Software Konzeptes wird bei jeder Anderung die Ansicht neu gezeichnet, was bei

Ansichten ohne verdeckte Linien erhebliche negative Auswirkungen auf die Geschwindigkeit der Software hat.

Die Auswirkungen der Option sehen Sie an folgendem Beispiel, links die Ansicht ohne verdeckte Linien und

rechts die normale Schnittansicht mit gleicher Position und Tiefe.
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2 Neues Projekt? : 2D-Ansicht

4.10.4 Schnitttiefe nachtriglich indern

Die Tiefe eines Schnittes wurde bislang ausschlieBlich bei der Eingabe des Schnittsymbols zum Erzeugen einer

neuen Schnittansicht festgelegt und lieB sich nachtréglich nicht mehr dndern. Das war besonders unpraktisch,

wenn in der Schnittansicht bereits gearbeitet worden war, z.B. BemafBungen eingegeben wurden, 2D

Zeichnungserginzungen vorhanden waren, etc.. War die Anderung des sichtbaren Bereiches erforderlich, blieb

nur das Erzeugen einer komplett neuen Ansicht.

Jetzt konnen Sie liber das selektierte Schnittsymbol und das Kontextmenii die Schnitttiefe dndern.

o
° J:L
335
S
Room 6 ]
X RRR
R
R
S
S
e
e
e
s
s
s
st
By
54
o
E
N
o
A S A
A £ =] 1 A
=
8 Room 3 Ansicht >
a Selektion als Symboldatei speichern.
Eigenschaften abertragen. ..
Schnitt-Ansicht anzeigen
Room 2 £
I Schnitt-Tiefe verandem
Verschieben nach..
Eigenschaften. ..
Room 4
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Nach Auswahl des Kontextmeniis ,,Schnitt-Tiefe verdndern® kann die dem Schnittsymbol gegeniiberliegende und
die Tiefe definierende Linie mit der Maus neu platziert werden. Die Schnittansicht inklusive aller vorhandenen

Elemente bleibt erhalten, bzw. wird nur neu berechnet.

[= et e S S S i
o [REEIERCCIOGOiinse:
[=)
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Abstand _12142 m oK
i
Rt
e s et
B IS II S S IR IS
Room 6 [BREsERmaends
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B
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[BREERSEELEs
\/ .
ES
-
3
N
A 5 A
A £ P —— A
[=] -
& Room 3

4.11 H SPEICHERN VON BILDERN AUS 2D ANSICHTEN

Aus jeder 2D Ansicht kdnnen Sie Bilder in den unterstiitzten Formaten speichern. Die Auswahl des Zielformates
legen Sie im Speichern Dialog gemeinsam mit dem Dateinamen fest. Gespeichert wird der dargestellte Inhalt der
aktiven 2D Ansicht. Zusammen mit den Einstellungen der Sichtbarkeiten kdnnen Sie so prézise die Inhalte des

Bildes bestimmen.

4.12 4= 2D-GRAFIK ANSICHT UND PARALLEL-PERSPEKTIVE

ok
R

Uber die Schaltfliche I'ﬂ erzeugen Sie bei einer aktiven 2D Ansicht mit den dort enthaltenen Inhalten eine 2D-
Grafikansicht. In dieser Ansicht sind aber keine Bauteile mehr enthalten, sondern alle Inhalte werden in die 2D
Grafikelemente, also Linien, Polygone etc. umgewandelt, aus denen sie gezeichnet wurden. Diese 2D Elemente
haben keine Verbindung zum aktuellen Projekt mehr. Der Vorteil einer 2D Grafikansicht besteht aber darin, alle
2D Elemente einzeln bearbeiten und ggf. 16schen zu kdnnen. So haben Sie hier die Mdglichkeit, bestimmte Teile
TIhrer Zeichnung detailliert bearbeiten und anschlieBend als 2D Symbol zur weiteren Verwendung speichern zu
konnen oder auch einzelne unerwiinschte Elemente vor dem Druck der Planung, im gezeigten Beispiel die Linie
zwischen den Geschossen, die von den Wanden stammen, zu l6schen.

Beim Erzeugen von 2D-Grafikansichten entstehen jedoch je nach gewdhlten Sichtbarkeiten und
Darstellungsqualitdt zum Zeitpunkt des Entstehens leicht mehrere zehntausend Grafikelemente, die die Software

zusétzlich belasten. Daher sollten sie nur gezielt eingesetzt und sobald moglich, wieder geschlossen werden.
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ei Bearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgsbe Hilfe
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Eine Parallelperspektive erzeugen Sie am FEinfachsten aus einer aktiven 3D Ansicht, indem Sie diese

o

entsprechend positionieren und anschlieend die neue Ansicht [ offnen. In diesem Fall werden Sie gefragt, ob
Sie die Blickrichtung iibernehmen mochten. Diese Ansichten repriasentieren weiterhin das Gebdude Modell und
verhalten Sie dhnlich wie Schnitte. Sie konnen also auch hier mit Sichtbarkeiten arbeiten und ggf. per Hiddenline
Berechnung die Darstellung beeinflussen. Die folgende Abbildung zeigt oben links eine Perspektive, die aus der
darunter sichtbaren 3D Ansicht erzeugt wurde und rechts daneben eine weitere, mit aktivierter Hiddenline
Berechnung. Darstellungen mit aktivierter Hiddenline Berechnung bendtigen sehr viel Rechenzeit, insbesondere
wenn Anderungen am Modell vorgenommen werden. Nutzen Sie diese Form der Darstellung also dann, wenn sie
wirklich bendtigt wird oder schalten Sie diese Ansichten im Projektviewer unsichtbar. Unsichtbare Ansichten

werden nicht konsequent aktualisiert und belasten die Planung nicht.
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i Datei Bearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgabe Hilfe
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4.13 3D ANSICHTEN

4.13.1 Allgemeine Einstellungen

Uber das Menii Einstellungen 3D-Ansicht... kénnen allgemeine Vorgaben fiir neu zu erzeugende 3D Ansichten
gemacht werden. Die hier vorgenommenen Einstellungen haben daher keinen Einfluss auf bereits existierende
Ansichten. Eigenschaften existierender Ansichten dndern Sie {iber das Kontextmenii ,,Eigenschaften...“, dass Sie
bei einem rechten Mausklick erhalten.

Fiir jede 3D Ansicht sind alle Eigenschaften wie Darstellungsmodus, Hintergrund, Sonnenstand etc. separat
einstellbar.

4.13.2 'Eo‘ Durchwandern

In einer aktiven 3D Ansicht konnen Sie iiber die Schaltfliche 9 den Durchwandern Modus aktivieren.

In diesem Modus steuern Sie Richtung und Neigung durch Bewegungen mit der Maus. Uber das Mausrad #indern
Sie die Hohe des Betrachterstandpunktes. Bewegungen nach vorne und seitwirts steuern Sie standardmifBig mit
den Pfeiltasten. Andere Tastenkombinationen lassen sich im Dialog Durchwandern genau wie alle anderen
Parameter einstellen. Den Dialog erhalten Sie mit einem rechten Mausklick auf die Schaltfliche oder als

Eigenschaftenseite in der 3D Ansicht.

Driicken Sie wihrend einer Bewegung die UMSCHALT / SHIFT Taste, wird die Bewegung um den
einstellbaren Faktor beschleunigt.
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. Eigenschaften '3D-Ansicht’

==
{ @ Durchwandem x
Durchwandern
Mach Vorne: [Up v] il
Mach Hinten: [ann,ﬂu‘mw v] =
Nach Links: [LeftAmow v ?
MNach Rechis: [ Right - ]
Geschwindigheit
Schrittgeschwindigkeit (250 | & m s
Z-Schrittweite: | 0,10 = m
Rotationsgeschwindigkeit: 4297 2" s
Mausempfindlichkeit: 11000 |3 %
Beschleunigungsfaktor (Shift): | 3000 A
Anfangliche Augenhdhe: 1,70 £ m

Zusétzlich bietet jede 3D Ansicht am unteren Rand ein Panel, iiber das Sie das aktuelle Fenster durchwandern

koénnen.

vy U 23 G b ) @ Y]

Das Panel unterscheidet sich in der Funktionalitit etwas vom Drehen und Zoomen mit der Maus, so drehen die

beiden Schaltflichen am rechten Rand die Szene um den aktuellen Betrachterstandpunkt und nicht um den
Ursprung der Szene und die Schaltfliche ,,Nach vorne bewegen“ bewegt den Betrachterstandpunkt {iber den

Mittelpunkt der Weltkoordinaten hinaus, wohingegen das Zoomen mit der Maus an dieser Stelle endet.

4.13.3 Hintergrund

Fiir den Hintergrund einer 3D Ansicht gibt es die Optionen Einfarbig, Farbverlauf und Hintergrundbild, fiir
dessen Darstellung verschiedene Varianten angeboten werden. Die vorhandenen Einstellungen kdnnen iiber den

Variantenschalter Hintergrundmodus umgeschaltet werden.
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einfarbiger Hintergrund
Farbewerlauf
Hintergrundbild
Hintergrundhbild, gekachelt

Hintergrundhbild, zentriert

1nﬁKDDﬂ

Environment Map

Uber jede Schaltfliche wird nur der jeweilige Modus aus den Eigenschaften der Ansicht aktiviert. Haben Sie

daher fiir die Varianten Hintergrundbild kein Bild ausgewihlt, sehen Sie beim Umschalten keine Anderung.

l

3D-Ansicht

[ — ||Darstellung
todus !E Schattiert testurier v . 4
Allgemein L —
Hintergrund —
a () Einfarbig £
o () Hintergrundbild
oL () Hirtergrundbild, gekachelt ?

() Hirtergrundbild, zemtriert
(®) Erwiranment Map

-a

Fangp.unkte &
i () Farbverlauf
Sonnenstand Bilddatei |
Jﬁ Farbeeerlauf, Himmel ;
Zenith -
Sichtbare -
K.ateaorien Harizont l:l =
[ &l Farbeverlauf, Erde :
Sichtbare Horizont !
Falizt :I
1 adir - -

Fiir jede Hintergrund Option werden auf der Seite Darstellung die zugehorigen Einstellmoglichkeiten aktiviert. Ist
eine der Hintergrundbildmdglichkeiten eingestellt, erhalten Sie {iber das Feld rechts neben Bilddatei den
,Bilddatei 6ffnen* Dialog, der automatisch den Inhalt des Verzeichnisses Installation\Backgrounds anzeigt. Fiir
die Hintergrundbilder werden in der Projektdatei nur Referenzen gespeichert. Erstellen Sie ein Projekt mit einem
Hintergrundbild und geben Sie das Projekt weiter, muss auf dem Rechner des Empfiangers das Bild an identischer
Stelle vorhanden sein, andernfalls fehlt es nach dem Laden des Projektes. Die Software unterscheidet dabei
zwischen relativen und absoluten Pfaden. Wihlen Sie eine Bilddatei aus dem Verzeichnis Backgrounds, wie beim

Offnen vorgegeben, wird der Pfad zum Hintergrundbild relativ dazu gespeichert, kenntlich gemacht durch den

Bilddatei *envmapll. png

Stern vor dem Dateinamen Wihlen Sie ein anderes

Verzeichnis, wird dort der absolute Pfad eingetragen. Der Empfénger eines Projektes miisste daher sowohl das
Bild, als auch den zugehorigen Pfad auf seinem Rechner haben wohingegen es beim relativen Pfad aus dem
Backgrounds Verzeichnis ausreicht, wenn Sie ihm das Bild zur Verfiigung stellen und er es in das .\Backgrounds

Verzeichnis kopiert.
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4.13.4 Fangpunkte & Bemaflung

Objekte konnen Fangpunkte enthalten, die beim Platzieren in 3D Ansichten in Abhéngigkeit der Einstellungen
fiir das Fangen verwendet werden. Fangpunkte sind standardmiBig unsichtbar, kénnen jedoch zur besseren
Kontrolle bei Objekten, die mehrere relativ dicht beieinander liegende Punkte besitzen, genauso wie Bemafungen

angezeigt werden. 3D-BemafBungen sind dariiber hinaus iiber die allgemeinen Sichtbarkeiten schaltbar.

Fangpunkte

anzeigen

Grlle in Pixel | 10
Tranzparenz I IEE'D

L3

4k

4
Farbe B oeokRed -
Selektionsfarbe I:I Gald &

Bemaliungen
anzeigen

4.13.5 Sonnenstand

Zur Ausleuchtung der 3D Szenen verwendet die Software 5 interne Lichtquellen mit Standardeinstellungen, die

iiber die Schaltfliche ﬂ ein- und ausgeschaltet werden konnen. Dariiber hinaus kann fiir jede 3D — Ansicht
einzeln iiber die Seite Sonnenstand eine Weltposition, Kalendertag, Uhrzeit und fiir die simulierten Lichtquellen
Sonne und Mond die Lichtfarbe und Intensitdt eingestellt werden. So bietet sich u.a. die Mdoglichkeit, in
unterschiedlichen Ansichten mit entsprechenden Einstellungen innerhalb eines Projektes die Beschattung des
Gebéudes abhingig von der Tageszeit zu priifen.
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(X

3D-Ansicht X]

— || Sonnenstand
() Standardeinstellungsn benutzen X
Allgemein
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FaBngpuEkte & .
emaliung T N — : )
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= i--S s EIJ—- & [0 ] Umgebungslicht
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ot Lichtintensitat 300 [& =
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K. ateqorien [ Aus Datenbank laden... ]
||-|J Zeit und Dat Hond
eit und Datum
Sichliare Lichifarbe [ ] whieSmoke -
Datum | Mittwoch , 3. Januar 2007 | —
i - - Lichtirtersitst Rl | & %
i 12 | &) B2 |'# i a0 | =
iz l—l i l—J Ul I—I Automatizch ein- und ausschalten
3
wirft Schatten

4.13.5.1 Betrachterposition

Mit Hilfe der Betrachterposition legen Sie Thren Standort bzw. den Standort ihrer Immobilie anhand des Breiten-
und Lingengrades fest, sofern die bekannt sind.

Alternativ dazu kénnen Sie vordefinierte Standorte fiir Deutschland aus einer Datenbank laden, die in Form einer
XML — Datei im \Program Verzeichnis vorliegt. Der Name der XML-Datei lautet Citydata.xml und solange Sie
den Aufbau und die Hierarchie beachten, konnten Sie die Datei auch selbstindig um andere Lénder oder Orte
erweitern.

Die Auswahl des gewiinschten Ortes erfolgt iiber den Ortsnamen in der Liste des Standortdialoges. Damit Sie
nicht bei der Auswahl ihres Standortes durch tausende von Ortsnamen scrollen miissen, aktualisiert sich die Liste
in ,,ausgeklappten Zustand automatisch, wenn Sie einen Namen einzugeben beginnen. Schreiben Sie also ,,Ham*

in das Feld, zeigt die Auswahl direkt alle Orte mit diesen drei Anfangsbuchstaben.
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Eigenschaften E|
—= | Standort ok

Betrachterpozition

Standart Land

| Deutzchland w |

Stadk Han v

Hamberge ~
| Hambergen
Hambriicken

Hamburg =
Hambiihren

Hamduorf

Harneln

Harmersleben i

4.13.5.2 Zeit und Datum

In diesem Bereich wird automatisch das Datum und die Uhrzeit vorgegeben, zu dem die Software letztmalig

gestartet wurde. Um die Uhrzeit zu aktualisieren, betétigen Sie die Schaltflache ,,Jetzt™.

4.13.5.3 Sonne

Sonne

Lichtfarbie [ ] White v
Lichtintensitat 1000 &) =

Autamatizch ein- und auzschalken

Die Farbe des Sonnenlichts sowie seine Intensitét miissen Sie bei Bedarf manuell einstellen. Die Software nimmt
hier keine automatische Anpassung in Abhéngigkeit des Sonnenstandes vor. Die Lichtquelle wire also kurz nach
Sonnenaufgang genauso hell wie mittags. Die Option ,,Automatisch ein- und ausschalten* tritt in Kraft, wenn die
Lichtquelle mit ihrer Position unter die Hohe Null (z-Koordinate) fillt, also ein mehr oder weniger préziser
Sonnenuntergang. Bei aktiver Option wird sie dann ausgeschaltet. Andernfalls beleuchtet sie die Szene weiter

und bescheint sozusagen das Gelédnde von unten.

4.13.5.4 Umgebungslicht

Beim Umgebungslicht handelt es sich um eine ambiente Lichtquelle, die zur besseren Ausleuchtung der Szene
verwendet wird. AusschlieBlich Umgebungslicht sicht man, wenn sie die Farben der Lichtquellen Sonne und
Mond auf schwarz setzen. Das hier eingestellte Umgebungslicht definiert auch die Helligkeit der Szene, und zwar

unabhingig davon, ob Sie einen Sonnenstand eingestellt haben oder in der Standardbeleuchtung arbeiten.
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4.13.5.5 Mond
Fiond
Lichitarbe [ ] ‘whieSmoke -
Lichtintensitat 10,0 2} =

Automatizch ein- und ausschalten
irft Schatten

Auch die Lichtquelle Mond muss ggf. genauso wie die Sonne hinsichtlich Farbe und Intensitit manuell eingestellt
werden. Zusétzlich enthélt der Mond die Eigenschaft, Schatten zu werfen, was allerdings nicht immer gewiinscht
sein diirfte. Stehen Sonne und Mond tagsiiber beide {iber dem Horizont, wiirde das Mondlicht bei aktivierter
Option fiir einen Doppelschatten sorgen, den es aber in der Realitit mangels Helligkeit nicht gibt. Vereinfacht

gesagt gilt die Regel, tagsiiber die Option ,,Wirft Schatten* zu deaktivieren.

4.13.6 QLT Ubertragen und Bearbeiten von Materialien und Texturen

Der erste Schritt nach Betitigung einer der Schaltflichen zum Ubertragen von Materialien oder Texturen ist die
Auswahl des Quellmaterials bzw. der —textur. Hierzu wird an der Maus ein 3D Cursor angezeigt, mit dem Sie die
Auswahl durch einen Mausklick vornehmen. Unmittelbar anschlieBend beginnt mit weiteren Mausklicks auf die
gewiinschten Ziele die Ubertragung und zwar solange Sie den Vorgang nicht mit ESC oder dem Kontextmenii
,Eingabe abbrechen“ beenden.

Die Schaltfliache ,,Material bearbeiten® 6ffnet den Dialog Materialeigenschaften nachdem das Material wie beim
Ubertragen ausgewihlt wurde.

Hinweis: zum Ubertragen der Texturkoordinaten halten Sie die UMSCHALT- Taste gedriickt

4.13.7 &d Raytracen

Das ,,Raytracen” findet immer in der aktuellen 3D Ansicht und in ihrer aktuellen Auflosung / Fenstergrofe statt.
Je kleiner das Fenster, desto schneller ist auch der Vorgang abgeschlossen. Weiterhin werden alle sichtbaren
Elemente in der Szene beriicksichtigt, so auch das standardméBig erzeugte Geldnde in der GroBe 100 x 100 m.
Auch hier empfiehlt es sich, nicht sichtbare Elemente vor dem Raytracen auch tatséchlich iiber die
Sichtbarkeiten, im Falle des Geldndes auch {iber die Folie Umgebung im Projektviewer, zu deaktivieren, um den
Vorgang zu beschleunigen.

Wesentlichen Einfluss auf die Qualitdt der Darstellung haben die Einstellungen wie der Kantenfilter
(Antialiasing), die Sie vor Beginn des Raytracens mit einem rechten Mausklick auf die Schaltflédche iiber den

dann erscheinenden Dialog einstellen kdnnen.
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- Allgemein Ambiente Beleuchtung

Kantenglattung: [T] Ambiente Schatten

Ak
P

[7] 360° Panorama erstellen Qualitat: il z
he Sl [ Environment Map als Lichtguelle benutzen
[] Visiche Schatten R
| Einstellungen der Lichtquellen iiberschreiben CiiEdi o — =
Qualitat [ %

Natiirlich hat der Kantenfilter auch erhebliche Auswirkungen auf die Berechnungsdauer und sollte je nach Bedarf
entsprechend dosiert werden.

Das Raytracen beenden bzw. unterbrechen Sie mit ESC.

4.13.8 Ausschnitt raytracen

In der Entwurfsphase und wéhrend Sie die Materialien, den Sonnenstand und die Raytracer Einstellungen fiir die
Szene bearbeiten, kann es hilfreich sein, nur bestimmte Teile der 3D Ansicht auf ihre spétere Darstellung zu
iiberpriifen. Andernfalls wiirden Sie immer das ganze Bild berechnen, was je nach Einstellung dauern kann, um
am Ende festzustellen, dass bestimmte Bereiche vielleicht zu hell oder zu dunkel sind. Hierzu gibt es die

Funktion Ausschnitt raytracen in der Werkzeugleiste der 3D Ansichten.

& L o HEE] T B

Ausschnitt raytracen |

Die Funktion erwartet nach Betétigung der Schaltfliche die Eingabe eines Rechtecks in der 3D Ansicht. Ist das
Rechteck definiert, beginnt automatisch die Berechnung des Ausschnitts unter Verwendung der aktuellen

Raytracer Einstellungen.
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4.13.9 Schatten, ambiente und weiche Schatten

Beim Raytracen lassen sich Optionen fiir verschiedene Schatten aktivieren.

4.13.9.1 Ambiente Schatten

Hierbei geht es hauptsichlich darum, Stimmungen per Licht zu erzeugen. Aus diesem Grund kommt es auf das
Zusammenspiel der internen Lichtquellen und der Umgebungslichter an. Bei einem herkdmmlichen Rendering
ausschlieBlich ohne ambiente Schatten wiirde die Situation etwa einem Sommertag mit glasklarem Himmel
entsprechen. Rendert man hingegen nur mit den ambienten Schatten, entspriche das einem diesigen und stark
bewolkten Tag, an dem die Sonne nur noch irgendwo am Himmel zu erahnen ist. Da beide Extreme recht
langweilig sind, gilt es einen guten Mittelweg zu finden.

Zunéchst sollte man den ambienten Anteil (Umgebungslicht) der internen Lichtquellen ganz raus nehmen (Seite
Sonnenstand). Dieser wird spiter durch die ambienten Schatten ersetzt. Am besten auch gleich den Mond
ausschalten. Als néchstes sollte man die Helligkeit der Sonne etwas heruntersetzen damit das Bild am Ende nicht
zu hell wird - 50% bis 75% sind ein guter Startwert.

Nun kann man probieren, ob die Schatten auch einigermallen passen und eventuell den Sonnenstand nachregeln.
AnschlieBend die ambienten Schatten einschalten. Die eingestellten Werte (75%, 10) sind ein guter Startwert.
Sind die schattierten Bereiche vom Eindruck her zu dunkel kann man die Helligkeit der ambienten Schatten etwas
heraufsetzen. Sind die hellen Stellen zu hell, runter mit der Helligkeit der Sonne.

Stimmt der Eindruck, kann man es mal mit hoher Kantengldttung und hoéherer Qualitit bei den ambienten
Schatten (15-20) versuchen. Nach ein paar Versuchen bekommt man schnell ein Gefiihl fiir die Sache.

Ansonsten noch ein paar Tipps: Eine Environment-Map ist die beste Wahl fiir den Hintergrund. Hier stimmt
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die Perspektive immer und auch die Spiegelungen in den Fenstern sind automatisch realistisch. Bei den
ambienten Lichtquellen sollte immer etwas unter dem Haus/Objekt sein (Geldnde, Podest usw). Andernfalls
kommt auch Licht von unten an die eigentlich schattigen Stellen.

Bei Materialien sollte man auf die Special-Effects verzichten. Selbstleuchtendes Material macht nur Sinn fiir
Dinge, die auch leuchten (Neonrdhren, Lampenabdeckungen etc.). Es sollte keinesfalls dazu genutzt werden,
irgendetwas heller zu machen, als es eigentlich ist.

Hier zwei Beispiele fiir ambiente Schatten. Im néchsten Bild in der Gegeniiberstellung von Berechnung ohne

ambiente Schatten (oben).

Seite 138



Eigenschaften von Ansichten
3D Ansichten

4.13.9.2 Weiche Schatten

Weiche Schatten erhalten Sie mit zwei Schritten. Zunédchst muss fiir die jeweilige Lichtquelle in einem 3D
Objekt, z.B. einer Lampe, die reale Grofe eingestellt werden Bei einer nackten Glithbirne zum Beispiel wéren
das etwa 3cm. Bei groen Milchglas-Lampen konnen das auch schon mal 20 bis 30 cm werden. Niedervolt-
Deckenlampen erzeugen hingegen harte Schatten, weil deren Fliche sehr klein ist (nur ein Punkt). Es kommt

ganz individuell auf die einzelne Lichtquelle an - da gibt es kein Universalrezept.
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Schmitz Pendelleuchte 16998 [
m&hmﬂ Pendelleuchte 16998
Allgemsin Position X .
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Pendelleuchts ot ight¥0@Schmitz Pendelleuc X 00086 | % m o
16538
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Pendelleuchte
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AnschlieBend miissen die weichen Schatten noch in den Raytracer Einstellungen aktiviert werden.

Eigenschaften '3D-Ansicht’ ﬁ

- Allgemein Ambiente Beleuchtung

X
Kantenglattung: Mittleres Antigliasing + [T] Ambiente Schatten s
: ?
[] 2607 Pancrama erstellen Qualitat: : =
\iithe Satetion [] Enviranment Map als Lichtguelle benutzen
Visiche Schatten e
Qualitat: 2 £

[ Einstellungen der Lichtquellen iiberschreiben

Qualitat [ 2 2

Die Qualitéts-Einstellung funktioniert genau so, wie bei den ambienten Schatten und der Umgebungsbeleuchtung.
Je hoher die Einstellung, desto geringer das Rauschen. Dabei gilt, dass groflere Lichtquellen auch hdhere
Qualitdtseinstellungen benétigen. Die GroBle ist auf 1m begrenzt, damit man einen verniinftigen Regelweg hat.
Das sollte eigentlich auch reichen — Zwei Meter (2*R) groe Lichtquellen sind doch recht selten.

Nun noch ein einfaches Beispiel. In der folgenden Abbildung sehen Sie einen Stuhl und eine Lichtquelle von
links nach rechts mit den Einstellungen, ohne weiche Schatten, mit weichen Schatten und einer 5 cm groflen
Lichtquelle und rechts mit weichen Schatten und einer 20 cm groBen Lichtquelle. Je groer die Lichtquelle, umso

weicher die Schatten. Die Beispiele wurden alle mit mittlerem Kantenfilter berechnet.
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4.13.10%% Betrachterstandpunkte

Betrachterstandpunkte definieren eine Position in der 3D Szene, die Sie unter einem Namen speichern und so
jederzeit wieder verwenden konnen. Zugriff auf die im Projekt enthaltenen Betrachterstandpunkte haben Sie liber
die Liste links neben der Schaltfliche lar* , Betrachterstandpunkt ablegen®.

Betrachterstandp M

Betrachterstandpunkk 1
Betrachterstandpunkt 2
Betrachterstandpunkk 3

Mit einem Klick auf den gewiinschten Betrachterstandpunkt nimmt die aktuelle 3D Ansicht die gespeicherte
Position ein. Betrachterstandpunkte sind entgegen anderer Eigenschaften von 3D Ansichten projektbezogen, d.h.
die Positionen gelten fiir alle 3D Ansichten eines Projektes und nicht nur fiir die, aus der sie erzeugt wurden.
Beim ablegen eines Betrachterstandpunktes konnen Sie einen Namen und Speicheroptionen vergeben. Die
Speicheroptionen beziechen sich auf das Speichern von Bildern und legen bereits vorab die gewiinschten
Einstellungen fest. Details hierzu finden Sie im Kapitel ,,Bilder speichern*.

Existierende Betrachterstandpunkte 16schen Sie iiber den Dialog, den Sie mit einem rechten Mausklick auf die
Schaltflache .ég. erhalten. Die ausgewéhlten und im Baum aktiven Positionen entfernen Sie iiber die Schaltflédche

,,Loschen®, bevor Sie den Dialog mit OK beenden.
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[=I Meues Projektl
i Betrachterstandpunkt 1
i Betrachterstandpunkt 2
] Betrachterstandpunkt 3

4.13.11 '8 Bilder speichern

Die Software bietet die Moglichkeit, mehrere Bilder mit jeweils unterschiedlichen Einstellungen, in einem

Arbeitsgang zu speichern. Die Auswahl der Positionen erfolgt {iber alle vorhandenen Ansichten und zusétzlich

iiber die im aktuellen Projekt enthaltenen Betrachterstandpunkte, deren Vorgaben fiir die Bilder bereits beim

Erzeugen eingestellt werden konnen. Das Speichern von Bildern erfolgt iiber den Dialog, den Sie iber die

Schaltflache fﬁ erhalten.

Bilder speichern

- [¥] Betrachterstandpunkt 1
- [¥] Betrachterstandpunkt 2

.. 7] Betrachtersts ndpunkt 3

=5

Abmess ungen
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Diateloptionen
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T
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-
-
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In der linken Hilfte aktivieren Sie die Ansichten und Betrachterstandpunkte, fiir die Bilder gespeichert werden
sollen. Auf den jeweiligen Seiten der rechten Halfte, stellen Sie pro Bild die Auflésung, den gewiinschten
Kantenfilter, den Dateinamen und Typ des Bildes ein. Beim Beenden des Dialoges mit OK beginnt der
Speichervorgang.

Das Berechnen und Speichern der Bilder mit dem Raytracer lduft dabei in einem eigenen Prozess, d.h. mit
Driicken von OK findet der Vorgang unabhingig von der Planung statt. Sie kdnnen also, wihrend die Bilder
erzeugt werden, ganz normal weiterarbeiten, wobei natiirlich das Speichern der Bilder den oder die Prozessoren
ihres Rechners zusitzlich belastet. Nur das Programm beenden oder das Projekt schliefien diirfen Sie in dieser
Zeit nicht.

Der Fortschritt des Speichervorganges wird in einem Fortschrittsdialog angezeigt.

Ohne aktivierte Option ,,Raytracen* speichern Sie die Bilder in der aktuellen Qualitit. Qualitit und erlaubte
Auflosung hingen dabei von den Funktionen Threr Grafikkarte ab. Das Speichern von Bildern ohne Raytracer ist

natiirlich erheblich schneller, geht im Grunde ohne Zeitverlust.

4.14 3D VOLLBILDMODUS

Die Schaltflache @ erzeugt eine neue 3D Ansicht im Vollbildmodus. Auch in dieser Ansicht kdnnen Sie bei
einem Doppelklick auf ein selektiertes Objekt, z.B. ein Fenster, die Eigenschaftendialoge 6ffnen und die Objekte

bearbeiten. Der Unterschied zu den normalen 3D Ansichten ist, dass die Selektion eines Objektes nicht durch

ESC aufgehoben wird, sondern ESC genau wie die Schaltfliche Qj den Vollbildmodus beendet. Mochten Sie

die Selektion eines Objektes auftheben, miissen Sie mit der Maus in einen freien Bereich der Szene klicken.

4.15 3D ANSICHTEN AUSRICHTEN

Eine Vereinfachung zum Ausrichten von 3D Ansichten erhalten Sie jetzt {iber den Ribbon ANZEIGE.

Dort finden Sie iiber die Schaltfliche ,,3D-Ansicht ausrichten“ zwei Optionen, mit denen Sie ihren
Betrachterstandpunkt in der aktiven 3D Ansicht festlegen konnen. Die Optionen versetzen die 3D Ansicht in
einen anderen Modus, in dem Sie nur noch die jeweils zuldssigen Funktionen fiir die Navigation haben, bei der
Ansicht von oben konnen Sie also mit den Pfeil Tasten oder der Maus nur noch um die z-Achse drehen und
zoomen. Ansichten von der Seite lassen nur noch die Navigation nach links / rechts oder oben / unten zu, keine

Drehung. Diesen Ausrichten Modus beenden Sie mit ESC.

NWOie-o- @B S0 EMIENI R e -

Datei Gebaude 2D & Layout 3D Funktionen Konstruktion Gelande Bearbeiten Anzeige
‘I_n neue 2D-Ansicht @ Durchwandern % neue 2D-Grafik-Ansicht : Horizontal : vertikal '::"% Zoom Rechte
i neue 3D-Ansicht % Parallele Ansicht ﬁ] neue Parallelperspektive 5 Uberlappend '5‘"% Zoom In
‘;9‘ neue Schnitt-Ansicht ' 3D-Ansicht ichien ﬁ] Sichtbarkeiten ~ 3 Registerkarten ':;'\ Zoom Out

~l

| B Ansichtvon der Seite ... Fenster

| | M Ansichtven chen [

Die Option Ansicht von oben erzeugt automatisch eine solche Darstellung.
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Bei der Option ,,Ansicht von der Seite” erhalten Sie stattdessen einen Dialog mit vordefinierten Optionen zum
schrittweisen Drehen der Ansicht, dhnlich wie Sie ihn schon von anderen Stellen in der Software kennen, z.B.
drehen von Objekten. Mit jedem Klick wandern Sie also im entsprechenden Winkel um das Gebdude. Mit den
Slidern koénnen Sie noch die Position verdndern, genau wie mit den bekannten Tastenkombinationen zur
Navigation in 3D.

Die Option ,,Ebene auswéhlen“ fordert zunéchst das ,,Picken® einer Ebene in der 3D Ansicht. Sie miissen also auf

eine Fliache in 3D Klicken und die Ansicht positioniert sich dann entsprechend, bleibt aber in der Frontansicht,
dreht sich also nicht in Richtung der Ebene.
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4.16 PRASENTATIONS- UND SKIZZENANSICHT

Neben der normalen 3D Ansicht stehen Thnen noch zwei weitere Modi zur Verfiigung, die jedoch abhédngig von
den Fihigkeiten Ihrer Grafikkarte sind. Da nicht alle Grafikkarten die dafiir erforderlichen Funktionen
unterstiitzen, kann es sein, dass sie diese beiden Ansichten nicht aktivieren konnen.

Bei manchen Planungsaufgaben kann es zur Zeit sein, dass das Arbeiten in diesen Ansichten noch erheblich
langsamer ist, so. z.B. bei enthaltenen Holzkonstruktionen oder Flachenelementen. Arbeiten sie in diesen Fillen
in der normalen Ansicht und aktivieren Sie die Prisentations- und Skizzenansicht nur, wenn Sie Bilder in diesen

Darstellungsformen erzeugen wollen.

Die Darstellungsunterschiede zeigt die folgende Abbildung in Ansdtzen. Von links nach rechts
Prisentationsansicht, Normalansicht und Skizzenansicht.

Der Présentationsmodus unterstiitzt Echtzeitschatten, Echtzeitlichtquellen und NormalMaps. Insgesamt sieht die
Darstellung durch das andere Berechnungsverfahren deutlich plastischer aus.

tei Bearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgabe Hilfe
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Die verschiedenen 3D Darstellungsformen aktivieren Sie liber den gleichnamigen Variantenschalter.

© -

Mormale Ansicht

[T] Drahtgitter
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Bl Skizzenansicht
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5 ALLGEMEINE EINSTELLUNGEN

Allgemeine Einstellungen

Einheiten

Uber das Menii Einstellungen-Allgemein... geben Sie Standardwerte und Einstellungen fiir ihre Arbeit mit der

Software vor. Fiir jede Seite des Dialoges kdnnen die Vorgaben iiber die Schaltfliche
Datei gespeichert werden und stehen somit auch nach dem néichsten Start zur Verfiigung. Das bedeutet, dass Sie
die Schaltfliche fiir jede Kategorie wie Einheiten oder Raster jeweils einmal driicken miissen, weil nur die

jeweils aktuelle Seite ihre Einstellungen erzeugt.

5.1 EINHEITEN

in ihrer UserConfig

Fiir alle in den Dialogen verwendeten numerischen Eingabefelder konnen Sie hier die Standardeinheiten
vorgeben.

"

Einstellungen, Allgemein

Raster

Selektion

Verzeichnisse

X

Werkzeuge

nlerttyp Standardeinheit

Allgemein [ Keine - ]
Lange [ Meter - ]
Winkel | Grad -
Prozent |0..100% -]
Dichte |ka/m? -]
Wichte [N/ -]
Warmeleitizhigheit | WK -
\Warmekapazitit |J/ka k) -|
Spannung | MNym -|
Yerhaltnis [ Keine - ]
Flache | Quadrat-Meter -
Volumen | Kubik-Meter -|

Imperales Malsystem
[] Imperiale Darstellung verwenden
[] Feet/lnch kombiniert darstellen

Genauigheit 1 / 54

-
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5.2 RASTER

Die Einstellungen fiir das Raster gelten immer fiir alle 2D Draufsichten und werden unmittelbar nach Beenden
des Dialoges mit OK aktiv. Deaktivieren Sie an dieser Stelle das Raster, wird es auch in allen Ansichten entfernt.
Mochten Sie nur in bestimmten Ansichten ohne Raster arbeitet, schalten Sie dort das Raster iiber Sichtbarkeiten,
sichtbare Kategorien unsichtbar.

Das Winkelraster aktivieren Sie ausschlieBlich bei der Eingabe durch Driicken der STRG Taste mit den hier

getroffenen Einstellungen. Weitere Informationen im Abschnitt ,,Eingabehilfen.

Einstellungen, Allgemein
kN
-c‘rﬂ.' Raster aktivieren
Einheiten GittergroBe
112, 5cm
125 cm
i@ 50 cm
7 100 cm
() Benutzerdefiniert
Selektion | 050 | m
Fangen ‘winkelraster (<Strg> -Taste gedrickt halten)
i o Wwinkel-Unterteilung:
il | 15,00 | 2 ®
Werzeichnisse -
[] Léngenraster verwenden

[] gefangene Punkte projizieren

5.3 SELEKTION

Einstellungen fiir das Selektieren gelten immer global, d.h. in allen Ansichten. Sobald Sie den Dialog mit OK

beenden, sind die Anderungen wirksam. Die Selektionsfarbe bestimmt, wie ausgewihlte Elemente in 2D
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Ansichten dargestellt werden sollen,. Fiir 3D Ansichten, wo Elemente und Objekte durch eine rote Material
Anderung erkennbar sind, gelten diese Einstellungen nicht.

Der Selektionsradius in Pixeln bestimmt, wie dicht Sie neben ein Element klicken miissen, um es zu selektieren.
Interessant ist das hauptsdchlich bei schmalen Objekten wie Linien, BemalBlungen etc, da die Selektion
normalerweise vorgenommen wird, indem Sie einfach direkt auf das Objekt klicken.

Einen Auswahlrahmen erzeugen Sie bei aktivem Selektieren Werkzeug [:3 , indem Sie bei gedriickter linker

Maustaste ein Rechteck aufziehen. Alle selektierbaren Objekte werden dann, gemdl der hier getroffenen
Einstellung, selektiert wenn sie vollstédndig oder teilweise innerhalb des Rechtecks waren.

Einstellungen, Allgemein

o || Selektion

sl Selektionzfarbe: - Red =
Einheiten _

st Selektionsradius in Pixel: [5 %

-uﬁ-x%@

Ohbjekte werden ausgewahlt, wenn zie sich
R aster %) vollstandig

.h i teilweize

im Auzwahlrahmen befinden.

Selektion Selektierbare Objekte
e [+ [w] 2D-Graphikelemente A
% 5 3D-0bjekte
[+ [w] Hilfzelemente
[+ [w] Bemafungen
= 5 K.onstrukionzelerente
) [+ [w] Auzbauelemente ==
Verzeichhizse [+ D achkonstukbionen
[+ [w] Geldnde
[+ [w] Bezchiiftungen
[+ [w] Holzbau
[+ [w] Stahlbau
[+ [w] Mazzenemittiung bl

[ Alles ] [ Michts ] [ [reertieren

5.4 FANGEN

Das Fangen unterstiitzt Sie bei der Eingabe mit der Maus, indem es andere Objekte im Radius erkennt und den
Mauscursor automatisch an oder auf ihnen positioniert. Ob iiberhaupt und auf welche Objekte gefangen werden

soll und wie grof} der Radius ist, stellen Sie in diesem Dialog fiir alle Ansichten ein. Der Radius sollten nicht zu
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grofl werden, weil dann wahrscheinlich sehr viele Objekte im Radius liegen und das Fangen mit der Maus nicht

mehr praktikabel ist, bzw. der Cursor hin und her springt.

Einstellungen, Allgemein [Z|
w  ||Fangen ok
e’ Fangen aktivieren X
Einheiten - —
n Radiuz in Pizeln | 10 ! % o+
Fangen auf... ?
Faster Linien
@ Linienendpunkte
% Hilfsobjekten
Selektion #- []2D-Graphikelemente A

=] 3D-Objekte

- [v] Hilfselemente

#- [v] Bemalurgen

- [«] Konstruktionzelemente
b #- [v] Auzbauslemente

=]

=]

=]

=]

=]

Dachkanstruktionen
Geldnde
Beschriftungen

Halzbau
Stahlbau
- [v] M azzenermittiung b

[ Bllez ] [ Michts ] [ [reeertieren ]

Werzeichnizze

5.5 AUSRICHTEN

Genau wie beim Fangen konnen Sie die Elemente wihlen, die beim Ausrichten beriicksichtigt werden sollen.
Zusétzlich konnen Sie das Verhalten des Werkzeuges iiber zwei Radien, eingegeben in Pixeln, beeinflussen.
Welche Werte hier gewihlt werden sollen, hingt von der Arbeitsweise und dem Projekt selbst ab.
Beriicksichtigen Sie, dass die Werte durch Zoomen in der 2D Ansicht beeinflusst werden, so kann ein Suchradius
von 300 Pixeln passend sein, wenn Sie die Ansicht aus ,einiger Entfernung® bearbeiten, Elemente aber aus

diesem Radius herausfallen, wenn Sie dicht heran zoomen.
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Verzeichnisse
Einstellungen, Allgemein >
v |[Elemente ausrichien ok
cm’ Fangen auf Objekts sktivieren x
Einheiten
o Radius in Pixel X
-k Suchradius in Pixel _m ?
Raster
Fangen auf ...
%
-[v] 2D-Grafikelemente
: -] 30-Objekte
Seleaion El Hiffselemente
{‘b'[% El Bemalungen
-] Konstruktionselemente
Fangen -[v] Ausbauelemente
-+ Dachkonstruktionen
': i) Gelande
! -[v] Beschriftungen
Elemente El Oberflachenplaner
ausn El Flucht- und Rettungswegeplan
-] Tir-und Fensterkonstruktion
t..[] Aachdach Solar-Planung
Werkzeuge
i”
(<L
Mavigation

Alles .Nil..':hts Irr-.re.rtieren

5.6 VERZEICHNISSE

Die Einstellungen fiir Verzeichnisse dienen dem Aufldsen relativer Pfade. Relative Pfade speichert die Software
in Projekten, aber auch die vom 3D Konverter unterstiitzten 3D Formate haben gelegentlich relative Pfade zu
Texturen, d.h. die Texturen sind nicht im Objekt enthalten, sondern werden wihrend des Ladens aus
Verzeichnissen geladen. Verwenden Sie ein solches Format und mochten im Konverter ein solches 3D Objekt
konvertieren, miissen Sie im Dialog Verzeichnisse den Basispfad der Texturen hinzufiigen, da die Dateien

andernfalls nicht gefunden werden kénnen.
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Ein anderer Fall wére, Sie bekommen ein Projekt, das auf einem anderen Rechner mit Objekten und Texturen
erstellt wurde, die bei ihnen lokal nicht vorhanden sind. Auch in diesem Fall konnten Sie einen Netzwerkpfad zu
der Verzeichnisstruktur des anderen Rechners eintragen und die bei ihnen fehlenden Dateien wiirden bei Laden

des Projektes dort gesucht.

Einstellungen, Allgemein

N Verzeichnisse ok
em’ M aterial - Yerzeichnizze X
Einheiten v BEBEX & B
- il s
2 C:ACygriCon'b atenials
-1 ?
R aster
0
Selektion
'I')[% Objekt - Yerzeichnizze
VEXtS
Fangen . ]
C:ACygniConObjects

iy
|
L
-‘-.-J

Werzeichnizze

T extur - YWerzeichnizse
VEX®t S
CACygriCont T extures

5.7 WERKZEUGE

Wiéhrend der Eingabe bestimmter Elemente, z.B. Winde und Linien, aber auch beim Platzieren von Inhalten aus
dem Katalog werden Sie durch Werkzeugparameter Dialoge unterstiitzt, mit deren Hilfe Sie anstelle der Eingaben
mit der Maus, numerisch prizise oder im Falle des Platzierens aus dem Katalog, das Element noch vor dem
Einfligen mit dem Mausrad drehen konnen. Die Werkzeugparameter Dialog erscheinen so lange, wie das
Eingabewerkzeug aktiv ist. Sie verschwinden automatisch, wenn die Eingabe abgebrochen oder abgeschlossen

ist. Hier zwei Beispiele fiir Werkzeugparameter Dialoge:
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Eingabe von Winden, Linien:

Werkzeug Parameter E|
Abstand 55902 | % m Punkt singsben |
Wnfinkel 6343 #)*

Platzieren von 3D Objekten oder 2D Symbolen aus dem Katalog:

Werkzeug Parameter @

‘winkel 0.00

1k
o

Winkel-Schnttweite | 1500

L]

HINWEIS: Andern des Winkels per Mausrad.

Uber den Dialog Allgemein — Werkzeuge konnen Sie diese Unterstiitzung dauerhaft unterbinden, wenn Sie nicht

bendtigt wird. Deaktivieren Sie dazu eines oder mehrere der nicht gewiinschten Werkzeuge und speichern Sie die

Auswahl als Standard
Wie im Dialog beschrieben, konnen Sie die Werkzeuge auch wahrend der Arbeit im Einzelfall mit der Taste ,,W*

ein- und ausblenden.
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-

Einstellungen, Allgemein

N
em’ ‘Werkzeug Parameter anzeigen fir...
Einheiten 20-Symbol einfiigen
ot A0-Objekt einfligen
--—T Bauteile: Wand einfligen
Bauteile: Deckenplatte einfigen
Raster

Bauteile: Aussparung polygonal einfligen
(] 20-Graphik: Linie einfiigen
% 20-Graphik: Polygon einfigen

Selektion
Fangen
LLL.J | AMles | | Nichts | | Invertieren
Verzeichnizse HINWEIS: Wahrend der Verwendung eines dieser
Werkzeuge, kann der Dialog Werkzeug Parameter’ mit der
x Taste <> ein- bzw. susgelbendet werden.
\werkzeuge
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6 DER KATALOG

6.1 DIE INHALTE

Am oberen Rand des Kataloges erhalten Sie {iber die Schaltflichenleiste Zugriff auf die vorhandenen Kategorien.

alog

Bl AY| bl @ (20

E;

. Bauelemente: verweist auf das Verzeichnis Installation\AEC\ und gewéhrt den Zugriff auf Elemente
wie Fenster, Tiiren, Dachfenster und Wandaufbauten, die sich in Unterverzeichnissen von \AEC\ befinden

3D Objekte: verweist auf das Verzeichnis Installation\Objects\

Texturen: verweist auf das Verzeichnis Installation\Textures\

Materialien: verweist auf das Verzeichnis Installation\Materials\

B e k&

. 2D Symbole: verweist auf das Verzeichnis Installation\Graphics2D\

6.1.1 L Fenster / Tiiren / Dachfenster / Wandaufbauten/...

,Normale“ Fenster, Tiiren und Dachfenster sind 3D Objekte, die iiber Zusatzinformationen, so genannte Chunks
verfiigen. Die Definition dieser Eigenschaften erfolgt im Dialog ,,Chunks editieren, in dem Offnungselemente (
Korper, die die Aussparung beschreiben, die bspw. ein Fenster in einer Wand erzeugt), 2D Ersatzdarstellung und
etliche weitere Optionen einstellbar sind .

Genau wie normale Objekte aus dem Katalog, konnen die Elemente des AEC-Kataloges per Drag and Drop
platziert und verplant werden. Dabei verhalten sie sich aber typspezifisch, d.h. Fenster lassen sich nur in einer
Wand platzieren, Dachfenster nur in Déchern.

Sollten Sie Bedarf haben, Fenster in einer Ausstellungshalle zu platzieren oder auf einem Messestand
auszustellen, halten Sie vor dem Drag and Drop die STRG-Taste gedriickt. Dann werden diese Objekte genau wie
,normale* 3D Objekte behandelt.

Weitere Informationen iiber Objekte des Kataloges erhalten Sie im folgenden Kapitel.
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612 A 3D Objekte

Mit einem Doppelklick auf ein selektiertes 3D Objekt des Kataloges 6ffnen Sie den Eigenschaftendialog, der sich
in zwei Register gliedert. Die 3D Vorschau und die Details.

Angicht | Details | ok

qu
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| ansicht || DetailE | ok
Allgemein X
Atikel: COR-ArtheE lement] a.cyg ?
Hersteller: <nat availlable:r
Internet;
Infoz
Daten
Breite: | i m
Hihe: [ 07200 % | m
Tiefe: |- ! i
Hihe UK: | 0,0000 % | m
Doatei: C: 4 CygniCon0bjects\DesigntC. ACOR-ArtheE lement] a.cyg
A

Das Register Details gibt Auskunft liber die Abmessungen des Objektes und iiber eventuell verfiigbare
Herstellerinformationen wie Artikelbezeichnung, zugehoriger Internetlink und optional im 3D Objekt
gespeicherte Zusatzinformationen wie technische Daten oder Katalogseiten im PDF Format. Hat der Ersteller des
Objektes im 3D Konverter solche Informationen zugewiesen, konnen Sie hier direkt darauf zugreifen, indem Sie
einfach auf den jeweiligen Eintrag klicken.

Der Pfeil in der rechten unteren Ecke zeigt an, dass Sie den Dialog in der Gro8e dndern kdnnen.

6.1.3 H Texturen

Der Dialog fiir Texturen unterscheidet sich vom Objekteigenschaften Dialog lediglich dadurch, das er keine 3D
Vorschau enthilt, sondern die normale Darstellung der Textur als Bild, und keine Abmessungen, da diese von

den Texturkoordinaten des jeweiligen Elementes abhdngen, dass die Textur verwendet.
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6.1.4 ‘j Materialien

Mit einem Doppelklick auf ein selektiertes Material oder das Kontextmenii ,,Eigenschaften” der rechten
Maustaste 6ffnen Sie den ,,Material Editor*.

@ Allgemein Transparenz

Standard Harne | Fattan | Transparenz #

[] Beidssitig sichthar Brechungsindex 1%
[] Reflektions-Map

Textur | drhzadiopgniconies. attan jpa | Spisgelnder Anteil
Fabe [ | 2 ommo2ss - Fabe [ ] whte -

Ambienter Anteil

Diffuser Anteil % Glanzlichtgribe

4 Intensitat

Farbe und Testur oo = [] Spiegelt ideal

mischen

Mormal Map Leuchtender Anteil

Textur |d:\c:ad\c:ygnicm\...\nrattan&ipg | Farbe I:l ‘white -

Grad der Erhebung 769 % % Intensitat 00 3| %

Hier finden Sie alle vorhandenen Einstellmdglichkeiten, um ein existierendes Material zu verdndern oder ein
neues zu erzeugen und im Katalog zu speichern. Die Software verwendet fiir Materialien ein eigenes Dateiformat
mit der Dateiendung *.mat . Diese Materialdateien kdnnen zusétzlich zu den Materialeigenschaften Texturen und
NormalMaps beinhalten, da diese Dateien der unterschiedlichen Bildformate direkt in der *.mat Datei enthalten
sind. Mochten Sie die Textur oder NormalMap eines Materials dndern, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
das Feld neben der Bezeichnung Textur im Bereich Allgemein oder Normal Map. Mit dem Kontextmenii rufen
Sie den Bilddatei 6ffnen Dialog auf oder entfernen das vorhandene Bild direkt. Mit einem linken Mausklick auf

eines der beiden Bilder erscheint der Dialog Bilddatei 6ffnen unmittelbar.
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Material Editor

l

— | Standard
{9 Allgemein Tranzparenz X
Standard Mame I Fiattan | Trahsparenz |Ti % &

[ EBeidseitia sichtbar Brechungsindes i '|_¢_i 2

[] Reflektions-Map

Tt d e adhogricon s bemt o ine 1 Snienelnder Anteil

Bilddatei auswahlen. ..

Faibe [ ] 255.2  Aoswahl entfernen [l:l 'hite =

Ambierterériel | 60D 3| % Intensitat [ ool
_— ~ . - =l I

Diffuser dntei | 800 @ % Glanzlichtgrife ! 00 s

Fgrhe und Textur |- DEI_?i 5 [] Spiegelt ideal

mischen L =

: 3D

Mormal kap Leuchtender Anteil

Testur |d:\cad\cygnio:n\...\nrattan&i|:ug | Farbe [ ] ‘ihite 5 h
— o s = E

Grad der Ethebung | 769 % | b4 Intenszitat [ 0o = | =
ke L . =

6.5 2 2D Symbole

Der Bereich 2D Symbole beinhaltet Grafiken im eigenen Dateiformat *.cys . Bei einem Doppelklick auf eine
selektierte Grafik erhalten Sie einen Vorschaudialog, die Abmessungen der Datei und den Dateinamen inklusive

Pfadangabe.

6.2 GRUPPEN, ALIAS MINI-PROJEKTE

Gruppen sind anders als wahrscheinlich erwartet nicht nur eine Kombination von fertigen 3D Objekten aus dem
Katalog, sondern Mini-Projekte, die fast alle konstruktiven Elemente enthalten kdnnen, natiirlich auch kombiniert
mit 3D Objekten.

Gruppen werden wie iiblich per Drag and Drop aus dem Katalog im Projekt platziert. Und Sie konnen ganz
einfach eigene, neue Gruppen im Katalog ergénzen, indem Sie verschiedenste Elemente mit einem Mausrahmen
selektieren und iiber das Kontextmenii als Gruppe speichern.

Das Besondere daran ist, dass Gruppen wieder in ihre vorherigen Einzelteile aufgeldst werden konnen, wenn Sie
sich in einem Projekt befinden. Das bedeutet, Wande, Décher, 3D Konstruktionen, etc., einfach alle Bestandteile
einer Gruppe werden wieder zu den Original-Elementen und kdnnen wie gewohnt bearbeitet und verdndert
werden.

Mit dieser Funktion konnen Sie also alle Bestandteile einer Planung, egal ob Garage, Balkon, Einbaukiiche,
Sitzgruppen, im Grunde bis hin zu fertig eingerichteten Rdumen im Katalog speichern und in kiinftigen Projekten

verwenden, einfach per Drag and Drop.
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6.2.1 Neuer Gruppenkatalog

Wir haben fiir die Gruppen eine eigene Kategorie im Katalog vorgesehen.

s
VR R ¢ 2t
R . &
> My
LJSSEH
i
--]nnen

In diesem Katalog haben wir schon zahlreiche Beispielgruppen erzeugt (ca. 250), teilweise um die verschiedenen
Maoglichkeiten aufzuzeigen, aber auch ganz praktische Beispiele, die sich als schlichte 3D Objekte einfach nicht

wirklich sinnvoll verwenden lassen, z.B. Garagen, Carports, Saunen, Gartenhduser usw..

BN ENEEEASN - X;
Daloyost | DFunkionen | Konsimkion  Gende  Bewbeien  Anasige Hifle 9.7 x
@ Dvchndem(2)  [Baimemelicnelen] |
o ] - e B Forvocen & Mot detagen
~ DA 3D Hilfslinien +  BemBung3D - W 20 Exatzdarstellung entfemen. ¥ Textur Gbertragen
Algemein 30 Konverter | Royiracen Bearbeiten
[Freuiog <l
f g B C A AR
<5 1
o
g
Gaterhier
Govichahiser
W

Pavions

K faf Bl QN B @ |

x24NS B 2000

Raytracen beendet

Einige Beispiele fiir den Innenbereich, Kamine, Kiichenzeilen und Kiicheninseln, Bad, Saunen, Sitzgruppen usw.
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R kel E Y [ )l W AT e ehr

ionen

Aligemein

i <K [a7 7 Q7 BT @ &

Rayiracen beendet X11829 v 849 2000

6.2.2 Eigene Gruppen im Katalog speichern

Zum Speichern von Gruppen miissen Sie die Bestandteile gemeinsam selektieren, was in der Regel am
Einfachsten geht, indem Sie bei gedriickter linker Maustaste in einer 2D Ansicht einen Rahmen dariiber
aufziehen. So wie Sie das vielleicht schon vom Speichern von 2D Symbolen gewohnt sind.

Uber das Kontextmenii der rechten Maustaste erhalten Sie die Option ,,Selektion als Gruppe speichern....
Wichtig hierbei ist, dass Sie dieses Kontextmenii nur in einer aktiven 2D Ansicht erhalten. Also auch, wenn Sie
Elemente in einer 3D Ansicht oder Schnittansicht selektieren, miissen Sie danach in eine 2D Draufsicht wechseln.
Der Grund dafiir ist, dass exakt diese 2D Darstellung der aktiven Ansicht als 2D Symbol in die Gruppe
gespeichert wird und anschlieBend bei eingefiigten Gruppen auch wieder als 2D Ersatzdarstellung dient. Deshalb
sehen Gruppen in den Grundrissen auch genau so aus, als wiren Sie Bestandteil der Zeichnung und nicht wie bei

3D Objekten aus einer errechneten Darstellung der Flichen des 3D Modells.

Ansicht >

Selektion als speichern...
Selektion als Gruppe speichern ...
Verschieben nach...

Eigenschaften...

a%%
WS
iy
el
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Ahnlich verhilt es sich mit dem 3D Objekt als Bestandteil der Gruppe. Nur was in der 3D Ansicht sichtbar ist,

wird auch als 3D Modell in die Gruppe gespeichert. Das muss man in bestimmten Féllen beriicksichtigen.

Ein Beispiel: Sie erzeugen einen Wintergarten, der an der zum Gebédude anschlieBenden Seite offen ist, aber
trotzdem zundchst einen Raum mit FuBboden beinhalten soll. Fiir den Fall, dass Sie den Wintergarten nicht
auflésen mochten. Die offene Seite wird daher mit einer Raumbegrenzungswand geschlossen und innerhalb des
Wintergartens entsteht ein Raum mit FuSboden. So méchten Sie in auch speichern. In der 2D Ansicht muss daher
die Raumbegrenzungswand sichtbar sein, weil Sie sonst nicht selektiert werden kann und somit nicht Bestandteil
der Gruppe wird. In der 3D Ansicht soll die Raumbegrenzungswand aber nicht dargestellt werden, weil sonst die
Gruppe entsprechend aussieht. Daher miissen Sie in 3D alle Elemente iiber die Sichtbarkeiten ausblenden, die Sie

als 3D Objekt der Gruppe nicht sehen mochten.

6.2.3 Was wird in die Gruppe gespeichert?

Wie bereits erwédhnt, werden alle selektierten und damit auch sichtbaren Elemente aus einer 2D Draufsicht mit
ihren Bauteil-Eigenschaften in der Gruppe gespeichert. Diese Eigenschaften werden beim Aufldsen der Gruppe
benutzt, um die Bauteile wieder herzustellen, also damit aus Wanden wieder richtige Wéande werden, aus Dachern
wieder ein richtiges Dach usw..

Zusétzlich wird ein 2D Symbol aus der Draufsicht fiir die Darstellung in Grundrissen erzeugt und gespeichert
sowie ein 3D Objekt fiir die Darstellung in 3D Ansichten. Diese beiden Elemente werden beim Auflésen der
Gruppe wieder aus dem Projekt geldscht und durch die richtigen Bauteile ersetzt.

Fiir das 3D Objekt in der Gruppe wird die Sichtbarkeit einer 3D Ansicht benutzt. Das bedeutet, dass zum
Zeitpunkt des Speicherns einer Gruppe nur eine 3D Ansicht im Projekt existieren sollte, sonst gibt es ein

zufilliges Ergebnis. Es sollte aber auf jeden Fall eine 3D Ansicht existieren.

Durch das Selektieren ergibt sich auch, dass Gruppen nur Elemente beinhalten kdnnen, die sich auf der gleichen
Folie befinden. Sie konnten daher theoretisch ein Geschoss eines Gebdudes als Gruppe speichern, aber nicht ein
ganzes Gebdude. Ggf. miissten Sie z.B. das EG und das Dachgeschoss als einzelne Gruppen erzeugen und in

einem spéteren Projekt auf eigenen Folien wieder einfligen.

Beim Speichern der Gruppe erhalten Sie zundchst einen Dialog zum Speichern, wie gewohnt. Dort bestimmen
Sie das Zielverzeichnis und den Dateinamen. Gruppen haben ein eigenes Dateiformat und daher auch eine eigene

Dateiendung (*.cyo). Danach erscheint folgender Dialog.
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Gruppe speichern >

—Allgemen Dk
Dateiname: |C:'-C;’-‘-.D_‘u’ersinnen'-CygniCu:un Premium 5.D.1.D_DE12'-.O| X

Bezeichnung ||"-"Ieine Gruppenbezeichnung im Katalog

|
. 30-0Objekte und Matenialien - A
[ Texturen einbetten ?
[ 30-Objekte einbetten
[

Die Bezeichnung dient zur Eingabe eines logischen Namens, also der Bezeichnung unter der die Gruppe im
Katalog angezeigt wird.

3D Objekte und Materialien sind Sonderfille fiir den Fall, dass Sie Texturen oder 3D Objekte benutzt haben, die
nicht in unseren Standardkatalogen enthalten sind. Mit diesen Optionen wiirden alle diese Dateien direkt in die
Gruppe gespeichert, was aber dazu fiihren kann, dass die Gruppendatei sehr sehr grof3 wird.

Es sollte also auf einen speziellen Fall beschrénkt bleiben, ndmlich dass Sie die Gruppe an jemanden weitergeben
wollen, auf dessen Computer diese ,,benutzereigenen Dateien® nicht vorhanden sind. Sonst kdnnten die Elemente

beim Auflésen der Gruppe nicht wieder rekonstruiert werden.

6.2.4 Gruppen aus dem Katalog laden und platzieren

Gruppen platzieren Sie wie gewohnt per Drag and Drop aus dem Katalog und fiigen sie zundchst mit einem
linken Mausklick in die Planung ein.

Dabei gibt es Unterschiede zum Platzieren von 3D-Objekten. Gruppen konnen beim Einfligen nicht {iber das
Mausrad gedreht werden und man kann auch nicht mit STRG+W wihrend des Einfiigens die Referenzpunkt
andern.

Zum Platzieren oder Drehen von Gruppen benutzen Sie die normalen Werkzeuge, drehen um Referenzpunkt oder

verschieben mit Referenzpunkt aus der Selektionstoolbar, also wenn Sie die Gruppe selektiert haben.

6.2.5 Gruppen bearbeiten, indern, auflosen

Anders als 3D Objekte oder 2D Symbole konnen Gruppen nicht in ihrer Grofe gedndert, also nicht skaliert
werden, da Sie im Grunde aus richtigen Bauteilen bestehen.

Sie konnen auch nicht texturiert oder Teile der Gruppe mit anderen Materialien versehen werden. Wenn Sie das
mdchten, miissen Sie die Gruppe zuvor wieder in ihre Einzelteile auflosen und konnen dann wieder ganz normal
die resultierenden Elemente bearbeiten.

Das Aufldsen einer Gruppe erfolgt ebenfalls iiber das Kontextmenii, wenn Sie die Gruppe selektieren.
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/ ] Ansicht -]
/ Gruppe aufldsen
W Selektion als Symboldatei speichern...

' ’ Selektion als Gruppe speichern ...

N\

I

I 7 z Eigenschaften dbertragen...
/ Mehrfachkopie...
/ Verschieben nach..,
: E s g Eigenschaften...

Das Auflosen einer Gruppe kann nicht riickgédngig gemacht werden. Bei Bedarf miissten Sie die entstandenen

Einzelteile 16schen und die Gruppe neu aus dem Katalog einfiigen.

6.2.6 Anmerkungen zu Gruppen mit Bauelementen

Da Gruppen auch Bauelemente wie Winde, Dacher usw. beinhalten kdnnen, verhalten sich diese Elemente auch
nach dem Auflosen wieder ganz normal. Wénde liegen also auf dem Null Niveau der Folie, auf der sie sich
befinden usw.. Manche Teile einer Gruppe reagieren also auf andere Eigenschaften des Projektes, abhéngig
davon, wo sie sich befinden.

Beim Einfligen einer Gruppe mit Bauteilen miissten Sie also schon beriicksichtigen, was damit beim Aufldsen

passieren soll.

Beispiel 1: Sie haben in einem Projekt eine Garage erzeugt, mit einer Héhe von 2,2 m. Dazu hatten Sie die Hohe
des Geschosses, auf der sich die Garage befand, auf 2,2 m gesetzt und die Hohe der Wénde auf automatisch
gelassen. Automatisch bedeutet, dass die Wande immer so hoch sind, wie das Geschoss, in dem sie sich befinden.
Diese Garage haben Sie als Gruppe gespeichert und fligen sie jetzt in ein neues Projekt ein, in einem Geschoss
mit Standardhdhe 2,8 m. Solange die Gruppe nicht aufgeldst wird, sieht die Gruppe so aus wie zuvor. Beim
Auflsen wiirden die Wéande aber ihre Hohe dndern und 2,8 m hoch werden. Sie konnen also entweder vorher die
Gruppe auf einer eigenen Folie bzw. einem eigenen Gebdude mit passender Geschosshohe einfligen oder miissten

nachtréglich die Hohe der Wande manuell anpassen.

Beispiel 2: die genannte Garage soll in einem neuen Projekt auf einem abweichenden Niveau entstehen, also z.B.
50 cm iiber dem Niveau des EG. Auch hier miissten Sie fiir die Gruppe zunichst ein eigenes Gebdude mit

passendem Geschossniveau erzeugen, die Gruppe einfligen, und dann auflésen.

Seite 163



Der Katalog
Gruppen, alias Mini-Projekte

6.2.7 Gruppen mit Wiinden oder Raumbegrenzungen

Gruppen konnen Winde oder auch Raumbegrenzungen beinhalten. Auch in unseren Beispielen sind solche
enthalten, z.B. ganze Badezimmer oder auch Wintergirten. Solange die Gruppe nicht aufgeldst wird, ist das auch
kein Problem. Beim Auflosen jedoch entstehen wieder richtige Wénde und es erfolgt eine Neuberechnung der
Raumbildung des Geschosses. Dabei miissen Sie beriicksichtigen, dass Wiande einer Gruppe jetzt moglicherweise
Kante an Kante mit anderen Wénden liegen, z.B. im Falle eines Wintergartens, der an die Aulenwand geschoben
wurde, oder Winde direkt in anderen Winden stecken, wie z.B. bei einem Badezimmer.

Beide Fille, also Wand an Wand oder Wand in Wand sind schlecht fiir unsere automatische Wandverschneidung
und Raumbildung.

Solche Winde sollten bzw. miissen Sie also nach dem Auflésen der Gruppe manuell 16schen.

Gruppen aus ganzen Rédumen sollten auch nicht einfach so benutzt werden, um Grundrisse aus ,,Raumgruppen‘
zusammenzustellen. Bedenken Sie, dass es ungiinstig ist fluchtende Wénde (z.B. eine AuBenwand iiber die ganze
Gebidudeldnge) zu stiickeln, also aus einzelnen Wandabschnitten zusammenzustellen. In solchen Fillen wire es in
jedem Fall ratsam, die Einzelteile zu 16schen und eine Wand mit dem ,,Wand verldngern* Werkzeug iiber die

ganze Léange zu zichen.

6.2.8 Sichtbarkeiten von Gruppen, Sichtbarkeiten beim Auflosen einer Gruppe

Wie iiblich gibt es fiir Gruppen eine eigene Kategorie unterhalb von ,,3D-Objekte. Hieriiber konnen Gruppen in

Ansichten sichtbar oder unsichtbar geschaltet werden.

Sichtbarkeiten

| Sichtbare Kategorien
L —Sichtbare Kategorien und Objekttypen

Sichtbar
Kategnri:n . -] 2DGrafikelemente A

_ —|-[] 3D-Objekte

Sichtbare Folien

~» L X (R x

P AD-Abzugskdrper
#-f] Hifselemerte

E-- Bemalungen

-8 Konstruktionselemente

-f] Aushauelements

EE Dachkonstruktionen
-] Gelande

-] Beschriftungen
#-f] Oberflachenplaner

ED Flucht- und Rettungswegeplan

[#-f] Tiir- und Fensterkonstruktion
=l Fachdach Solar-Planuna
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Wenn Sie eine Gruppe auflosen, werden die Bauteile rekonstruiert und unterliegen in der Folge natiirlich wie
gewohnt den Sichtbarkeiten der jeweiligen Ansichten in ihrem Projekt.

Das kann z.B. zur Folge haben, dass Decken, die eben noch als Bestandteil der Gruppe zu sehen waren, beim
Auflosen augenscheinlich verschwinden, weil Decken in ihrer Ansicht unsichtbar geschaltet sind.

Andere Elemente kdnnten neu erscheinen, weil sie bspw. beim Erzeugen des 3D Objektes der Gruppe unsichtbar

geschaltet waren, z.B. Dachauskleidungen.

6.2.9 Bestandteile einer Gruppe, deren Elemente in ihrer Version nicht vorhanden
sind

Nicht in jeder Software Variante sind alle Bauelemente vorhanden, das betrifft insbesondere die 3D
Konstruktionen. So kann es sein, das eine Gruppe 3D Konstruktionen enthilt, ihre aktuelle Software Version
diese Funktionen und Elemente nicht bereitstellt.

Beim Einfiigen einer Gruppe spielt das keine Rolle, die Gruppen sehen korrekt aus.

Auch das Auflosen der Gruppe sollte funktionieren, aber Sie konnen die unbekannten Elemente in ihrer Version
dann nicht bearbeiten und dndern. Wie gesagt, betrifft das insbesondere die 3D Konstruktionen, die erst in den
héherwertigeren Versionen enthalten sind, aber vielfach bei den Gruppen unseres Beispielkataloges verwendet

wurden.

6.3 BALKONE, ALS GRUPPEN IM KATALOG

Mit den neuen Geldnderfunktionen haben wir einige Balkone in Standardabmessungen vorkonstruiert und im

Gruppenkatalog hinterlegt.

e )

Diese Balkone bestehen aus drei Teilen, zwei Extrusionskorpern fiir die Bodenplatten, einer davon als ,,Ersatz*

der Decke und einer als Belag. Darauf montiert das Gelander.
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Der Aufbau der Balkone liegt bei 16 cm Dicke der Bodenplatte, was der Standardstdrke unserer Decken
entspricht, darauf 8 cm Belag und Geldnderhohe 1,10 m.
Das Niveau der Deckenplatte liegt bei — 16 cm relativ zum Geschossniveau. Wenn Sie also einen der fertigen

Balkone in einer 2D Draufsicht einfiigen, positioniert er sich im Idealfall automatisch korrekt.

=

1,10
o —
1

6.3.1 Fertige Balkone bearbeiten und diindern

Sollte es Anderungsbedarf geben, miissen Sie die Gruppe zunichst in ihre Einzelteile auflosen. Das gilt auch,
wenn Sie nur das Material eines der Bestandteile &ndern mdchten. Selektieren Sie dazu den Balkon und wihlen
Sie ,,Gruppe auflosen* aus dem Kontextmenii der rechten Maustaste.

Jetzt konnen Sie alle Einzelteile wie gewohnt bearbeiten, Materialien und Grée dndern. Haben Sie schon den

Verlauf der Geschossdecke entsprechend fiir den Balkon vorbereitet, 16schen Sie einfach den unteren 3D Korper.

In einem Gebdude mit mehreren identischen Balkonen empfiehlt es sich, einen entsprechend anzupassen und
dann als neuen Balkon im Gruppenkatalog zu speichern. Selektieren Sie dazu alle Bestandteile und wihlen Sie
»Selektion als Gruppe speichern...“ speichern aus dem Kontextmenii. Nun konnen Sie die weiteren Balkone
einfach als Gruppe platzieren. Da sowohl die 3D als auch die 2D Darstellung exakt dem Original entsprechen,

brauchen Sie die weiteren Balkone auch nicht aufzulosen.

6.4 EIGENE VERZEICHNISSE ANLEGEN, VORSCHAUBILD ANDERN

Da der Katalog jederzeit erweitert werden kann, gibt es auch die Moglichkeit, die Bezeichnung und
Vorschaubilder der Verzeichnisse zu éndern.

Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf das Verzeichnis und wihlen Sie im Kontextmenii
»~Eigenschaften. Nun konnen Sie einen logischen Namen fiir das Verzeichnis und das Bild, das im Katalog
anstelle des Ordner Symbols gezeigt werden soll, eingeben. Die Eingabe des Namens benennt nicht das

Verzeichnis selbst um.
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Verzeichnis - Eigenschaften ﬁ
Access x
Bilddatei ?

HINWEIS: Auf Vorschau klicken, um
eine Datei suszuwshlen.

6.5 ZUSATZFUNKTIONEN

6.5.1 Fangpunkte fiir 3D Objekte

Bei einem rechten Mausklick auf ein im Katalog selektiertes 3D Objekt erhilt man folgendes Kontextmenii:

L )

angpunkte editieren. ..
Eigenschaften...

Der Eintrag ,,Fangpunkte editieren* 6ffnet den Fangpunkt Editor, in dem Fangpunkte numerisch oder mit der
Maus dem Objekt zugewiesen werden konnen. Die Fangpunkte werden in der 3D Ansicht nicht dargestellt,
sondern ausschlieBlich fiir das Platzieren der 3D Objekte verwendet.

Bei der Eingabe der Fangpunkte mit der Maus wird optional auf Kanten und / oder Eckpunkte gefangen. Zur
besseren Ubersicht bei komplexen Objekten kann die Darstellung geéindert werden. In der Liste selektierte
Fangpunkte konnen bearbeitet oder geloscht werden. Beim Verlassen des Dialoges mit OK werden die

Fangpunkte direkt in die *.cyg Datei geschrieben und bleiben so dauerhaft erhalten.
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¥ Fangpunkte editieren

D Fangpunkte Uk
-1,23, -0.6R, 0,93 X
k‘l_- 1,23, -0,66, -0,93
Al | | [1.23 066,111 2
2 1,23, 067,111 1
2
t=]
30-Obijekt
Breite:
Hihe:
Tiefe:
[ ate: C:AC hapo-103.cug N
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6.5.2 Auswirkungen von Fangpunkten beim Platzieren von 3D Objekten

snappvorschau

alctuelle hlaus- und

Waihrend ein selektiertes Objekt mit der Maus verschoben wird, werden Fangpunkte in einem einstellbaren
Radius (in cm) erkannt. Gelangen zwei Objekte mit ihren Fangpunkten innerhalb des Fangradius wird
automatisch eine Vorschau erzeugt, die dem Anwender anzeigt, an welcher Position sich das Objekt befinden

wird, wenn die linke Maustaste losgelassen wiirde.

6.5.3 Zusatzinformationen und Eigenschaften fiir 3D Objekte

Im Katalog selektierte 3D Objekte, Fenster, Tiiren und Dachfenster bieten bei einem rechten Mausklick folgendes

Kontextmenii.
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Fangpunkke editieren. ..

rﬂ Segmentbogen. cyg

m] S prozzen. cyg

Uber das Menii Chunks editieren...

6ffnen Sie den Chunk Editor, das Werkzeug, um Objekten bestimmte

Zusatzinformationen zuzuweisen. Der Chunk Editor 6ffnet sich automatisch mit dem zuvor selektierten Objekt in

einer 3D Vorschau. Welche Art Zusatzinformation Sie bearbeiten oder hinzufiigen mdchten, bestimmt die

Auswahl Chunk-Typ.

€ Chunks editieren

Chunk-Typ ‘ 2D-Erzatzdarstellung -

20-Ersatzdarstellung

: Allgemeine |nfarmationen
Status: nicht Y POF Dokument
Offrungselement

Symboldatei offnen. ..

p—

30-Obijekt
Breite:
Highe:
Tiefe:

D atei:

::I#m ‘-':i\)
[ o1

|& m

C:ALCygniContAE ChwWindows'2-Fluegelh201x101.cyg

Alles zeigen

Anschlieend bestimmen Sie, wie mit den Zusatzinformationen verfahren werden soll, wenn der Chunk Editor

mit OK beendet wird.
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Diezen Chunk, | ignarieren W

Ignoreren
hinzufLigen

hinzufiigen oder erset
ersetzen
entfermen

6.5.3.1 Eigene Fenster und Tiiren erzeugen, Chunk-Typ Offnungselement

Der Chunk-Typ Offnungselement enthilt alle Eigenschaften, die Fenster oder Tiiren bendtigen, um als
Ausbauelemente verwendet zu werden. Die wichtigste Information dabei ist der Abzugskorper, der beim
Platzieren des Objektes in einer Wand die zugehdrige Wandaussparung erzeugt. Die Kontur des Abzugskdrpers
wird in der Regel mit der Schaltfliche Kontur ermitteln automatisch erkannt. Abhéngig vom modellierten 3D
Modell kann die automatische Kontur unnétig viele Punkte enthalten, wenn bspw. das Modell fein modellierte
Rundungen enthilt. Jeden ermittelten Punkt kdnnen Sie in der Liste auswidhlen und bearbeiten oder 19schen. Die

Auswirkungen auf den Abzugskorper sehen Sie direkt in der Vorschau, wenn die Option Abzugskorper darstellen

aktiv ist.

& Chunks editieren

1
Chunk-Typ Offnungselement s ml

Status: vorhanden Diezen Chunk

B asizkontur

K.onturpunkte:

-1.00500, -0,33000
-1,00500, 0,38000
1.00500, 0,38000

1.00500. -0,38000

Kantur emittzln

Yorzchau Objektyp

Abzugskorper darstellen | 2weilligelig b |

[ Einfligeshene darstellen ‘

‘wieitere Parameter

Rahmen- bzw. Tiirblattdicke

Tigfenkormektur
30-Obijekt

[Abstand zwizchen Objektachze und Fahmen- bzw. Tiirblattachse, s.5kizze)

Bireite:

SR | | \ e

, )
Datei: C:ACpgniConAE Ciwindows'2-Fluegel\201 =101 .cpg |

Fiir die spdtere korrekte Platzierung des Objektes in einer Wand muss eine Tiefenkorrektur angegeben werden.
Diese Korrektur ist erforderlich, weil fiir die Position, insbesondere bei Anschlidgen, nur der Rahmen von
Interesse ist und nicht die Fensterfliigel und die in der Regel enthaltenen Beschldge oder sonstigen Elemente, die
das 3D Modell enthélt. Am einfachsten ermitteln Sie die bendtigten Werte, indem Sie das 3D-Objekt in eine 2D

Seite 171



Der Katalog
Zusatzfunktionen

Draufsicht ziehen und dort mit Hilfe von Hilfslinien, die Variante mittige Hilfslinie ermittelt direkt die benétigten

Achsen, exakt bemaflen. Die so ermittelten Werte tragen sie dann im Chunk-Editor ein.

F

J.LJH
N

1,83

6.5.3.2 Herstellerdaten in 3D Objekten, Chunk-Typ Allgemeine Informationen

3D Objekte konnen Informationen iiber das Produkt und den Hersteller enthalten. Im Katalog werden diese Daten

im Chunk-Typ Allgemeine Informationen bearbeitet.

¥ Chunks editieren

Chunk-Typ  Allgemeine Informationen v |
X
Statuz: nicht vorhanden Diegen Chunk | hinzufiigen oder ersetzen v| 2
Allgemein
Obijekttyp I Standard 30-Objekt |
Zusatzinformationen |
Bemerkung | |
Prodult
Bezeichnung ' Toaster, blau '
Internetadresse | winw.cygnicon de/produkbe/toaster bt |
Ay igh T - 1
\nTgaz:t:agdfesse | . cygnicon. de/produkte |
Hersteller
Bezeichnung ' CygniCon GmbH '
Internetadresse | v cygnicon. de/home. htrn |
Angezeigte I . 4 1
Internetadresse j iweicyoniconce |
30-Obijekt
Ereite: =]
Hihe: = cm
[ratei: C:ACygniContObjectsinnenraum'kuec. AT oaster.cyg N

Getrennt nach Bezeichnungen fiir das Produkt und den Hersteller konnen die Objekte zusétzlich Internetadressen
mit sich fiihren. Bei den Internetadressen wird jeweils unterschieden nach der angezeigten Adresse und der
tatsdchlich verwendeten, sobald der Anwender in seiner Planung weitere Informationen von den Seiten des
Herstellers erhalten mochte. Die produktbezogenen Links kénnen je nach Produktvielfalt des Anbieters beliebig
lang sein und eignen sich nicht in jedem Fall fiir die Anzeige in Dialogen, daher diese Unterscheidung. Im Dialog
Objekteigenschaften sicht man die vollstindigen Adressen als Tooltip. Mit einem Klick auf die Internetadressen

wird automatisch der Standard Browser gestartet und bei bestehender Internetverbindung die Seite angezeigt.
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Toaster ok
‘ [rateiinformationen Objektinformationen X
Toaster Produkt: Toaster, blau [ bor | Flachen: a40 o
Intemet: www, cygnicon dedprodukte Ll Punkte: 546
: ?
Hersteller  CugniCon GrbH |www.cygnicon.de,l’produkte,l’toaster.htmF 4 3
Intemet: W, cyghicon de Testuren: 1
Dateiname:  “nnenraumtkuecheidocesshToaster. ™. yg Subobijekte: 4
Abmessungen Position
Breite: cm (&) Beliebig
Hihe: cm () Feste Hiohe !__:_' ! £ cm
Tiefe: A | cm O Am Boden
[ verzent skalisren () An der Decke

6.5.3.3 Herstellerdaten in 3D Objekten, Chunk-Typ PDF- Dokument

Neben den Bezeichnungen und Internetlinks enthalten 3D Objekte optional weitere Informationen iiber das
Produkt in PDF Dokumenten. Die PDF Dateien werden direkt in das 3D Objekte geschrieben und bleiben so

dauerhaft erhalten, egal wo das Objekt verwendet wird.

Chunks editieren

Chunk-Tup | POF Dokumnent vi
X
Status: nicht vorhanden Diesen Churk | hinzufiigen oder ersetzen vi 2
Dokument: C:ACypgniContDocuments’,. \Flyer_CygniCon A4 11.12.08.cdr. pdf
D atei anzeigen

30-Objekt

Breite:

Hihe:

Datei: C:%CygniCons0bjects\nnenraumuec .\ Toaster.cyg N

Ausgewihlt wird das PDF Dokument {iber einen Datei 6ffnen Dialog, den Sie mit einem Klick in das Dokument
Feld erhalten. Zur Kontrolle kénnen Sie die Datei mit der Schaltfléche Datei anzeigen 6ffnen.
Objekte, die PDF Dateien enthalten, zeigen das im Objekteigenschaften Dialog, indem die PDF Schaltflache

aktiv und nicht gegraut ist.
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Toaster
Toaster
. D ateiinformationen Objektinformationen

Taaster Produkt: Toaster, blau fror Flachen: 540
Internet: v, cognicon. de/produkte e Punkte: 544
Hersteller:  CygniCon GmbH |Zusétzliche Produktinformationen. .. k
Internet: www. chgnicon. de Testuren: 1
Dateiname:  ““nnenraumkuechetdoccesshToaster, ™.yg Subobijekte: 4
Abmeszungen Pozition
BEreite: I (%) Belisbig
Hihe: () Feste Hihe i“_-__i ®) cm
Tiefe: (O Am Boden
[ werzent skalieren (O & der Decke

Ein Klick auf die Schaltfliche 14dt automatisch das enthaltene Dokument mit der Standardanwendung fiir PDF
Dateien. Jeder Hersteller hat damit die Mdglichkeit, seinen planbaren 3D Modellen Katalogseiten mit Fotos,
technische Datenbldtter oder jede andere Information, die fiir Kunden und Planer interessant sein konnte,

zusammen mit den 3D Daten zur Verfligung zu stellen.

6.5.3.4 2D Ersatzdarstellung fiir 3D Objekte, Chunk-Typ 2D-Ersatzdarstellung

Die Darstellung von 3D Objekten in 2D Draufsichten wird standardmifig aus dem 3D Modell und den
enthaltenen Kanten beim Laden, d.h. beim Platzieren aus dem Katalog, errechnet. Alternativ dazu kdnnen die
Objekte feste Darstellungen in Form von Symbolen ( *.cys Dateien) mit sich fiihren. Zugewiesen wird diese
Darstellung tiber den Chunk PDF Dokument. Objekte, die einen 2D-Ersatzdarstellungs-Chunk enthalten, werden
immer und automatisch mit diesem angezeigt. Das Arbeiten mit diesen Darstellungen kann die
Zeichnungsqualitit deutlich verbessern und das Laden von 3D Modellen mit sehr vielen Kanten beschleunigen,

weil das Berechnen der 2D Représentation entfallt.
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&% Chunks editieren

Chunk-Typ .2D-Ersatzdarstellung v.l
. : X
Status: vorhanden Diezen Chunk }'unzl_lh_lgen ader i 2
Syrbaldatei offren...
30-Obijekt
Breite: I I $) cm I.ri:i
Hihe: 1= em —_—
[ ]
Datei: C:\CyaniContObjectshlnnenrau. ATG_160x80x75.cyg N

Bei der Verwendung der Ersatzdarstellung ist zu beachten, dass sie automatisch auf die Aulenabmessungen des
3D Objektes skaliert wird. Die Zeichnung sollte daher in den Proportionen dem 3D Modell entsprechen. Wird ein
Objekt mit einer Ersatzdarstellung anschlieend verzerrt skaliert, verzerrt sich das 2D Symbol in gleicher Weise.
Die folgende Abbildung zeigt einen Tisch mit seiner automatischen Ersatzdarstellung links und rechts mit der

Darstellung des nachtriaglich hinzugefiigten Symbols.

=

6.5.4 - Datei iffnen, Dateien lokal auswihlen

3D Objekte, die sich nicht im Installation\Objects Verzeichnis befinden, sind im Katalog nicht sichtbar und
konnen somit auch nicht verplant werden. Zugriff auf diese Objekte erhalten Sie {iber die Funktion Datei 6ffnen
am linken Rand des Kataloges. AnschlieBend wihlen Sie das gewiinschte Objekt {iber den Datei 6ffnen Dialog.
Wenn Sie den Dialog mit OK beenden, wird das Objekt geladen und direkt zum Platzieren iibergeben. Das
weitere Verhalten entspricht einem normalen Drag and Drop aus dem Katalog.

Die Pfade der so geladenen Objekte sind immer absolute Pfade auf ihrem System. Das bedeutet, dass
nachtriigliche Anderungen der Verzeichnisstruktur oder das Loschen bzw. Verschieben der Objekt Datei dazu
fiihren, dass diese Objekte beim Laden des Projektes nicht gefunden werden und automatisch aus dem Projekt

verschwinden.
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Giiltige Dateien wie Objekte, Texturen und Materialien lassen sich auch direkt aus dem Windows-Explorer in die

Planung einfiigen und verwenden. Auch hierbei gelten fiir das Projekt die absoluten Pfade zu den Dateien.

6.6 KATALOGVERZEICHNISSE FUR 3D OBJEKTE, TEXTUREN,
MATERIALIEN, 2D SYMBOLE UND GRUPPEN

Bislang zeigten die Kataloge fiir 3D Objekte, Texturen, Materialien, 2D Symbole und neuerdings auch fiir
Gruppen nur auf die vorgegebenen Hauptverzeichnisse in ihrem Installationspfad. Das Laden und Verwalten von
eigenen Dateien in eigenen Verzeichnissen war dadurch etwas umsténdlich und nur iiber einen ,,Datei 6ffnen...*
Dialog moglich.

Jetzt konnen Sie fiir jede Kategorie getrennt eigene Verzeichnisse einbinden und dann innerhalb dieser
Verzeichnisse wie gewohnt im Katalog navigieren.

Dazu wurden sowohl die Schaltflachen fiir die Kategorien als auch der Dialog zur Verwaltung der Verzeichnisse

iiberarbeitet.

F?H-E‘Dg ._."

s BIE- 02 Y-

. " | Katalog - Objekte

Q Eigene Objekte

(=1 -
v Jalousien

" Verzeichnizse bearbeiten

Die Schaltflichen bietet jetzt iiber den Pfeil am rechten Rand ein Menii, in dem sowohl die bisherigen
Hauptverzeichnisse, die standardmifBige Alternative in ihrem Benutzerverzeichnis als ,,Eigene Objekte” und ein
Eintrag zum Offnen des Verzeichnis-Dialoges enthalten sind.

Wenn Sie eigene Verzeichnisse einstellen, werden diese als zusdtzliche Meniieintrége ergénzt.

Mit jeweils einem Mausklick auf das Menii wechselt die Darstellung des Kataloges in dieses Verzeichnis.

Wenn Sie direkt auf die Schaltfliche klicken und nicht an den rechten Rand verhilt sich der Katalog wie gehabt

und wechselt zwischen den Hauptkategorien.

6.6.1 Eigene Verzeichnisse anlegen und verwalten

Diesen Dialog 6ffnen Sie entweder iiber den Katalog mit dem Menii ,,Verzeichnisse bearbeiten...* oder iiber das
Menii Datei — Einstellungen — Programm.

Er bietet Thnen fiir jede Kategorie die Mdglichkeit, eigene Katalogverzeichnisse vorzugeben. Die Standard-
Kataloge sowie die Alternative im Verzeichnis ,,Eigene Dateien werden hier automatisch angelegt und kénnen
auch nicht verdndert werden.

Zum Erginzen eines neuen Verzeichnisses klicken Sie auf den Button ,Neues Verzeichnis“ oberhalb der

jeweiligen Kategorie.
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viElx + &
C:'-.Ci

Verzeichnis hinzufdgen i

Alles weitere sind Windows Standardfunktionen. Das neu angelegte Verzeichnis zeigt dann seinen Pfad und als
logischen Namen zundchst den Namen des Verzeichnisses. Dieser Name wird auch auf dem Button Menii des
Kataloges verwendet und kann daher gedndert werden.

Doppelklicken Sie in die Spalte mit dem Namen und &ndern Sie die Bezeichnung.

Bezeichnung dndern >
ok
Bezeichnung Jalousien
| X

Eigenschaften

X
| |verasicnu
| Objekt - Verzeichnisse Textur - Verzeichnisse

Verzeichnisse || v & X # & .
viEXTS o
LXCAR Verdhweny G Framin 30:10_ 06121 taon Diwite CACAD_Versionen“CygniCon Premium 9.0.1.0_0612\... Katalog - Texturen
Users‘thomas'\Documents'CygniCon"Objects Eigene Objekts &
D_Versionen\CygniCon Premium 9.0.1.0_0612\... | Jalousien 2
Material - Verzeichnisse Symbal - Verzeichnisse
/Y EXtS YEXtS

CACAD_Versionen‘\CygniCon Premium 9
C:\Users‘thomas'Documents \CygniCon\l

0_DB12\... Katalog - Materialien CNCAD_Versionen\CygniCon Premium 9.0.1.0_0612\... Katalog - Symbale
Materials Eigene Materiglien C:\Users'thomas'\Documents"CygniCon\Graphics 2D Eigene Symbole

Gruppen - Verzeichnisse
viEXTSE

CACAD_Versionen'\CygniCon Premium 9.0.1.0_0612\...  Katalog - Gruppen

Die Einstellungen zu ihren Verzeichnissen werden ein einer eigenen XML Datei in ihrem Benutzerverzeichnis
hinterlegt. Deren Dateiname ist ,,UserPaths.xml®“. Bei kiinftigen Updates kann diese Datei in das neue
Benutzerverzeichnis kopiert werden und Sie miissen ihre Einstellungen nicht jedes mal neu vornehmen. Unser
Installationsprogramm versucht die Benutzerdateien automatisch fiir kiinftige Updates zu kopieren, was aber je
nach Rechner und Zugriffsrechten nicht in jedem Fall funktionieren muss.
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7 DER PROJEKTVIEWER / PROJEKTE

7.1 ALLGEMEINES

Die am rechten Rand des Programms befindliche Toolbox enthdlt neben dem Katalog und mdglichen
Erweiterungen spezieller Plugins auch den Projektviewer, die zentrale Stelle zur Verwaltung der Projekte und
ihrer Hierarchie, zum Erstellen von Gebéduden, Geschossen und Folien. Den Projektviewer aktivieren Sie iiber
einen Klick auf das Register Projekte, das sich standardméfBig am unteren Rand der Toolbox befindet.

Beim Anlegen eines neuen Projektes wird eine grundlegende Struktur bereits vorgegeben. Dazu gehort ein neues
Projekt, ein Gebdude 1 mit einem Erdgeschoss und der darin enthaltenen Folie Grundriss.

Zusétzlich enthélt das Projekt eine Folie Umgebung, die Elemente wie Gelidnde und den Nordpfeil als Inhalt hat,
also Elemente, die in einem Projekt nur einmal vorkommen. Ein neues Projekt 6ffnet immer eine neue 2D
Draufsicht, aufgelistet unter dem Eintrag Ansichten.

Die jeweils aktuellen Folien und die zugehdrige Hierarchie werden im Baum zur Orientierung rot dargestellt. Die
Eingabe von Elementen, z.B. Wénden, erfolgt immer in der aktuellen Folie, also im gezeigten Beispiel in der

Folie Grundriss.
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[E-Projekie o] [EZPri T s Projeite =l
¢@ﬁ8-%-w-mf@§;m/@ﬂ§"‘*;l{'?;l?'h 1+@¢@x
B Example 14

[ Haus HMS
7o 1. Kellergeschoss
Grundriss

Grundriss
Mablierung
Blattrand

| Grundriss
Mablierung

; Elattrand

: Dachflaeche Schnitt

o _| Dachflaeche_Schnitt_Nordost
=t \*J'ohnungen

" 01 EG

H " w0206

e wo3uG

K @ Gem
o i

A Umgebung
B r\nmchten

[]2D Example 14:
D Example 14 : Kellergeschoss
[#]2D Example 14 : 1. Obergeschoss
: Dachgeschoss
[l Example 14 Schnitt A-A
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Uber die Checkboxen des Baumes kann die Sichtbarkeit der Struktur in den vorhandenen Ansichten

angepasst werden, und zwar fiir jede Ansicht unterschiedlich.
Je nachdem, an welcher aktuellen Position Sie sich in der Projekthierarchie befinden, bietet der Projektviewer
unterschiedliche Schaltfldchen, iiber die die fiir die Ebene zuldssigen Funktionen oder enthaltenen Informationen
aufgerufen werden konnen. Die in allen Bereichen verfiigbaren Funktionen, die sowohl iiber das Kontextmenii

der rechten Maustaste als auch iiber die Schaltflichen @ v lﬂ'-:'-ll ﬁ zur Verfiigung stehen, sind von links

nach rechts:
e Aktualisieren

o Als aktuelles Element setzen

e  Umbenennen
e  Eigenschaften

Im Projektviewer konnen zusitzlich die Reihenfolge von Gebdude und Folien innerhalb von Geschossen in der

Darstellung des ,,Projektbaums*

alphabetisch auf- oder absteigend sortiert werden.

4 ¥ &z &n

gedndert und sowohl Gebdude als auch Folien in Einzelschritten oder
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Fiir Ansichten kann man {iber das Kontextmenii eigene Kategorien anlegen und die existierenden Ansichten
ebenfalls {iber das Kontextmenii diesen Kategorien zuweisen. Das aktivieren und deaktivieren von Kategorien
sorgt auch automatisch dafiir, dass die darin befindlichen Ansicht sichtbar oder unsichtbar geschaltet werden.

Gerade bei groBeren Projekten mit vielen Ansichten eine deutliche Vereinfachung.

7.2 PROJEKTEIGENSCHAFTEN

Projekteigenschaften @

Allgemein
Al |

M ame | ki Projeky

Allgemein Letzte Andering

D aturn !Dunnerstag, 28. Dezember 2006 % |

b

Mutzer | |

B auvorhaben

-oﬂ't.kg-

=

Plarer

%-

Bauherr

Zu den Projekteigenschaften gehoren der Name, Anderungsdaten sowie Namen und Adressen des Bauvorhabens,
des Planers und des Bauherren. Es besteht kein Zusammenhang zwischen dem Projektnamen und dem Namen der
Projektdatei.

7.3 ™ GEBAUDE

=18 4 it Projekt

Bei einer in der Baumstruktur aktiven Projektebene konnen Sie neue Gebiude anlegen. Uber

die Schaltfliche Neues Gebdude ﬁ oder das gleichnamige Kontextmenii erhalten Sie dazu einen Dialog, der
die Vergabe eines Namens erlaubt.

Iy
74 7+ = ® GESCHOSSE / NEUE GESCHOSSE ERZEUGEN

Bei einer in der Baumstruktur aktiven Gebdudeebene konnen Sie neue Geschosse und Wohnungen anlegen

= Meues Projektl
= ‘” Febaude 1
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Das Erzeugen des neuen Geschosses geschieht je nach gewahlter Variante ober- oder unterhalb des aktuellen

Geschosses, also dem im Baum rot markierten, und beginnt mit dem Dialog Geschoss oberhalb.

Meues Geschoss oberhalb

‘Allgemein

g Allgemein

Allgemein Mame 1. Obergeschoss
e

o Niveau B0 = m

Ubernahme Rohbauhdhe 2,80 2) m -
I_Rohbauhohe
Lichte Hohe 2,56 = m

Geschosshihe : = m Geschosshéhe

[¥] Automatikdecke erzeugen

Aufbauhchen |
FuBboden 0,08 s m Lichte Hohe
Rohdecke 0.16 & m

_‘.T
wandbekleidung 0.0 £ m

Auf der ersten Seite wird der Name des neuen Geschosses, seine Hohe sowie die Dicken der FuB36den und der
Rohdecke vorgegeben.

Die Einstellung fiir Wandbekleidung hat in der Planung keine sichtbaren Auswirkungen. Sie wird bei der
Flachenberechnung und der Auswertung des Projektes beriicksichtigt. Der hier voreingestellte Wert kann pro
Wandseite anschliefend in den Wandeigenschaften gedndert werden.

Die Seite Ubernahme definiert, welche Elemente des auswéhlbaren Quellgeschosses iibernommen oder ignoriert
werden sollen. Im Bereich Objekte definieren Sie detailliert die registrierten Elemente fiir den Kopiervorgang.
Die Optionen ,,alle* oder ,,keine” kdnnen Sie neben ihrer eigentlichen Bestimmung auch dafiir benutzen, die
Auswahl vorher zu beeinflussen. Wollen Sie nur wenige Objekte iibernehmen, wihlen Sie zunéchst die Option
,keine*, da dadurch alle im Baum gelisteten Objekte deaktiviert werden. Fiir die Ubernahme von Winden,
Fuflbdden und Decken reichen anschlieBend vier Mausklicks und Sie miissen nicht erst alle anderen Typen

ausschlieBen.
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Meues Geschoss oberhalb

=
X
7
?

S

Allgemein

Quelle Erdgeschoss -

il g i keine

Ubernahme ; alle
@ ausgewshlte
[[12D-Graphikelemente
[7] 30-Objekte
[T Hilfselemente
[T] Bemalungen
[H Konstruktionselemente =

[ Wande

i-[¥f] Decken

i-[J] Fulbbéden

i-[7] Stitzen

+-[] Fundamente

i-[] Schornsteine

i-[F]] Aussparungen

[ Schlitze =

4| 1 | r

»

m

[0 E-E-E-E

l Alle ] [ Keine ] [ Umkehren

7.4.1 Gebdude verliingern, drehen, spiegeln, kopieren ..,

Auch fiir das Bearbeiten von Gebduden und Geschossen enthélt die Bearbeiten Toolbar eine eigene Kategorie mit

den verschiedenen Werkzeugen, von links nach rechts:

B - BB P RIRRL

e Aktuelles Geschoss verlangern

o Aktuelles Gebdude verlangern

e Alle Gebédude verldngern

e Aktuelles Gebdude drehen

o Aktuelles Gebdude drehen um Referenzpunkt
e Gebaude spiegeln

e  Gebaude verschieben

e  Gebdude kopieren
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Nach dem Aktivieren mancher Operation sind verschiedene Eingabeschritte erforderlich. So miissen Sie zum
Verléngern eines Gebdudes den Bereich definieren, dessen Inhalte verlangert werden sollen, oder zum Drehen
einen Referenzpunkt eingeben. Die erforderlichen Schritte werden in der Statuszeile der Software und in den

folgenden Abschnitten beschrieben.

7.4.1.1 Gebéude / Geschosse verlidngern

Zum Verldngern eines Geschosses oder Gebdudes definieren Sie im ersten Schritt durch Eingabe eines Rechtecks
den Bereich, der dadurch beeinflusst wird. AnschlieBend bestimmen Sie mit einem weiteren Mausklick einen
Referenzpunkt. Nun werden alle Elemente bzw. Punkte von Elementen (z.B. Wandenden), die innerhalb des
Rechtecks lagen, verschoben. Sie sehen dabei zunéchst eine Vorschau und kénnen mit der Maus oder numerisch
iiber den Werkzeugparameter Dialog die Aktion abschlieen. In der folgenden Abbildung sehen Sie wesentlichen

Schritte zur Veranschaulichung nebeneinander.
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Eingabe uber Rechieck: Dritien Eckpunk cingeben

x: 4.376.y: 5.432.z: 0.000; Breite: 6.299; Hohe: 9,842)

7.4.1.2 Gebdude drehen

Fiir das Drehen von Gebéuden stehen die allgemeine Funktion, die um das Zentrum des Gebdudes dreht, und die
Variante mit Referenzpunkt zur Verfligung.

In beiden Fillen sehen Sie auch hier eine Vorschau und kénnen den Drehwinkel mit der Maus oder numerisch
festlegen.

Hinweis: nutzen Sie hierbei auch die Funktion Winkelraster bei gedriickter STRG — Taste .

Die folgende Abbildung zeigt das allgemeine Drehen und Drehen um Referenzpunkt beispielhaft nebeneinander:
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7.4.1.3 Gebidude spiegeln

Das Spiegeln eines Gebédudes erfordert die Eingabe der Spiegelachse mit der Maus. Liegt diese fest, wird der
Vorgang unmittelbar ausgefiihrt.
Beim Spiegeln ist zu beachten, dass Décher nicht gespiegelt werden. Zur Konstruktion eines Doppelhauses, also

nur die Eingabe der einen Halfte mit anschlieBendem Spiegeln muss zuvor eine Kopie des Gebédudes angelegt und
diese dann gespiegelt werden.

7.4.1.4 Gebidude verschieben oder kopieren

Das Verschieben eines Gebidudes erfolgt immer iiber einen Referenzpunkt, der zunichst mit der Maus eingegeben

werden muss. Anschliefend erhalten Sie eine Vorschau des Gebdudes mit dem Referenzpunkt an der Maus. Ein
erneuter Mausklick schlieit den Vorgang ab.
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Bitie Referenzpunkt eingeben x 18,8069

7.5 ® WOHNUNGEN

Das Zusammenfassen von Raumen zu Wohnungen ist zur spéteren Flachenermittlung vorgesehen. Wohnungen
sind dabei keine Folien im eigentlichen Sinne, daher konnen sie auch {iber den Projektviewer nicht sichtbar oder
unsichtbar geschaltet werden, obwohl die Baumansicht augenscheinlich solche Funktionen erlaubt. Wohnungen
konnen Réume aus unterschiedlichen Geschossen beinhalten, allerdings nicht aus mehreren Gebduden. Den
Eigenschaftendialog fiir Wohnungen erreichen Sie daher, wenn in der Baumansicht ein Gebdude aktiv ist, analog
zum Erzeugen neuer Geschosse. Der Dialog bietet alle im aktuellen Gebdude befindlichen Rdaume mit ihrer
Bezeichnung und Geschosszugehdrigkeit zur Zuordnung in die vorhandene oder neu zu erstellende Wohnung.

Neu entstehende Rdume kdnnen existierenden Wohnungen auch iiber den Raum Dialog zugewiesen werden.
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Weohnung

 Wohnung

Allgmeines
Wohnung Name W 01 EG

-QLRE-X

[] Wohnung ist abgeschlossen

Raume

=l Gebaudel r
[+}- 1. Kellergeschoss
[z} Erdgeschoss
Kochen
Windf.
Spk/orrat
Lnkleide
Schlafen
[ 1Trhs 1 (Gem) M

Faumdarstellung in Wohnungsansichten

| | Orange |~

Wohnungen werden automatisch in eine eigene Hierarchieebene innerhalb des Projektviewers einsortiert.

7.5.1 Wohnungsansichten erzeugen

Dariiber hinaus gibt es einen eigenen Ansichtentyp ,,Wohnungsansicht®, der ihnen mit einem Mausklick einen
Uberblick gibt, welche Riume welchen Wohnungen zugewiesen sind. Oder ob vielleicht ein Raum iibersehen
wurde und damit die Flachenauswertung verfalscht wiirde.

In der Wohnungsansicht werden die Raumfléchen farbig dargestellt, so dass Sie mit einem Blick sehen, ob die
Zuordnung ihren Vorstellungen entspricht. Die Farbe der Raumdarstellung konnen Sie im Eigenschaften Dialog
der jeweiligen Wohnung einstellen.

In der Wohnungsansicht werden automatisch nur die Geschosse und Folien sichtbar geschaltet, in denen sich die
der Wohnung zugewiesenen Raume befinden. Sind die Raume der Wohnung iiber mehrere Geschosse verteilt,
erhalten Sie im Titel der Wohnungsansicht dazu einen Hinweis ,,verschiedene Geschosse® und sehen rechts im

Projektviewer anhand der Sichtbarkeiten, in welchen Geschossen sich Rdume der Wohnung befinden.
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7.6 ' FOLIEN UND GESCHOSSE

x3u®  y7789

Zentrales Ordnungselement sind Folien. Sie haben nicht nur Einfluss auf Sichtbarkeit und Selektion, Sie dienen

auch dazu, Projekte zu strukturieren. Als Anwender konnen Sie neue Folien auf Geschossebene anlegen. Die

Eigenschaften der Folien beschranken sich auf den Namen und das Niveau.

Folie

r

Eigenzchaften

Eigenschaften
Grundeinztellungen
M arne | Meue Folig |
Miveau @ = m

(X
ok
x
I
?

7.6.1 Niveaus von Folien

Das Niveau einer Folie ist relativ zum Niveau des Geschosses, in dem die Folie entsteht, und kann sowohl

negativ als auch positiv vom Geschossniveau abweichen. Andern Sie beim Erzeugen das Niveau einer neuen

Folie im 1. Obergeschoss auf 0,50 m, werden alle auf dieser Folie eingegebenen Elemente wie Winde, Stiitzen,

Einrichtungsgegenstinde etc. 0,50 m hoher als das Geschoss eingefiigt. Bei Elementen, die ihre Hohe

automatisch der Geschosshohe anpassen wie Winde, fiihrt das im Ergebnis dazu, dass die Wiande auf dieser Folie

folgende Hohe annehmen: Geschosshohe — Niveau der Folie = Elementhohe.

Ist das Obergeschoss 2,8 m hoch und das Niveau der Folie 0,5 m, entstehen Wénde mit einer Hohe von 2,3 m.
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7.6.2 Geschosse/Riume mit unterschiedlichen Niveaus

Der bereits beschriebene Folienmechanismus ist auch Grundlage fiir die Eingabe von Geschossen, deren Raume
unterschiedliche Niveaus haben.
Beim Erstellen eines Geschosses entsteht immer eine Folie ,,Grundriss® mit dem Niveau 0, relativ zum Niveau
des Geschosses. Wenn Sie einen Raum innerhalb dieses Geschosses erstellen mochten, der davon abweicht,
gehen Sie folgendermafien vor:
- erzeugen Sie in dem Geschoss eine neue Folie
- dndern Sie im erscheinenden Dialog das Niveau, das benétigt wird
- geben Sie nun auf der neuen Folie (siche Projektviewer) die Wande fiir den neuen Raum ein
- dabei ist zu beachten, dass Wiande auf unterschiedlichen Folien nicht miteinander verschnitten werden
und deshalb auch keine neuen Rdume bilden. Nutzen Sie zum Schliefen des Raumes den Wandtyp
»Raumbegrenzung®, der keine ,richtige” Wand darstellt sondern hier nur dazu dient, einen Raum zu
schlieen. Ohne Raum wiirden Sie keinen Fuflboden erhalten.

- In der Regel miissen Sie nun noch die Decke manuell eingeben und zuvor die Automatikdecke in den

Geschosseigenschaften ausschalten, da die Automatikdecke den neuen Raum nicht iiberdeckt.
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7.6.3  Geschosshohe oder —niveau nachtréglich dndern

Wenn die Hohe eines Geschosses nachtraglich gedndert werden muss, hat das natiirlich Auswirkungen auf die
anderen Ebenen des Gebédudes. Wir zeigen hier die verschiedenen Optionen anhand von Beispielen und nutzen
dabei wegen der besseren Erkennbarkeit iibertriebene Werte.

Im Beispielprojekt dndern wir die Hohe des Erdgeschosses von 2,80 m auf 5,0 m.
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Wenn der Dialog mit OK verlassen wird, erhalten Sie folgende Optionen:

8

Geschosse anpassen

Das Miveau oder die Hohe des akiuellen Geschosses hat sich geandert.
‘wie sollen die benachbarten Geschosse angepasst werden?
Geschosse oberhalb
@ das angrenzende Geschoss anpassen
(") die angrenzenden Geschosse verschisben

(71 keine Anpassung vornehmen

Geschosse unterhalb
i@ das angrenzende Geschoss anpassen
(") die angrenzenden Geschosse verschieben

I ("1 keine Anpassung vornehmen

Hinweis: Wenn Sie den Dialog abbrechen, werden auch die Anderungen
am zktuellen Geschoss verworfen.

Der Dialog unterscheidet zundchst zwischen Geschossen, die sich oberhalb und unterhalb des aktuellen

Geschosses befinden. Die Optionen haben folgende Auswirkungen:

Das angrenzende Geschoss anpassen: wiirde die Hohe des Geschosses édndern. Im gezeigten Beispiel

wire der Effekt folgender: Erdgeschoss und Obergeschoss waren beide je 2,80 m hoch, zusammen also

5,60 m. Das Erdgeschoss wird auf eine Hohe von 5,0 m geédndert. Wenn sich das Obergeschoss anpasst,

ist seine Hohe nach dem Vorgang also 0,6 m
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- Die angrenzenden Geschosse verschieben: verschiebt die oberen Geschosse und éndert deren Niveau.
Das Niveau des ersten Obergeschosses war vorher 2,80 m. Nach der Verschiebung édndert sich das
Niveau auf 5,0 m, die neue Hohe des Erdgeschosses, behélt aber seine urspriingliche Hohe von 2,8 m.

- Keine Anpassungen vornehmen: die angrenzenden Geschosse @ndern sich nicht. Im Beispiel wiirde
also das Erdgeschoss das Obergeschoss durchdringen, wenig sinnvoll. Trotzdem gibt es
Anwendungsfille fiir diese Option.

Wir wihlen folgende Optionen:

-oberhalb: die Geschosse verschieben

- unterhalb: keine Anderung . Diese wiire nur sinnvoll, wenn das Niveau des Erdgeschosses nach unten verindert
worden wire.

Hier das Ergebnis:
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Ein weiteres Beispiel:

Wir verringern die Hohe des Erdgeschosses von 5,0 m auf 4,0 m und wihlen dazu die Einstellungen:
Oberhalb: keine Anderungen

Unterhalb: keine Anderungen
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Zwischen Obergeschoss und Erdgeschoss ist eine Liicke von 1,0 m entstanden, weil das Obergeschoss weder

seine Hohe noch sein Niveau gedndert hat. Um diese Liicke zu schlieBen, miisste nun nachtréglich das Niveau des
Obergeschosses gedndert werden.

7.7 RAUME

Sobald Winde eine geschlossene Kontur bilden, entstehen automatisch Riume mit einem Standardtext, einer

durchnummerierten Raumbezeichnung, und einem Fullboden. Selektiert werden Rédume, indem Sie in einer 2D-,
3D- oder einer Schnittansicht auf den Fu3boden klicken.

7.7.1 Eigenschaften von Riumen

Mit einem Doppelklick auf einen selektierten Raum oder das zugehorige Kontextmenii 6ffnen Sie den Dialog mit
den Raum Eigenschaften.
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Raum 1

Aligemein
5 Beschriftung i
€ Berechnung

B~ Fuboden MName Raum 1
= Mllgemein
- Schichtautbau
=~ Raumbeschriftung
s p Allgemein
A Texteingabe

Bemerkungen zusatziiche Beschreibungen ... P

"’"'T-"EE

\wohnung
‘Wwohnungsname nicht zugewiesen

‘Wohnung zuweisen

Statistik
Bodenflache 168.53 me
Raumvolumen 43143 2 m

Auf der Seite Allgemein konnen Sie dem Raum einen Namen geben. Die Zuweisung von Rdumen zu einer
Wohnung geschieht entweder direkt beim Erzeugen der Wohnung im Projektviewer oder hier im Raumdialog,

allerdings muss dazu bereits eine Wohnung existieren. Andernfalls sind die Bereiche deaktiviert.

7.7.2  Beschriftung von Riumen

Fiir jeden Raum konnen getrennt spezielle Texte generiert werden. Die Inhalte werden auf der Seite Beschriftung
festgelegt. Zur Verfiigung stehen vordefinierte Bezeichnungen und Werte nach den unterstiitzen
Flachenberechnungsverfahren. Dargestellt werden die Texte, die Sie per Checkbox aktivieren. Zusitzlich kénnen
Sie jedem Wert einen Prifix, einen vorangestellten Text, zuweisen oder selbst in das vorgesehene Feld schreiben.
Der Text hat zwar einen Raumbezug, d.h. er wiirde entfernt werden, wenn der Raum nicht mehr existiert, ist aber
als Text eigenstindig formatier- und positionierbar. Wenn Sie also auf einen selektierten Raumtext
doppelklicken, nicht zu verwechseln mit einem selektierten Raum, 6ffnet sich der Dialog Texteigenschaften und

sie konnen die dort definierten Texteigenschaften bei Bedarf andern.
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Raum 1

Berechhung
- Fubboden
Boden

Schichtaufbau

Beschriftung
Beschriftung I Prafis ‘
Mame | v |
wohnung | w |
[ Boderiflgche i w |
[ Bodenumfang ! L% |
[ alumen | v i
[] DIN 277. Flachenart | |
(I DIM 277: NettogrundflEiche < 1.5m | v|
[ DIM 277 Mettogundfléche »=1.... | v|
1 DIM 277 Summe Mettogrundfae. . | v|
[ DM 277: Mettorauminhalt | v|
WoFl: Flachenart i ~ |
WoFN: Wohnflache 5 v/

Der Projektviewer / Projekte

Réiume

w L XE|X‘]

7.7.3  Flichenberechnung nach DIN277 und WoFlV

Auf der Seite Berechnung nehmen Sie die gewiinschten Einstellungen fiir die Auswertung der Rdume nach DIN

277 und Wohnfldchenverordnung vor. Die aus den Einstellungen errechneten Werte stehen zum einen als

Raumbeschriftung und zum anderen zur Ausgabe in anderen Plugins, z.B. dem Raumbuch, zur Verfiigung. Es

erfolgt keine automatische Zuordnung der Anrechenbarkeit anhand der Nutzungsdefinition. Wenn Sie also iiber

den Baum eine Nutzung definieren, die eine verminderte Anrechenbarkeit zur Folge hat, miissen Sie die

erforderliche Einstellung manuell vornehmen.

Raum 1

= Allgemein
Bezchriftung

terechnung
= Fyl’ﬁboden
Boden

Schichtaufbau

Berechnung
‘wWiohnflachenverordnung MafoF Rk

Anrechenbarkeit IWDhnfléche, 2u100% berechnen |

' ohnflache e
DIM 277

Hutzung 1.2 Gemeinschaftsrume b
Umszchliefung | Bereich a: Uberdeckt und allzeitig in v » I
Metta-Grundil&che »= 1.5m £ m
Metta-Grundilache < 1,5m :I & ot
Summe Metto-Grundflachen S 2 m
Hetta-Fauminhal | 91.41 CIRTs
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7.7.4  Fufboden, Material und Schichtaufbau

Wie bei anderen Elementen verfiigt der FuBBboden iiber ein Baumaterial, das auch die Darstellung beeinflusst. Die
Anderung von Visualisierungsmaterialien und Texturkoordinaten erfolgt auf der Seite Raum-Allgemein. Die 2D-
Darstellung des Baumaterials in 2D Draufsichten ist standardméBig deaktiviert und kann pro Raum iiber die

Eigenschaft ,,Gefiillte Darstellung in Draufsichten® gesetzt werden.

Raum 1 E|
Allgemein ngemeln -
Beschriftung e m
Berechnung Abmessungen ,

=+ Fubboden e 0 @ =

Allgernein ; - o
Schichtaufbau Dicke | 0.0 | =m &
Darztellung 2
Urnrandung I I
Dielen Hell v N

Gefiilte Darstelung in Draufzsichten

3D
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8 STANDARDFUNKTIONEN

8.1 .~ T HILFSLINIEN

8.1.1 2D Hilfslinien

Fiir 2D Draufsichten und 2D Ansichten / Schnitte stehen verschiedene Hilfslinientypen und Eingabevarianten zur
Verfiigung. Wesentlicher Unterschied zwischen den Ansichten ist, dass Hilfslinien wie einige andere 2D
Elemente auch, in allen Draufsichten vorhanden sind, in Schnitten aber nur genau in der Ansicht, in der sie
eingegeben wurden. Grund dafiir ist, dass Schnittansichten zwar auch das Gebdudemodell darstellen, aber aus
unterschiedlichen Winkeln abhéngig von der Eingabe des Schnittsymbols. Fiir 2D Elemente wie Hilfslinien

macht es daher keinen Sinn, in allen Schnitten dargestellt zu werden.

Hilfsgerade

HilFsskrecke
]_—[ HilFsrechteck.
{:I Hilf skreis
(:3:5 HilFselipse

Bei Linien wird zwischen Hilfsgeraden und Hilfsstrecken unterschieden. Geraden sind ,,endlos” und Strecken
haben einen Anfangs- und Endpunkt, was Sie sofort bei der unterschiedlichen Eingabe bemerken.

Alle Hilfslinientypen konnen pro Ansicht iiber die Sichtbarkeiten in der Kategorie Hilfselemente ausgeblendet
werden.

Fiir alle Hilfslinientypen sind die Eigenschaften Linienfarbe und —typ einstellbar. Diese Eigenschaften kénnen
nachtréglich, aber auch wihrend der Eingabe der Hilfslinien iiber den Eigenschaften Dialog, den Sie iiber das
Kontextmenii der rechten Maustaste erhalten, verdndert werden. Der Vorteil wiahrend der Eingabe ist, dass alle in
diesem Arbeitsgang erzeugten Hilfslinien gleich die richtigen Eigenschaften haben und nicht erst nachtriglich

angepasst werden miissen.

— ||| Hilfslinien ok
z/
a5 x
Hilisinienr | | Farbe B o -
- . _ o
Sifttyp v/
- <
- | ?
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8.1.1.1 Winklige Hilfslinie

Bei der winkligen Hilfslinie nimmt die Software standardmédBig einen Winkel von 45 Grad an. Davon
abweichende Werte konnen Sie wihrend der Eingabe iiber den Eigenschaften Dialog, den Sie iiber das
Kontextmenii der rechten Maustaste erreichen, einstellen. Eine Anderung des Winkels nach abgeschlossener

Eingabe ist nicht moglich.

Eigenschaften "Hilfslinien 2D°

/ Hilislinien ok
i >
Hitsinienr | | Fere B e -
. | o
Stifttup ! F
2
Wwinkel | a0 |2+ 2

8.1.2 |?"-“' 3D Hilfslinien

Fiir die 3D Ansichten enthélt die Software 3D Hilfslinien mit verschiedenen Eingabevarianten, die Sie nach der

36

Auswabhl iiber die Schaltflache erhalten.

Die Eingabevarianten der 3D Hilfslinien sind von oben nach unten:
Hilfslinie parallel zur x-Achse

Hilfslinie parallel zur y-Achse

Hilfslinie parallel zur z-Achse

Beliebige Hilfsstrecke

Beliebige Hilfslinie
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Kantenhilfslinie

Hilfslinie parallel in Ebene

Hilfslinie parallel in Ebene mit Abstand

Beliebige Hilfslinie (2-Punkte) in Ebene

Lotrechte Hilfslinie in Ebene

Hilfslinie vertikal in Ebene

Hilfslinie horizontal in Ebene

Bei der Eingabe von 3D Hilfslinien wird die aktuelle Position durch einen 3D Cursor, der auf Flichen, Kanten
und Eckpunkten féngt, kenntlich gemacht. Das Erzeugen von Achsen bezogenen und beliebigen Hilfslinien wird
direkt durch die Anzeige der Linie unterstiitzt. Bei der Kantenhilfslinie und den Ebenen bezogenen Typen

erfolgen zusétzliche Erlduterungen in den folgenden Abschnitten.

W” Neues Projekt1 : 3D-Ansicht

8121 o Kantenhilfslinic

Die Kantenhilfslinie unterstiitzt Sie bei der Eingabe, indem sie automatisch die in der 3D Ansicht vorhanden
Kanten ermittelt und entlang dieser Kanten eine Vorschau der Hilfslinie anzeigt, sobald der 3D Cursor in den
Fangradius einer solchen Kante gelangt. Mit einem linken Mausklick wird die Hilfslinie dann direkt erzeugt.
Kanten sind aber nicht nur die ,eigentlichen* Kanten eines 3D Koérpers, sondern die Kanten der Dreiecke, aus
denen er in der Visualisierung zusammengesetzt wird. Eine genau rechteckige Flache besteht immer aus zwei
Dreiecken, was bei der Kantenhilfslinie dazu fiihrt, dass sie auch automatisch eine diagonal verlaufende Hilfslinie

eingeben konnen.
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W? Neues Projekt1 : 3D-Ansicht

Wesentlich genauer, insbesondere bei komplexeren Korpern, arbeiten Sie mit der Kantenhilfslinie, wenn Sie den

Darstellungsmodus ihrer 3D Ansicht auf Drahtgitter umschalten.

4?7 Neues Projekt1 : 3D-Ansicht
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8.1.2.2 3D Hilfslinien in Ebenen

Das Arbeiten mit 3D Hilfslinien, die sich auf eine Referenzebene beziehen, ist insbesondere fiir solche Korper
bzw. ihre Flichen bedeutsam, deren Neigung sie in der 3D Szene ohne diese Hilfsmittel nicht oder nicht mit
vertretbarem Aufwand feststellen konnen. Wenn Sie eines der entsprechenden Eingabewerkzeuge, in unserem
Beispiel die Varianten ,,Hilfslinie parallel in Ebene mit Abstand®, aktiviert haben und die Maus durch die 3D
Ansicht fiihren, ermittelt die Software die unter der Maus liegenden Dreiecke und markiert sie durch eine gelbe

Umrandung. Ein linker Mausklick legt die durch das Dreieck definierte Referenzebene fest.

W Neues Projekt1 : 3D-Ansicht

Der nichste Schritt ist nun die Auswahl einer der drei Kanten des Dreiecks als Referenzkante, von der aus
anschlieBend die Hilfslinie parallel verschoben werden kann. Die Referenzkante wird mit einer gelben Linie

markiert, wenn sie sich innerhalb des Fangradius befindet.
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W Neues Projekt1 : 3D-Ansicht

Ein erneuter Mausklick legt die erkannte Referenzlinie fest und es beginnt die parallele Verschiebung der

eigentlichen Hilfslinie.

WP Neues Projekt1 : 3D-Ansicht
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Mit dem letzten Mausklick 6ffnet sich in der gezeigten Variante noch der Dialog fiir die numerische Eingabe des
Abstandes, in anderen Varianten wiirde die 3D Hilfslinie unmittelbar erzeugt und der Vorgang wire

abgeschlossen.

Parallele Hilfslinie

Abstand zum Beferenzobjekt : 0,735 | =.m

8.2 ~ MESSEN

Messfunktionen gibt es in mehreren Varianten.

‘\'- Abstand: freie Eingabe

é"’| Abstand Gerade Punkt: lotrechtes Messen nach Auswahl des Referenzbauteils, z.B. einer Wandseite.
Wiéhrend der Eingabe werden die aktuellen Werte wie Winkel und Abstand laufend an der Messlinie aktualisiert.

Ein linker Mausklick beendet den Messvorgang und zeigt das Ergebnis in der Planung so lange an, bis eine

erneute Messung abgeschlossen wurde oder das Messen mit ESC oder iiber das Kontextmenii beendet wird.

Messen iiber Polygon: hier geben Sie mehrere Langen iiber Polygonpunkte in einem Arbeitsgang fest.
Beim Beenden des Werkzeugs wird das Gesamtmal3 dargestellt. So kdnnen Sie z.B. schnell den Umfang eines
Grundstiickes oder eines anderen polygonalen Korpers feststellen.

A,

Winkel messen:

8.3 ' BEMABUNG

8.3.1 Allgemeines

Grundsétzlich unterscheidet die Software zwischen Einzel-, Mehrfach- und Hohenbemalungen (fiir Schnitte und

Ansichten). Die ausgewihlte Variante entscheidet {iber die verschiedenen Eingabevarianten.
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Sebdude 20 & Layout 3D Funktionen

"\:-f Meszen - ® Punkt - -f) e

#t BemaBunger " Linie (Strecks) + {} EI

Einzelbemaliu ng.

Mehrfachbermalung automatisch
Mehrfachbemalung Gber n Punkte
HéhenkemalBung (Fertigkonstruktion)
Héhenkemalung [Rohkonstruktion)
Bundbkemalung automatisch

Bundbemalung dker n Punkte

e RSl 39 i

WinkelbemaBung

Die Einstellungen einer BemaBung hinsichtlich Typ, Linien und Text dndern Sie bei einer existierenden
Bemafung oder wihrend der Eingabe fiir alle folgenden im Eigenschaften Dialog BemaBung, den Sie iiber das

Kontextmenii der rechten Maustaste erhalten.

BemaBung w1

Darstellung 7}4 Schragstrich E‘ % Text Gber Mallinie |E| X

All i
g_erneqn Bemalungstext ol
L e Text, 3.5 mm » |[] Darstellung gemal DIN 1356 &
Details Malsinheit Benutzerdefinierte Darstellun 2
[] Stendardeinheit verwenden Machkommastellen =

R

[] Einheit anzeigen

StandardméBig ist die Darstellung der BemaBung nach DIN 1356 aktiviert. Etwas vereinfacht zeigt die
BemaBung dabei folgendes Verhalten:
e MaBe groBer als 1 Meter werden in Metern mit 2 Nachkommastellen angezeigt. Folgende Werte in cm,
die auf 5 gerundet werden miissen, werden durch eine hochgestellte 5 dargestellt.
e MabBe kleiner als 1 Meter werden in cm angezeigt. Folgende Werte in mm, die auf 5 gerundet werden
miissen, werden durch eine hochgestellte 5 dargestellt.
Zur nachtriiglichen Anderungen der Einstellungen an mehreren oder allen BemaBungen nutzen Sie die Funktion

~Eigenschaften iibertragen®.
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Auf der Seite Details finden Sie u.a. auch die Option, eine MaBhilfslinie zu verldngern und so zum bemaBten

Bauteil eine langere Linie zu erhalten, als oberhalb der MaBlinie.

'

BemaBung L&J
- ﬂﬂtﬂlls ok
Linieneigenschaften X
Aligemein Ma Rinie
= i ; |
| o Uberstand | 0,15 $m
Darstellung | [ <
Details I | 2
Ma Ehilfslinie
Lange 0,50 £ m
Werlangern bis zum Malpunkt
Abstand 0.50 = m
Darstellung I I
Malbegrenzung
Groke 0,15 £) m
Darstellung I I

Die 3D BemaBungsvarianten stehen iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste auch in allen 3D
Vorschaufenstern der Dialoge zur Verfiigung, dort allerdings eher als Messfunktion, da die Bemalung mit dem

SchlieBen der Vorschau bzw. des Dialoges verloren geht.
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8.3.2 2D und 3D Einzelbemaflung

Fiir 2D und 3D Ansichten gibt es die folgenden Eingabevarianten fiir Einzelbemafungen:
—
| EinzelbemaBung 2D: die Eingabe erfolgt iiber einen Anfangs- und Endpunkt, der die Linge und Richtung

der MaBlinie festlegt. AnschlieBend wird die Mafilinie verschoben und an ihrer endgiiltigen Position mit der
Maus abgelegt.

-j EinzelbemaBung 3D: die Eingabe erfolgt {iber einen Anfangs- und Endpunkt, die in den 3D Ansichten rot
dargestellt werden. Wéhrend der Eingabe wird der aktuelle Abstand bereits angezeigt. Die Eingabe wird durch
Fangen auf Kanten und Eckpunkte unterstiitzt.
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W” Neues Projekt2 : 3D-Ansicht

*

ﬁ Kantenbemafung: die Eingabe erfolgt mit einem Mausklick, da die Kanten der in der Szene enthaltenen
Dreiecke automatisch ermittelt und als Vorschau bemaflt werden. Kanten von Dreiecken bedeutet im gezeigten
Beispiel auch, dass die zwei Dreiecke, aus denen das Rechteck besteht, automatisch erkannt werden und Sie so
mit einem Mausklick die Diagonale bemaBen konnen. Bei komplexeren Kérpern kann im Drahtgitter Modus der

3D Ansichten priziser gearbeitet werden.
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W? Neues Projekt3 : 3D-Ansicht

8.3.3 2D und 3D Mehrfachbemafiung

:;1 Mehrfachbemaflung automatisch: die Eingabe erfolgt iiber einen Anfangs- und Endpunkt, der die Lange und
Richtung der MaBkette festlegt. AnschlieBend wird die MaBkette verschoben und an ihrer endgiiltigen Position
mit der Maus abgelegt. Bemalit werden dabei alle Elemente, die sich bei der Eingabe unter der Maflinie
befunden haben und fiir die automatische BemaBung vorgesehen sind. Fiir die Standardelemente wie Wand,
Stiitze, Fenster etc. gilt das generell, je nach Plugin und seinen Objekten legt jedoch das Objekt selbst fest, ob es
automatisch bemaft werden kann oder nicht.

Zwischen den bemafiten Elementen und ihres Mafles in der Mallkette besteht eine Verkniipfung, d.h. die
MaBkette reagiert auf Verdnderungen der von ihr erfassten Elemente. Andern sich die Position oder die
Abmessungen eines automatisch bemafiten Elementes, dndert sich auch die MaBkette insgesamt. Das gilt jedoch
nicht fiir nachtriglich hinzugefiigte Bauteile, auch wenn Sie eine Position unterhalb der urspriinglich
eingegebenen Maflinie einnehmen. BemaBen Sie eine Wand mit mehreren Fenstern automatisch und fiigen
anschlieend ein Fenster in der Wand hinzu, hat das auf die Mallkette keine Auswirkungen.

Mehrfachbemafung iiber n-Punkte: bei dieser Variante legt das erste Mal} der einzugebenden Maf3kette die
Richtung fiir alle FolgemaBe fest. Mit mehreren Mausklicks erzeugen Sie dann solange neue Malle, bis die

Eiﬁabe mit ENTER abgeschlossen wird. Erst anschliefend erfolgt die Positionierung der gesamten Kette.

Mehrfachbemaflung 3D: diese Variante erzeugt keine MaBkette im eigentlichen Sinne sondern eine Reihe
von EinzelmaBien. Der jeweilige Endpunkt des letzten Mafles ist zugleich der Anfangspunkt des neuen. Ansonsten

entspricht das Verhalten der Eingabe einer einzelnen 3D Bemafung.
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8.3.4 Hohenbemafung

Die beiden Varianten fiir Fertig- 34 und Rohkonstruktion ¥ unterscheiden sich nur in der Darstellung. Beide
liefern in Schnitten und Ansichten die absolute Hohe bezogen auf den Ursprung.

8.3.5 Winkelbemaflung

ﬁ‘ ' Die Eingabe einer Winkelbemafung erfolgt durch drei Punkte. Zunéchst legen Sie den Scheitelpunkt fest
und anschliefend die beiden Schenkel. Die Anzeige des Mafes erfolgt unmittelbar nachdem der erste Schenkel
festliegt. Nach Definition des zweiten Schenkels miissen Sie das Mal} noch abschlie3end platzieren.

8.4 AUTOMATISCHE BEMABUNGSVORSCHLAGE

Mit zwei neuen Eingabewerkzeugen auf dem BemafBungsmenii konnen Sie jetzt automatische
BemafBungsvorschlidge erzeugen. Es gibt eine Variante, die BemalBungen fiir die aktive Folie erzeugt und eine
manuelle fiir eine einzelne Wand. Voraussetzung ist, dass sich auf der aktiven Folie zu bemaflende Winde
befinden.

A0 e -o-E 5 = T PRIk R E
- Diatei Gebaude 2D & Layout 3D Funkticnen Kons
[m "\3 Messen - > Punkt ~ *Q‘ Rechteck ~ ,‘:I F
" 2D Hilfslinien ~[ttsBemaBungs® " Linie (Strecke) = () Ellipse =~ [EHE
A Text -

Einzelbemalung
MehrfachbemalBung automatisch E
Mehrfachbemalung dber n Punkte

Allgen

Autoratischer BernalBungsvorschlag...
Automatischer BernalBungsverschlag fir eine Wand
HéhenbemalBung (Fertigkenstruktion)
Hahenkemalung (Rohkonstruktion)
BundbemalBung autcmatisch

BundbemalBung dker n Punkte

B % (50 b [ 310 3T % 3030

Winkelbemalung
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8.4.1 Optionen und Hinweise fiir automatische Bemafiungen

Neben den gewohnten Einstellmoglichkeiten enthdlt der Dialog der Bemafungsvorschlige eine weitere
Eigenschaftenseite, auf der Sie den Abstand des inneren Mafles zur Gebdudeseite sowie die Abstidnde der
erzeugten MaBketten zueinander festlegen kdnnen.

Es werden maximal vier MaBreihen erzeugt, die Sie im Dialog festlegen kdnnen.

e Mab fiir Gebdudeseite: das MaB tiber alles
e Malle AuBlenwénde: falls es in der Fassade einen Versatz gibt
e Malle Innenwinde: eine MaBkette, die die an die Aulenwinde anschlieBenden Innenwénde erfasst

e Male mit Fenstern und Tiiren

Eigenschaften 'Bemalungsvorschlag' >
— BemaBungsvorschlag
+HH+ |
H—l —Einstellungen X
Bemalungsvors|(|| Abstand zum Gebdude 3.00 m
chlag P
Abstand zwischen Mallinien -
0.80 m
1,08 *.
Bemalungstypen
Allgemein ?
. ¥ Malle fir Gebsudeseite
S v MaRe AuRenwinde
Details ¥ Male fir Innenwande

¥ Malle mit Fenstern und Tiiren

Beim Erzeugen der automatischen Bemafungsvorschldge wird der Grundriss analysiert und je nach Situation die
erforderliche MaB3kette erzeugt. Unabhéngig von den Einstellungen im Dialog kann es also vorkommen, dass Sie
nicht die vier aktivierten Mafreihen erhalten, sondern nur die, die Sinn machen. Gibt es an einer Gebaudeseite
also keine Fenster und Tiiren und keinen Versatz in der Fassade, erzeugt die Software bspw. nur zwei Mafreihen

statt der vordefinierten vier.
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® o T
B Element X
E I 5 EIZ — BemaBungsvorschlag
T o el b Einstellungen 2
B e Bemabungsvors| | A
r . Et ok Abstand zum Gebaude m N
1 ik Abstand zwischen Mablinien I
R s Eiﬁ PREN E3
P! i Bemallungstypen 3
I I Allgemein ?
3 =Y ¥ MaBe fir Gebsudeseite
T A 478 L ¥ MabBe Auenwande
i 3 Details [V MaBe fiir Innenwénde
g Ta ¥ Male it Fenstern und Tiren
E B
+5 AL

Bemafungsvorschlidge werden nur fiir 2D Draufsichten erzeugt, nicht in Schnitten und Ansichten.
Die Bemalungsvorschlige existieren als Einheit fiir jede Gebdudeseite und verfiigen als eigenstindiger Objekttyp

auch iiber eigene Sichtbarkeiten und Selektionseinstellungen.

8.4.2 Automatischer Bemafungsvorschlag fiir die aktive Folie

Nach dem Start des Eingabewerkzeuges 6ffnet sich automatisch der Dialog mit den genannten Optionen. Sofern
in der gerade aktiven Folie zu bemaflende Elemente vorhanden sind.
Im Dialog kdnnen Sie die Abstdande vorgeben und ggf. die zu erzeugenden MaBketten. Wenn Sie den Dialog mit

OK beenden, werden die Malle erzeugt.
8.4.3 Automatischer Bemafiungsvorschlag fiir eine einzelne Wand
Das Erzeugen eines BemafBungsvorschlages fiir eine Wand erfordert zundchst die Auswahl einer Wandseite.

Fithren Sie nach dem Start des Werkzeuges also die Maus iiber eine Wandseite. Sobald die Software eine

Wandseite unter dem Mauscursor erkennt, wird die Wandseite rot markiert.
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Mit einem linken Mausklick wihlen Sie die Wandseite aus und fiihren anschlieend die Maus an die Stelle, an
der das automatische Maf platziert werden soll. Also in der Regel vom Gebédude weg. Zu diesem Zeitpunkt sehen
Sie zunéchst nur einen Cursor bestehend aus einer einzelnen MaBlinie. Diese Linie zeigt Thnen die Position des
innersten Mafles an, also den Abstand zur Gebédudeseite, den Sie mit einem weiteren linken Mausklick festlegen.

Das Werkzeug erwartet danach die Auswahl weiterer Wéande und muss ggf. mit ESC oder iiber das Kontextmenii

beendet werden.

8.4.4 Automatische Bemafiungen in einzelne Mafiketten auflosen

Automatische Bemallungsvorschldge existieren als ein gemeinsames Element pro Gebdudeseite und sind also
eigenstindige Objekte, die Sie nur in ihrer Gesamtheit selektieren und bearbeiten konnen.

Da nicht jeder automatische BemafBlungsvorschlag immer das Wunschergebnis liefert, kann es erforderlich sein,
die Einheit in Einzelteile aufzuldsen, um einzelne MaBketten in der Folge wie bei normalen MaBketten auch zu
16schen, neu zu platzieren, oder eine spéter manuell erzeugte Mallkette stattdessen einzufiigen.

In solchen Fillen 16sen Sie den selektierten Vorschlag einfach iiber das Kontextmenii in seine Einzelteile auf.
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Ansicht ]

Selektion als Symboldatei speichern...
Eigenschaften dbertragen...

BemaBung auflasen
Verschieben nach...

Eigenschaften...

Dieser Vorgang ist nicht umkehrbar.

8.4.5 Ubertragen von Eigenschaften automatischer Bemafiungen

Wie flir fast alle anderen Elemente konnen Sie gednderte Eigenschaften eines automatischen
Bemafungsvorschlages auf alle anderen Elemente dieses Typs im Projekt iibertragen. So miissen Sie bei
nachtriiglicher Anderung z.B. der TextgroBe nicht alle anderen BemaBungen manuell anpassen.

Andern Sie einfach die Eigenschaften einer MaBeinheit und selektieren Sie die anschlieBend im Grundriss. Uber
das Kontextmenii 6ffnen Sie den Eigenschaften iibertragen Dialog. Der Dialog listet in diesem Fall alle

Eigenschaften normaler Mafle auf und zusétzlich jene, die nur automatische Bemaflungen haben.

8.5 FENSTER UND TUREN AUF ACHSE BEMABEN

Sowohl Fenster als auch Tiiren bieten in den erweiterten Eigenschaften Dialogen die Mdglich, BemaBungen fiir
das einzelne Element in 2D Draufsichten einzublenden.

Zwischen Tiiren und Fenster gibt es geringfiigige Unterschiede in den Optionen, weil die BemalBung der Tiir
innerhalb des Elementes mittig dargestellt wird und bei Fenstern in Abhingigkeit zur Offnungsrichtung
(optional).

Im Wesentlichen sind die Eigenschaften identisch mit denen der normalen Bemafung, daher kénnen Sie deren
Eigenschaften auch iiber die Checkbox iibernechmen. Das nur fiir den Fall, dass Sie bei den BemafBungen schon
eigene Standardeinstellungen gespeichert haben.

Der Tiir Dialog:
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o
=
X

l ) Darstellungsart (®) Standard Standardsymbol  Symboldatei  Seitenteile X
Allgemein (O Drahtmodell O Keine
i =
' O Symboldatei () Vereinfacht
- I | (® Standard <+
: inientyp
Erveitert ' | [ Tiir als Doppellinie ?
Fillstil, Hint nd o
= HESELLEE | | Linienabstand | 0,04 m
Offnung HEEDT. SR | | Vordefinierte Ersatzdarstellung

Linientyp, AuBenkante Keine |
o ]
Draufsicht
D Bemalungen auf Achse anzeigen
Schnitte und
Ansichten Bemalungseinstellungen

[] Eigenschaften von Standard-Bemalungen ibernehmen

Texteigenschaften Benutzerdefinierte Darstellung
Text 35 mm - MNachkommastellen
L | keine (0) v
Standardeinheit verwenden
[] letzte Stelle hochgestelit
Meter

0 [ letzte Stelle auf 0 0. 5 runden
Einheit anzeigen

Bemalunagslinie
iy I:
automatische Lange

Lenge 0,50 m

Die Optionen im Fenster Dialog:
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Fensterkonstruktion

Darstellungsart (®) Standard Standardsymbol  Symhboldatei
Allgemein
o © Drahtmodell O Keine
= Q Symboldatei O Einzellinie

. (O Doppellinie
Offnung Linientyp |: (®) Doppellinie mit Pfosten
e Fiillstil. Hintergrund lifisabistand -
Draufsi ini |: Pfostenbreite 0,12 o
icht Linientyp. Innenkante _
D Linientyp, Aultenkante |: in Anschlagtiefe
Schnitte und [+] Bristungshéhentext darstellen
Ansichten | ) Bristingshobentent it Exnbeit darstelien

% [] Briistungshéhe ab OK FFB anzeigen
BemaBungen auf Achse anzeigen

Fensterbank
Bemalungseinstellungen

[#] Eigenschaften von Standard-Bemalungen Gbernehmen
Texteigenschaften Berutzerdefinierte Darstellung
Text 3.5 mm . Nachkommastellen
j keine (0) w
Standardeinheit verwenden

Meter LY

Einheit anzeigen

Bemaltungslinie

SNt I: Prawsiclling

automatische Linge () Maltlinie iberdeckt
ange 050 o () Maltlinie mittig

=] in Off o (®) Mallinie auferhalb

Die Darstellung in den Grundrissen:

y

0,9087°
2.00
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Hohenangaben iiber NN fiir Hohenbemafung in Schnitten und Ansichten

Damit Sie die Einstellungen nicht fiir jedes Fenster und jede Tiir einzeln vornehmen miissen, wurden auch die
Optionen beim Ubertragen von Eigenschaften erweitert. Sie konnen also ihre BemaBungseinstellungen wie
gewohnt mit diesen Assistenten auf alle Elemente, bestimmte Geschosse oder auch per manueller Auswahl
iibertragen

8.6 HOHENANGABEN UBER NN FUR HOHENBEMABUNG IN SCHNITTEN
UND ANSICHTEN

HoéhenbemaBungen in Schnitten und Ansichten bezogen sich bislang immer auf das Nullniveau der Planung. Das
bleibt auch weiterhin so. Sie kdnnen jetzt aber einen internen Wert vorgeben, der auf diese Angaben addiert wird,
eine interne Hohe tiber NN.

Den Wert konnen Sie an zwei Stellen angeben, einmal im Dialog des Gelidndes und im Eigenschaften Dialog der
Folie UMGEBUNG im Projektviewer.

Geldnde x
E Aligemein
el Ausdehnung und Position X
Allgemein
Breite m *-\ersatz m Pl
Tiefe m f-\ersatz m 3
Dicke 0.10 m Segments 1| ?
v Dicke automatisch anpassen Eﬁhe iber NN a
Darstellung
Umrandung I I
Erdreich Boden '{ B - ﬁl
Deckschicht Grass :*J - - j_;il
3D
Falie ey

Allgemein

Grundeinstellungen

Allgemein X
Mame Umgebung P
Absolutes Niveau m ?
Interne Hahe iber NN m

Der Wert alleine hat zunéchst keine Auswirkungen. Weder wird das Geldnde entsprechend hoch noch werden

automatisch die Hohenbemalungen geéndert.
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Dazu miissen Sie im Eigenschaften Dialog der HohenbemaBung auf der Seite Details die entsprechende Option

aktivieren.

Bemaung X
... |Details
Hahenkoten X
Aligemein
- Hilfslinie in Schnitten — -
+505,60 Lol

w sk Filllung | &
Dl I Interne Hohe dber NN verwenden 500 m ?

T —T1TT T 9

o

+2,80

v

Damit Sie das nicht fiir jedes Hohenmal} einzeln einstellen miissen, nutzen Sie wie gewohnt die Funktion

Eigenschaften iibertragen.

Eigenschaften dbertragen... >

Eigenschaften auswahlen
Bitte wahlen Sie die zu kopierenden Eigenschaften aus.

-[_|Begrenzung ~
-] Textposition

[ _]Nachkommastelen

-] Testeigenschaften

-[_]Malinie, Uberstand

-] Linieneigenschaften
--[_|Makhifslinie, Langs

[ MaEhiffslinie, Abstand

&[] MaBhiffslinie, Darstellung
-[_]|Malkbegrenzung, Grols

- Makbegrenzung, Darstellung

[ ]Hihenbemalung Fillsigenschaften
[ ] Letzte Fiffer hochgestelt

[ ]Letzte Stelle 045 runden
-[]Darstellung DIN1356
--[_]Bemalungsverhatten
-[]Bemalungseinheit

™4 Hohe 0. NM als Basishohe benutzen

1 wleiter > | Abbrechen
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Beschriftung / Text

8.7 A BESCHRIFTUNG / TEXT

Die Eingabe von Texten beginnt, indem Sie mit der Maus die Position des Textes in der Planung bezogen auf die

linke obere Ecke festlegen. AnschlieBend 6ffnet sich der Eingabedialog.

Eigenschaften ‘Texte'
A Texteingabe ok

O & B =T 2 O | Autobext: Planer, Titel - X

Texteingabe Tont 3 mm N I_D,I:ID _l 2o A
[$ProjectSiteTitle][FviswMame] &

?

f$F'rDjectF'|annerTitIe]

Hier haben Sie die Mdglichkeit, Textdateien zu laden und zu speichern oder eigene Texte einzugeben und zu
formatieren. Formatierungen beziehen sich immer auf den gesamten Inhalt des Eingabebereiches. Neben dem
héufig verwendeten Texteigenschaften — Control enthélt die Texteingabe einige Besonderheiten.

Einen Zeilenumbruch erzeugen Sie mit der Schaltflache =T oder iiber die Tastenkombination STRG+ENTER

Fiir den gesamten Text kann ein Winkel vorgegeben werden. Die Drehung erfolgt aber erst in den Ansichten,
wenn Sie den Dialog mit OK verlassen.

8.7.1 Autotext

Autotext beinhaltet Platzhalter fiir sich dndernde Werte wie Projektname, Name des Planers usw.. Die Auswahl
der Platzhalter erfolgt iiber eine Baumansicht, die Sie {iber den Pfeil am rechten Rand der Schaltfliache erhalten
Die Eingabe von Autotext erfolgt in zwei Schritten. Erst den Platzhalter wahlen und anschlieend, wahrend der
Cursor an der richtigen Stelle in ihrem Text steht, einmal auf die Schaltfliche Autotext driicken
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Positionstexte

A - O @ = [ & B =% 2 O Autotext: Plarer, Titel "I X
Texteingabe | |: : - ; a Praojekt, Mame
- | 0,00 2 o Ikt .
Text, 3,5 mm ] & = F'lu!ekt, letzte Anderung. Datu !
[$PrajectSiteTitle][$viewName] Projelt, letzte Anderung, Mutze
Anzicht, Mame oL
: : Ansicht, Malstab
[$ProjectPlannerTitle] Bauvarhaben, Titel ?

Bauvorhaben, Mame
Bauvorhaben, Strabe
Bauvorhaben, Zuzatz
Bauwvorhaben, PLZ/00t
Bavwvorhaben, Kommentar
Planer, Tikel

Plarer, Mame

Plarer, Shake

Planer, Zusatz

Planer, PLZOrt
Planer, Kommentar
Bauberr, Titel

Bauker, Hame
Bauherr, Strafe
Bauher, Zusatz
Bauker, PLZ/0rt
Bauher. Kommentar

Die verfiigbaren Autotext Platzhalter setzen sich aus Eigenschaften der Ansichten, wie Name und MafBstab und
den Inhalten des Projekteigenschaften Dialoges mit Namen, Adressen und Kommentaren fiir das Bauvorhaben,
den Planer und den Bauherren zusammen. Um Sie vom {ibrigen Text zu unterscheiden, sind die Platzhalter durch
eckige Klammern und dem $ Zeichen gekennzeichnet. Durch Anderungen des Platzhalters, etwa das
versehentliche Loschen einer Klammer, verliert er seine Wirkung und steht als normaler Text in der Planung.

Sobald Sie einen Autotext Platzhalter einfiigen, nimmt er sofort den Inhalt aus dem aktuellen Projekt bzw. der
Ansicht an und fiigt sich in den eigentlichen Text ein. Dort steht dann also nicht mehr [$DocumentName]

sondern ,,Neues Projekt 1, falls das der Name des aktuellen Projektes ist.

Uber das Speichern von Texten und die Verwendung von Autotext Eigenschaften kénnen Sie daher
Textbausteine schaffen und in kiinftigen Projekten verwenden, ohne projektabhédngige Inhalte manuell anpassen
zu miissen. In Verbindung mit 2D Symbolen und der normalen Zeichenfunktionalitit bieten sich noch zusitzliche

Anwendungsbereiche wie Schriftfelder und Legenden.

8.8 POSITIONSTEXTE

Die Eingabe von Positionstexten erfolgt zunéchst durch Auswahl {iber den Textvariantenschalter.

/'j) T A Beschriftung
Positionstext

AnschlieBend fiihren Sie die Maus in einer 2D Ansicht tiber das Element, zu dem Sie einen Positionstext

erzeugen wollen. Mit einem linken Mausklick legen Sie gleichzeitig die Position der Verbindungslinie zwischen
Element und Text und wihlen das unter der Maus liegende Element aus. Kann das Element dabei eindeutig
identifiziert werden, z.B. eine Stiitze, folgt jetzt unmittelbar die Positionierung des Textes. Liegen mehrere
Elemente iibereinander, z.B. ein Fenster in einer Wand, erhalten zunichst ein Kontextmeni, tiber das Sie das

gewiinschte Element wihlen. Erst anschlieBend wird der Text platziert.
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82,5¢cm

Z

\Fenster (0,90 x
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Positionstexte
| —0
Bad
10,23 m?
Fenster Pl
30-Objekt
Wand Q
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1,45) o i

51 Bad

0 10,23 m?

L

VA

1

Alle Eigenschaften von Positionstexten, wie Inhalt des Textes und Darstellung &ndern sie bei Bedarf iiber den

Dialog, den Sie bei einem Doppelklick auf einen Positionstext oder {iber das Kontextmenii Eigenschaften bei

einem selektierten Text erhalten.
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Automatische Positionstexte

Fr |
Positionstext m

Allgemein
D :
Algemein Positionsbezeichnung

!- automatisch Text beziehen =
; Trennzeichen s
Texteingabe o

Positionsbeschreibung Fenster (0.90 x 1.45) 3

automatisch Text beziehen

Darstellung

Linieneigenschaften

Filleigenschaften | |

8.9 AUTOMATISCHE POSITIONSTEXTE

Automatische Positionstexte kommen dort zum Einsatz, wo man eine Verbindung in den Zeichnungen mit der
Nummerierung der Bauteile in der mitlaufenden Massenermittlung herstellen will.

Die Kennzeichnung mit Nummern und Bezeichnung entspricht also genau der, die auch im Baum der
Massenermittlung angezeigt wird. Diese Nummerierung ist fiir das Projekt eindeutig.

Wenn Sie also Zeichnungen benétigen, bei denen Sie im Grundriss erkennen konnen, welche Wand mit ,,Wand
1 gemeint ist und wo sie sich befindet, erzeugen Sie sich einfach die automatischen Texte. Text kann dabei auch

nur die Darstellung der Nummer sein

R R DR AR
Dalyot D Ko

WU

c> || M Spiegen ~ 0
BB Spicgein it Kopie - | @

Referenzpunke <r>

Verschieben Spiegeln Eigenschafien

@
®

000m

®
@
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080m «

L'0E/ 91 X
_
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Q)
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090m
e
41
5%
3
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Automatische Positionstexte

8.9.1 Automatische Positionstexte erzeugen

Automatische Positionstexte erzeugen Sie iiber den TEXT Button auf dem Ribbon 2D & Layout.

7
= Datei Gebdude 2D & Layout

"\.? Messen A Punkt =
" 2D Hilfslinien ~ st BemaBung * /" Linie (St
A TextEl @ Kreis =

I A Beschriftung |

,.@ Positionstext |
@ Automatische Positionstexte |

Nach dem Start erscheint automatisch der Dialog Positionstexte mit der Auswahl der Folien, fiir die die Texte
erzeugt werden sollen sowie der Auswahl der Elemente Winde, Fenster und Fensterkonstruktionen.

Im Bereich ,, Darstellung™ wéhlen Sie aus den vordefinierten Typen und dem gezeigten Inhalt, also ob nur die
Nummer, nur die Beschreibung, also ,,Wand* oder beides kombiniert dargestellt werden soll, also ,,Wand 1.
Darunter finden Sie die Text-, Linien- und Fiilleigenschaften, mit denen Sie die Positionstexte auch farbig

hinterlegen kdnnen.
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Eigenschaften

O

—Einstellungen

Positionstexte Erzeugen in ..

() ausgewdhlten Folien.

[ Emvironment

[w] Floor plan (Building 1, Ground floor)
[T Floor plan (Building 1. 1. Upper floor)
["] Floor plan (Building 1. Roof)

D 6 L X R x

Elemente [] Wande
[ ] Fenster
[ ] Fensterkonstruktionen

—Darstellung

Positionstext (®) Positionsnummer
() Elementname
() Beides

Darstellungstyp @ Kreis b

Linieneigenschaften | |

Fiilleigenschaften |

Text, 3.5 mm -

Texteigenschaften

Die Positionstexte beziehen sich nur auf den aktuellen Planungsstand, werden also nicht aktualisiert, wenn Sie
weitere Wéande oder Fenster eingeben. In solchen Fillen starten Sie die Eingabe einfach erneut.

Die Software erkennt automatisch, welche Elemente bereits {iber diese Kennzeichnung verfligen und behélt deren
Position. Nur bislang noch nicht erfasste Elemente erhalten einen neuen Positionstext. Die Darstellungen werden
aber iberschrieben und miissen zuvor im Dialog neu festgelegt werden, damit an dieser Stelle keine

Positionstexte unterschiedlichen Inhaltes und unterschiedlicher Darstellung entstehen.

8.9.2 Automatische Positionstexte bearbeiten

Einzelne Positionstexte konnen Sie selektieren und iiber den Eigenschaftendialog in der Darstellung dndern.
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Positionstext

§O,

Allgemein

r— Darstellung -

Positionstext

Darstellungstyp

Linieneigenschaften

Fulleigenschaften

Teuteigenschaften

it
)
(®) Positionsnummer X
() Elementname -
() Beides
ok
g ?
@ Kreis w =
[ [
[ |
Text, 3.5 mm -

8.9.3 Eigenschaften von automatischen Positionstexten iibertragen

Wie fiir fast alle anderen Elemente kdnnen Sie geénderte Eigenschaften eines automatischen Positionstextes auf

alle anderen Elemente dieses Typs im Projekt {ibertragen. So miissen Sie bei nachtriiglicher Anderung z.B. der

TextgroBe nicht alle anderen Texte manuell anpassen.

Andern Sie einfach die Eigenschaften eines Positionstextes und selektieren Sie ihn anschlieBend im Grundriss.

Uber das Kontextmenii 6ffnen Sie den Eigenschaften iibertragen Dialog und danach auf welche Folien diese

Anderungen {ibertragen werden sollen.
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Eigenschaften dbertragen... x

Eigenschaften auswahlen
Bitte wahlen Sie die zu kopierenden Eigenschaften aus.

=B Alle Eigenschaften
El Allgemein

i..[] Posttionsbezeichung

-- Positionsbezeichung darstellen

-] Darstellungstyp

-- Linieneigenschaften

El Fulleigenschaften

[ Fllsti

Fulfarbe

Hirtergrundfarbe

Muster

Farbvenauftyp

[ Transparenz

<zuick  |[ weiter> | Abbrechen

8.9.4 Sichtbarkeiten von automatischen Positionstexten

Automatische Positionstexte verfiigen iiber eigene Sichtbarkeiten, zu finden in der Kategorie ,,2D

Grafikelemente®, wo auch die normalen Texte zu finden sind.
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Sichtbarkeiten >
10 ; ...E I(at rien :
S i okt
i —Sichtbare Kategonen und Objekttypen X
Sichtbare :
Kategorien | -[] Erweiterungspolygone s o
i -[] Polygon-Gruppen
Dj] -] Rechtecke ?
-] Linienzug
Sichtbare Folien -[+] 2D-Symbaole
Texte

-[] Posttionstexte
=B | s tomatische Postionstexts

-[+] 2D-DXF/DWG-Dateien

-[+] 3D-Objekte

-[+] Hifzelemente

[« Bemalungen

(8] Konstruktionselemente

—1-[ml Aushanelements ¥

{ o T sy T s N e |

—

8.9.5 Positionstexte fiir einzelne Wiinde ausblenden

Es kann vorkommen, dass einzelne Winde aus Griinden der Ubersichtlichkeit keinen automatischen Positionstext
erhalten sollen, z.B. kurze und dicht aneinander liegende Winde.

Im Eigenschaften Dialog der Wand konnen Sie den Positionstext gezielt verbergen.
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2D Symbole
Wand x
' Allgemein
—Allgemein - 7 Wandseiten X
Allgemein Typ |Aussenwand w Auswahl Room & (Rechts) = F.
I? I V¥ Positionstext ‘wfand 1 I Material Standard Masonny | v| Bl -~ &
Crhieht: ubeLI 1
. et 1 | Wandbekisidung 0,01 m ?
T Lange 9,70 m ®
Holzrahmenbau Dicke 2 Linientyp
bez f. [ il E
A Uiz auf alle \Wandseiten ubertragen ]
Haohe % automatisch
280 m
— Deckenauflager - —{Offnungslaibungen —
™ won ‘wWandschichten iibernehmen
3D

8.10 2D SYMBOLE

In den 2D Ansichten kénnen Sie 2D Symbole in einem eigenen 2D Format (*.cys) verwenden und erzeugen.

Eigene 2D Symbole konnen erstellt und gespeichert werden, indem Sie die gewiinschten Inhalte in einer 2D
Ansicht selektieren, entweder mit Mehrfachselektion bei gedriickter UMSCHALT-Taste (SHIFT-Taste) oder

iiber einen Selektionsrahmen. Sie erhalten dann iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste die Option

Existierende Symbole werden per Drag and Drop aus der 2D Kategorie des Kataloges platziert.

»Selektion als Symbol speichern®.
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EEX

E-r Datei _ﬁsarbeiten Anzeige  Einstellungen  Eenster  Hilfe -3 X
NEHE 6 4BBX 2o QRAK B .

inprBEoBE0E [ N E e Ty |

ixuAoBERE s g

"""" : . L % |
-

[k =

@ |:-|;| = Meues Projektl

e = =[] Gebaude 1

2 [¥]+» Erdgeschoss

~ [#- Ansichten

A - . . . . . . . . . . . . . . . . . & Meues Prajekt2

AP ; r . : B[] Gebiude 1

— | ip /i / A:':EV /i l/ [#l4s Erdgeschoss

b & : : B oW om oM o® o5 B OB % ¥ o® omd g : [ Ansichten

e

O Sichtbarkeiten. ..

Selektion als Symbol speichern. ..

f} Eigenschaften...

a1

e
L]

0 sk Fn:usktsl
w 154, 3E8z 000

Das Menii offnet den Dialog ,2DGrafikdatei speichern unter mit dem voreingestellten Pfad
C:\Installation\Graphics2D und fordert die Eingabe des Dateinamens. Die im Verzeichnis Graphics2D
befindlichen Symbole werden automatisch im Katalog angezeigt und konnen direkt verwendet werden.

In der Planung befindliche 2D Symbole kénnen in ihre 2D Grafikelemente iiber das Kontextmenii aufgeldst
werden, wenn sie selektiert sind. Sie bestehen dann nicht mehr als Symbol, sondern aus den Einzelelementen, aus
denen Sie erzeugt wurden. So konnen Sie aber vorhandene Symbole aufldsen, dndern und anschlieend als neues

Symbol wieder in ihrem Katalog zu weiteren Verwendung speichern.

Ansicht 4

Selektion als Symboldatei speichemn...

Eigenschaften Gbertragen...

Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

2D-Symbol in Einzelobjekte zerlegen...

Eigenschaften...
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Schriftfelder, Autotext in 2D Symbolen

8.11 SCHRIFTFELDER, AUTOTEXT IN 2D SYMBOLEN

Schriftfelder oder andere Mischformen von Grafikelementen, Text und Autotext konnen Sie frei gestalten.

Offnen Sie dazu ein Projekt und zeichnen Sie Rahmen oder Linien mit den Funktionen des Plugins 2D-Grafik.

Fiigen Sie in die gezeichneten Bereiche Texte und Autotext nach Belieben hinzu. Ist das Schriftfeld mit allen

Bestandteilen vollstindig, markieren Sie alle Elemente {iber einen Selektionsrahmen und speichern Sie es iiber

das Kontextmenii als 2D Symbol im Katalog. Um den Einstieg zu erleichtern, haben wir einige Beispiele sowohl

in Form von Projekten im Verzeichnis Projects\Schriftfelder als auch in Form von fertigen Symbolen im Katalog

der 2D Symbole im Verzeichnis Schriftfelder vorbereitet. In der Vorschau der 2D Symbole sehen Sie auch die

Kombination der unterschiedlichen Textarten.

Angicht | Details

X
.......... 2 |
Projekt; MeubauBFH . . . | !
‘Bauher; HemhiHome™ © 0 00 00Tt Projekt: Neues Projekts |
. ! NeLarabe s GTE G m w E ow ¥ !
92911 Methausen . . . . L. Bauher: BFlec0wre T e chneire] ]
o 3
‘Planer Herr Archimann * CygnjCon GmbH Flaner: [58ole SOLMe T8 Gorects i)
Hermannstrate 3 %ﬂfma.'.':rmf]m X
31785 Hameln |
. hketab Mew#ca‘um'm 012007 14:05:50 | [Flewbame]
-Mafistab:-1: 50 - | -Daturn:-10.01.200¢ 10:28:10 2D-Ansicht 1
NE

8.12 £ DRUCKEN

s

0 60 A1 il (01 ]
[ ﬂ

Schiiftfeld_101.cys

Schififeld_102 cys
| cvoncas |

Schiiftfeld_103.cps

Schiiftfeld_104.cps

. Katalog |2 Fr )

Das Drucken iiber die Schaltfldche oder das Menii Datei-Drucken... 6ffnet zunédchst den Dialog Seite einrichten,
iber den Drucker, Format und Seitenrinder vorgegeben werden koénnen. Die Rénder sind Abstinde, die
zusitzlich zum nicht druckbaren Bereich ihres Druckers den Druckbereich einschrinken.
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Drucken

FPapier

Grobe:

Cuelle: At V|

Crientierng Rander [mm]

(") Hochformat Lirks: 0 Rechts: |':I |

(%) Querformat Oben: IEI | Unten: |_I:I |
Hite | | ok || abbiechen | [ Ducker. |

Nach dem Beenden des Dialoges mit OK ,héngt“ der druckbare Bereich in Form eines Blattes mit den
vorgegebenen Werten an der Maus und kann in der aktiven Ansicht positioniert werden, wobei Sie mit STRG+W
zwischen den Referenzpunkten wechseln kénnen. Der Druckvorgang bezieht sich immer auf die Ansicht, die bei

seinem Start aktiv war.
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Die Positionierung des zu druckenden Bereiches entfdllt, wenn alle sichtbaren Elemente in der Ansicht
malistabsgerecht auf das Blatt passen. In diesem Fall 6ffnet sich direkt die Druckvorschau.

Hinweis: die Software erzeugt zu jedem Projekt eine Umgebungsfolie mit einem Geldnde von 100 x 100 m, das
in 2D Draufsichten standardméBig sichtbar ist. Bei einem Mafistab von 1:100 miisste also das Papierformat
grofer als 1x1 m sein, um das Platzieren des Druckbereiches zu vermeiden. Schalten Sie daher bei Bedarf das
Gelédnde zunéchst unsichtbar.

Mochten Sie den vollstdndigen Inhalt der Ansicht ohne Beriicksichtigung des MaBstabs drucken, kdnnen Sie die
Festlegung des Druckbereiches mit ESC, das Kontextmenii ,,Eingabe abbrechen® oder ENTER {iberspringen.

Auch in diesem Fall 6ffnet sich unmittelbar die Druckvorschau.
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Druckvorschau
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8.13 FlGRUPPIEREN

Ist mehr als ein Element selektiert, erhalten Sie in der Werkzeugleiste eine Schaltfliche zum Gruppieren.
Gruppierte Elemente werden immer gemeinsam selektiert und auch bearbeitet, z.B. verschoben. Bei einem

Doppelklick auf gruppierte Elemente 6ffnet sich der Dialog Mehrfachselektion.

Bei der Selektion von gruppierten Elementen erhalten Sie zum Autheben der Gruppierung die Schaltfliche IEI .

8.14 ZEICHENREIHENFOLGE

Grundsitzlich bestimmt die Reihenfolge der Eingabe von Elementen auch iiber die Reihenfolge der Darstellung.
So wiirde bspw. ein gefiilltes Rechteck, das iiber einen zuvor eingegeben Texte gezeichnet wird, diesen

iiberdecken und somit unsichtbar machen. Diesen Automatismus konnen Sie mit den Schaltflichen zur

s e

Zeichenreihenfolge , die immer in der Werkzeugleiste bei selektierten Elementen angezeigt
werden, nachtriglich dndern. So konnen Sie die Elemente in der Reihenfolge zeichnen lassen, die Sie fiir den
jeweiligen Fall benétigen, z.B. einen Text nachtriglich iiber ein gefiilltes Rechteck im Zuge ihrer

Schriftfeldgestaltung setzen.
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Nordpfeil und Ursprung

8.15 NORDPFEIL UND URSPRUNG

Zum Bearbeiten des Nordpfeils miissen Sie erst im Projektviewer die Folie ,,Umgebung® aktivieren, auf der er
sich befindet.
Unsichtbar schalten Sie ihn pro Ansicht iiber ,,Sichtbarkeiten-Hilfselemente“. Gleiches gilt auch fiir den Ursprung

der Planung, der sich jedoch nicht verschieben lésst.

Element
N MNordpfeil
* Pozition
Mardpfeil Position » 2,00 = om
Position y I__EEE—| = m
winkel i:t;,nnn e -

8.16 - EIGENSCHAFTEN UBERTRAGEN

Eigenschaften eines selektierten Elementes lassen sich auf andere Elemente des gleichen Typs iibertragen. Den

Assistenten dazu erhalten Sie iiber die Schaltfliche V/g oder iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste, wenn

ein Element der Planung selektiert ist.

ansicht »

Selekkion als Symboldatei speichern. ..

Eigenschaften tbertragen. ..
GFfnungsrichtung dndern
Eigenschaften. ..

Das Ubertragen von Eigenschaften findet in zwei Schritten statt. Zu iibertragende Eigenschaften und
anschliefend Zielobjekte wihlen.

Jedes Element bestimmt selbst, ob es iibertragbare Eigenschaften bereitstellt und welche das im Detail sind.
Liefert ein Element keine Eigenschaften, erhalten Sie die Meldung ,,Das ausgewdhlte Objekt besitzt keine

iibertragbaren Eigenschaften® und der Vorgang wird beendet.

8.16.1 Eigenschaften wiihlen

Da jedes Element selbst seine iibertragbaren Eigenschaften definiert, hat der Dialog ,,Eigenschaften wihlen* auch

wechselnde Inhalte. Die folgende Abbildung zeigt die Eigenschaften eines Fensters.

Seite 232



Standardfunktionen
Eigenschaften iibertragen

Eigenschaften iibertragen...

Eigenschaften auswahlen
Bitke wahlen Sie die zu kopierenden Eigenschaften aus.,

genschatten

= [+] Allgemein
Objektdatei
Breite
Hishe
Briistungzhihe
Linkz/rechts angeschlagen
Automatizch OF, FFE
Miveau Offnungzelement

: 20-Darstellung

=[] Fensterbank
Parameter, innen
Parameter. aullen
Material, innen
Material, aufben

& [+] Offrung

2 Weiter ] l Abbrechen

Grundsitzlich sind alle Eigenschaften aktiviert. Wenn Sie eine prizisere Auswahl vornehmen mochten, kénnen
Sie sich die normalen Eigenschaften der Baumansicht zunutze machen. Mdchten Sie nur die Objektdatei
iibertragen, deaktivieren Sie zundchst den obersten Eintrag ,,Alle Eigenschaften” und aktivieren anschlieBend nur
die Objektdatei. Dadurch haben Sie mit zwei Mausklicks die gewiinschte Auswahl und miissen nicht alle
Eigenschaften einzeln deaktivieren.

Uber die Schaltfliche ,,Weiter* gelangen Sie zum nichsten Schritt.

8.16.2 Zielobjekte wiihlen

Die Auswahl der Objekte, die die zu iibertragenden Eigenschaften annehmen sollen, erfolgt entweder bezogen auf
eine oder mehrere Folien oder durch einzeln durch manuelle Objektauswahl, die Sie bei aktiver Option iiber die

Schaltflache ,,manuelle Objektauswahl...* starten.
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Eigenschaften iibertragen...

Zielobjekte auswahlen

Bitke wahlen Sie die Zielobjekte Fir die ausgewshlten Eigenschaften aus,

Alle Objekte gleichen Typs

" in der aktiven Folie.

() in allen Folien,

() in den auzgewshlten Folien.
(& idirch manuelle Tbjekiauswahi

[¥] Girundris

l Manuele Objektauswahl.

< Zurick ] [ Fertig stellen ] l Abbrechen

8.16.3 Manuelle Objektauswahl

Das Betitigen der Schaltfliche ,,Manuelle Objektauswahl...“ blendet zundchst den Dialog ,,Ziclobjekte wéhlen™
aus, um Thnen die Sicht auf die Planung und den Zugriff auf die einzelnen Objekte zu ermdglichen. Die Auswahl
der Elemente erfolgt mit der Maus, indem Sie auf die Objekte klicken. ,,Empfanger-Objekte* werden in allen
Ansichten griin markiert. Ein erneuter Mausklick auf ein markiertes Objekt hebt die Auswahl wieder auf.
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& Meues Projeki1 : 2D-Ansicht |z||§||z| ¥ Neues Projekt1 : 3D-Ansicht

Die manuelle Auswahl muss mit Enter beendet werden. AnschlieBend wird erneut der Dialog ,.Zielobjekte
auswihlen“ angezeigt. Uber die Schaltfliche ,,Fertigstellen* wird der Vorgang beendet und die Eigenschaften

werden {ibertragen.
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Winde

O @ PLUGIN BAUTEILE

9.1 @17 WANDE

9.1.1 Wandtypen

Die Software bietet Thnen sechs vordefinierte Wandtypen, die Sie iiber den Variantenschalter vor der Eingabe

auswéhlen k6nnen.

Aulierwand

r’ﬂ Tragende Innenwand

rfﬂ Michttragende Innenwand
rf”"l Leichtbauwand

ﬂ Skelwand

Grundsitzlich unterscheiden sich diese Wénde durch die ihnen zugewiesenen Eigenschaften, in der Regel die
Dicke.
StandardméBig sind folgende Werte fiir die Wanddicke festgelegt:
e  Auflenwand: 36,5 cm
e  Tragende Innenwand: 17,5 cm
e Nichttragende Innenwand: 11,5 cm
e Leichtbauwand: 10 cm
e  Stellwand: 10 cm : Stellwinde verschneiden sich nicht mit anderen Wénden und bilden auch keine
Réume
e  Raumbegrenzung: 0 cm . Raumbegrenzungen verschneiden sich mit anderen Wénden und bilden
Réume. Sie werden dazu genutzt, Rdume, deren Wénde auf unterschiedlichen Folien liegen, zu
schlieBen. Zusétzlich ,.teilen* Raumbegrenzungen Rdume, um z.B. zwei unterschiedliche Fullboden zu
erhalten, die dann mit unterschiedlichen Materialien belegt werden kdnnen. Raumbegrenzungen sind
ein eigener Typ und konnen iiber die Sichtbarkeiten unsichtbar geschaltet werden, um z.B. ihre

transparente Darstellung in 3D Ansichten zu entfernen.
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Numerische Eingabevariante fiir Wénde

9.2 NUMERISCHE EINGABEVARIANTE FUR WANDE

Zunéchst werden bei der Eingabe von Winden jetzt generell mitlaufende MaBle angezeigt. Je nach Arbeitsweise
liefern diese Maf3e die exakte Lénge, wenn man z.B. auf Rastermaf3en arbeitet. Weitaus hdufiger ist das aber nicht
der Fall und dafiir kommt die neue numerische Eingabevariante zum Einsatz.

Bei der numerischen Eingabe laufen die Malle ebenfalls mit, aber eher als Anhalt bzw. Information. Die
tatsdchliche Eingabe der Langer erfolgt erst mit dem zweiten Mausklick, der bislang immer die Wand direkt in
das Projekt eingefiigt hat. Jetzt erscheint stattdessen ein Dialog, in dem Sie die Lénge als auch bei Bedarf den
Winkel einstellen und direkt mit der ENTER Taste die Eingabe abschliefen. Ein ,,Verruckeln“ durch ungewollte
Bewegungen mit der Maus ist ausgeschlossen. Und Sie kénnen, miissen aber nicht, mit der Maus auf den Button
klicken oder einfach nur mit der Tastatur und Enter arbeiten.

Das MaB bezieht sich dabei immer auf die gerade aktive Wandseite, die Sie mit der Tastenkombination STRG +
W bereits wihrend der Eingabe festlegen. Als Erinnerung beinhaltet der Dialog die wichtigsten Tipps fiir die
Eingabe von Winden wie STRG + W, halten der STRG Taste zum Aktivieren des Winkelrasters und ESC zum
Beenden der Eingabe.

Der folgende Screenshot zeigt ein solches Szenario nach dem zweiten Mausklick bei der Wandeingabe:

0,80 m 0,80 m 0,80 m
T T T T T 3
.
IS E
© ]
= i
1 |~
Werkzeug Parameter X
‘wandeigenschafien
Lange TAB Wwfinkel
n @ Em ] e
Tipps zur Wandeingabe @ ¥ ¥

1) Wechseln Sie die Referenzseite bei der Eingabe mit STRG + W,

so wechseln Sie von Eingabe auf Achse zu linker oder rechter Seite.

2)  Altiviersn Sie das Winkelraster mit gedrickter STRG - Taste. So

konnen Sie exakt verticale oder horizontale Wande zeichnen

) Beenden Sie die Eingabe mit ESC bzw. 2 x ESC bei der palygonalen Eingabe.

«

9.2.1 Wandliinge numerisch anpassen

Wenn Sie eine existierende Wand selektieren, erscheinen jetzt zwei Mafle und dazu zwei ,,Buttons +/- mit denen
Sie einen Eingabedialog zur Festlegung einer exakten Lédnge erhalten. Die Lingenidnderung erfolgt immer in

Eingaberichtung der Wand und wird markiert durch einen Pfeil am Wandende.
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Winde numerisch positionieren

Das bisherige Verlangern mit der Taste V bzw. {iber das Tool auf dem Wand bearbeiten Menii funktioniert als

Alternative weiterhin und kann dariiber hinaus mit einem Klick auf das Wandende gestartet werden.

0.90m

0,80m

0,80 m

15,845 m

Wandlange

Wandlange

5
b
3

9.3 WANDE NUMERISCH POSITIONIEREN

x2m

Wenn Sie eine Wand selektieren, haben Sie schon in der Version 10 MafBketten mit einem Button zum

numerischen Verldngern oder Verkiirzen erhalten. Jetzt zeigen die Winde auf ihrer Achse zusétzlich einen Button

als Doppelpfeil.

Raum 3

Raum 2

Raum 1

Dieser Button arbeitet wechselweise in Richtung der Pfeile. Wenn Sie auf den Button klicken, werden die Mafle

zur Léngeneingabe ausgeblendet und es erscheinen stattdessen Mafle in Richtung des griin markierten Pfeils.
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L]
2o «

Raum 1

Je nach aktueller Konstellation des Grundrisses konnen das auch mehrere Malle sein, wenn sie in der

ausgewdhlten Richtung auf andere Wiande mit unterschiedlichem Abstand treffen.

?, 4843 m

]
3,058 m

In diesem Verschiebemodus kénnen Sie iiber einen Klick auf den jeweiligen Teil des Doppelpfeils die Richtung
wechseln. Ein zweiter Klick auf den gleichen Teil des Doppelpfeils oder auch auf einen anderen Teil der Wand

blendet die Verschiebemalle aus und zeigt dann wieder die gewohnten Maf3e zur Léngeneingabe.

9.3.1 Schiefe Wiinde verschieben

Wenn man bei der Eingabe der Winde nicht direkt auf dem Raster, an Hilfslinien oder mit dem internen
Winkelraster bei gedriickter STRG Taste arbeitet, kann es leicht passieren, dass Wande minimal schief
eingegeben werden.

Bei der neuen Funktion zum numerischen Verschieben wird die Ausrichtung der Wand beriicksichtigt und liegt
diese vertikale oder horizontale Abweichung in einem Winkel kleiner als 3 Grad, erhalten Sie beim Klick auf den
numerischen Button einen Dialog, der Sie darauf hinweist. Und zugleich die Moglichkeit bietet, die Wand vor

dem Verschieben auszurichten.
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Wand verschieben

Abstand [2.3479] m

&
ﬁfﬁ

& [he ausgewshlte \Wand wurde nicht exakt vertikal oder
horizontal eingegeben, sondern weicht mit 0,68 Grad ab.

Maochten Sie die \Wand vor dem Verschieben ausnichten?
Der Dialog wird dann beendet und muss neu gestartst
werden.

nfand ausrichten

Dabei ist noch wichtig zu erwéhnen, dass sich die angezeigten Abstandsmalie nicht auf die Stelle beziehen, an der

das Maf dargestellt wird, sondern auf den Punkt, an dem die Wand mit einer anderen verschnitten wird.

EEE——

® i
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9.3.2 Hinweise zum Andern der Wandsituation

Wenn eine Wand verschoben, verkiirzt oder verldngert wird, werden die anderen Winde im Grundriss nicht
automatisch verindert, auch nicht angrenzende Winde. Es kann also sein, dass durch die Anderungen
Verbindungen der Winde verloren gehen oder zundchst Winde iiberlappen. Daraus resultierend dndert sich ggf.
auch die Raumsituation, d.h. Rdume kdnnen verloren gehen oder neue entstehen.

Generell sollten Rdume erst dann bearbeitet werden, also auch Namen fiir R&ume vergeben werden, wenn die
Arbeiten am Grundriss abgeschlossen sind.

Um die Wandsituation nach dem Verschieben oder Verldngern einer Wand nachzuarbeiten, benutzen Sie das
Werkzeug ,,Wénde bearbeiten” — Wiande verlangern auf dem Bearbeiten Ribbon, oder noch einfacher, indem Sie

das Bearbeiten Werkzeug durch Driicken der Taste V starten und die Wénde dann direkt nacheinander anpassen.

o oo

9.3.3 Eingaberichtung von Wiinden iiber das Kontextmenii indern

Das numerische Verldngern oder Verkiirzen von Winden erfolgt wie gesagt immer in Richtung der Eingabe.
Diese Eingaberichtung kénnen Sie bei Bedarf weiterhin {iber das Wand bearbeiten Menii wechseln oder, und das

ist neu, tiber das Kontextmenii der rechten Maustaste.

481 m
T B
& Ansicht »
B
15,845 m

Selektion als Symboldatei speichern...

Selektion als Gruppe speichern ...

Eigenschaften Gbertragen...
Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

Fassadenflichen ermitteln

Wandansicht erzeugen

Wandrichtung dndern
Verschieben nach...

Eigenschaften...

9.3.4 Eingabearten

Zur Eingabe von Winden gibt es verschiedene Varianten:
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B
Anfangspunkt der nichsten Wand ist. Das Werkzeug erlaubt aber auch die Mehrfacheingabe einzelner Wénde,

Mehrfacheingabe iiber zwei Punkte: die Eingabe erfolgt polygonal, wobei jeder Wandendpunkt der

ohne dazu neu gestartet werden zu miissen. Haben Sie eine Wand iiber Anfangs- und Endpunkt erzeugt, kehren
Sie mit ESC wieder zur Eingabe eines neuen Anfangspunktes zuriick, der nicht automatisch auf dem Endpunkt
der letzten Wand liegen muss. Erst zweimaliges Driicken von ESC beendet das Werkzeug vollstindig.

/ Eingabe iiber zwei Punkte: erzeugt nur eine Wand iiber Anfangs- und Endpunkt

“f’a Eingabe einer parallelen Wand: erzeugt eine Wand parallel zu einer vorhandenen Wandseite, die zunichst
ausgewdhlt werden muss.

Mehrere von den Standardeinstellungen abweichende Wénde erzeugen Sie, wenn zum Beginn der Eingabe iiber
das Kontextmenii der rechten Maustaste die Eigenschaften gedndert werden. Dadurch eriibrigt sich die

nachtrédgliche Bearbeitung der einzelnen Elemente.

9.3.5 [Eingabehilfen

Wie bei allen anderen Elementen stehen jederzeit die Konstruktionshilfen {iber das Kontextmenii zur Verfiigung.

In der Statuszeile finden Sie Hinweise zum jeweiligen Werkzeug und zu den aktuellen Eingabewerten wie der
Wandldnge. In Kombination mit dem Wechsel der Referenzpunkte iiber STRG+W koénnen Sie so z.B.
numerische genaue Eingaben iiber Innen- oder Auflenmalie der Gebdudekontur vornehmen, unterstiitzt durch den

Rasterabstand oder andere Hilfselemente.

Mehrfach-Eingabe Uber zwel Punkte: Endpunkt eingeben. [Anfangspunkt = -3.00, » -5.00, = 0,00; Lange: 10.00]

9.3.6 Wandeigenschaften

Winde sind standardméBig so hoch wie das Geschoss, in dem sie eingefiigt werden. Davon abweichende
Einstellungen nehmen Sie im Bereich Abmessungen vor.

Jede Wand hat eine vorgegebene Tiefe fiir das Deckenauflager, die bei der Erzeugung der Automatikdecken bei
AuBlenkonturen verwendet wird. Die Tiefe des Deckenauflagers kann pro Wand manuell eingestellt oder vom
Schichtaufbau abhidngig gemacht werden. Bei der Option ,,von Wandschichten iibernehmen* wird die Decke so
generiert, dass sie vollstindig iiber der als Tragschicht markierten Wandschicht liegt. Bei mehrschaligem
Mauerwerk werden die Dicken aller Schichten bis zur obersten Tragschicht, von unten nach oben bezogen auf die

Reihenfolge der Seite Schichtaufbau, fiir das Deckenauflager addiert.
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Wand E|
' Allgemein.
Allgemein wiandzeiten X
Allgemein Tup E.-’-‘«u&senwand v Auswahl i.&ussen&eite w i a
I/’ Material Standardmauenmerk = Ml &
Schichtaufbau .&I?messungen _ . —_— 2
Lange | Al | 2 m W andbekleidung 0,0 £ m H
Dicke '
bezogen auf... Linientyp
Hihe (O} Eutomatisch aul alle W andseiten Ubertragen
Olzan |@nm
Deckenauflager Dffriumgslaiblngen
[] wonwandschichten iibemehmen
Tiefe 015 £ m Linientyp

3D

9.3.7  Schichtaufbau / mehrschaliges Mauerwerk

Eigenschaften 'Wande'

! ! Ausgewahite Schicht bearbeiten
Allgemein Bezeichnung Klinkeer -
l/' Dicke 0,115 = m
Schichtaufbau Material vonziegel, ng{]t|ocn2|egel— -

Trennlinie [ |

[T Tragschicht

Schichtaufbau bearbeiten

[:HE Meue Schicht oberhalb | auBerhalb einfiigen ]

|28 Neue Schicht unterhalb / innerhalb sinfiigen |
+ Ausg

[* Ausgew. Schicht nach unten/innen verschieben |

X Ausgewshlte Schicht Iéschen ]

Wiéhrend der Eingabe von Wianden wird die oberste Schicht immer in Eingaberichtung rechts erzeugt. Bei
Winden, die keine AuBenkontur eines Gebdudes bilden oder verdndern, entscheiden Sie also durch die
Eingaberichtung, auf welcher Seite die Schichten dargestellt werden.

Die einzelnen Schichten wéhlen Sie aus der Liste rechts neben dem Feld Bezeichnung oder durch einen Klick in
die Skizze.

Besteht eine Wand aus mehreren Schichten, geht die Software auf der Seite Schichtaufbau von unten nach oben
vor, betrachtet also die oberste Schicht als die duBlere Schicht einer Wand bzw. des Gebdudes. Wahrend der
Eingabe von Winden ist aber nicht immer bereits bekannt, ob durch polygonal erzeugte Einzelwédnde beim

Beenden der Eingabe eine Auflenkontur entsteht und sich der Schichtaufbau ggf. automatisch umdrehen muss.
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Beispiel: Im folgenden Bild sehen Sie einen Raum und rechts daneben die polygonale Eingabe eines weiteren
Raumes, der mit dem néchsten Mausklick entstehen wiirden. Beide Rdume wurden im Uhrzeigersinn eingegeben,
daher sehen Sie rechts die Ddmmung ,,innen®, also in Eingaberichtung rechts. Beim Raum links ist die Dammung
»auBen, weil er eine eigene AuBenkontur gebildet hat und sich der Schichtaufbau beim Beenden der Eingabe

umdreht. Gleiches geschieht mit dem rechten Raum im Moment seiner Entstehung.

9.3.8 Wandseiten bezogene Anderung der Dicke

Im Wandeigenschaften Dialog finden Sie unter der Eingabe der Dicke eine Auswahlliste, auf welche Seite der
Wand sich die gednderte Dicke beziechen soll. Die angebotenen Optionen sind selektierte Wandseite, Wandachse

und Wandseite gegeniiber (der selektierten).

Wand

l

||Allgemein
' Allgemein = Wandseiten — X
&llgernein ||| T | Bussenwand | Auswahl | Aussenseite v A
I? td aterial Standardmauenmerk. *: MW~ &
Schichtaufbau .&Iﬁmessungen ——— . r 2
Lange |'®) m W andbekleidung _D,D'I % m H
Dicke | 0.40 | & m
bezagen auf... E:‘;v'andachse ) v Linientyp
Hahe ® i”selektiérle wandseits auf alle Wandzeiten Libertragen

W andachsze

o |'Wandseite gegeniiber |

Deckenauflager Dffrungslaibungen
[] won'wandschichten Libermehmen
Tiefe 015 [#) m Litiientup

3D

Welche Wandseite Sie selektiert haben, erkennen Sie in der 2D-Draufsicht an der rot markierten Darstellung.
Beim Selektieren mit der Maus wird anhand der Position iiber der Wand festgelegt, welche Wandseite ndher am

Mausklick ist und diese aktiviert. Auf diese Wandseite beziehen sich anschlieBend die Anderungen.
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% Z.

Mit diesen Optionen konnen Sie u.a. verhindern, dass durch eine Verringerung der Wanddicke Raume verloren

gehen, weil die neue Situation keine geschlossene Kontur bildet.

939 Ot F O

£ Wiinde verlingern, verkiirzen, trimmen, trennen ...

Die zugehorigen Schaltflichen finden Sie in der Bearbeiten Toolbar.

Hilfe
EpsES
[ -1 & g F | HEN i FE AR
EE % Bearbeiten

@ Winde bearbeiten
% Gebdude bearbeiten

Holzkonstruktion bearbeiten

s Stahlkonstruktion bearbeiten

wiwi Angebot anfordern

Darstellung in der Ribbon Version:

Datei Gebdude 2D & Layout 3D Funktionen Konstruktion Gelgnde Bearbeiten Anzeige Hilfe
[J Einfigen  gF] Wandebeatbeiten = @ Gebsudebearbeiten G} 2D-Grofik bearbeiten ~ W 3D-Konstruktionen besrbeiten = A Selektisren-Assistent
& Ausschneiden 3 Loschen X Loschen-Assistent
@ Kopieren M8 Ansichten-l5schen-Assistent
Allgemein Wande bearbeiten Gebdude bearbeiten 2D Grafik bearbeiten 3D Konstruktion bearbeiten Assistenten

93.9.1 Hf Winde verldangern

Wiéhrend das Werkzeug aktiv ist, konnen Sie die Maus iiber den Grundriss fithren. Sobald sich eine Wand unter
dem Mauszeiger befindet, wird sie griin umrandet. Die Richtung der Verldngerung héngt von der Position der
Maus zum Wandmittelpunkt ab und wechselt, wenn Sie mit der Maus der Wand folgen. Mit einem linken
Mausklick beginnt der Verldngerung oder auch die Verkiirzung der Wand. Die aktuelle Linge wird iiber eine

Vorschau in 2D und 3D dargstellt und zusdtzlich numerisch im Werkzeugparameter Dialog.

© 7 >

Das Werkzeug bleibt so lange aktiv, bis es mit ESC beendet wird. Sie kdnnen also mehrere Winde nacheinander

bearbeiten.
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9392 ig Winde trimmen

Winde werden mit diesem Werkzeug nur aneinander getrimmt. Dazu fiithren Sie die Maus zunéchst iiber die zu
verlangernde oder verkiirzende Wand und aktivieren den Vorgang mit einem linken Mausklick, sobald die Wand
griin umrandet dargestellt wird. Anschliefend wéhlen Sie die zweite Wand, wiederum, indem Sie die Maus
dariiber fiihren. Sobald eine zweite Wand erkannt wird, zeigt die Vorschau die Lange der ersten Wand an und
signalisiert dadurch, dass der Vorgang mit einem linken Mausklick abgeschlossen werden kann. Das Werkzeug

bleibt so lange aktiv, bis es mit ESC beendet wird. Sie kénnen also mehrere Wénde nacheinander bearbeiten.

ol |

9393 I Wandrichtung dndern

Das Andern der Wandrichtung kann bei Mauerwerk mit einem Schichtaufbau von Interesse sein. Wie im Kapitel
Winde beschrieben, hingt die Darstellung des Schichtaufbaus bei AuBlenwidnden davon ab, in welcher
Reihenfolge die Schichten angelegt sind und bei Innenwinden von der Richtung der Eingabe. Diese
Eingaberichtung kann mit dem Werkzeug Wandrichtung dndern nachtrdglich umgekehrt werden.

Die folgende Abbildung zeigt linke zwei Winde, die in der gleichen Richtung eingegeben wurde und von denen
die rechte bereits die Vorschau enthilt. Der Pfeil zeigt die neue Richtung an. Mit einem Mausklick wird die

Aktion ausgefiihrt. Das Ergebnis ist rechts dargestellt.
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9394 & Winde auftrennen

In bestimmten Fillen ist es effektiver, Wénde zu trennen und so Teile davon 16schen zu kénnen als die komplette
Wand zu 16schen und neu einzugeben.

Bei aktivem Werkzeug werden Wénde griin umrandet, sobald die Maus dariiber gefiihrt wird. Eine Linie in 2D
und eine Fliche in 3D kennzeichnen die Stelle, an der die Wand getrennt wird und anstelle einer Wand zwei

entstehen.

=" Neues Projekt1 : 2D-Ansicht ||E X| WP Neues Projekt1 : 3D-Ansicht

Rawm 1
o Rawm 2
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9.4 HOLZRAHMENBAU FUR WANDE

AD der Version 8 unterstiitzt die Software die Planung von Wénden in Holzstédnder-Bauweise. Diese Funktion ist
nicht in allen Versionen enthalten, sondern ggf. auch Bestandteil eines Erweiterungs-Pluglns. Fragen Sie im

Zweifel ihren Vertriebspartner.

In der Handhabung gibt es dabei unterschiedliche Herangehensweisen:

A) Sie wissen bereits zum Beginn des Projektes, dass die Wiande in Holzrahmen-Bauweise
ausgefiihrt werden sollen. In diesem Fall aktivieren Sie die Optionen im erweiterten Wand
Dialog wihrend bzw. bevor Sie die Wénde eingeben. Ganz genau wie bisher, wenn Sie die
Eigenschaften ihrer Winde vor der Eingabe festlegen

B) Sie planen das Projekt mit ,,normalen* Wénden oder erhalten ein so geplantes von Kunden
und bringen die Holzer fiir das Projekt erst nachtrdglich auf. Damit Sie nicht jede Wand
einzeln anfassen miissen, werden Sie hierbei vom Assistenten unterstiitzt, der das gesamte
Projekt bzw. auswidhlbare Bereiche und Wandtypen fiillt. So haben Sie mit wenigen

Mausklicks ihre Wande angepasst

Hinweis: die Funktionen analysieren immer die ganze Wand und deren Anschliisse sowie die Kontur der Wande
unter Diachern. Bei Winden ist daher u.a. darauf zu achten, dass sie nicht aus ,,Einzelteilen* zusammengesetzt

wurden. Das wiirde im Ergebnis zu einer sinnlosen Verteilung der Holzer in den einzelnen Wandteilen fithren.

9.4.1 Der erweiterte Eigenschaften Dialog fiir Holzrahmenbau-Wiinde

Verfligen Sie iiber eine Version mit den Holzrahmenbau Funktionen, wird der Wand Dialog automatisch um eine
Eigenschaftenseite erweitert.
Auf dieser Seite finden Sie eine aktive Skizze, in der Sie auch bestimmte Aktionen mit der Maus ausfiihren

konnen, sowie alle zum Erzeugen der Holzer erforderlichen Eigenschaften.
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Wand x
' Holzrahmenbau ok
2D
Allgemein Xx
- ,28%cm B2fom,  62%m . 2%, 62%cmn 27%em  95%cmigm A2%cm,  &2%em, B2%cm,  &2%m, A2%cmdicm W5%em S0em o
= Af + + + A+ A + + At + +
( . . -
Schichtaufbau
Helzrahmenbau
Ele
8l R
Sl PN al a
Allgemein | Abmessungen  Wandanschlusse  Offnungen  Feldeigenschaften
Allgemein
Holzkonstruktion erzeugen
Material NH 510 =
Rastermal 0.625 m
Wandschicht auswahlen
‘Wandtyp ‘Wanddicke ‘Wandschichten Schichtdicke Abbildung
Tragende Innenwand 015 iz Brickwork 0.15 m

9.4.2 Allgemeine Eigenschaften

Auf der Registerseite ,,Allgemein“ aktivieren Sie den Holzrahmenbau iiber die Checkbox ,,Holzkonstruktion
erzeugen®. Zusitzlich legen Sie das Rastermal fiir die Abstdnde der Stidnder fest.

Intern fiillen wir die Wénde mit einem Raster, bestehend aus Feldern, die auch eigene Eigenschaften haben
konnen. Das Rastermal legt zundchst fest, dass eine Wand mit Feldern im Abstand des Rastermalles gefiillt wird.
Am Ende jedes Feldes wird grundsitzlich ein Stinder erzeugt.

Besteht ihre Wand aus mehreren Schichten, miissen Sie im unteren Teil die Wandschicht bestimmen, in der die
Holzer platziert werden. Gibt es nur eine Wandschicht, bleibt dieser Bereich deaktiviert und die Holzkonstruktion
entsteht auf der Wandachse.

Hinweis: es wird generell nicht gepriift, ob die Dicke der Hélzer in die Wandschicht oder die Winde passt. Sie
sehen das aber sofort in den Planungsansichten, wenn die Holzer aus der Wand ragen. Sie miissen also selbst
daflir Sorge tragen, dass die Dicke der Holzer zu den Wénden passt, ggf. miissen Sie die Winde etwas dicker

machen.

9.4.3 Die Skizze des Dialoges

In der Skizze konnen Sie wie in normalen 2D Ansicht zoomen und scrollen, so zoomen Sie bspw. mit dem

Mausrad zur Cursorposition, wenn Sie ein bestimmtes Maf3 sehen wollen. Oder Sie scrollen mit der UMSCHALT
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Taste und Mausrad. Zur Ausgansposition kehren Sie bei Bedarf mit der Taste POS1 zuriick, oder mit einem

linken Mausklick in einen freien Bereich der Skizze.

AuBerdem konnen Sie Felder, Offnungen, Wandanschliisse oder Hélzer selektieren und dann deren Eigenschaften

in den unten passend eingeblendeten Optionen éndern.

3T e ®em 1.80 m , 48%cm B82°cm 53°cm  108m  25cm @2°cm
A A A Ed
i 5/13:]'“ A A A Ed Av)
1 A0 [ A
2+ T
@8
o
*r
*® T
Y - -

In der Skizze selbst werden ihnen die Offnungen, die Hélzer im RastermaB, die Offnungen wie Fenster und

Tiiren, sowie die Wandanschliisse dargestellt.
Die Wandanschliisse werden durch griin gestichelte Linien sowie ein Dreieck am unteren Rand symbolisiert. Das

sind die Stellen, an denen andere Winde an die dargestellte Wand angrenzen. Uber die griinen Dreiecke kdnnen

Sie die Wandanschluss-Segmente des Rasters selektieren und die Ausfithrung des Anschlusses dndern.

Selektierte Elemente in der Skizze werden rot umrandet angezeigt, in der folgenden Abbildung die selektierte

Fenster6ffnung links.

37 cm0em 1.60 m _, 49°%cm 62%cm 53°cm  109m  250m 62%m
A A il El A A A El A
T 00 m ¢
il || || ||
9|8
™y
*r
* T I
Y - -
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9.4.4 Eigenschaften der Holzer

Auf der Registerseite ,,Abmessungen kénnen Sie die Abmessungen der Holzer einstellen. Diese Einstellungen
gelten aber fiir alle Holzer in der Wand gleichermaBien, auch wenn Sie augenscheinlich einen einzelnen Stinder

in der Skizze selektieren konnen.

Wand x
' ' Holzrahmenbau
2D
Allgemein i _ ) ) i ) X
|, 37%em0%em 1.60 m  48%cm @2%cm 53%cm  1.08m  25om 62%cm o
Iﬁg A At = A +
¥ A = A
4 5.( 3 ?
Schichtaufbau | || || ||
Helzrahmenbau o
e
™o
*
= 1 [
“~ - Fs
Allgemein | Abmessungen | ‘Wandanschlisse
Breite
mit Spurschwelle |D-UE | m |{}.1E | m
Schwelle 006 |m 016 |m
Sténder o6 |m 016 |m
Rahm 006 |m 016 |m
[] mit Holzriegel |D-DE | m |D'.1E | m
3D

9.4.5 Feldeigenschaften / Rastermaf}

Generell gilt, dass die Wénde im eingestellten Rastermal3 gleichméBig mit Stindern gefiillt werden. Es mag aber
Fille geben, wo einzelne Felder davon abweichen miissen.

Sie konnen daher einzelne Felder selektieren und einem Feld eine vom Rastermal} abweichende Breite zuweisen.
Der Rest der Felder reagiert darauf und passt sich an, in der Eingaberichtung der Wand.

Das gilt nicht fiir solche Felder besonderen Typs, also Felder, die Offnungen wie Fenster oder Tiiren beinhalten.

Deren Position ist davon ausgenommen.

Seite 251



Plugin Bauteile
Holzrahmenbau fiir Winde

Wand x
' ' Holzrahmenbau
2D
Allgemein Xx
, 82%cm B2%cm 62°%cm 62%cm 125 m 82°cm  B82%cm o
rﬁ # ,. A o + ,. +
P i’ i ?
Schichtaufbau |
Helzrahmenbau .
iE
Lol ]
b
2 -
i i
Allgemein  Abmessungen  Wandanschlusse  Offnungen | Feldeigenschaften
Feldbreite m
3D

9.4.6 Sichtbarkeiten von Holzrahmenbau Elementen in den Ansichten

Uber die Kategorie Holzrahmenbau kénnen Sie die Sichtbarkeiten in den Ansichten detailliert einstellen. In 2D

Draufsichten ist die Darstellung generell deaktiviert.
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Sichtbarkeiten >

i Sichtbare Kategorien ok
A Sichthare Kategorien und Objekttypen

Kategorien El A0 Raster-Elemente A
= t-[] Einzelne 30-Flachen
LUJ -] Fucht- und Rettungswegeplan
[ Tiir- und Fensterkonstruldion
Sichtbare Folien =-[«] Flachdach Solar-Planung
-] Modulreihen
...[#] Verdegebereiche
=-[8] Holzrahmenbau
=-[m] Hélzer
-] Spurschwelle
-] Schwels
[ Stander
|:| Rahm
-[] Riegel
-] Auswechslung
-] Zusatzhalz

9.4.7 Der Holzrahmenbau Assistent

Mit Hilfe des Assistenten konnen Sie Winde auswidhlbaren Typs und in auswéhlbaren Bereichen mit
Holzrahmenbau Elementen fiillen.

Der Assistent soll eine Arbeitserleichterung darstellen fiir Félle, in denen Sie nicht von Beginn an die Funktionen
pro Wand aktiviert hatten oder ein Projekt von einem Kunden bekommen, das nur mit Standardwénden geplant
wurde.

Es gibt eine Assistentenvariante zum Erzeugen von Holzkonstruktionen und eine zum Entfernen. Hétten Sie eine
Konstruktion mit falschen Einstellungen erzeugt, miissten Sie sonst jede Wand einzeln bearbeiten. Mit der
Funktion Konstruktion entfernen 16schen sie also alle automatisch erzeugten Holzer in einem Arbeitsgang und

erzeugen mit dem normalen Assistenten ggf. eine neue mit anderen Parametern.

D Oe o @nSC (#RIENIFE T -

= Datel Gebaude 2D & Layout 3D Funktionen Konstruktion Gelande Bearbeiten Anzeige Hilfe
P\ Beispiclprojekie .. 7] Wande - fl Stizen ~ @] Tar - o 1~ B Dachkonstruktion - & - Aufdach ~ [T Assistent
[? Meues Projekt... = Unter-/Uberziige ~ (] Schornstein ~ ¢ Aussparung = O Gauben ~ & Flachdach ~ [ Konstruktion entfernen
%= Deckenplatte ~ Fenster = < Fundament - &P Dachfenster ~ 33 Auswertungen | [ Zusatzholz ~
Gebaudesssistant Konstruktionselements Treppen Dacher und Gauben Solaranlagen Holzrshmenbau

Der Assistent besteht aus zwei Arbeitsschritten.
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9.4.7.1 Schritt 1, Bereich und Winde auswéhlen

Hier legen Sie fest, in welchen Gebduden oder Geschossen der Assistent die Holzkonstruktion erzeugen soll.
Zusitzlich erhalten Sie eine Liste von Wénden, wobei jeweils identische Wénde zusammengefasst werden. Es
wird aber detailliert analysiert, ob die Wéande nach Typ und Schichtaufbau wirklich identisch sind. Es kann also
sein, dass Sie mehrere Auflenwénde angeboten bekommen, weil diese unterschiedliche Schichtaufbauten haben.
Fiir jeden Wandtyp getrennt miissen Sie noch die Schicht festlegen, in der die Holzrahmenbauteile erzeugt
werden sollen.

Ggf. konnen Sie den Assistenten mehrfach durchlaufen, wenn Sie z.B. nur in manchen Geschossen und nicht fiir
das ganze Gebdude Holzrahmenbau-Winde erzeugen wollen. Sie miissten dann zwischendurch das aktuelle

Geschoss in der Planungssoftware umschalten.

Assistent *

Holzrahmenbau - Schritt 1

Auswertungsbereich Im Auswer bereich wurden fol je Wandtypen gefunden
@ Alle Gebiude Aktivieren Sie die Wande, fir die eine Holzkonstuktion erzeugt werden soll
(O Aktuelles Gebaude Wandtyp ‘Wanddicke Wandschichten Schichtdicke Abbildung
(O Aktuelles Geschoss 1>
Brickwork 03
Tragende Innenwand 015 Brickwork 0.15
Aussenwand 0.3 Mauenwerk 0.3
Aussenwand 0.365 Brickwaork | 0.365

=

9.4.7.2 Schritt 2, Rastermal3 und Holzabmessungen festlegen

Wie bereits erwéhnt, gelten die hier getroffenen Einstellungen fiir alle Wénde im Geltungsbereich.
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Agsistent

Holzrahmenbau - Schritt 2

Eigenschaften Skizze
Aligemein
Material fi NHS 10
Fastermal e
Holzabmessungen
Breite Tiefe
[] Spurschwelle m m
Schwelle m m
Stander m m
= . .
[ mit Holzriegel m m
Offnungen
Abstand oben m
Abstand seitiich m
Abstand unten m
Skizze
Spurschwelle (1) Sténder (3) Rahm (5)
Schuelle (2) Holzriegel (4) Absténde (8)

| <Zuriick | | Fertigstellen | | Abbrechen |

9.4.8 Beispiel Visualisierung Holzrahmenbau

Aus dem Beispielprojekt. Aufwand zum Erzeugen iiber den Assistenten fiir das aktuelle Geschoss ca. 10
Sekunden.
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Holzrahmenbau fiir Winde
) le-o- %m0 @3RN R Eea- - - o x
Rl wrotioe DR T
B sDbevadaondpurtst @ Duchwnden(2) [ Binemetinsten] | 2 "
=3 - ] B 1 Roytracen & Material gbertragen

Berachterstandpunke - 08 30 Hisinien ~ BemsfingD - ¥ 2D-Erstmdartellung entfemen. Y Textur Gbertragen
Allgemein 30 Konverter Royiracen Bearbeten

i<l

Raytracen beendet

9.4.9 Zusatzholzer eingeben, individuelle Holzer in Wiinden ergiinzen

Es kann erforderlich sein, dass Sie zusitzlich zur Automatik eigene Holzer in Wianden ergdnzen miissen. Dazu
gibt es die Funktion Zusatzholz in drei Ausprigungen, fiir horizontale Hoélzer, vertikale und beliebige, hier

Diagonal genannt. Die Eingabe der Holzer erfolgt in einer Wandansicht, also einer Schnittansicht, die nur die

Wand zeigt.

[T Assistent
M Konstruktion entfernen
Hi;w

[=| Horizental » | [§ Wandansicht erzeugen

[ Vertikal ¥ | [ Holz horizontal einfagen

[l Diagonal »

Hinter jeder Variante gibt es zwei Arbeitsschritte.
- Sie miissen zundchst eine Wandansicht erzeugen. Das aber nur pro Wand einmal, auch wenn Sie
mehrere einzelne Zusatzhdlzer eingeben wollen.

- Anschliefend kdnnen Sie in der Wandansicht Zusatzhdlzer eingeben.

Nach der Eingabe von Zusatzhdlzern sollten Sie die Wandansicht wieder 16schen.
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9.49.1 Zusatzhdlzer, Wandansicht erzeugen

Starten Sie das Erzeugen einer Wandansicht iiber den entsprechenden Button. AnschlieBend miissen Sie eine
Wand in ihrem Grundriss auswéhlen. Fiihren Sie dazu die Maus iiber die gewiinschte Wand. Sobald die Software

eine Wand erkennt, wird diese griin umrandet markiert.

0,90 m

Ein linker Mausklick erzeugt dann automatisch eine Wandansicht.

9.49.2 Zusatzholzer in einer Wandansicht eingeben

In der Wandansicht kdnnen Sie jetzt Holzer erginzen. Starten Sie das passende Eingabetool und aktivieren Sie
die Wand, indem Sie wiederum mit der Maus auf eines der dargestellten Holzer zeigen. Mit einem linken

Mausklick identifiziert die Software die Wandschicht, in der sich die gezeigten Holzer befinden.

I WA )

EE

)))))))))))))))))))))))))))))))
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AnschlieBend beginnt direkt die Eingabe des Holzes. Je nach Variante ist dabei die Bewegungsrichtung mit der

Maus eingeschrénkt, damit Sie z.B. ein exakt horizontales Holz eingeben kénnen.

e

Ka i}

9.4.10 Holzrahmenbau, Ausgabe von Holzlisten als PDF

Die Funktionen fiir den Holzrahmenbau beinhalten auch die Ausgabe von Listen iiber das bekannte Menii.

e-o-mEE D EDEIIFEENIFEsT- -

Bearbeiten Anzeige Hilfe
Neu STRG+N l Berichte o Listen » Holzliste
Raumbuch L4 3D Raster-Elemente
Offnen... STRG+0O _:s-'l' 3D-Formate > Flachenemmittlung  » Einrichtungsgegenstinde
S L) -
e Holzrahmenbau
chliefen I E
& 2y 2D-Formate L Fensterpositionsliste :.
Speichemn STRG+S E j Stapelausgabe 2

Speichern unter...

Alle speichern STRG+UMSCHALT+S

Zuletzt verwendet 3

Ausgabe r

YeoEL 240®

Die erzeugte Liste enthélt eine Tabelle mit Angaben zu den verplanten Holzern sowie eine Skizze, die der

Darstellung im Wand Dialog entspricht.
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Holzrahmen: Wand 51
Wandinhalt [m?] 0,32
e 'y @', @i, ey o', 'epoce
T u'm il
Bezeichnung Anzahl: |Lange: [m] |Breite: [m] |Tiefe: [m]
Schwelle 1 4.77 0,06
Rahm 1 4.77 0,06 016
Stander 9 2,68 0,06 0,16

9.5 0 7StiTZEN

Gebaude 1 - Erdgeschoss

Holzrahmen:
Wandinhalt [m?]

Wand 61
1,19

Plugin Bauteile
Stiitzen

Bezeichnung Anzahl: [Lénge: [m] [Breite: [m] [Tiefe: [m]
Schwelle 1 15,39 0,06 0,16
R&hm 1 15,39 0,06 0,16
Stander 29 2,68 0,06 0,16
Auswechslung [ 1,54 0,08 0,18
Stander 0 0,14 0,08 0,16
Stander 7 0,77 0,06 0,18

Stiitzen gibt es in den Formen rund und rechteckig. Beide Varianten werden frei mit einem Mausklick platziert.

Uber den Eigenschaften Dialog lassen sich die Abmessungen, die Darstellung der Umrandung und das

Baumaterial mit seinen Eigenschaften einstellen. Stiitzen nehmen standardméBig die Hoéhe des Geschosses und

das Niveau der Folie ein, auf der sie eingefiigt werden. Die Hohe kann aber auch manuell eingestellt werden.

Rundstiitze

Allgemein

Allgemein

Abmezzungen
Breite 0.3000 = m
Tiefe [0.3000 = m
Hihe ) automatizch
® |30 £om

Darztellung
Irrandung I

B20/B25 . Bl ~
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9.6 ™= DECKEN

In 2D-Draufsichten und 3D-Ansichten sind Decken standardméfBig unsichtbar eingestellt, um in den 3D
Ansichten in die Rdume sehen zu kénnen. Wenn Sie daher Decken sehen oder bearbeiten méchten, rufen Sie in

den Ansichten die Sichtbarkeiten auf und aktivieren Sie die Decken in der Kategorie Konstruktionselemente.

Sichtbarkeiten
Fos, Sichtbare Kategorien

T zichtbare K.ategorien und Objekitupen
Sichtbare B

E ateanrien

2D-Graphik elemente "~
30-Objekte 1
Hilfzelemente
B emaBungen
K.onstiuktionzelemente
i ' dnde
ke
Fubbioden
Stijtzen
Fundamente
Schormsteine
Auszparingen
Schlitze
Unter-/Oberziige
[ [E] Mazzenermittiung
[#- [w] Ausbauelemente bk

~> L% (RES

Sichtbare
Faolien

-E-E-E--E

9.6.1 Automatikdecken

Pro Geschoss erzeugt die Software automatisch eine Decke iiber die erste Aussenkontur zusammenhéngender
Réume. Im gezeigten Beispiel verhilt sich die Software folgendermafen:
e  Raum 1 und Raum 2 bilden zusammen eine Kontur, daher entsteht {iber ihnen eine Automatikdecke
e  Raum 3 wurde nachtriglich eingegeben, hat keine Verbindung zur ersten Kontur und daher auch keine
Decke. Ggf. miissen Sie hier also eine Decke manuell eingeben
e Inder 3D Ansicht mit Texturen sind die Decken sichtbar
e In den beiden unteren 3D Ansichten ist das Vorhandensein der Decke an den Wandoberseiten
erkennbar. Der ,,Versatz“ auf den Wandoberseiten wird durch die Decke verursacht und zwar als

Deckenauflager, das Sie pro Wand im Eigenschaften Dialog der Wénde einstellen kénnen.
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9.6.2 Automatikdecken deaktivieren

In manchen Fillen sind Automatikdecken nicht erforderlich oder gewiinscht. Daher kdnnen sie geschossweise im

Eigenschaftendialog des jeweiligen Geschosses, zu 6ffnen iiber den Projektviewer, deaktiviert werden. Zusétzlich

konnen Sie das Erzeugen einer Automatikdecke beim Kopieren von Geschossen verhindern.

Erdgeschoss

Allgemein

Mame i Erdgeschoss

Miveau 0.00 2
Rohbauhshe 2.80 |

Lichte Hohe

i

(4

Geschosshahe 2,80 |

(4

Automatikdecke erzeugen

Putleabchan
Fulihodan 0,08 |2
Rohdecke 06 |@

wandbekleidung 0.01 &)

Rohbauhdhe

Geschosshohe

Lichte Hihe
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9.6.3 Manuelle Decken

Zusétzlich zu den Automatikdecken konnen Deckenplatten iiber ein Rechteck oder ein Polygon eingegeben
werden. Dabei sind unbedingt die Sichtbarkeiten in der jeweiligen 2D Draufsicht zu beriicksichtigen. Haben Sie
die Decken in der Ansicht nicht explizit sichtbar geschaltet, konnen Sie zwar Deckenplatten eingeben, sehen aber

kein Ergebnis.

9.6.4 Eigenschaften von Decken

Zu den Moglichkeiten des Schichtaufbaus lesen Sie bitte das Kapitel ,Schichtaufbau von

Konstruktionselementen. Neben Darstellung und Baumaterial kénnen Sie nur die Hoéhe bzw. Dicken von

Decken dndern. Das Niveau ergibt sich aus der Hohe des Geschosses abziiglich der Hohe der Decke.

Deckenplatte El
Allgemein -
_||Allgem: ok|
- Abmessungen X
Allgemein WS |_ | 2 o
R\ B 0,300 tm P
Schichtaufbau Darstellung ?
Umrandung I I
HH 510 T wEl -
3D

9.7 FENSTER UND ] TUREN

KA
Fenster und Tiiren werden in allen Ansichten frei platziert # % . Dabei konnen wihrend der Eingabe die

Referenzpunkte iiber STRG+W gewechselt und natiirlich auch die Konstruktionshilfen verwendet werden. In
Ansichten / Schnitten erkennt die Software automatisch die erste sichtbare Wand in Richtung der Schnitttiefe und
bietet das Element dort zum Einfiigen an. In 3D Ansichten wird die Wand, in die der sich das Fenster oder die
Tiir wihrend der Positionierung befindet, transparent dargestellt, um auch den Blick auf dahinter liegende Raume

und Einrichtungsgegenstinde zu gewéhrleisten.
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9.7.1 Numerische Eingabe bzw. Positionierung von Fenstern und Tiiren

Auch bei Fenster und Tiiren erscheinen beim Einfligen in eine Wand MaBlinien. Die dienen bis dahin zundchst
als Orientierung und nicht dazu, in diesem Stadium eine exakte Platzierung zu erreichen.

Platzieren Sie stattdessen das Element ungefahr an der gewiinschten Position.

8909m
0.90m 0.80 m [*geerm
——

T345m | 0.90m
——

AnschlieBend selektieren Sie das Fenster oder die Tiir mit einem linken Mausklick. Es erscheinen je nach
Grundriss unterschiedliche Maf3e. Das sind z.B. die MaB3e entlang der Aussenwand, jeweils bemessen von linker
und rechter Ecke des Fensters.

Zusitzlich die MaBe zu etwaigen Innenwinden sowie MaBe links und rechts zum néchsten Offnungselement.

An den MaBen gibt es jeweils einen ,Button +/- mit dem Sie genau dieses Mal} fiir die numerische

Positionierung eingeben kdnnen.
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898m s2em

3274m

# 0.00m

0,90 m 090m =P o90m

9.7.2  Offnungsrichtung wiihrend der Eingabe festlegen

Die Offnungsrichtung wird wihrend der Eingabe durch einen Pfeil, sowohl in 2D- als auch in 3D Ansichten
kenntlich gemacht. Dabei wechselt die Offnungsrichtung in 3D in Abhingigkeit der Wandseite, auf die Sie mit
der Maus zeigen und in 2D Draufsichten in Abhéngigkeit der Mausposition zur Wandachse. In Schnitten

wechselt die Offnungsrichtung wihrend der Eingabe nicht, sondern geht immer in Richtung der Schnittlinie.

W Neues Projekt3 : 3D-Ansicht |Z||E X| & Neues Projekid : 2D-Ansicht |:||E”X|

9.7.3  Offnungsrichtung iindern

In allen Ansichten idndern Sie die Offnungsrichtung iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste, wenn ein
Fenster oder eine Tiir selektiert ist.
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9.7.4  Fenster und Tiiren wihrend der Eingabe auswiihlen oder dindern

Sie kdnnen mehrere Fenster oder Tiiren solange platzieren, bis Sie die Eingabe mit ESC oder das Kontextmenti
beenden. Daher bietet es sich auch an, wihrend die Eingabe stattfindet bzw. bevor Sie das erste von mehreren
Elementen einfiigen, gleich das richtige Objekt mit den richtigen Eigenschaften zu verwenden, um nachtrigliche
Anderungen moglichst zu vermeiden. Wie bei anderen Elementen auch, 6ffnen Sie den Eigenschaften Dialog
wihrend das Eingabewerkzeug aktiv ist, iber das Kontextmenii Eigenschaften der rechten Maustaste.

Wihlen Sie ein anderes Objekt aus dem Katalog, &ndern Sie seine Einstellungen und fithren Sie den

Eingabevorgang fort, wenn Sie den Dialog mit OK beenden.

9.7.5 Katalogauswahl von Fenstern und Tiiren

Wie schon im Kapitel ,,Katalogauswahl in Dialogen* erwéhnt, konnen Sie die 3D Objekte von Fenstern und
Tiiren iiber eine Variante des Kataloges auswihlen. Die Auswahl eines Objektes oder der Wechsel in ein
Unterverzeichnis erfolgt per Doppelklick. Am unteren Ende des Kataloges legen Sie iiber ,,Abmessungen
{ibernehmen® optional fest, ob die aktuellen Werte der OffnungsmaBe erhalten bleiben sollen oder ob die
Abmessungen des 3D Objektes diese Werte {iberschreiben. Ubernehmen Sie die Abmessungen, verdndert sich
also die Offnung in ihrer GroBe, es sei denn, aktuelle Offnung und 3D Objekt haben identische Werte. Behalten
Sie stattdessen die OffnungsmaRe bei, wird das Objekt entsprechend der Offnung gréBer oder kleiner.
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Draufsicht =
@ links angeschl Zur Auswahl Element doppelklicken:
0 N -
Schnitte und i
Ansichten 2
88me101_SP2
Fensterbank l i
. : I|I
88me101_5P3
N
50k 115 Std
S 145 Std -
LAbmessungen Gbernehmen

9.7.6  Offnungen, Anschliige

Der Bereich Gehrungen bewirkt, dass Fenster und Tiiren im Verschneidungsbereich von Wénden platziert werden
konnen und dort eine entsprechende Offnung erzeugen. Links sehen Sie ein Fenster mit zugelassener Gehrung
und rechts ohne.
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Faum 1

[I] | Offnung
Fehming
Allgemein an linker Seite zulassen

[U an rechter Seite zulazzen

]

Erweitert Snschlag

) kein Anschlag
E (%) Innenanschlag

-a&T.KE

Cifining ) Aulenanschlag
- Tiefe oo | som
Breite, links (0065 |&m
Diraufsicht . —
Breite, oben | 0.0625 i = m
D Breite, rechts i_D,DBEE i? m
Schritte und Breite, unten i_U,DDDD i = m
Angichten o _____
W
—]
Fenzsterbank, | ¢ [

pap—

3D

Auch der Bereich Anschlag verdndert mit seinen Einstellungen den das Fenster umgebenden (unsichtbaren) 3D
Abzugskorper, der vom 3D Koérper der Wand abgezogen wird. Die Auswirkungen sehen sie daher nicht nur in
den 2D Ansichten, sondern gleichermaflen in 3D. In der 3D Ansicht wurden die Fensterobjekte unsichtbar

geschaltet, um die Anschldge sehen zu koénnen.
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Raum 1

9.7.7  Darstellung in 2D DraufSichten

Die Darstellungsoptionen fiir Fenster und Tiiren in 2D Draufsichten unterscheiden sich zwar in den Details, sind
aber bei den grundlegenden Optionen identisch. Beide verfiigen iiber die Moglichkeiten Standard, Drahtmodell
und Symboldatei. Bei der Option Standard legen Sie mit den vorgegebenen Eigenschaften in Kombination mit
Linien- und Fillstilen die Darstellung fest, mit denen die Software an der Position des Objektes die
Ersatzdarstellung zeichnet.

Die Option Drahtmodell stellt anstelle der Ersatzdarstellung das Drahtmodell des 3D Tiirblatt- oder
Fensterobjektes dar, genauso wie bei Einrichtungsgegenstinden aus dem Katalog.

Verfligt das 3D-Objekt iiber eine integrierte Symboldatei, zuzuweisen mit dem Chunk-Editor, siche Kapitel ,,2D
Ersatzdarstellung fiir 3D Objekte, Chunk-Typ 2D-Ersatzdarstellung®, wird diese Datei mit den Optionen zur
Skalierung verwendet.

Bei Tiiren und der Darstellungsoption ,,keine ist zu beachten, dass Sie diese Tiiren in 2D Draufsichten nicht
mehr selektieren kénnen bzw. Sie nicht sehen, dass die Tiir selektiert wurde, da die Ersatzdarstellung, die die

Selektion in der eingestellten Farbe kenntlich macht, fehlt.

Seite 268



Plugin Bauteile
Fenster und Tiiren

[ Fenster ——— . . E5)
X
-
3
?
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™) Doppellinie

Erweitert Linientyp @ Doppellinie mit Plosten
= Fallstil, Hintergrund Liniensbstand | 0,08
Linientyp, Innenkante ’: Pfostenbreite | 012
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[¥] Bristungshéhentext darstellen
[¥] Bristungshchentext mit Einheit darstellen

L)
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L]
3

Schnitte und
Ansichten

N

Fensterbank

3D

9.7.8 Tiiren in 3D gedffnet darstellen

Tiiren lassen sich jetzt in 3D Ansichten gedffnet darstellen. Dazu selektieren Sie die Tiir und wéhlen ,,Tiir in 3D
Ansicht 6ffnen...* aus dem Kontextmenii. Alternativ finden Sie die gleiche Option im Eigenschaften Dialog der

Tir.

Ansicht >

Eigenschaften dbertragen...
Mehrfachkopie...

Pesitionsbezeichnung...

Tar in 30 Ansicht &ffnen ...
Offnungsrichtung dndern

Anschlagseite wechseln

Verschieben nach...

i Eigenschaften...

Das Kontextmenii 6ffnet dann einen Dialog, in dem Sie die Option aktivieren und einen Offnungswinkel angeben

konnen. Die Option wird benétigt, um die Tiir auch wieder schlieen zu kdnnen.
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'

Darstellung in 30 Ansicht

Einstellungen
Tur in 30 Ansicht gecffnet darstellen

o -

P 7

Diese Funktion wurde héufig gewiinscht, um auch in 3D Ansichten fiir oben, z.B. fiir Wohnungsanzeigen,
erzeugen zu konnen. Bislang waren in solchen Fillen weder Anschlag noch Offnungsrichtung der Tiiren
erkennbar. Aber auch fiir eine realistischere Darstellung der Szenen beim Durchwandern oder fiir 360 Grad
Panorama Sequenzen, bei denen Sie sich von einem Raum in den anderen bewegen und nicht mehr durch

geschlossene Tiiren laufen.
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Die Option dreht immer das ganze Tir 3D Objekt, ist also sinnvollerweise nur fiir einfliigelige Tiiren zu

verwenden.

9.7.9  2D-Darstellung von Tiiren, Seitenteilen, Falt- und Schiebetiiren

Im Chunkeditor kénnen Tiirobjekte mit zusdtzlichen Eigenschaften hinsichtlich ihrer Darstellung in der Planung
versehen werden. Dazu gehort die Zuweisung von selbstgezeichneten 2D Symbolen, die Definition von
Seitenteilen und die Darstellungseigenschaften fiir Schiebe- und Falttiiren.

Die Darstellung von Seitenteilen 1dsst sich im Tiirdialog noch iiber das Register ,,Seitenteile” verfeinern.
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Die folgende Abbildung zeigt von links nach rechts eine Schiebetiir, eine Haustiir mit Seitenteilen in der

Darstellung als Einzellinie und als Doppellinie mit Pfosten.

V222 %

Die nachtrigliche Darstellung einer Standardtiir als Schiebe- oder Falttiir kann iber die vordefinierte

Ersatzdarstellung erreicht werden.

r

Tiir @
Darstellungsart @ Standard Standardsymbel | Symboldatei | Seitenteile X
Allgemein () Drahtmodell @ Keine
= : o !
l L @ Vereinfacht
@ Standard &
: Linientyp ’:

Erweitert [ Tiir als Doppellinie ?

Fullstil, Hint nd iz on

= LS SR Linienabstand |0.04 2 m

Offnung Linientyp. Innenkante | Vordefinierte Frsatzdarstellung
Linientyp, Aulenkante | Keine -

e Schisbetir
Draufsicht Falttiir
Schnitte und
Ansichten

3D
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9.7.10 Fensterbank

Fensterbinke werden nicht aus 3D Objekten geladen sondern vom Programm selbst anhand der
Einstellmoglichkeiten des Dialoges erzeugt. Dies geschieht fiir innen und auflen getrennt. Die aktive Skizze

zeichnet ergidnzend zur 3D Vorschau ein Profil der Fensterbank, damit Sie die Auswirkungen der eingegebenen

Werte unmittelbar priifen konnen.

Fenster

@

Rlgemein Allgemein
D] I keine (%) massiv ) Profil
Erweiert winkel [0 |2 -

Winkel fur Unterzeite tbemehmen
Warderzeite orthogonal zu Oberseite

=

Ciffruing

Abmezzungen
= Dicke i |2 om
Draufsicht Dberstand, vorne !DJEIEIEI |2 m

L —

Oberstand, rechts !D,D3DD |2 m

D Dberstand., links ! 00300 |2 m

Schritte und —
Ansichten .
o b atenal
~ Ziikblech -
Fensterbank

3D

9.7.11 Tiirzargen

Genauso wie Fensterbanke werden auch Tiirzargen von der Software mit den eingestellten Werten als 3D Modell
erzeugt. Sie konnen also jedes Tiirblatt-Objekt mit einer Block- oder Umfassungszarge versehen.
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9.8 E FENSTERKONSTRUKTIONEN

9.8.1 Allgemeines

Die Standardfenster haben zwar den Vorteil, direkt platziert werden zu kénnen und in ihren Details nicht weiter
beschrieben werden zu miissen, da sie aus fertigen 3D Objekten bestehen, allerdings lassen sie sich in ihren
Abmessungen nur bedingt sinnvoll verdndern. Andert man die GréBe eines Fensters aus 3D Objekten, wird auch
das Objekt selbst auf die neuen Abmessungen skaliert und zwar inklusive seiner Subobjekte. Hat man ein Fenster
in den Abmessungen 1 x 1 m, dessen Rahmen als Subobjekt 10 cm breit ist und dndert man die Abmessungen
dieses Fensters auf 2 x 2 m, wird auch der Rahmen auf 20 cm ,,verbreitert®.

Dieses Verhalten zeigen Fensterkonstruktionen nicht, da alle ihre Einzelteile einzeln beschrieben werden und das
,fertige” Fenster anschlieBend anhand der Parameter intern als 3D Modell bei jeder Anderungen neu konstruiert

wird. Der Dialog Fensterkonstruktionen bietet hierzu alle erforderlichen Einstellmdglichkeiten.
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Fensterkonstruktion .

Offnungsmale Fenster

[ |
: X
Allgemein Breite 126 2 m Bogenfenster = 3
= Héhe 1,51 $m Breite 1.26 $im &
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Ansichten N Oberlicht —|_ .g
% El
Profil [Profil 3 -
Betsisdiak Falztiefe (0015 1® m
[berschlag 0,00 2 m
\Weitere Parameater -
Festverglasung, links angeschlagen -
Fullung: Scheibe/Massiv -

3D

9.8.2 Katalog der Fensterkonstruktionen

Die géngigsten erforderlichen Formen an Fensterkonstruktionen sind in einem Katalog enthalten, den sie im
Bereich Fenster 6ffnen und aus dem Sie die bendtigte Grundform auswéhlen, um sie anschlieBend anzupassen.
Der Katalog selbst kann mit einem eigenstindigen Plugln, das auch Funktionen zum Planen eigener Fenster

enthilt, erweitert werden.
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9.8.3 Bearbeiten von Fensterkonstruktionen

Fensterkonstruktionen bestehen zunichst aus einem oder mehreren Fliigeln. Zum Andern der Fliigeleigenschaften

muss daher zunéchst der Fliigel gewéhlt werden. Das kann mit der Maus in der dynamischen Skizze geschehen,

indem Sie einfach auf den gewiinschten Fliigel klicken oder im Register Fliigel durch Auswahl iiber die Liste.

In der Skizze wird der aktive Fliigel rot markiert.
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Fensterkonstruktionen kdnnen eines oder mehrere Zusatzmale besitzen, die in der Skizze angezeigt werden. Das

Andern dieser Zusatz- bzw. RastermaBe erfolgt, indem Sie in der Skizze auf das MaB klicken oder manuell auf

das Register Parameter wechseln. Im gezeigten Beispiel sehen Sie dort fiir das Bogenfenster den einzigen

Parameter fiir das Oberlicht, so wie schon in der Skizze erkennbar. Das Feld Lénge gibt den Wert des

Rastermafles an, der Abstand bezieht sich auf den Abstand der in der Skizze gezeichneten Maflinie vom Fenster
und hat fiir die Konstruktion selbst keine Bedeutung.
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In Fensterkonstruktionen gibt es Abhéngigkeiten zwischen absoluten Fenstermaflen und den Zusatz- bzw.

Rastermaflien. Im gezeigten Beispiel ist die absolute Hohe des Fensters 1,51 m und die Hoéhe des
parametrisierbaren Oberlichts 0,61 m. Dadurch ergibt sich filir die darunter liegenden Fliigel automatisch eine
Hohe von 90 cm. Die Hohe der Fliigel dndert sich automatisch, wenn Sie die absolute Hohe des Fensters dndern
oder wenn sie das MaB fiir das Oberlicht dndern.

Ein Beispiel: Sie mochten aus dem vorliegenden Bogenfenster eine Variante erzeugen, die 2,01 m hoch und 2 m
breit ist. Die Hohe des Oberlichtes soll insgesamt 81 cm betragen, der Stich des Bogens 41 cm. Andern sie

zunéchst die absoluten Abmessungen des Fensters auf die genannten Werte. Sie erhalten folgendes Ergebnis.
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Hahe 201 |# m

Briistungshéhe 090 s m

Konstruldionsdetails
Draufsicht Parameter © Ubersicht  ©) Fliigelskizze
D Parameter [Dberbdrt vl

Schnitte und Typ Rasterparameter

Lnsichten - em— m
® Linge 061 | = :

(040 |

Fensterbank

Durch die Anderungen haben sich die Fliigel entsprechend vergroBert. Nur das durch das ZusatzmaB bestimmte
Oberlicht ist in seiner Hohe unveréndert geblieben. Die Hohe der Fliigel ist nun automatisch 1,40 m. Das
Oberlicht dndern wir nun iiber das Zusatzmaf. Klicken Sie hierzu auf das MaB in der Skizze und dndern Sie den

Wert Lange im Register Parameter auf 0,81 m.
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Draufsicht

Ll

Schnitte und
Ansichten

»

Fensterbank

Offnungsmale

Breite
Hahe
Briistungshdhe

Konstruldionsdetails

Paraneter © Ubersicn
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Bogenfenster

[ 200 2m
2,01 2m

) Fliigelskizze

Parameter [L]berhdrt - l

Typ Rasterparameter
MName Obericht

Lénge 0.80 |& m

|mﬂ = m

Durch die Anderung des ZusatzmaBes sind die Fliigel nur noch 1,20 m hoch, da wir die absoluten Abmessungen

des Fensters unverdndert gelassen haben. Fiir das Beispiel miissen wir nun noch den Stich des Bogens anpassen.

Dies geschieht im Register Fliigel im Bereich ,,weitere Parameter*.
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Fensterkonstruktion |A|
11 8 | oK
Offnungsmale Fenster X
o Breite 2,00 sm Bogenfenster - | .-
= Hshe 2.01 £ m Breite 2,00 £ m &
Offnung Briistungshdhe 0,50 # m Hdhe [2.01 £ m 2
=i Konstrultionsdetails
Draufsicht Fige! | Bauteile | Parameter | Profile | Materialien| @ Obersicht () Fligelskizze
|:| Fliigel Obericht ~|
Schnitte und Tvp Bogen
el Name Oberticht p o
a 3
. Frofil (Profil 3 -
EENERS S Falzticfe (0015 |®m
Oberschlag 0,00 s m
[ Wweitere Parameter -
Stich,oben | D41 Sm | -
Stich, unten | D[.‘rD | = m .
L Fliigelrshmen erzeugen 3D
\ ' || zuerst aufgehend =
[ Turflige!
[] Korbbogen

Durch die Moglichkeiten der ZusatzmaBe konnen Sie die enthaltenen Beispiele dndern und verschiedene
Varianten erzeugen. Ein Dreiecksfenster kann so wie im Original aussehen oder angepasst wie im Beispiel rechts,

um in der Ecke einer Giebelwand platziert zu werden.

Fensterkonstruktion v 25| Fensterkonstruktion e ™ ==
) Allgemein ] "Aligemein
Offnungsmalie Fenster x Ofinungsmalie Fenster X
Hioeman Breite 151 om Dreiecksfenster - . Ll Breite 151 om Dreiecksfenster - -
= Hehe 126 &m Breite 151 om & = Héhe 126 &m Breite 151 sm &
Offnung Bristungshohe 080 om Hahe 126 $m 3 Ofnung Bristungshohe 030 m Hohe 126 $m 2
= Kenstruktionsdetais = Kenstruktionsdetails
Draufsicht Fligel | Bauteie | Parameter | Profile | Materiaiien| @) Ubersicht () Fligelskizze Draufsicht Figel | Bauteie | Parameter |Profile | Materialien| @ Obersicht () Fligelskizze
Paometer  [Betelnks 7] _ orsm |:| Porometer  [Brefeiks 7] ) 151m §
Sehrte und T Rehmenparameter ' ' Schratie und Tve Rahmenparameter ' '
Ansichten N Breto ks paichen Name Brefe ks
> Lange 0.755 om > Linge 151 om
Eefmiertiic Abstand 030 Om Fenstechnks Abstand BER Sm
3D 3D

9.8.4 Profile dindern

Jede Fensterkonstruktion kann eines oder mehrere Profile beinhalten, die die Abmessungen des Rahmens oder

der ,,Fliigelrahmen* bestimmen. Die Profile wihlen Sie im gleichnamigen Register.
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Fensterkonstruktion

m Offrungsmalte Fenster
Allgemein Breite |? $m Dreiecksfenster -
= Hahe (126 |# m Breite [ 151 m
Offung Briistungshéhe 090 &m Hshe 126 $m

= Konstruldionsdetails
Draufsicht | Fiiigel | Bauteile | Parameter | Profle | Materialien| @ Ubersicht () Fliigelskizze
I:] Profil | i |
I 1
Schnitte und Name Profil 1
Ansichten Profil 2
Profilbreite | 7 = m
Profiltiefe 0.04 2 m
Fensterbank
Material, innen ’NH 510 "]
Material, aullen ’NH 510 "]

Zu jedem Profil erhalten Sie dadurch die Werte fiir Breite und Tiefe, mit denen Sie nun Rahmen und

Rahmenbauteile dndern konnen.

-

Fensterkonstruktion
m Offnungsmalie Fenster
Breite | 151 s m Dreiecksfenster %

= Hahe (126 | & m Breite [151 )i
By Bristungshohe (080 som Hohe 126 m

Allgemein

F=i Konstruktionsdetails
Draufsicht | Fliige! | Bauteile | Parmmeter | Profie | Materialien| @ Ubersicht ) Fligelskizze
D Frofil ’FroﬂlZ v] . 151 m i
I 1
Schnitte und Mame Profil 2
Ansichten
Profilbreite | 0.001 & m
Profiltiefe 0.04 Hm
Fensterbank
Material. innen [NH 5 10 -]
Material, auben [NH S 10 -
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Das Thema Sprossen gliedert sich im Wesentlichen in zwei Bereiche:

e  Sprossen und Sprossenbilder erzeugen und verwalten

e  Sprossen zuweisen und verwenden

Grundsétzlich werden Sprossen immer einem Fliigel zugewiesen. Das geschieht {iber das Kontextmenil der

rechten Maustaste in einem selektierten Fliigel.

-

Eigenschaften 'Fensterkonstruktion’

Offnung

Draufsicht

]

Schnitte und
Ansichten

>

Fensterbank

OffnungsmaBe

Breite 1.6 sm
Héhe [ 151 sm
Briistungshéhe | 0.90 sm

Konstrultionsdetails

Fiigel | Bauteile | Parameter | Profile | Materalien |

Fliigel | Oberlcht -]
Typ Bogen
Name Obericht
Profil | Figelprofi -]
Falztife 0015 Sm
Oberschlag . D{JD & m
\eitere Parameter -
Festverglasung. links angeschlagen -
Fillung: Scheibe/Massiv -

Fenster

E;_\ Fenster, gebogen

Breite 12'5 2 m
Hahe [151 =i
@ Obersicht () Fligelskizze
=2
el =
Sprossen editieren...
1

3D

9.8.6 Sprossen editieren

Der Dialog ,,Sprossen editieren 6ffnet sich zunichst mit einer Vorschau des Arbeitsbereiches.
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i b
Sprossen editieren l&]
B@)E x| -
X
Sprossenbild-Katalog:
l | &
Prafil
[Spmssenproﬁl v]
Standard-Profilwerte
Breite: 0.03 = m
Dicke: 002 = m
Arbeitsbersich
Breite: =/ m
Hohe: = m
Glaslichte
Ereite: = m
Hche: = m
Arbeitsbereich anpassen.. I
N

Um den Arbeitsbereich mit Sprossen zu versehen, haben Sie 3 Mdoglichkeiten:
e  Sprossenbild aus dem Katalog laden
e  Sprossenbild aus einem 2D-Symbol erzeugen
e  Einzelne Sprossen eingeben
Die Auswahl aus dem Katalog erfolgt wie bei anderen Elementen auch. Eigene Sprossenbilder kdnnen Sie

ebenfalls im Katalog verfiigbar machen, wenn Sie sie im Verzeichnis Installation\AEC\Bars speichern. Uber die

Schaltflache geschieht das direkt aus dem Dialog.
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Sprossen editieren |£|
o | [ olcj
&) (] ~
: X
Sprossenbild-Katalog: -
| Dateiauswahl -
Zur Luswahl Element doppelklicken:
01 ha
02
04
N

Einzelne Sprossen ergénzen Sie iiber die folgende Schaltfldche und das zugehorige Kontextmenii:

ax

Meue Sprosse, horizontal...

Meue Sprosse, vertikal...

Die Positionierung erfolgt im anschlieend erscheinenden Dialog.
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Lage der Sprosse bestimmen l |

o]

Posttion als Verhaltniswert

100 % .
:

=

wlert: 50.0 £ %

ok
X
?

Ist eine Sprosse positioniert, kdnnen Sie iiber den folgenden Dialog die Position numerisch dndern und zugleich

festlegen, ob es sich um einen festen Wert handelt. Ist es kein fester Wert, dndert sich die Position der Sprosse

zusammen mit der Fliigelgrofe.

r

S5

Sprosse |
' Allgemein
| Anfangspunkt
. gsp . X
Allgemesin x-Koordiante | -0,50 £ m [ fester Wwert 3
y-Koordinate | 0,00 £ m [7] fester Wnfert o
Endpunkt
®-Koordiante | 0,50 £ m [] fester \ert
y-Koordinate | 0,00 £ m [ fester \wert

9.8.7 Sprossenbilder zeichnen

Eine zusitzliche Moglichkeit zur Erzeugung von Sprossenbildern ist das Zeichnen eines 2D Symbols mit den

Zeichenfunktionen des 2D Grafik-Pluglns.

Dazu zeichnen Sie zunéchst ein Rechteck als Referenz. Innerhalb dieses Rechtecks zeichnen Sie die ,,Sprossen*

als Linien. Selektieren Sie Rechteck und Linien iiber den Selektionsrahmen und speichern Sie die Elemente als

2D Symbol im Katalog.

Zeichnen eines Sprossenbildes und speichern als 2D Symbol:
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Ansicht r

Selektion als Symboldatei speichern...

Eigenschaften...

Uber die Schaltfliche ,,2D* importieren Sie das gezeichnete 2D-Symbol. Das umgebende Rechteck wird dabei

entfernt und nur die Linien als Sprossen importiert.

Verzeichnis : [C:\CreativeAmadeo_S_\Graphics2D | [ [ [ " iickin Gk_a

= |3 X
E 3

Desktop w
9! Meuer Grundriss cys

W 2D-Grafikdatei &ffnen
il

Arbeitzplatz
T
Katalog Schnittansicht Symbol.cys Mame :
Sprossenbild].cys
Beispisle T 20-Grafikdatei w0.2
Sprossenbild1.oys H
Eigene Sprossenbild1.cys -
| ™ |3 [Nl&wﬂast[itztm Formate (".cys, ", v] [Ed)

N

Das importierte Ergebnis:
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Sprossen editieren

Bl EEE

Sprossenbild-Katalog:

”*EE

Dateiauswahl -
Prafil
i Sprossenprofil -
Standard-Profilwerte
Breite: 0,03 = m
I Dicke: 0,02 = m
Arbeitsbersich
Breite: . =/ m
Hohe: 2 = m
Glaslichte
I Ereite: 2 f 2 m
Hche: E sl m
Arbeitsbereich anpassen.. I
N

Die Abmessungen der Sprossen dndern Sie wie gewohnt iiber das zugehdrige Profil. Jede Fensterkonstruktion

beinhaltet immer automatisch ein Sprossenprofil.

9.9 ZUSATZBAUTEILE FUR FENSTERKONSTRUKTIONEN, FENSTER UND
TUREN

Fiir die genannten Elemente konnen Sie iiber den Dialog Zusatzelemente ergénzen. Dazu gehdren Rolladenkidsten
und Stiirze, Faschen und Beschlédge (Griffe, keine Scharniere).

Je nach Element werden bestimmte Optionen im Dialog deaktiviert, so ist die Option Beschldge fiir Tiiren und
Fenster aus 3D Objekten nicht verfiigbar, weil sowohl die Tirblétter als auch die Fenster aus fertigen 3D
Objekten bestehen und Beschldge dort schon enthalten sind bzw. sein sollten.

Beschliage bzw. die Griffe gibt es also nur fiir Fensterkonstruktionen.

In den Dialogen der genannten Elemente finden Sie alle Eigenschaften und Optionen auf einer eigenen Seite
Zusatzbauteile.

Auf dieser Seite Registerkarten fiir die Themen sowie eine 3D Vorschau, in der Sie die Auswirkungen der
Einstellungen priifen konnen. Die 3D Vorschau verhilt sich genau wie eine normale 3D Ansicht, d.h. Sie knnen

darin zoomen, drehen usw..
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Fensterkonstruktion

Rolliden Faschen Beschlage

Allgemein
— Einstellungen
= ¥ mit Beschlagen
Offnung Abstand von unten |1]q | .
e Fliigel rechts v
Draufsicht 3 Dtacht o Fensergtt 2 -]
D Pasition @ links Orechts
Schnitte und
Ansichten
Fensterbank
Zusatzbauteile

9.9.1 Stiirze und Rolladenkiisten

Auf der Eigenschaftenseite Rolldden kénnen Sie die verschiedenen Bauarten sowie Stiirze aktivieren.

Stiirze werden von der Software intern auf Basis der Mafle erzeugt, Rolldden aus fertigen 3D Objekten des
Kataloges geladen und skaliert. Mit der Option ,,Offnungshohe beibehalten” bestimmen Sie, ob sich die
Fensterhohe um die Hohe des Rolladenkastens verringern soll, oder ob die Fensterhohe bleibt und der Kasten

dariiber die Offnung vergroBert.
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a

Allgemein

=

Offnung

Draufsicht

]

Schnitte und
Ansichten

g

Fensterbank

N

Zusatzbauteile

Fensterkonstruktion

Rolldden  Faschen Beschlage

I"Bauart .

(@) Aufsatz (O)Worbau () Sturz ()kein Rollladen
[~ Offnungshdhe beibehalten

—Male
Hahe m  Uberstand links 0.25

Uberstand rechts 025

Offset Tiefe 010 m
Darstellung
30 Objekt % Jalousie 1000... -I Materizl B20/E25 | vl |

[~ Héhe des 3D Objekts nicht anpassen

i—'\."orschau

.
|
et
/,-v"'

x

X
o1
=
?

3D

Die Software beinhaltet bereits einen umfangreichen Katalog von 3D Objekten fiir die verschiedenen

Rolldadenkisten. Darunter auch solche, in denen die Lamellen in unterschiedlichen Hohen enthalten sind. Das

konnen Sie benutzen, um ihre Ansichten und 3D Visualisierungen etwas realitdtsndher zu gestalten. Wenn Sie ein
3D Objekt mit Lamellen wihlen, miissten Sie iiber die Option ,,Hohe des 3D Objektes nicht anpassen” festlegen,

dass das neue 3D Objekt nicht ebenfalls auf die eingestellten Malle skaliert wird. Sie erhalten dann eine

Darstellung wie im folgenden Beispiel:
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x

Fensterkonstruktion

0 e
Rl Rolldden  Faschen Beschlage X 1
— Bauart .
= (@) Aufsatz (O)Worbau () Sturz ()kein Rollladen
Offnung [w Liffnungshohe beibehalten! :I
—Male .

=
()
e
=

= Hahe m  Dberstand links
Drasicht Tife ™ Obewsmndrechs 025 m
[] Offset Tiefe m

Schnit'te und Darstellung
Ansichten 30 Objekt £ Jalousie_1000... -| Material B20/B25 |‘_| —
» [¥ Hahe des 30 Objekts nicht anpassen
Fensterbank

i—\."{:rschau

o _ -

|

3D

9.9.2 Beschlige (Griffe fiir Fensterkonstruktionen)

Wie bereits erwihnt, konnen Fenstergriffe nur fiir Fensterkonstruktionen verwendet werden. Die Objekte selbst
sind normale 3D Objekte aus dem Katalog. Sie konnten daher auch andere Ausfilhrungen benutzen, miissten
dabei nur beriicksichtigen, dass die 3D Objekte identisch gedreht sind wie im folgenden Beispiel.

Mit dem Abstand von unten positionieren Sie das Objekt vertikal. Die horizontale Ausrichtung erfolgt mittig auf
dem Rahmenprofil des Fensterfliigels.

Die Auswahlliste der Fliigel ergibt sich aus der Struktur der Fensterkonstruktion selbst und iiber die Position

legen Sie fest, ob der Griff links oder rechts auf dem aktiven Fliigel platziert wird.
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Fensterkonstruktion *

Rolliden Faschen Beschlage

Allgemein
— Einstellungen o
= ¥ mit Beschlagen .
Gy Abstand von unten |1]q | = 7;_
e Fligel rechts v 3
W 3D-Objekt M Fenstergrf 2 -|
D Pasition @ links Orechts
Schnitte und
Ansichten
Fensterbank Sy
Zusatzbauteile

9.9.3 Faschen (Umrandungen fiir Fenster und Tiiren)

Faschen werden genau wie die Sweepkdrper der 3D Konstruktionen erzeugt und folgen dem Offnungspolygon.
StandardméBig wird hier ein rechteckiges Profil vorgegeben, Sie konnen jedoch auch andere Profile des
Kataloges nutzen oder auch eigene dort ergidnzen. Das sonstige Verhalten und auch die Profil-Optionen
entsprechen denen der Sweepkorper.

Mit der Option ,,umlaufend* umgibt die Fasche das Element komplett. Ohne diese Option bleibt der untere Teil

des Polygons frei, was Sie fiir Tiiren oder auch bodentiefe Fenster bendtigen.
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Fensterkonstruktion *
i oK
) Rolladen Faschen Beschlage X
Allgemein
¥ mit Fasche !
E —Male &
oy | | B m Obersod - g
=
) — Profil
Draufsicht
D Katalog '| :
Profil drehen um : 5{:90“1 -%90“' 65-45“' -@)45'1 @30“' 6}-30“' ]
Schnitte und [« ]
Ansichten Material B20/B25 [ .| -
. v umlaufend
Fensterbank Sy
Zusatzbauteile
|
3D

9.9.4 Sichtbarkeiten fiir Zusatzelemente

Die Zusatzelemente werden iiber eigene Sichtbarkeiten in der Kategorie Ausbauelemente verwaltet.
In 2D Draufsichten sind sie standardmiBig deaktiviert, damit sie nicht die Darstellung der Offnungselemente

iiberlagern.
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Sichtbarkeiten

Sichtbare Folien

Sichtbare Kategorien

—Sichtbare Kategorien und Objekitypen —

-] 2DGrafikelemente
3D-Objekte
Hitfselemante

: Bemaliungen

&-{M] Konstruktionselemente
=[] Ausbauslemente

-[] Fenster

Tiren
...}~ Rollzden
[ Stirze

-[+] Dachauskleidung
Treppen

=-{m] Dachkonstruktionen
| 2.ml Nachelemerte

-[] Fenstertonstruktionan

» L X X

Aussparungen konnen frei ¥ ¥ platziert oder iiber Rechtecke
werden. Bei der freien Eingabe wird die Aussparung iiber die Eigenschaften des Dialoges definiert, die Sie tiber
das Kontextmenii Eigenschaften... der rechten Maustaste, auch wéhrend der Eingabe, dndern kdnnen.

9.10 " AUSSPARUNGEN

befindet, in das die Aussparung eingefiigt werden kann.

Aussparungen gibt es fiir Wande und Decken. Bei der Eingabe in Decken ist zu beachten, dass diese Elemente
standardméBig unsichtbar geschaltet sind und vor der Eingabe zunichst sichtbar gemacht werden miissen.
Versuche, eine Aussparung in eine unsichtbare oder nicht vorhandene Decke einzugeben, werden je nach

Eingabewerkzeug ignoriert oder mit der Meldung beantwortet, dass sich an der Position kein passendes Objekt

D, Kreise & und Polygone [ﬂ eingegeben
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Ll

Allgemein

=

Cffrung
1 I

Draufzicht

Allgemein
Dffrungsmalie
Ereite
Hihe

Briiztungzhohe

Dffrngzkantur

(%) Fechteck
) Kreis
) Polygon

Plugin Bauteile

-uﬁ"Lkg-[Te]

Schlitze

Die anderen Eingabearten erfolgen fiir Wénde in Schnitten und Ansichten und fiir Deckenaussparungen in 2D

Draufsichten. Der Dialog erscheint bei der Eingabe nicht, da Abmessungen, Briistungshéhe und Kontur bereits

durch die Wahl des Eingabewerkzeugs festliegen.

9.11 f SCHLITZE

Schlitze sind Aussparungen, die Winde nicht vollstindig durchdringen, also keine Offnung erzeugen, es sei denn,

Sie geben eine Tiefe an, die grofer als die Wanddicke ist. Die Option Hohe {iber gesamtes Bauteil stellt wéhrend

der Eingabe sicher, dass der erzeugte Schlitz die Hohe der Wand annimmt, in der er eingegeben wird. Alternativ

dazu konnen Sie iiber eine manuell eingegebene Hohe und der Briistungshdhe auch Nischen in Wénden erzeugen.
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Eigenschaften "Element’

Allgemein
O

Dffrungsmalie

Sl Breite o200 |em
= Tiefe o100 | 2om
Draufzicht Hohe Liber gezamtes Bautei

-uﬁ"[.kg-[Te]

Hiihe [2800  |®m

Briiztungzhohe [ 1 oo | =2 m

9.12 < DACHFENSTER

Das Platzieren von Dachfenster in Dachfléchen erfolgt sowohl in 2D als auch in 3D. Dabei dreht sich das Fenster
automatisch in Richtung Dachseite, wenn die Dachfliche gewechselt wird. In den 3D Ansichten werden die
Dachflachen, in denen sich das Fenster gerade befindet, transparent dargestellt und gewéhren so den Blick auf
darunter liegende Rdume und Holzkonstruktion.

Beim Einfiigen von Dachfenstern werden Auswechslungen in der Holzkonstruktion automatisch erzeugt. Die
Abmessungen der Holzer fiir die Auswechslungen sind identisch mit den Abmessungen der Sparren, einzustellen
im Dach Dialog.

Die Positionierung der Dachfenster erfolgt mit der Maus an einer variablen Position innerhalb einer Dachflache.
AnschlieBend kann iiber den Eigenschaften Dialog des Dachfensters die ermittelte Position bezogen auf

Briistungs- oder Durchgangshohe numerisch eingestellt werden.
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Dachfenster

4:? | Allgemein

Dffrungsmalie

| Atgemein | | g | 1,0000

| S Hihe (1o | em
Hffrung () Position variabel ;
%) Briistungshihe |_-|»2':":":I [=/ m
= ) Durchgangzhihe |_—. m
Chatgsrent Dachfenster
Auzwahl DFEM30 -
Laibung
S eitenauswahl ILlnks v

) Senkrecht zur Dachneigung
winkel abweichend von Dachsenkrechter

i & -

3D

Bei den Werten fiir Briistungs- und Durchgangshdhe wird der das Fenster umgebende Abzugskorper verwendet,
d.h. der unsichtbare Kérper, der die Offnung im Dach und in der Dachverkleidung bestimmt. Die folgende Skizze

zeigt, auf welche Positionen, gemessen von Oberkante Rohdecke, sich die Werte beziehen.

Seite 297



Plugin Bauteile
Solarelemente

Zusitzlich kann die Laibung fiir jede Seite des Fensters abweichend von der Standardeinstellung senkrecht zur
Dachneigung eingestellt werden. Die Werte fiir die Laibung &ndern ebenfalls den Abzugskorper und die
Dachauskleidung und zwar von der inneren Seite des 3D Dachfenster Objektes an.

9.13 ¢ SOLARELEMENTE

Solarelemente platzieren Sie in oder auf Diachern

Katalog der Bauelemente.

iiber die Schaltflache oder direkt per Drag and Drop aus dem

- =Y

9] 20

A bl

Solamodule

g

Solarollektoren

Solarelemente verhalten Sie &hnlich wie Dachfenster, haben dariiber hinaus aber die Einstellmdglichkeit im

Dialog der Auf- oder Indach-Montage. Bei der

Indach-Montage erzeugen Solarelemente Offnungen in der

Dacheindeckung, nicht jedoch in der Dachauskleidung.

Solar J | = @
Allgemein 3

Abmessungen X
Breite 1,294 £ m o
Hahe 164 $m
. -

Draufsicht Tiefe 0,105 s m -
Solarelement
Auswahl [E % 164x139.cy0 .]
Posttion
Lage lMdadﬂ-Momage - ]
Versatz 0,00 2 m
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Hinweis: Solarelemente lassen sich mit der normalen Eingabe nur auf Dachfldchen positionieren. Wenn Sie beim
Drag and Drop aus dem Katalog die STRG-Taste gedriickt halten, verhalten sie sich stattdessen wie normale 3D

Objekte und konnen beliebig verwendet werden.

9.14 fl SCHORNSTEINE

Grundsitzlich geht die Software davon aus, dass Schornsteine in dem Geschoss beginnen, in dem sie eingegeben
wurden und sich {iber alle dariiber liegenden Geschosse und das Dach erstrecken. Beim Kopieren von Geschossen
wird daher kein neuer Schornstein erzeugt, sondern der im Quellgeschoss existierende um die zusitzliche
Geschosshohe verldngert. Dabei bleibt der Schornstein zwar als ein Objekt handhabbar, teilt sich jedoch intern in
Teilstiicke pro Geschoss und das Teilstiick oberhalb der Dacheindeckung auf, um die Teilstiicke mit

unterschiedlichen Visualisierungsmaterialien oder Texturen versehen zu kdnnen.

x|
B . | Schornstein
Abmezsungen - — 20 Darstellung X
| Schomstein Breite U,E_U = m Linientyp |: Ve |
Tiefe E0 2 m &
— Symbol anzeigen
Drehung | 0.oa 2 U I:l
o ?
Hohe (3 iberFist | 0,00 2 m Material
O fest ——— Aussen
sl 2 m
E— ! Standardmauenserk < B -
Aufbau
= Irnen
Anzahl Ziigs < = Standardmauenserk, = = -
Lange/Breite 020 2 m
Geschoss wahlen
Mit Luftung
3D

Die Optionen zur Hohe legen entweder eine absolute Hohe ausgehend vom Geschoss, in dem sich der
Schornstein befindet fest oder eine relative Hohe {iber dem hochsten First des Daches, das sich im aktuellen
Gebédude befindet. Hat das Dach mehrere Firste und der hdchste davon soll nicht die Hohe des Schornsteins
bestimmen, miissen Sie mit einer festen Hohe arbeiten.

Im Bereich Aufbau kénnen Sie die Anzahl und die Abmessungen der Ziige sowie optional eine Liiftung
einstellen. Dabei ist zu beachten, dass sich absoluten Abmessungen des Schornsteins zu der Anzahl und Lénge
der Ziige passt.

Die 2D Darstellung des Schornsteins in 2D Draufsichten hangt standardméBig von der Form seines 3D Modells
ab. Davon abweichende Darstellungen koénnen iiber 2D Symbole aus dem Katalog zugewiesen werden. Die

Darstellung der Symboldatei wird automatisch auf die absoluten Abmessungen des Schornsteins skaliert.

9.15 = UNTER-/ UBERZUGE

Unter- und Uberziige verhalten sich bei der Eingabe wie Winde, d.h. sie verschneiden sich miteinander bei der
Eingabe, die polygonal oder einzeln iiber zwei Punkte erfolgen kann.
Unterziige platzieren sich automatisch unterhalb der Geschossdecke, Uberziige auf der Rohdecke, wobei sie auch

den FulBboden des Raumes dndern.
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Auch die Eigenschaften dhneln denen von Wénden, sodass Sie die Optionen erforderlichenfalls in den Kapiteln

dort nachlesen konnen.

Unterzug

' Allgemein
Abmessungen

Allgermnein Linge

Schichtaufbau Hihe IESDD =m Linigntyp

20-Darstellung
Seiten

Ll
=

L]
2

v|

& Dicke W . Seite | rechte Flache

’ auf alle Seiten ubertragen ]

b aterial
Flache : oben W |
Standardmavenmetk  + © =

3D

9.16 < FUNDAMENTE

Als neue Bauteil Typen wurden Fundamente erginzt, in den Ausfihrungen Einzelfundamente,

Streifenfundamente und Bodenplatte.

Die Dialoge und Eigenschaften dhneln denen von Unter- / Uberziigen bzw. von Deckenplatten.

Fir Fundamente gibt es zwei Sichtbarkeiten, getrennt nach Streifenfundament und Fundament (inkl.

Bodenplatte).

Sichtbarkeiten

7
A

Sichtbare
Kategorien

Sichtbare Folien

Sichtbare Kategorien

Sichtbare Kategarien und Ohjekttypen

#-f] 2D-Grafikelemente
3D-Objekte
Hifselemente

i [] Bemalungen

=-[M] Konstruktionselemente
-] Wande

-] Decken

-] Fultbéden

-] Stitzen

-[+] Fundamente
-] Schomsteine
-] Aussparungen
-] Schitze

-] Unter-Uberziige

Strefenfundament

-[_] Raumbegrenzungen
= [l & ishauelements

LX)
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Streifen- und Einzelfundamente verschneiden sich miteinander, dhnlich wie Winde, um ggf. eine geschlossene

Kontur zu bilden und sich nicht zu {iberlappen. Das gilt nicht fiir Bodenplatten, die in diesem Punkt eigenstéindig
sind.

Fundamente tauchen als Elemente in der Massenauswertung auf.

|=] Massenermittlung &
i Element-fuswahl «

= Gebaude 1
- Erdgeschoss
.. Raume
.. Wande
.. TUNEN
.. Stitzen
.. Fensterkkonstruktionen
... Fenster
.. Decken
.. Schomsteine
... Dacher
.. Dacher
¥ Strefenfundament

i FUndament 1
Fundament 2
Fundament 3
i... Fundament 4
= Fundamente

i... Bodenplatte 1

Fundamente werden auch in der neuen Geldnde Auswertung beriicksichtigt.
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[[] Gelandeképer ausblenden
selektiertes Element
Aushub EE R

Wolumen Abzugskorper [a2.m m?

Gesamtaushub ﬁiﬁi’ m

Eigenschaften Dialog eines Streifenfundamentes

Streifenfundament
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10 EPLUGIN DACHKONSTRUKTION

10.1 B® Dicuer

10.1.1 Eingabe von Diichern

Fiir die Eingabe von Déchern stehen drei Arten zur Verfligung.
|:-I Eingabe iiber Rechteck

Eﬂ Eingabe iiber freies Polygon: die Eingabe erfolgt polygonal und wird mit ENTER oder das Kontextmenti
»Eingabe abschliefen < Enter> beendet. Dadurch wird das Polygon automatisch geschlossen, d.h. der letzte
Punkt mit dem ersten verbunden. Jeder Polygonpunkt definiert bei der Eingabe eine Dachseite wobei Punkte, die
auf einer Linie liegen, zusammengefasst werden.

#=i Fingabe iiber Polygonerkennung: die Eingabe erfolgt, indem Sie die Maus iiber den Grundriss fiihren, iiber
dem ein Dach erzeugt werden soll. Die Aussenkontur des Grundrisses wird automatisch erkannt und rot markiert.
Ein linker Mausklick schlie3t die Eingabe ab.

Wenn die Eingabe der Dachkontur auf eine der drei Arten abgeschlossen ist, 6ffnet sich der Dialog

Dachkonstruktion.

10.1.2 Der Dialog Dachkonstruktion

Der Dialog gliedert sich in eine Baumansicht Allgemein und Dachaufbau, unter dem Sie Einstellungen fiir die
einzelnen Dachseiten vornehmen. Anderungen unter dem Punkt Allgemein beziehen sich auf das gesamte Dach.
Daneben erhalten Sie zu jedem Punkt die Eigenschaften und rechts optional die 3D Vorschau, die im Dachdialog
besondere Eigenschaften besitzt. Dachseiten konnen sowohl {iber den Baum als auch iiber einen Mausklick in der
3D Vorschau selektiert werden, dabei wird der Eintrag im Baum blau hinterlegt und die Dacheindeckung der

aktiven Seite in der Vorschau transparent dargestellt.

Seite 303



Plugin Dachkonstruktion
Décher

lgemein |[§ﬁghsejte 7

- M aterialien

- Eindeckung . '
. Prafilk b
Holzkonstruktion 5 ‘ Wi ‘
-~ Holzabmessungen
- Sparen Allgemein

- Traufdetails
Ortgangdetails

(= Dachaufbau o
= Dachseite 1 Neigurg g s

- Drempel Hihe L 000 | O G
e Dol FUE) | Gbotang  [05000 | ) m
Drempel
- Drempel [Fulpfette] [ Mehrfachkopie ]

(= Dachseite 3

- Drempel
- Drempel [FuRpfatte]

= Dachseite 4

- Drempel
- Drempel [Fulpfette]

= Dachseite 5

- Drempel
Drempel (Fulphette]

= Dachseite &

- Drempel
Drempel [FuBpfette]

w e T le

Dachfldche :

Drempel

- Drempel [FuRpfette]
(= Dachseite 8
- Drempel

- Drempel [FuRpfatte]

3D

Die griinen Flachen unterhalb des Daches sind schematische Darstellungen der Winde, iiber die die Kontur
eingegeben wurde. Sie dienen insbesondere der Selektion von ,,Dachseiten” an denen sich wegen des Profiltyps,
z.B. Giebel, keine Dachseite mehr befindet. Die Selektion einer Dachseite in der 3D Vorschau erfolgt also sowohl
iiber einen Mausklick auf die Seite selbst als auch iiber einen Mausklick auf die darunter liegende schematische

Konturseite.
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10.1.2.1 Allgemein

Der Dachdialog offnet sich immer mit der Seite Allgemein. Hier kénnen Sie das gesamte Dach in der Hohe
verschieben, um nicht jede einzelne Dachseite bearbeiten zu miissen. Geben Sie hier den Wert bezogen auf
Unterkante Sparren ein und verschieben Sie das Dach {iber die Schaltfliche ,,Ausfithren®.

Die Optionen ,,Anzeige in Vorschau“ &ndern die Darstellung des Daches und haben Einfluss auf die
Berechnungsgeschwindigkeit bei Déichern mit sehr vielen Dachseiten. Jede Anderung im Dialog
Dachkonstruktion fiihrt zu einer vollstindigen Neuberechnung des gesamten Daches und seiner 3D Vorschau.
Wenn Sie bei der Darstellung auf bestimmte Details wie First, Kehlbleche, Dachrinnen und Gesimskédsten
verzichten, verkiirzt sich die dafiir erforderliche Zeit. Die Option schematische Darstellung ist automatisch beim

Offnen des Dialogs aktiv, wenn Sie ein Dach mit mehr als 10 Dachseiten eingegeben haben.

Allgemein
Dach in Hohe verzchieben um 0,0000 = m
[ Holzlizte Auzfiihren

Anzeige in Worzchau

] iSchematische Darsteliung
Dacheindeckung
Gesimzkasten
D achkonstruktion

Der Dialog Holzliste bietet ihnen jederzeit einen Uberblick iiber Anzahl, Abmessungen, Lingen und Massen der

Hoélzer der aktuellen Dachkonstruktion. Eine Ausgabe der Holzliste in verschiedenen Formaten wie PDF, RTF

oder Excel erfolgt aber {iber das Menii Ausgabe — Listen - Holzliste unabhéngig vom Dialog.

Poz  Bezeichnung Anzahl Breitef. .. Dickel..  Langem] L-Gesamifm] = Oberflachem?]  “olumen[m3]
% Fubpfette 4 12 22 95 304 26.32 104
2 Mittelpfette 4 22 28 5.26 21.04 2153 1.296
3 Fubpfette 2 12 22 1.5 3 2,18 0073
4 Firstpfette 1 12 22 1.7 17 1.21 0,045
A Fulbpfette 1 12 22 2.6 26 1.82 0,089
g Gratzsparren 4 12 24 9,58 38,32 27.83 1.104
7 k.ehlzparren 1 12 24 3.67 367 27 0106
a Kehlzsparren 1 12 205 362 3E2 24 0,083
| Gratsparren 2 12 24 3.57 714 b.26 0,206
10 Sparren 10 f 16 1.1 | h.A6 0142
1 Sparren 10 a 16 213 21.3 105 0273
12 Sparren a a 16 316 25.28 12,34 0324
13 Sparren a f 16 419 3352 16.29 0429
14 Sparren E a 16 522 n.32 1518 0.40m
15 Sparren B g 16 .24 37.44 18,14 048
16 Sparren B f 16 7.27 43 62 211 0558
17 Sparren E a 16 4,93 29,88 145 0,283
18 Sparren 2 a 16 2 4 1.97 0.051
19 Sparren 4 a 16 1.04 4,16 21 0,053
20 Sparren 2 a 16 1.92 384 1.89 0,043
| Sparren 1 a 16 284 284 1.39 0,036
GESAMT 36779 212,18 TALTS
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Fiir jeden Bestandteil eines Daches wiéhlen Sie hier das gewiinschte Baumaterial und passen es ihren

Erfordernissen hinsichtlich 2D, 3D Darstellung und der erforderlichen Texturkoordinaten an. Weitere

Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt ,,Einstellungen und Auswirkungen von Baumaterialien®.

Dachkonstruktion

= Allgemein Materialien
g 4 ien
Eindeckung M aterislien
Holzkonstruktion
Holzabmessungen Erigeadng:
Sparren - :
Traufdetails Fistseine
Ortgangdetails Ortgangsteine:
(= Dachautbau
= Dachseite 1 Eehlinne:
Drempel
Diempel [Fubpfette] Dachrinnen:
= D achzeite 2
Dirempel Gegimngse:
Drempel [Fulpfette]
= Dachseite 3 Ausbau:
Diempel
Drempel [Fulpfette] Dachschalung
& Dacglel-‘t-;; Sparren/Zangen:
Drempel [Fulplette] ;
= Dachseite 5 R
Drempel Mittelpfetten
Drempel [Fulpfette]
= Dachseite B Firstpetten:
Drempel
Diempel [Fubpfette]
= Dachzeite 7
Drempel
Drempel [FuBpfette]
= Dachseite B
Diempel
Drempel [Fulpfette]

Frankfurter Pfanne
Frankfurter Panne
Frarkfurter Panne
Zinkblech
Zinkblech
Prafilschalung Weil
Parenbeton Planbaupl
MH 510
NH S 10
NH S 10
MNH S 10

MH S 10

=)
Textuimalie -
Breite: 1000 | =
Hihe:

Varhiltnis beibehalten

Testur-Rotation / Yerschisbung

U-Verschiebuna: 0,000
Whferzchiebung: 0.000

Ratation: ooo | =0

3D

1.000 | =

10.1.2.3 Eindeckung

Hier stellen Sie die Abmessungen der Eindeckung und der ihr zugeordneten Elemente ein. Die beiden

Eigenschaften fiir den Ziegeliiberstand haben in der Planung und Visualisierung keiner Auswirkungen sondern

stehen nur fiir die Fldchen- und Massenermittlung zur Verfiigung.
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= Allgemein
Materialien
Eindsckung
Holzkonstmuktion
Holzabmessungen
Sparren
Trauldetails
Ortgangdetals
= Dachautbau
= Dachssite 1
Drempel
Drempe! (Fulipfette]
= Dachssite 2
Drempel
Drempe! (Fulipfette]
= Dachssite 3
Drempel
Drempe! (Fulipfette]
= Dachssite 4
Drempel
Drempe! (Fulipfette]
= Dachssite 5
Drempel
Drempe! (Fulipfette]
= Dachssite 6
Drempel
Drempe! (Fulipfette]
= Dachssite 7
Drempel
Drempe! (Fulipfette]
= Dachssite §
Drempel
Drempe (Fulipfette]

Eindeckung

Einstellungen

Dicke de: Eindeckung

Zieneliberstand
Dachrinng [rur

Ortgang:

Mit Dachrinnen

Durchmesser,

Wertikaletfersatz:

Mit Ortgangsteinen

Bireite:
Hohe:

Mit Firststeinen
Durchmesser

Hit Kehlblechen

Ausschnittbreite:

Wertiefung:

Kehlblechdicke:

Massenemittiungl:

0120 |&m

i

2
NI

3

Plugin Dachkonstruktion
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Mit Firststeinen

Mit Ortgangsteinen

V4 y
Mit Kehlblechen

3D

10.1.2.4 Holzkonstruktion

Die Verwendung und Positionierung der verschiedenen Holzer fiir das gesamte Dach definieren die Einstellungen

der Holzkonstruktion.

Definieren Sie, welche Pfetten in der Dachkonstruktion verwendet werden sollen. Zusétzlich kann die Lage der

Mittelpfette, die Lage und die Bauart der Kehlbalken und der Sparrenabstand bestimmt werden.

Ffetten

mit Fubpfette
mit Mittelpfette
mit Firstpfette

Hahe LE:

Zangen / Kehlbalken
mit Zangen /K.ehlbalken

O links ) mitkig ) rechts
Haohe bei Oberkante Holz

Ahztande

max. Sparrenabstand:

) beitseitig

Ak

Ak
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Plugin Dachkonstruktion

Dicher

Auf der Seite ,,Holzabmessungen“ kann die Dimension der einzelnen Holzer des Dachstuhls eingestellt werden.

Die Tiefe der Klaue bzw. Kerve am Schnittpunkt Sparren/Pfette ist im rechten Winkel zur Dachneigung

gemessen.

Huolzabmeszzungen

B auteil

Sparren, Schiftzparnen
¥.ehlbalken, Zangen
Fulipfetten
kittelpfetten
Firstpfetten

Grat- und K.ehlzparren

F.ehlbahlen

Sparren / Pletten

Tiefe der Auszklauung

10.1.2.6 Sparren

Ak

Ak

Ak

Ak

Ak

Ak

Ak

s
=N
=
]

01600
01600
0.2200
0,2800
0.2200
0.2400
0.0600

0.0250

Ak

Ak

Ak

Ak

Ak

Ak

Ak

L]

In dieser Ansicht kann die Ausbildung des Sparrenkopfes mit Hilfe verschiedener Parameter bestimmt werden.
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10.1.2.7 Traufdetails

Hier stehen Gesimskdsten in drei verschiedenen Formen zur Verfiigung.
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10.1.2.8 Ortgangdetails

Hier kann die Sichtbarkeit und Ausbildung der Pfettenkdpfe ausgewdhlt werden. Es stehen im Moment drei

verschiedene Typen zur Auswahl.
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Ortgangdetails

~ Sichtbare Plettenkopfe

% zichtbar wenn Uberstand >

£ immer sichtbar

~ Sichtbare Pfettenkopfe

T

Abhstand Sparren zur Wand: 0.0 M

Ahbstand Sparren Orkganglinie; 0.0 . cm
~ Zuzchnitt

o

7

10.1.3 Dachaufbau

10.1.3.1 Dachseite 1

Dicher

In dieser Ansicht kann das Profil einer einzelnen Dachfliche berechnet werden, unter Beriicksichtigung der

Parameter Neigung, Hohe und Dachiiberstand. Uber den Profiltyp bestimmen Sie, um welche Art von Dachseite

es sich handeln soll.

Dachseite 1

Prafiltyp “ "wdalm -
-~ Allgemein
Diachtlache : Iunten j
Meigung I 45,00 £
Hahke I 0.0 = om
[berstand I 50,0 £ om

tehrfachkopie |
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Uber die Schaltfliche ,,Mehrfachkopie* erhalten Sie einen Dialog ,,Dachseite mehrfach kopieren®, in dem die

Dachseite, in der Sie sich augenblicklich befinden, rot dargestellt ist. Sie konnen mit einem oder mehreren

Mausklicks auswéhlen, auf welche Dachseiten Sie die Eigenschaften der Ausgangsdachseite {ibertragen wollen.

Diese Dachseiten werden dann griin angezeigt. Sie kdnnen eine Auswahl aufheben, wenn Sie ein zweites Mal in

die Dachfldche klicken.

Dachseite mehrfach kopieren

x|
X

(bemehmen
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10.1.3.2 Dachseite 1/Drempel

Auf der Seite ,,Drempel“ konnen Sie die Parameter des DachfuBBpunktes unter architektonischen Gesichtspunkten
festlegen. Unter ,,Hohe aus Dach iibernehmen* konnen Sie andere bereits im Dach bestehende Hohen fiir diese
Dachseite nutzen. Dies ist vor allen Dingen dann von Belang, wenn es sich um unterschiedlich geneigte

Dachfliachen handelt, um zu erreichen, dass der Traufpunkt bzw. die Firstlinie durchlauft.

S e R

~ Traufe

Highe [ht]:

Hohe aus Dach Lbernehmen:

~Dirempel 3.3 [First]

Hishe [hal I E
Hohe bei Uk.-Sparren [he): I 27.a7 £ om
Konstruktionsdicke [k]: W £ om
-~ Fniestock
Abztand [a): I 40,0 I
Hihe [hk]: I 53,23 £/ cm

L]
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10.1.3.3 Dachseite 1/Drempel (FuBpfette)

Hier konnen Sie die Parameter des Dachfullpunktes unter konstruktiven Gesichtspunkten festgelegen. Die
Fullpfette kann genau in ihrer Hohe eingestellt werden, um z. B. das SchichtmaBl des Mauerwerks einzuhalten.
Zusitzlich kann sie mit einem genauen Abstand von auflen verlegt werden, um eine verniinftige statische
Ablastung herzustellen. Das rechtwinklige Aufholz wird hierbei von Oberkante/Auenkante/Fullpfette bis

Oberkante/Sparren im rechten Winkel zur Dachneigung gemessen.

| Drempel (FuBpfette)

-~ anabler Wert
& Traufhihe " Ahstand
" Autholz " Auflagehiohe
:-MaE.e
Auflagehihe [k EElC
Breite [bB]: IT % cm
Dicke (d]: [22z0 2 em
Rechbwinkliges Aufhalz [r]: IF . cm
Abztand [a): W £/ cm

10.2 = 7 GAUBEN

Thnen stehen sieben verschiedene Gaubenarten zur Verfiigung.
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I& stehende Gaube

Schleppgaube
Walmgaube
Spitzgaube
Trapezgaube

Rundgaube

DB p > @

Fledermausgaube

1 | .ol
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Bei der Eingabe hingt die Gaube mit der linken vorderen Auflenecke an der Maus und kann in der gewiinschten

Dachfliche abgesetzt werden. AnschlieBend erscheint der Gaubendialog, in dem die Detaileinstellungen

vorgenommen werden kdnnen.

10.2.1 B 7 Stehende Gaube

Es gibt auch hier wie im Dachdialog eine Baumansicht, unter der die verschiedenen Eigenschaften zu finden sind.

- Materialien

- Eindeckung

- Holzkongtruktion
- Holzabmezzungen
- Sparen

- Traufdetails

- Ortgangdetails

- Gauberwande
- Frontgeite

- Linkz

----- Rechts

Allgemeines

-~ tllaemein

Gauben Standards: stehende Gaube ___

Breite : W %
Langzabztand : IW ¥
Abstand zur Dachseite : IW 2
[T Ereite oben W -

cm

cm

cm

cm

~ % []])

Ergénzend zum Dach kommen allerdings unter ,,Allgemeines* die Gaubenwénde hinzu. Hier kann voreingestellt

werden, ob an der jeweiligen Seite eine Wand erzeugt werden soll oder nicht und falls ja, kann fiir jede einzelne

Wand der iibliche Wanddialog aufgerufen werden.
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- Allgemeines

~ Frontwand

| Gauben Standards: stehende Gaube I

p E[ZELgEn

Eigenschaften ...
Lastabtragung

rwiand steht auf der Decke
(erwiand steht auf D achkonstruktion

Plugin Dachkonstruktion
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B Meuess Projektl

-7 #% Gebdude 1

: E||7,\, Erdgescha
|| Grundr
[ | Umgebung
- Anzichten

X R

~ linke Wand
! ¥ erzeugen Eigenzchaften ... |
- Links
----- Rechts
~ rechte W and
il E[ZeUgen Eigenschaften ... |
~ Bllgemein ~Wandseiten X
Allgemein Tup I.-’-\ul‘.-enwand = Auswahl IAussenseite = &
% I aterial Standardmauenwerk |v| i | 2
Schichtaufbou IR Wandbekleidung [10 s cm
Lange I 500.0 = om 3
- |
Dicke 65 &) Linientyp |
Hihe I 2800 *! om auf alle Wandseiten Libertragen |
| === ~ Deckenauflager ~ Offrungslaibungen
I won'wandschichten Libemehmen
T [150 s om Linientyp |
3D

In der ,,Frontseite* der stehenden Gaube kann zusétzlich ausgewihlt werden, ob die Gaube abgewalmt werden

soll.

Gauben Standards: stehende Gaube

=1-aAllg

emeings @t@ﬂtsene
- M aterialien -
- Eindeckung : )
Prafilt -

- Holzkangtruk tiorn i R EL=
- Holzabmessungen ; -
- Sparren -~ Allgemein “ Wwialm =
~ Trautdetails _ Dachilache ; |unten =]
- Ortgangdetailz
=Gty Meigung a0.00 e Nt

Hihe I oo + ! Em

Dberstand I 200 % ©m

t ehrfachkopie |

Auf der Seite ,,Links* bzw. ,,Rechts” finden Sie die iiblichen Dachseiteneinstellungen und kdnnen einen der

zulédssigen Profiltypen wihlen.
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Gauben Standards: stehende Gaube

L_—_l..

Alloemeines

- Materialien
- Eindeckung
- Holzkonstuktion
- Holzabmessungen
- Sparen
- Traufdetails
- Ortgangdetailz
- Gaubenwande
Frontzeite

Rechts

10.2.2 Schleppdachgaube

'Links

Frofillyp A W alm -

~ llgernein ﬂ Manzarde
[rachtlache : Iunten ;I
Meigung I 45,00 £ "
Hiohe I 50.0 = om
[berstand I 50,0 % cm

Mehrfachkopie |

Die Schleppdachgaube verfiigt gegeniiber der stehenden Gaube iiber keine Besonderheiten.

1023 & Walmgaube

Fir die Frontseite einer Walmdachgaube kann neben der Mansarde alternativ ,Kriippelwalm mit Loch®

ausgewdhlt werden.

Gauben Standards: Walmgaube

= Allgemeines

- M aterialien
- Eindeckung
- Holzkonstruktion
- Holzabmessungen

- Sparren
- Traufdetails
- Ortgangdetails
- Gaubenwande
B Frontzeite
Lirks
Rechts

Frontseite
Frofilbyp
-~ Bllgemein
Drachflag B
A Kriippehsalm mit Loch
MHeigung
. ﬂ Manzarde —
Hihe -
Uberstand 20,0 £ om
tehfachlopie |
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10.2.4 ** Spitzgaube

Bei einer Spitzgaube konnen Sie die Neigung in der Ansicht ,,Gaubenfliigel* einstellen.

Gauben Standards: Spitzgaube

El..

Spitzgaube
- Materialien

- Eindeckung

- Holzkonzstruktion

- Holzabmeszungen

- Sparen

- Traufdetailz

- Ortgangdetailz

- Gaubenwande

Frontzeite

Gaubenflugel

10.25 & 1, rapezgaube

| Gaubenfliigel

Plugin Dachkonstruktion

Anbauzeiten

Meigung linkz:

Meigung rechts:

I 45,00
I 45,00

L1

1]

Gauben

Unter den allgemeinen Einstellungen der Trapezgaube kann gegeniiber den anderen Gauben zusitzlich eine

,.Breite oben‘ eingestellt werden. Hiermit ist die Breite des Gaubendaches an der Schnittlinie mit dem Hauptdach

gemeint. Man kann also z.B. einstellen, dass sich das Gaubendach nach oben hin verjiingen soll.

- Matenalien

- Eindeckung

- Holzkonstruktion
- Holzabmeszungen
- Sparren

- Traufdetailz

- Ortgangdetails

- Qauberwande

Frontzeite
Gaubenflugel

' Trapezgaube

-~ Allgemein

Breite ;

| ahgzabstand :

v

Ahstand zur Dachseite ;

L]

L]

crm

crm

crm

crm
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10.2.6 & Rundgaube

Plugin Dachkonstruktion

Gauben

Uber die Breite der Gaube, den seitlichen Uberstand und den Stich ldsst sich eine individuelle Rundung des

Gaubendaches erreichen.

Gauben Standards: Rundgaube

=] Aundgaube
- b aterialien

- Eindeckung

- Holzkonztuktion

- Holzabmeszungen

- Sparen

- Traufdetailz

- Ortgangdetailz

- Gaubenwande

- Frontseite

3 aubenflligel

102.7 & Fledermausgaube

| Gaubenfligel

B
e

o

~ Rundung

I 2400 . cm
I 20.0 . cm
I 1000 . cm

Traufhohe [Th]
Traufuiberstand (1]
Stich [S]

Die Fliigel der Fledermausgaube lassen sich iiber die Eingabe der Breite verandern.
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Plugin Dachkonstruktion
2D-Darstellung von Déchern

Gauben Standards: Fledermausgaube

[=]- Fledermauzgaube

- M aterialien

- Eindeckung

- Holzkonstruk.tion
- Holzabmeszungen
- Sparren

- Traufdetailz

- Ortgangdetailz

- Qaubenwande

- Frontseite

G aubenfliigs

' Gaubenfliigel

Fledermausflligel

Breite : I 1200 . cm

.........................................

10.3 2D-DARSTELLUNG VON DACHERN

Ohne Zusatzoptionen ergibt sich die 2D Darstellung von Déchern aus der Kontur des Daches selbst. In manchen

Fillen reicht diese Art der Darstellung aber nicht aus. Die erforderlichen Optionen, um die Darstellung eines

Daches anzupassen, sind Bestandteil der 2D Ansicht und deshalb auf der Seite ,Erweitert” des

Eigenschaftendialoges der Ansicht selbst untergebracht, den Sie liber das Kontextmenii der rechten Maustasten in

einer 2D Ansicht erhalten.
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Plugin Dachkonstruktion
2D-Darstellung von Déchern

2D-Ansicht

Allgemein

&

Erweitert
Tt
)

Sichtbare
Kategorien

L

Fi

Sichtbare
Falien

Dach | Treppe

Dachflachen

Imrandung

Fiillung

Spezielle Darstellungen
mit Linien-Schraffur in

Linientyp
Linienabstand

Dach im Grundriss geschnitten darstellen

Schnitthche

[] Dachkanten aberhalb der Schnitthdhe darst.

Linientyp

Linientyp

Fiillung
[] Hahenlinien darstellen

Dachneigung

| 1.50 g m

Hche 1

Linientyp 1 | ———————— |

Hahe 2 [2.00 ® m

Linientyp 2 | ———————— |
=

In diesem Teil des Dialoges finden Sie im Wesentlichen Optionen fiir folgende Darstellungen:

e  Gefiillte Darstellung eines Daches

e Darstellung mit Linienschraffur

e Geschnittene Darstellung, d.h. es werden nur die Teile einer Dachflache bis zu einer einstellbaren Hohe

gezeichnet

e  Hohenlinien darstellen

Alle Optionen haben nur Auswirkungen auf die aktuelle 2D-Ansicht.
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Plugin Dachkonstruktion

N3
£
8. Raum 1 Raum 2
=z
E:
&
g E
=
E]
E
1= =
B . B
~ =
Raum 2 Raum 4
Raumg
A
n ERT|

2D-Ansicht [
o — Erweitert
Dech | Treppe | X
Allgemein Dachflachen
Umrandung i
: Fiillung <
Erweitert 2
Spezielle Darstellungen 3
T G ety : )
y [#] mit Linien-Schraffur in Dachneigung
Sichtbare Linientyp
Kategorien
’ Linienabstand 0.20 ' m
[ [#] Dach im Grundriss geschnitten darstellen
Sichtbare Schnitthdhe 150 2 m
giten [F] Da cberhalb der Schnitthéhe darst.
Linientyp
mit rstellung unter den Dachflachen
Linientyp
Fillung

[T] Héhenlinien darstellen

Héhe 1 =
Linientyp 1 I
Héhe 2 &

Linientyp 2 I

Detaillierte Sichtbarkeiten von Déchern

10.4 DETAILLIERTE SICHTBARKEITEN VON DACHERN

Fiir alle Ansichten kann man tiber die erweiterten Sichtbarkeiten Teile des Daches unsichtbar schalten, um z.B.

die Eindeckung auszublenden und die Holzkonstruktion darzustellen.
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Plugin Dachkonstruktion

Detaillierte Sichtbarkeiten von Déchern

2D-Ansicht

Allgemein

&

Erweitert

‘e Kategorien

Sichtbare Kategoren und Objeldtypen

T
WS
Sichtbare
Kategorien

L

Fi

Sichtbare
Falien

20-Grafikelemente
30-Objekte
Hifzelemerte
Bemalungen
Konstruktionselemerte
Ausbauelemente
EI Dachkonstruktionen

--[¥] Dachfenster

-[¥] Solarelemente

=[] Dach

|:| Eindechkung
Holzkonstruldion

L.[¥] Details

-[¥] Gauben

+-[#] Gelande
+-[¥] Beschriftungen
-/ Tiir- und Fensterkonstn kdion

L

Die Darstellung wird in 2D Ansichten aber erst aktiv, wenn man die vom Programm erzeugte Ersatzdarstellung,

also das was standardmiBig gezeichnet wird, deaktiviert. Das geschieht auf der Seite , Erweitert“ in den

Eigenschaften einer 2D Ansicht iiber die Option ,,Ersatzdarstellung verwenden* bzw. ohne diese Option.
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Plugin Dachkonstruktion
Detaillierte Sichtbarkeiten von Dachern

2D-Ansicht

[ — |[Eweitert

Sichtbare
Kategorien
T!L

Fi

Sichtbare
Falien

Dach Treppe

Allgemein
Ersatzdarstellung verwenden

Imrandung I I

Fiillung

Spezielle Darstellungen
mit Linien-Schraffur in Dachneigung

Linientyp I I

Linienabstand [0.20 | @ m
Diach im Grundriss geschnitten darstellen

Schnitthdhe [1.50 | @ m
Dachkanten cberhalb der Schnitthéhe darst.

Linientyp | ———————— |
[ ] mit \Wanddarstellung unter den Dachflachen

Linientyp I

Fiillung |
Héhenlinien darstellen

Héhe 1 [1.00 | @
Linientyp 1 | ________
Héhe 2 o |®
Linientyp 2 | ________
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Detaillierte Sichtbarkeiten von Déchern
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Erweiterte Dachfunktionen
Décher verschmelzen

11 ERWEITERTE DACHFUNKTIONEN

Hinweis: das Plugln ,,Erweiterte Dachfunktionen” ist nicht allgemeiner Bestandteil der Basis Version. Die

Verfligbarkeit dieser Funktionen richtet sich nach ihrer Produktversion. Ggf. fragen Sie ihren Vertriebspartner.

11.1 DACHER VERSCHMELZEN

Beim Verschmelzen von Diachern werden einzelne Dachkonstruktionen miteinander verbunden. Das bezieht sich
sowohl auf die duflere Kontur als auch auf die Holzkonstruktion. Trotzdem bleiben die vorherigen Einzelddcher
bearbeitbar. Die einzelnen Décher geben Sie zundchst jedes fiir sich iiber die normalen Eingabemethoden ein,
z.B. zwei Sattelddcher. AnschlieBend positionieren Sie die Décher zueinander und schieben Sie ineinander.
Selektieren Sie dazu das entsprechende Dach und nutzen Sie die am linken Rand erscheinenden Funktionen zum

Verschieben und Rotieren.

*) Neues Projekt2 : 3D-Ansicht

5
Selekticn verschieken mit Referenzpunkt

ﬁ%“

Sie erhalten beispielhaft eine Situation, in der zwei einzelne Dacher ineinander liegen und sich durchdringen.

21} Neues Projekt2 : 3D-Ansicht eues Projekt2 : 2D-Ansicht = |3 =]
SN Projekt2 : 3D-Ansich o] B N Projekt2 : 2D-Ansich | =&

&

0|

#) Meues Projekt2 ; 3D-Ansicht o= =] &%
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Erweiterte Dachfunktionen
Décher verschmelzen

Zum Verschmelzen rufen Sie die entsprechende Funktion iiber die Schaltflichen des erweiterten Dach-Pluglns
auf.

r Dachform einflgen

Bad| Dacher verschmelzen

Dachabschleppung einfigen

Dachaffnung erzeugen

Dachlattung

2 am|

[

" Hallenpfetten / Koppelpfetten

1| Dach-Balken einfligen

|

Die Eingabe erwartet jetzt, dass Sie nacheinander einmal auf die zu verschmelzenden Décher klicken. In den

Ansichten wird das gerade unter der Maus befindliche, also das aktive Dach, rot markiert.

*) Neues Projekt2 : 3D-Ansicht = B Neues Projeit2 : 2D-Ansicht [=@]=]

a Al
4 Neues Projekt2 : 3D-Ansicht [ =]=]

Nach dem ersten Mausklick fithren Sie die Maus iiber das zweite der beiden Décher. Die rote Markierung wird
als Vorschau zu der bereits vorhandenen addiert.

Seite 327



Erweiterte Dachfunktionen
Décher verschmelzen

*J Neues Projekt2 : 30-Ansicht [E=Ech==T)

™ Neues Projeki2 : 2D-Ansicht

*) Meues Projekt2 ; 3D-Ansicht == =]

kY \\ \\

Mit einem weiteren Mausklick schlieen Sie den Verschmelzungsvorgang ab. Die Berechnung des resultierenden

Daches erfolgt automatisch und Sie erhalten folgendes Ergebnis.

) Neues Projekt2 : 3D-Ansicht [E=H EER =

3) Neues Projekt? : 30-Ansicht [EE=]

B Neues Projeki2 : 2D-Ansicht

Wie bereits erwihnt, bleiben die beiden Diacher als bearbeitbare Einzelbestandteile erhalten, um alle bislang

moglichen Operationen wie Verschieben, Drehen und das Andern der Kontur oder der Eigenschaften durchfiihren

zu konnen. Selektieren Sie eines der verschmolzenen Décher, sehen Sie in der Selektion keinen Unterschied zu

einem ,,normalen* Dach. Lediglich beim Aktualisieren nach einer Anderung werden die verschmolzenen Dicher

automatisch ebenfalls neu berechnet.
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Erweiterte Dachfunktionen
Dachabschleppungen und Dachoéffnungen eingeben

#) Neues Projeks2 : 3D-Ansicht [coelo@-|eE3a] | B Neues Projekt2 : 2D-Ansicht E=]E=]

i

1) Meues Projekt2 : 30-Ansicht [=r=]r=] < A

11.2 DACHABSCHLEPPUNGEN UND DACHOFFNUNGEN EINGEBEN

Dachabschleppungen sind Fléchen, die zu einer vorhandenen Dachseite ergénzt werden. Die Eingabe einer

Abschleppung erfolgt dabei in folgenden Schritten mit der Maus:

Die zu erweiternde Dachseite auswihlen

Den Anfangs- und Endpunkt der Abschleppung festlegen

Die Léinge der Abschleppung bestimmen

Ggf. anschlieBend weitere Abschleppungen erginzen oder vorhandene mit Offnungselementen in der

Form verdndern

11.2.1 Eingabe einer Dachabschleppung

Die Eingabe erfolgt direkt durch Auswahl der Funktion iiber die Schaltflichen des erweiterten Dach-Pluglns.

[ K
Oy~
<
7
£

Dachform einfigen

Décher verschmelzen

Dachabschleppung einfligen

Dachaffnung erzeugen

7 AEE =

Dachlattung

i
o
B

Hallenpfetten / Koppelpfetten

[
i

r1| Dach-Balken einfiigen
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Erweiterte Dachfunktionen
Dachabschleppungen und Dachoéffnungen eingeben

AnschlieBend fiihren Sie die Maus iiber die Dachseite, die Sie erweitern mochten. Die erkannte Dachseite wird

dabei in allen Ansichten rot hervorgehoben.

1) Neues Projekt3 : 3D-Ansicht [=o][-=-|E3a] | B Neues Projeki3 : 2D-Ansicht [SE] =

Mit einem linken Mausklick wéhlen Sie die Dachseite aus. Anschlielend setzen Sie den Anfangspunkt der neuen

Flache.
Bei der Eingabe werden Sie durch einen roten Cursor unterstiitzt. Er zeigt auch eine rote Linie als Verldngerung
auf den Eingabepunkt, der immer auf der Dachseitenlinie erfolgt, unabhingig davon, wo Sie mit der Maus

klicken. So konnen Sie z.B. als Referenz die Ecke einer vorgelagerten Stiitze nehmen, ohne zuvor eine

Hilfskonstruktion erzeugen zu miissen.

7
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Erweiterte Dachfunktionen
Dachabschleppungen und Dachoéffnungen eingeben

Als zweiten Punkt geben Sie die Breite der Abschleppung an, wobei Sie wiederum einen Cursor in Form eines
Rechtecks erhalten, um Referenzpunkte abseits der Dachseite nutzen zu kénnen. Das Rechteck bestimmt zu
diesem Zeitpunkt noch nicht die Tiefe der Flache.

AbschlieBend beenden Sie die Eingabe der Abschleppung, indem Sie die Tiefe festlegen. Auch hierbei werden
Sie durch eine Vorschau in den Ansichten unterstiitzt.

7 Meues Projekt3 : 2D-Ansicht [foe|[-El (3] | A Meues Projekt3 : 3D-Ansicht [E1=]==]

Die Eingabe endet durch die ENTER Taste oder durch die entsprechende Funktion iiber das Kontextmenii der
rechten Maustaste.
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Erweiterte Dachfunktionen
Dachabschleppungen und Dachoéffnungen eingeben

Sl

I
K

11.2.2 Dachabschleppung loschen

Dachabschleppungen lassen sich eigenstindig selektieren, wenn Sie in einer 2D Ansicht nacheinander zweimal
auf die Flache klicken. Beim ersten Mausklick wird das Dach selektiert, beim zweiten die Abschleppung selbst.
Eine selektierte Dachabschleppung 16schen Sie mit der ENTF Taste oder dem Loschen Button in der oberen
Toolbar.
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Erweiterte Dachfunktionen

Dachabschleppungen und Dachoéffnungen eingeben

11.2.3 Form einer Dachabschleppung anpassen / Offnungen in Dachflichen

Grundsitzlich konnen Sie mehrere rechteckige Dachabschleppungen nacheinander eingeben und sozusagen

addieren.

]

I

Weitere Gestaltungsmdglichkeiten erhalten Sie, wenn Sie von einer vorhandenen Dachfldche unerwiinschte Teile

durch eine oder mehrere Offnungen entfernen.

Eine Offnung koénnen Sie rechteckig oder polygonal eingeben. Die entsprechenden Werkzeuge sehen Sie nach

Auswahl der Offnungsfunktion.

..... g

EINE

b3 : 20-Ansicht

r Dachform einfigen
Dicher verschmelzen

. Dachabschleppung einfiigen

Dachaffnung erzeugen

ﬁ Dachlattung

'i'rt Hallenpfetten / Koppelpfetten

4| Dach-Balken einfigen

S B | 7

Zur Eingabe einer Offnung wihlen Sie zunichst wieder die Dachfliche, in der sie eingefiigt werden soll.
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Erweiterte Dachfunktionen
Dachabschleppungen und Dachoéffnungen eingeben

AnschlieBend geben Sie die Offnung in der gewihlten Eingabemethode ein. Dabei konnen wie Punkte der

Offnung durchaus auBerhalb der Dachfliche liegen.

1

Die Eingabe beenden Sie mit der Enter-Taste oder das Kontextmenii. Aus der Dachfliche wird dabei automatisch
die eingegebene Fliche entfernt. Zuriick bleibt zunichst in 2D die Kontur der Offnung und in 3D eine

transparente Fliche, mit der Sie die Offnung selektieren und bei Bedarf 16schen kdnnen.
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Erweiterte Dachfunktionen
Dachabschleppungen und Dachoéffnungen eingeben

Die Darstellungen der Offnungen konnen Sie iiber den Dialog Sichtbarkeiten in der jeweiligen Ansicht, zu

erreichen iliber das Kontextmenii der rechten Maustaste, ausblenden.

Sichtbarkeiten

Tt | Sichtbare Kategorien ok
LA Sichtbare Kategoren und Objeldtypen X
gtd"ttﬂfﬂ li]];_". 2DGrafikelemente - -5
*’?‘f‘e“ - 3D-Objekte F
[ @F-" Hiffselemente ?
U] @F-" Bemalungen .
£ e @f“ Konstruktionselemente §
[ Folien -V Ausbauslemente

=¥ Dachkonstruktionen |
=¥ Dachelemente

-~ Dachflachen

¥ Dacheindeckung
¥ Dachabschleppung
B

[~ Blecheindeckungen
¥ Trapezbleche

| |

- Welbleche

-V Stehfalze

I Windeinwideunnshersiche a3
ke
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11.3 HALLENDACHER / KOPPELPFETTEN

Erweiterte Dachfunktionen
Hallendéicher / Koppelpfetten

Dicher mit Pfettenlagen auf einer Binderkonstruktion werden hdufig bei Hallen verwendet. Im Dach Dialog

finden Sie die erforderlichen Einstellungen auf der Eigenschaftenseite ,,Hallenkonstruktion®, auszuwéhlen iiber

die Baumansicht im linken Teil des Dialoges.

Dachkonstruktion L=
£ Allgemein Hallenkonstruktion ok
Materialien
& Eindeckung 7] Als Hallendschkenstruktion x
Trapezblech
i Ausfithnung der Binder/Obergurte o
Stehfalz Breite: 020 m  Hehe: 080 m &
Holzkenstruktion Neigung an Oberseite 15,00 N
Holzabmessungen 2
Spoiren Achsabstande
Traufdetails
Origangdetails el e e L e el
I
& Dachaufbeu
© Dachseite 1 [ — j—
Drempel
Drempel (Fullpfette)
Profile bearbeiten
) Dachseite 2
Drempel
Drempel (FuBpfette)
Profile bearbeiten L | -
& Dachseite 3 1
Drempel
Drempel (FuBipfette) |  Achsabstand am Rand (e). 100 m
Frofile bearbeiten
Achsabstand circa innen (¢}
& Dachseite 4 g — i
Drempel
Drempel (Fufifete) |~ FePpopieton / Pieton i Neung
Profile bearbeiten [ Generelle Einstellungen setzen. |
( Auf alle Dachseiten Obertragen ]
3D

Da fiir die unter den Pfetten liegenden Binder die vorherigen Sparren verwendet werden, eignen sich fiir

Hallenkonstruktionen im Grunde ausschlieSlich Sattelddcher, weil sonst in den anderen Dachfldchen falsche

,,Binder verlaufen. Die Eingabe eines Hallendaches mit Pfettenlage erfolgt also folgendermalien:

- Eingabe eines rechteckigen Daches

- Anpassen der Dachseiten zum Erzeugen eines Satteldaches, also zwei gegeniiberliegende Seiten als
GIEBEL definieren

- Aktivieren der Hallendachkonstruktion

- Einstellen der Abmessungen der Binder und die Abstéinde zur Verteilung der Binder

- Anpassen der Pfetteneinstellungen

- Ubertragen der Einstellungen auf alle Dachseiten

- Beenden des Dialoges mit OK

11.3.1 Einstellungen der Pfetten anpassen

Uber die Schaltfliche ,,Generelle Einstellungen setzen...* 6ffnen Sie den Dialog fiir die Pfetteneinstellungen.
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Erweiterte Dachfunktionen
Hallendéicher / Koppelpfetten

-:--‘-?&
|ok|
X

Pfetten in Neigung / Koppelpfetten

1L 10,00 1[,
I 10,00 L
1 1

Allgemeines | FPfettenabmessungen  Achs-Absténde  Koppelpfetten

[#] Pfetten erzeugen

Art der Ausfithrung : D Pietten fluchtend |+

| »

Hohenversatz zum Binder :

i
i |
D Pfetten fluchtend |

i E] zwischen Binder ~

Im oberen Teil des Dialoges sehen Sie eine interaktive Skizze, die sich je nach Einstellung anpasst und die die

mm

aktuelle Situation darstellt. Innerhalb der Skizze koénnen Sie dariiber hinaus mit der Maus und den bekannten
Tastenkombinationen wie in einer normalen 2D Ansicht in der Software zoomen und scrollen.

Am unteren Rand des Dialoges sehen Sie diverse Register, auf denen die entsprechenden Einstellungen
vorgenommen werden. Auf der Seite ,,Allgemeines” legen Sie zundchst die Art der Pfettenkonstruktion fest.

Auf der Seite ,,Achsabstéinde* veranschaulicht eine zusitzliche Skizze, auf welches MaB sich das Eingabefeld
bezieht. Dabei ist zu beachten, dass der tatsdchliche Abstand der Pfetten variabel ist und aus der gleichméafigen
Verteilung innerhalb der Fldche entsteht. Lediglich die Abstinde oben und unten sind fest einstellbar. Das ,,Circa
AchsmaB ist also das Maximum an Abstand, der sich tatsdchlich ergebende Abstand wird im Feld darunter

angezeigt.
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Erweiterte Dachfunktionen
Hallendéicher / Koppelpfetten

Pfetten in Neigung / Koppelpfetten | e s

ok

*

L 10,00 L

1 1
L 10,00 !
1 1

Allgemeines  Pfettenabmessungen | Achs-Absténde | Koppelpfetten

Unten (e1) el i E i = i e Pog2

0.30 m ¥ 3

Oben (e2) 0.20 m [__] [_._[

circa Achemall 150 n

Achsmal (g) 14815 m /

Anz. Unterteilungen: 7 ! k ! d

Nach dem Beenden des Dialoges miissen Sie die Pfetteneinstellungen ggf. noch mit der entsprechenden
Schaltflache auf alle Dachseiten iibertragen.
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Plugin Treppenplanung
Treppenarten und -eingabe

12 #PLUGIN TREPPENPLANUNG

12.1 TREPPENARTEN UND -EINGABE

Die Software bietet drei Arten von Treppen bzw. drei Arten, Treppen einzugeben.

. i gerade Treppe

. % gewendelte Treppe

. ﬁ Podesttreppe
Bei allen Treppenarten beenden Sie die Eingabe mit ENTER oder dem Kontextmenii ,,Eingabe abschlieSen
<enter>“ der rechten Maustaste. Das Beenden der Eingabe 6ffnet unmittelbar den Eigenschaften Dialog des
jeweiligen Treppentyps.
Bei den polygonal einzugebenden Arten erkennen Sie bereits am Treppen Cursor, d.h. der Darstellung der
Treppen wihrend der Eingabe, ob aus den aktuellen Abschnitten eine giiltige Treppe erzeugt werden kann. So
verschwindet z.B. das letzte Segment, wenn durch die aktuelle Mausposition keine Berechnung mehr moglich ist,

weil der Winkel des letzten Abschnitts zu spitz geworden ist.
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Geometrie
12.2 GEOMETRIE
Gerade Treppe Lﬁ
Goometris
s Belliend Treppenmalie
- Gelander - Links 4TS X
- Gelnder - Rechts Hahe = m A
- Treppenaussparung Hreate 0,575 sy
Lange 6,8055 £ m <
?
Stufenmale
Auftrittsbreite 0.3582 £ m
Anzahl Auftritte 19 s
Anzahl Steigungen %
Steigung fd = m
Steigungsverhaltnis 5302 = m
Treppenhohen
Hdhe am Antritt 0,00 =2 m
Hohe am Austritt 0 =l m
automatisch bis Fertigfulboden-
=
Gescholidecke
Ersatzdarstellungstyp: % Standard -
3D

Das Programm ermittelt automatisch iiber das Steigungsverhiltnis, innerhalb gewisser Toleranzen, ein
verniinftiges Verhiltnis von Steigung und Auftrittsbreite (Anmerkung: Steigungsverhéltnis = zwei Steigungen +
ein Auftritt; nach der Schrittmaliregel betrdgt das ideale Steigungsverhéltnis 63 cm). Wenn Sie z. B. die
Laufldnge der Treppe dndern und in ein anderes Eingabefeld wechseln, erscheint der Dialog ,,Lauflénge dndern®.

Hier haben Sie drei Optionen zur Auswahl, wie sich die Treppe anpassen soll.
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Bauart, Massiv- und Holztreppen

"
m Geometrie

o Bauart
- Gielsnder - Links - Treppenmatie

- Geldnder - Rechts Hiohe |2E=Il|:| = cm
- Treppenauzsparrung

Breite IE"?'5 =/ E
Lange IEDD,EI =/ cm

~ Stufenmalie )

Wil auflange andern Xl

Stufen  Geben Sie an. wie die &nderung erfolgen soll,

-u&LkEE

Steigun  Treppe.. iz

Steigun ™ zentisch Andem.
%" am dushitt ndern.
~ Treppet
Hihe Bl Lf
i
Hohe anm Austritt I 2800 =! ©om

o automatizch bis Fertigfulboden-
Geschofdecke

3D

Hierbei bleibt die Anzahl der Stufen konstant und die Auftrittsbreite wird gedndert. Wenn die Auftrittsbreite
verlingert wird, dndert sich die Lauflinge der Treppe. Andern Sie die Anzahl der Stufen, so &ndert sich die
Lauflinge bei gleichem Auftritt. Uber die Héhe am Antritt kénnen Sie einstellen, welche Hohe die Treppe iiber
dem FertigfuBboden des Geschosses hat. Wenn Sie den Haken ,,automatisch bis FertigfuBBboden-Geschof3decke*
herausnehmen, so kénnen Sie auch die Hohe der Treppe individuell einstellen. Hierbei verdndert sich lediglich

das Steigungsmal der Treppe.

Die Anderung der Treppen- und StufenmaBe ist insgesamt so ausgelegt, dass Sie die Treppe véllig frei nach Thren
Bediirfnissen einstellen kdnnen, ohne dass Ihnen hierbei eine Automatik im Wege steht. Sie miissen also selbst

ein Auge darauf haben, inwieweit das Steigungsverhéltnis der Schrittmafregel entspricht.

12.3 BAUART, MASSIV- UND HOLZTREPPEN

Die Bauart jeder Treppe kann sowohl wihrend der Eingabe als auch nachtréglich iiber den Eigenschaften Dialog
gedndert werden, wobei die Arten massive und Holztreppe zur Verfligung stehen.

Abhéngig von der Bauart erhalten Sie auch unterschiedliche Eingabefelder fiir Stufen, Wangen etc. und
unterschiedliche Baumaterialien.

Unter TypenmaBe stellen Sie den Stufenversatz (Unterschneidung), also das Mal} von Vorderkante oberer Stufe

zu Hinterkante der darunter liegenden Stufe, ein. Sie konnen ebenfalls die Belagdicke &ndern, die
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Gelénder

Laufplattendicke, gemeint ist die Dicke der Betonplatte unter den Stufen rechtwinklig zur Treppenneigung

gemessen.

Jede Anderung wird sofort berechnet und optional in der 3D Vorschau angezeigt.

Podesttreppe
Geometrie auart
Gt Treppentyp: | ]:19 massive Treppe
Geldnder - Links -

Gelander - Rechts

Tupenmalie
Treppenausspanming

Stufenversatz

Belagdicke

Laufplattendicke

Wangendicks

M aterialien
Handlauf

Flosten
Sprossen
Eelag

Laufplatte

Abstand (Stuten zu\l\u’ange]i 050

Looen &

Zinkblech z
Zinkblech ary
Zinkblech =B
Azul Bahia ah
Rauhputz 672l -

~ L oXx

3D

Wenn Sie unter Treppentyp ,,Holztreppe auswihlen®, dndern sich die Typenmalle. Aus der Belagdicke wird die
Stufendicke, aus der Laufplattendicke wird die Wangenbreite. Eingabefelder fiir die Wangendicke und den

Abstand der Stufen zur Wange (das sogenannte Besteck) kommen hinzu. Der Stufenversatz ist wiederum der

Abstand zwischen Vorderkante oberer Stufe und Hinterkante der darunter liegenden Stufe. Die Stufendicke ist

die Dicke der Trittstufe, die Wangenbreite ist das Breitenmal3, gemessen rechtwinklig zur Treppenneigung. Die
Wangendicke ist die Stirke der Wange und der Abstand der Stufe zur Wange gibt den Abstand von

Vorderkante/Oberkante Stufe zu Oberkante/Wange an.

12.4 GELANDER

Einheitlich in allen Treppen sind Gelinder rechts und links #nderbar. Die Anderungen beziehen sich nicht nur auf

Abmessungen der Geldnderelemente wie Handlauf, Pfosten, Sprossen und FuBléufe sondern bieten auch eine

Anzahl von vordefinierten Konturen dieser Bestandteile.
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Treppenaussparungen
Gerade Treppe X
- Geometrie Gelander - Links
- Bauart 7 :
- Podeste Allgemein X
= Gelander - Links Héhe [ Handlauf) 0.50 o
B i Héhe ( FuBlzuf) 0.25 =
- Treppenaussparung Fir =
Abstand Treppenrand ,025 m
?
Handlauf
i 0,05
Erzeugen Typ D Type ! (varisbel) |  Dreite 1l
Dicke m
Pfosten
Erzeugen Typ m Edn " Ereite 0.05
Dicke 0.05
Sprossen
E T i Breite 0.02
/] Erzeugen VP m =
i Dicke 0.02
erschiebung 0.015 m
Lbstand D12 m
Fullauf
Erzeugen Typ |:| Type 1 (varizbel) Breite 0.05 m
Dicke 0.0 m
3D

12.5 TREPPENAUSSPARUNGEN

Hier definieren Sie die Aussparungen bzw. Offnungen, die Treppen in Decken und FuBbdden dariiber liegender
Geschosse ggf. automatisch erzeugen.

Deaktivieren Sie die Option ,,Treppenaussparung automatisch®, wird keine Offnung in Decken und FuBboden
erzeugt. Sie miissen dann manuell eine Deckenaussparung eingeben. Die kann dafiir aber eine beliebige Form
und GroBe haben und behilt diese Eigenschaften auch, wenn Anderungen an einer Treppe oder an einer
Geschosshohe eine Neuberechnung der Treppe auslosen und automatisch erzeugte Aussparungen sich anpassen
wiirden.

»Kopfhohe* bestimmt die lichte Durchgangshdhe zwischen Treppe und Decke, somit also auch die Grofe der

Aussparung.

Treppenauzspanming

Treppenauszparrung autamatizch

Kapfhihe 2 m

Seite 343



Plugin Treppenplanung
Podeste zusammenfassen

12.6 PODESTE ZUSAMMENFASSEN

Bei der Eingabe von Podesttreppen entstehen automatisch einzelne Podeste an jedem Polygonpunkt. Zwischen
den Podesten bestimmt ein Mindestabstand, einzustellen iiber die Seite Podeste des Eigenschaften Dialoges der

Podesttreppen, ab wann die Software zwischen beiden Podesten Stufen erzeugt.

Podesttreppe

o Geometrie
- Bauart
5 Podestzuzammenfassung

she
- Gelander - Links mindestlange der = :
- Geldnder - Rechts Zwizchengeraden 0.5000 & m

Treppenausspanung

Im gezeigten Beispiel sehen Sie, dass der Abstand von nur 0,5 m dazu ausgereicht hat, um die Podeste mit drei
Stufen zu verbinden. Wollen Sie stattdessen nur ein Podest erhalten, erhohen Sie einfach den Mindestabstand, im

Beispiel auf 1,5 m und bei der Neuberechnung (ggf. mit
Podesten entsteht nur eines.

) werden die Stufen entfernt und aus zwei

Podesttreppe

- Geometrie
- Bauart

i - Podestzusammenfassung
i Geldnder - Links mindestiange der =
" Geldnder - Rechts Zwischengeraden 1.5000 ST

- Treppenalisspariung

L
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12.7 2D-DARSTELLUNG VON TREPPEN

Plugin Treppenplanung
2D-Darstellung von Treppen

Die verschiedenen 2D-Darstellungstypen einer Treppe werden grundsitzlich fiir jede Treppe einzeln iiber die

Eigenschaft im Dialog Treppe gewihlt.

Gerade Treppe

14

i Geometrie
Bauart
i Gelander - Links

‘- Treppenaussparung reate

Stufenmalie
Auftrittzbreite

Treppenhohen

= —

Gescholdecke

- Gelénder - Rechts Hohe 25

Héhe am Antritt o0 |&m
[ Hahe am Austritt 2.80 @

L automatisch bis FertigfuRboden-

=,

Ersatzdarstellungstyp: I

Standard H

Eine beispielhafte Ubersicht der Darstellungstypen und ihrer Auswirkungen.

Standard

unterer Teil sichtbar, o

™LX

aestrichelt

nur den unterer Teil sic

Treppos_en;larstellung mif

CUEL PR ST
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2D-Darstellung von Treppen

| — |———"]

17 » 16.4031.3 17 » 16.4031.3 17 » 16.5031.3 17 » 16.5031.3

Zusétzlich enthalten die Eigenschaften einer 2D Ansicht noch verschiedene Optionen, um die Darstellung aller
Treppen in dieser Ansicht gemeinsam beeinflussen zu kdnnen. Den Dialog erreichen Sie iiber das Kontextmenii

der rechten Maustaste und die Seite ,,Erweitert*.
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2D-Darstellung von Treppen

2D-Ansicht

Sichthare
Kategorien
T!L

Fi

Sichtbare
Falien

sichtbare Kanten

unsichtbare Kanten
Schinitt
Schnittabstand
Schnittwinkel
Lauflinie

sichtbare Lauflinie
Ffeil-Breite
Ffeil-Langes
Ffeil-Fillung
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Solaranlagen
Solaranlagen auf Dachern

13 + SOLARANLAGEN

Hinweis: die Funktionen zur Planung von ,,Solaranlagen unterscheiden sich je nach Version. Die Verfiigbarkeit
z.B. der Funktionen zur Eingabe von Flachdach-Anlagen héngt von ihrer Produktversion ab. Ggf. fragen Sie

ihren Vertriebspartner.

13.1 ¥ SOLARANLAGEN AUF DACHERN

Starten Sie zunéchst das Eingabetool.

IT i - =
lrﬁ Auf Dach frei platzieren

E Sclaranlage, Verlegeausschnitte  »

Fiithren Sie anschliefend, idealerweise in einer 3D-Ansicht, die Maus auf die Dachseite, auf der die Anlage
platziert werden soll. Sobald die Dachseite erkannt ist, werden ihre Eigenschaften wie Neigung, Kontur und
Holzkonstruktion ermittelt und sie wird transparent dargestellt. Zugleich erscheint eine Vorschau der Solaranlage
und zeigt die Verteilung und Positionierung der Module anhand der Vorgaben im Werkzeugparameter Dialog.
Die Anlage existiert zu diesem Zeitpunkt noch nicht in der Planung und kann iiber die Eigenschaften im
Werkzeugparameter Dialog konfiguriert werden. Erst ein linker Mausklick in der Planung wiirde die Anlage

erzeugen und im Projekt einfiigen.

Anzeige  Hilfe f--o9x
P Oschiconstrubtion ~ & Sclorlement = @ Aufdach
O Gauben + & Flachdach +
& Duchienster + 3 Auswertungen
Dacherund Gauben Solaranagen

Bezeichnung  [uddachaniage 1

Prfie
Veriegeart

o= e ==

[ obere Lage verikal

. Dcttakerastand -

i Prabtndcborolage 100 m
e ribersiand unreLoge m
e e f

[ Vollvelegung ] horizonale Modulausrichng

12D Neves Projeki2 20-Ar
9 e

sich
\

Arzahl horizortl 1
Anzahl vertkal

Astendborizonal [0 "

Msendvetiol 02| m
Randabsiznd umlaufend 040 | m
Moddogerschon

Mo wihien o sz

e &7 ]
o o

Leistung

Eingabe iber Positor Purk! ingeben.

Alle Anderungen im Werkzeugparameter Dialog aktualisieren sofort die Vorschau der Solaranlage.
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Sie konnen der Anlage eine eigene Bezeichnung zur spiteren Identifikation in den Auswertungen und Stiicklisten
geben und die Verteilung der Module und des Montagesystems beeinflussen.

Im Bereich Modulraster ist standardmiBig die Option ,,Vollbelegung™ aktiv, d.h. die Software versucht
automatisch, die maximale Anzahl von Modulen zu platzieren. Da das nicht immer gewiinscht ist, konnen Sie bei
deaktivierter Option stattdessen die Anzahl von Modulen in horizontaler und vertikaler Richtung festlegen. Diese
Anzahl wird nicht {iberschritten, kann aber geringer ausfallen, wenn die zur Verfligung stehende Fldche nicht
ausreicht, um die vorgegebene Menge an Modulen zu platzieren.

Die Anlage wird innerhalb eines Verlegebereiches erzeugt, der normalerweise der Dachkontur entspricht,
abziiglich eines einstellbaren Randabstandes. Das Polygon des Verlegebereiches konnen Sie bei Bedarf auch

spéter noch dndern.

Werkzeug Parameter n

Bezeichnung |.-’-".|.rh:|a|:hanlage 1 |

Profile
Werlegeart
@_ Horizontal () Kreuz
[ ] cbere Lage vertikal
max. Dachhakenabstand m
max. Profilabstand obere Lage m
max. Profiliberstand untere Lage 020 m
max Profiluberstand cbere Lage 020 m
Modulraster
Vaollbelegung [ ] horizontale Modulausrichtung
Anzahl honzontal 14
Anzahl vertikal 4
Abstand horizontal m
Abstand vertikal m
Randabstand umlaufend (0 40
Moduleigenschaften
Modul wahlen S 5v-2351 -
e -
: kit

Kalkulation

Beispiel mit individueller Festlegung des Modulrasters auf 5 x 3 Module:

Seite 349



Solaranlagen
Solaranlagen auf Dachern

_‘31;\ le-ao-® @ = 0 [@HiiELFEE e L

Detei | Geosude | 2D&Lyout  3DFunkionen  Komstukion  Gende  Beobeten  Ameige Hilfe -0 x
# Seispiclorojekte... | 7] Wande - R swten - @ Tar v M8 Treppenkonsinuktion ~ [ Dachkonsiruktion ~ & Solarelement ~| @ Aufdach + |
[P NevesProjekt.. | S Unter-/Dberzige = (] Schomstein + gf] Aussparung = O Geuben - @ Flachdach ~

T Deckenplatie - Fewie © Sk
Gebéudeassitent Konstruktionselemente

Bezeichnung  [Addachariage 1

Prfie

@ Dachienster - 7 Aumwertungen
Dicher und Gauben Solaranagen

Werkzeug Parameter

Veregea
C=TRge:==

obere Lage vertal

e Dacokersbond B
e Prsauimdcborstae (100 | m
e o
e
Moot

DlVolblogny (] hzanine Molusrichng
o orizra
v ]

Pondborcond i m
Suwivesl 12| m
Randabsandumlaond 20— m

Modieigenschafen

>
S &P @AY SP ]

Eingabe dber Positon Punkt engeben XATNE yAT2 z64515

Uber den Button Kalkulation konnen Sie eine iiberschligige Kostenschétzung durchfiihren. Die dafiir benutzen
Preise wiren aber in der Regel tagesaktuell zu ermitteln. Die Vorgabewerte sollten in jedem Fall {iberschrieben

und gespeichert werden.

Kalkulation

Preisliste

In Flanung Kosten pro Einheit

Modul /Stck 15

Profil unten/Ifm M

Profil oben [fm 0
Dachbefestiger/Stok. h

Endklemmen 12

Mittelklemmen 24

Kreuzverbinder 0

Summe

Preise speichern

Seite 350



Solaranlagen
Solaranlagen auf Dachern

13.1.1 Verlegebereiche von Solaranlagen und Aussparungen

Wie bereits erwidhnt, wird bei der Eingabe automatisch ein Verlegebereich erzeugt, der der Dachkontur abziiglich
eines umlaufenden Abstandes entspricht. Wenn Sie in einer 2D Ansicht in diesen Bereich oder auf die Module
klicken, wird die Anlage rot markiert und die Eckpunkte wie bei jedem anderen Polygon hervorgehoben. Mit den
Standardfunktionen kdénnen Sie jetzt die Polygonpunkte einzeln oder die Seiten des Bereiches iiber das
Kontextmenii verschieben. Die Anlage wird automatisch neu berechnet und nicht mehr platzierbare Module

werden entfernt.

[[= /@[55 | | B Neues Projekt2: 2D-Ansicht (oo )

N Lt

Oftmals ist es jedoch so, dass innerhalb des Verlegebereichs Bereiche definiert werden miissen, in denen die
Platzierung von Modulen aus baulichen Griinden nicht méglich ist. Zu diesem Zweck konnen Sie mit dem

Werkzeug ,,Verlegeausschnitte® Aussparungen erzeugen.

E Auf Dach frei platzieren
% Sclaranlage, Verlegeausschnitte  » H Eingabe Uber Rechteck

Selaranlagen [Bi Eingabe iber Polygen
< Laschen

Starten Sie das gewiinschte Tool und fiihren Sie die Maus iiber einen Verlegebereich, der dann markiert und
umrandet wird. Mit einem linken Mausklick in 2D oder 3D wihlen Sie den Bereich aus und geben die

Aussparung mit der Maus ein. Diese Eingabe erfolgt aber nur in der 2D Draufsicht.
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o) B 5 | B NeueProtis 20 At el

Alle Module, die ganz oder teilweise innerhalb der Aussparung liegen, werden anschlieend entfernt und auch

das Montagesystem wird neu berechnet.

(=] 81 % | | B Neuss Projekz: 20-Ansicht =

13.1.1.1 Loschen von Verlegeausschnitten

Da Verlegeausschnitte keine eigenstidndigen Elemente sind, konnen sie in keiner Ansicht selektiert und geldscht

werden. Zu diesem Zweck gibt es das Werkzeug l6schen.
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F - Aufdach..~

E Auf Dach frei platzieren
% . Solaranlage, 1l.|';ErI egeausschnitte  » E Eingabe Ober Rechteck
I &{ Eingabe dber Polygon
X Laschen

Da ein Verlegebereich mehrere Aussparungen enthalten kann, miissen Sie nun die Maus {iber den gewiinschten
Verlegeausschnitt fiihren, der automatisch markiert wird. Ein linker Mausklick entfernt die Aussparung und

berechnet die Anlage neu.

" 50 Newes Projelez: 0-Ansicht B Newes rojekt2: 20-Ansicht el

13.2 " FLACHDACHANLAGEN

Flachdachanlagen sind hier all jene, die nicht zwingend auf einem Dach eingegeben werden miissen und bei
denen die Module aufgestdndert montiert werden. Flachdachanlagen konnen aber auch auf geneigten Fliachen,

z.B. einem Dach mit geringer Neigung platziert werden.

Die Module werden dabei innerhalb von sogenannten Verlegebereichen platziert und in Reihen angeordnet.

Es wird zuerst ein Verlegebereich erzeugt und entsprechend bearbeitet, hinsichtlich seiner Kontur und
Aussparungen in seiner Fléche.

Anschlieend werden die Module platziert, gedreht, die Reihenabstéinde verdndert und bei Bedarf der Startpunkt

der Verlegung neu gesetzt.

Seite 353



Solaranlagen
Flachdachanlagen

£ NeuesProjot 20 Ansicht (o= [N e b A ==

R N A D A '
| ST W B N W () W O 0 I S )
I NN R A R N S A I

]

e

13.2.1 Eingabe von Verlegebereichen

Fiir die Eingabe von Verlegebereichen stehen verschiedene Eingabevarianten zur Verfligung.

% Flschdch

B .‘;.ferlegebereich |+ rl_i] Eingabe Gber Rechteck
B Verlegeursprung setzen [Bi CEingabe iber Polygen
1 &2 Verlegerichtung drehen [l Gebiudeumriss auswihlen
l h Verlegeausschnitt k :_" Flache auswihlen
{ | Module verlegen L

Grundsitzlich ist es giinstiger, die Flache, auf der die Flachdachanlage platziert werden soll, in einer 3D-Ansicht
mit einem linken Mausklick zu ermitteln und erst anschliefend bei Bedarf die exakte Eingabe in 2D
vorzunehmen. Durch das ,,picken® der Ebene in 3D haben Sie in jedem Fall automatisch die richtige Hohe und
die korrekte Neigung ermittelt.

In den folgenden Schritten benutzen wir das Tool ,,Fliche auswihlen®, mit dem Sie zusétzlich mit nur einem
Mausklick die Fliche einer Decke oder eines anderen Elementes nutzen. Die anderen Eingabevarianten sind
Standardfunktionen und werden an diversen Stellen in der Software benutzt.

Nach dem Starten des Tools ,,Fliche auswéhlen® fiihren Sie in 3D die Maus auf das Element, auf dem die
Flachdachanlage entstehen soll, in diesem Fall die Decke.

Die erkannte Fliche wird rot markiert und mit einem linken Mausklick fiigen Sie den entsprechenden

Verlegebereich ein.
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) le-o- @5 =0 #RERFE e a-)- - o x
" Dee | Geviwde | DBlyowt  3DFunkionen  Korsvukion | Gaande | Bewbenen | Anmge | Fille 7-
A ceispielprojekie . 7] Wande - A oswowen - @ Tor - 8 Treppenkonsiruktion - [ Dachkonstruktion + & Sclsrelement ~ @ Aufdsch -
[P Neves Projekt EE Unter-/Oberzige ~ ff] Schormstein ~ ¢ Aussparung ~ ) Gauben ~ @ Flachdach ~
T Deckenplatte ~ Fenster = gf] Senliz & Dachfenster ~ 5 Auswertungen
ebidesEt e == Dschernd Gaiben =

%) bampl 10:30-Ansicrt T

K &P [H

CRER
[T S—— e yenw  zim

Der Verlegebereich ist mit einem Mausklick entstanden und folgt in diesem Fall automatisch der Kontur der
Decke, die als Ausgangsebene benutzt wurde. Verlegebereiche werden blau dargestellt und kénnen spéter, wenn

die Anlage fertig konfiguriert ist, {iber die Sichtbarkeiten der Ansicht ausgeblendet werden.

@ O e-oc@n=0 sBlENFEeo- - - x
) Dac | Geotude | 2DGlgow  DFunktionen  Konshudion  Gatde  Bewbutm Ammge  Rile 7
A seispielprojekte . {8 Treppenkonstruktion + [ Dachkonstruktion + & Solarelement = @ Aufdach ~
[P Neves Projekt ) Gauben - @ Flachdach +
S Dechenplatie ~ pr— 5 Ausmertingen
Gobbidasatent Konstntionselemerte Tppen Dicher und Gadbin Soaraniagen
) uomple 10:30 Anscht == G

! AR BT ]

U y2u2 2000

Als néchsten Schritt verkleinern wird den Bereich, damit er nicht bis an die Ummauerung des Geschosses reicht
und Module eventuell verschattet werden.
Selektieren Sie dazu den Verlegebereich und wihlen Sie eines der Werkzeuge aus dem Kontextmenii, in unserem

Beispiel ,,Polygon-Seiten parallel verschieben®.
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[=1=rE=]

E Example 10: 20-Ansicht

[ES8E=R =

Ansicht >

Selektion ls Symboldatei speichemn.
Polygon-Punktloschen
Polygon-Punkt einfagen
Polygon-Seite paralel verschieben
Polygon-Seiten paralel verschicben
Eigenschaften dbertragen.
Mehrfachkopie.
Positionsbezeichnung..

Niveau anpassen..

Verschicben nach >

Eigenschaften

Andern Sie das Polygon mit der Maus oder numerisch iiber den Werkzeugparameter Dialog. In unserem Beispiel

geben wir 1,0 m vor und damit &ndern sich alle Seiten des Polygons und wir erhalten den Verlegebereich, der nun

1,0 m Abstand zu den Kanten der Decke hat, die wir als Ausgangspunkt fiir die Eingabe benutzt hatten.

[S)EEE] | B eample10:2t

Werkzeug Par

Absandin posicht =

Abstandin Ebene

o

[e)EEE]

Der resultierende Verlegebereich:
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Solaranlagen
Flachdachanlagen

13.2.2 Erzeugen von Verlegeausschnitten in Verlegebereichen

Die Eingabevarianten der Aussparungen und auch das Léschen entsprechen den Funktionen bei den Aufdach-

Anlagen.

Verlegebereich 2
Verlegeursprung setzen

Verlegerichtung drehen

FFOFF

Meodule verlegen 2

Verlegeausschnitt k

E Eingabe Uber Rechteck
E Eingake Gber Polygon
> Laschen

Verlegeausschnitte sollten immer dort eingesetzt werden, wo Module aus baulichen Griinden nicht platziert

werden konnen, z.B. bei Oberlichtern, Schornsteinen, Antennen etc.. Sie sollten nicht benutzt werden, um

horizontal laufende ,,Génge* freizustellen. Dafiir wiren Anderungen am Reihenabstand zwischen den Modulen

besser geeignet.
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) Eample 10+ 3-Ansicht o EE | o Garple 10:20-Ancic ===l

13.2.3 Platzieren von Modulen

Liegen die Kontur des Verlegebereiches und die Aussparungen fest, konnen die Module platziert werden. Dafiir

gibt es zwei vordefinierte Varianten.

Verlegebereich 2

Verlegeursprung setzen
Yerlegerichtung drehen

Verlegeausschnitt 2

FFQFF

Medule verlegen k Einfach aufgesténdert

Doppelt aufgestandert

Jedesmal, wenn Sie einen Verlegebereich mit Modulen fiillen, wird er komplett neu berechnet und vorherige
Einstellungen an Reihenabsténden sind hinféllig.

Nachdem die gewiinschte Verlegeart gewdhlt wurde, fiihren Sie die Maus iiber den Verlegebereich und
selektieren ihn mit einem linken Mausklick. AnschlieBend fiihren Sie die Maus in die Ecken, wobei ihnen
automatisch ein Cursor mit der Richtung der Verlegung angezeigt wird.

Die Verlegung beginnt immer in einer der Ecken des Bereiches und in der Richtung, die durch den Cursor
symbolisiert wird. Sollte Bedarf bestehen, nachtriglich einen anderen Startpunkt oder eine abweichende
Ausrichtung festzulegen, geschieht dies mit den Werkzeugen ,,Verlegeursprung setzen“ und ,,Verlegerichtung

drehen®.
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Mit einem linken Mausklick fiillen Sie nun den Verlegebereich mit Modulen.

%) Bample 10: 30-Ansicht lrodlea S| F eampie 10:20-Ansicht [EEI=]

AnschlieBend konnen Sie die Reihenabstinde festlegen, entweder einheitlich fiir den ganzen Bereich oder

individuell fiir eine Reihe den Abstand zur nichsten, dabei immer ausgehend vom Startpunkt der Verlegung.
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Solarelementr
eihe

‘Solarelementreihe
Rethenzbstand
Suswahl frele Eingabe
Abstond m

[] Diesen Abstand fiir alle Elementreihen verwenden

ot x B x

e e e | e |

13.2.3.1 Drehen und Startpunkt von Verlegebereichen neu setzen

Sollte es erforderlich sein, die Module nicht an den Ecken des Verlegebereiches auszurichten, kénnen sie gedreht

und anschliefend der Startpunkt der Verlegung neu gesetzt werden. Die Drehung gilt immer fiir den ganzen

Bereich, d.h. Sie konnen nicht einzelne Reihen von Modulen drehen.

Nach der Auswahl des Tools selektieren Sie wie gewohnt den Verlegebereich und anschlieBend normalerweise

eine der Ecken, idealerweise die, die auch als Startpunkt bei der Eingabe genutzt wurde.

Sie erhalten dann einen Cursor, der die x und y Achse zeigt und mit dem Sie schon optisch die spitere Drehung

einschétzen kénnen. Wenn Sie die Drehung mit der Maus abgeschlossen haben, kénnen Sie den Drehwinkel noch

exakt im dann erscheinenden Dialog anpassen.
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P Bxample 10: 20-Ansicht

B8 E=R

Nach dem Drehen sehen Sie folgenden Effekt. Alle Modulreihen wurden neu ausgerichtet, aber der griin

schraffierte Bereich ist leer geblieben. Die Ursache ist, dass der Ausgangspunkt der Verlegerichtung auf beiden

Achsen immer noch der urspriingliche Ausgangspunkt der Platzierung ist. Um den griinen Bereich mit Modulen

zu fiillen, miissen Sie jetzt den Ursprung der Verlegung neu setzen.

P — EEE

B tiomple 10: 20-Ansicht

oo

Nach dem Start des Eingabetools selektieren Sie wieder den Verlegbereich und erhalten den x / y Cursor, den Sie

jetzt so platzieren miissen, dass alle Teile des Verlegebereiches innerhalb des x / y Bereiches liegen. Nur dann

wird auch die ganze Fliache fiir Module benutzt.
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13.3 ¥ AUSWERTUNG

Der Bereich Auswertung liefert ihnen eine Reihe von automatisch ermittelten Ertrags- und Leitungsberechnungen
sowie die Moglichkeit, eine Einschétzung zu den gesparten Stromkosten und einer moglichen Einspeisevergiitung
zu erhalten.

Auf der Seite Parameter miissen Sie zundchst das Land auswéhlen und die in ihrer Region zu erwartende
Globalstrahlung. Einen Anhalt dazu liefert ihnen die mitgelieferte Karte. Genauere Werte miissten Sie in ihrer
Gemeinde recherchieren. Systemverluste und typische Wechselrichterwirkungsgrade héngen natiirlich vom
Hersteller der kiinftigen Anlage und den dort verwendeten Komponenten ab.

Da sich die Einspeisevergiitung stindig dndern kann, wurde eine aktuell typische Staffelung in vier Schritten
vorgesehen, deren Grenzen Sie aber selbst bei Bedarf nachjustieren konnen, genauso wie den fiir den

Ertragsbereich aktuell festgelegten Vergiitungssatz.
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PV-Auswertung

&

Land

| Devtschiand v

e LoX R x

Berechnung Stromertrag der Region
' Globalstrahlung pro Jahr 1100.0 kwh /m?
PV-Anlage Glc_:balstrahlung auswahlen | Tininah ot vI
r— (mittlere Jahressummen)
5 5\
L 4 Systemverluste
Parameter Allgemeine Verluste [200 %
(umfasst Verluste aus Verfligbarkeit, Verschmutzung, Leitungsverlusten u.a.)
‘\wirkungsgrad der Wechselrichter |95.ﬂ H
Anlagennutzungsgrad 750 %
Einspeisevergiitung
fia 2 ¢
Bis zu 01109 €
Bis zu 0,081 £
PV-Auswertung X
Photovoltaik-Anlage x
Berechnung Modulflache 63,35 mE
=
g Anzahl Module 38
o+
F\-Anlage Leistungsdaten 2
.3( j:\ Zuinstallierende Nennleistung 292 Kinlp
o
Parameter Nennleistung pro gm 0.141 Kilp
Stromerzeugung pro gm 111,518 kwh
Erzeugter Strom per anno 7064,195 Kb
Ertragsdaten
Einspeisevergiitung per anno 8971527 €
Einspeisevergitung pro gm 14,1627 €
Durchschn. Einspeiseverg. 0.127 [

Eigenverbrauch

Eigenverbrauchsrate
Aktueller Strompreis
Eingesparte Stromkosten
Einspeisevergitung

Widget
[] \idget anzeigen
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14 @PLUGIN 2D-GRAFIK

Das Plugin 2D-Grafik bietet ihnen eine Reihe von 2D Zeichenelementen mit unterschiedlichen Eingabevarianten.

. -/' Linie

. @ Kreis

. < Rechteck
. 'r'-} Ellipse

. "’r Bogen

. '.:1 Polygon

. @ Bitmap

Alle Elemente verfiigen iiber Eigenschaften Dialoge, die Sie bei selektierten Elementen iiber einen Doppelklick

oder iiber das Kontextmenii Eigenschaften erhalten.

14.1 DARSTELLUNG

Die Eigenschaften fiir die Darstellung erldutern wir beispielhaft an einem Bogen. Grundsétzlich werden
geschlossene Formen wie Kreis, Rechteck etc. automatisch mit einer Fiillung erzeugt. Bogen weichen
standardmiBig davon ab, konnen jedoch trotzdem Fiilleigenschaften erhalten. Die Eigenschaftendialoge fiir
Umrandung und Fiillung 6ffnen sich, wenn Sie im Bereich Darstellung auf die jeweiligen Vorschaufelder rechts

neben der Beschriftung klicken.
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Bogen Iﬁ
D Aligemein ok |
Abmessungen ;
o X
Allgemein Ereite 01475 2l m
S =
Hohe 0.1475 =} m
= A
Segmente 32] =) )
Darstellung
Limrandung I I
Fiillung

14.1.1 Umrandung

Da es sich bei der Umrandung um Linieneigenschaften handelt, ist der Dialog identisch mit den

Linieneigenschaften Dialogen, die Sie generell in Dialogen finden.
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Linieneigenschaften X

Linientyp ok
() unsichtbar (@) einfarbig () gefiillt

Cptionen

Falie - Black  +

Linienstil | “ |

Linienbreite | 0.25 mm e |

Fiillung | |

Eezeichnung

Meuer Linientyp

Fiir die Umrandung erhalten Sie die Optionen ,,leer”, also ohne Umrandungslinie, oder ,.einfarbig mit den

iiblichen Linieneigenschaften.

14.1.2 Fiillung

Fiillungen gibt es in den Formen einfarbig, Textur, Muster und Farbverlauf. Bei den iiblichen Fiillstilen erhalten
Sie die jeweils passenden Optionen. Bei Texturen miissen Sie jedoch erst das zugehdrige Bild in einem der
unterstiitzen Bitmap Formate laden. Mit einem Mausklick in das Vorschaufeld im Bereich Bilddatei 6ffnet sich
der erforderliche Standard Dialog ,,Datei 6ffnen. Das gewahlte Bild wird automatisch in den Fiillbereich skaliert.
Mit der Option ,,nur Verkniipfung speichern® entscheiden Sie dariiber, ob das Bild direkt in der Projektdatei
gespeichert werden soll oder nur der Pfad zum Bild. Das Speichern im Projekt hat natiirlich Auswirkungen auf
die Dateigrof3e, abhingig von der GroBe der Bilddatei. Speichern Sie nur den Pfad, sollte sichergestellt sein, dass
sich das Bild auch dauerhaft dort befinden wird. Andern Sie Verzeichnisstrukturen oder geben Sie das Projekt

ohne Bild und Pfad an jemanden weiter, wird es dort nicht dargestellt.
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Eigenschaften
Fillzil
) leer
{3 einfarbig
(@ Tentur
) buster
) Farbverlauf

Bilddatei
Prad :

Optionen

tusterfarbe :]
Hintergrundfarbe I:I
Muster I,

Farbverlauftyp

[] nurYerkriipfung speichern

Plugin 2D-Grafik
Bilder einfiigen

X

ok

ndk

In vielen Féllen, die {iber Fiilleigenschaften hinaus gehen, sollten Bilder besser mit der Funktion ,,Bild einfiigen®

verwendet werden.

14.2 BILDER EINFUGEN

Bei Auswahl der Funktion Bild einfiigen 6ffnet sich zunichst der Standarddialog Datei 6ffnen, mit dem Sie die

gewiinschte Datei wihlen. Unmittelbar anschiefend erwartet die Software die Eingabe eines Rechtecks, das

direkt mit dem Bild gefiillt wird. Die Eigenschaften des Bildes und des umgebenden Rechtecks &dndern Sie bei

Bedarf nachtriaglich im Eigenschaften Dialog, den Sie {iber einen Doppelklick oder das Kontextmenii 6ffnen.
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Bilddatei
Allgemein
; Abmessungen
Allgemein Breite 7.00 £ m

Hishe I_3;5E| &) m

[] Seitenverhaltniz beibehalten

Wirkel | 0,00 2

Darztellung

Urrandung |

Fiillung

Beim Andern der Abmessungen ist zu beachten, dass das Bild verzerrt wird, wenn Sie manuell die Werte fiir
Breite und Héhe anpassen und dabei vom Seitenverhiltnis abweichen. Uber die Option ,,Seitenverhiltnis
beibehalten wird eine Verzerrung vermieden, indem Sie jeweils nur die Breite oder die Hohe einstellen und sich
der korrespondierende Wert automatisch angleicht.

Uber den Winkel kénnen Sie das Bild und zugleich das umgebende Rechteck in ihrer Planung drehen.

14.3 SICHTBARKEITEN VON 2D ELEMENTEN

Wie bereits erwidhnt, sind 2D-Grafikelemente generell in allen 2D Draufsichten sichtbar. Detaillierte
Einstellmoglichkeiten pro Draufsicht erhalten Sie iiber das Kontextmenii Sichtbarkeiten und die sichtbaren
Kategorien.

In 2D Ansichten / Schnitten werden 2D-Grafikelemente ausschlieB3lich in die aktuelle Ansicht eingefiigt.

14.4 ZEICHENREIHENFOLGE

Grundsitzlich bestimmt die Reihenfolge der Eingabe von Elementen auch iiber die Reihenfolge der Darstellung.
So wiirde bspw. ein gefiilltes Rechteck, das iiber einen zuvor eingegeben Texte gezeichnet wird, diesen
iiberdecken und somit unsichtbar machen. Diesen Automatismus konnen Sie mit den Schaltflichen zur

Zeichenreihenfolge, die immer in der Werkzeugleiste bei selektierten Elementen angezeigt werden, nachtraglich
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dndern. So konnen Sie die Elemente in der Reihenfolge zeichnen lassen, die Sie fiir den jeweiligen Fall

bendtigen, z.B. einen Text nachtréglich iiber ein gefiilltes Rechteck im Zuge ihrer Schriftfeldgestaltung setzen.

g
44
4

Sl

14.5 BEARBEITEN VON 2D-ELEMENTEN

Die folgenden Funktionen zum Bearbeiten von 2D-Grafikelementen finden Sie in der entsprechenden
Werkzeugleiste ,,2D-Grafik bearbeiten®.

CEAH R 2Pt N | I
5 A€  Eearbeiten
== @ Wande bearbeiten
#| Gebiude bearbeiten
[l 20-Grafik bearbeiten
Chjektkonstruktionen bearbeiten
il

Alternativ konnen Sie die Werkzeuge iiber das Kontextmenii aktivieren, sobald Linien oder Polygone selektiert

sind.

Ansicht 3
Selektion als Symbeldatei speichern...

Eigenschaften dbertragen...
Mehrfachkopie...

Parallel-Kopie
Linie trirmmen <t=

Linie an Schnittpunkten trimmen

WYerschieben nach r

Eigenschaften...
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14.5.1 7z Parallel-Kopie

Mit diesem Werkzeug erzeugen Sie eine oder mehrere parallele Kopien von Linien oder Polygonen. Unterstiitzt
werden Sie dabei durch den Werkzeugparameter Dialog, iiber den Sie die Anzahl der Kopien und die Abstéinde
der Kopien einstellen konnen. Alle Kopien werden zu diesem Zeitpunkt lediglich als Vorschau dargestellt. Erst
wenn Sie die Einstellungen mit OK bestdtigen, werden sie in die Planung eingefiigt.

Starten Sie das Werkzeug und fiihren Sie die Maus iiber das Objekt, von dem Sie Kopien erstellen mochten. Wird
ein Objekt erkannt, wird das durch Hervorheben angezeigt. In der folgenden Abbildung sehen Sie links eine

normale Linie und rechts eine, die durch das Werkzeug markiert ist.

e

Klicken Sie jetzt auf das Objekt. Dadurch erscheint der Werkzeug-Parameter Dialog.

Werlzeug Parameter

Kopien
Anzahl L

Abstand 020

Um die parallelen Kopien in der anderen Richtung zu erzeugen, miissten Sie einen negativen Abstand eingeben.

Ein Beispiel mit einem geschlossenen Polygon, bei dem die Kopien durch den negativen und steigenden Abstand

L]

L
=
¢k
=
E]

i
2

nach aussen erzeugt werden.
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Werkzeug Parameter |E

Kopien ——
0K
Anzahl 5 % ()

Abstand 020 |®m <

Abstand erhéhen um -0.20 2 m

13

14.5.2 e Linie trimmen

Auch das Trimmen von Linien erfolgt durch das Starten des Werkzeugs und der anschlieBenden Auswahl der zu
bearbeitenden Linie. Eine erkannte Linie wird hervorgehoben und mit einem linken Mausklick ausgewéhlt. Nun
folgt die Auswahl der Schnittgeraden, an der die Linie getrimmt werden soll. Fiihren Sie die Maus auf eine
Bauteilkante, eine andere Linie oder eine Hilfslinie. Eine giiltige Gerade wird jeweils sofort durch Anzeige einer
roten Linie signalisiert und mit der Maus bestétigt.
Im folgenden unterscheiden wir zwei Fille:

e  die Linie wird zur Schnittgeraden verldngert.

e  die Linie kreuzt die Schnittgerade.
Fiir den Fall der Verldngerung erfolgt diese unmittelbar. Die Linie wird bis zur Geraden verldngert. In der

folgenden Abbildung sehen Sie die beschriebenen Schritte von links nach rechts mit dem Ergebnis.

. . -

2 _ )

Kreuzt die Linie die Schnittgerade, ist ein Zwischenschritt erforderlich. Sie miissen den Abschnitt der an der

Schnittgeraden geteilten Linie bestimmen, der entfernt werden soll. Die Auswahl erfolgt mit der Maus und der zu
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16schende Teil der Linie wird rot markiert, wenn Sie sich dariiber befinden. Die folgende Abbildung zeigt die

Schritte bis zum Ergebnis von links nach rechts.

0 0

Hinweis: das Werkzeug ,,Linie trimmen“ konnen Sie jederzeit auch direkt mit der Taste ,,T* aktivieren.

14.5.3 < Linie an Schnittpunkten trimmen

Das Trimmen von Linien an Schnittpunkten erfolgt ohne die Auswahl einer Schnittgeraden, da alle Schnittpunkte
an anderen Linien oder Hilfslinien automatisch entlang der Linie ermittelt werden. Bauteilkanten werden dabei
nicht ermittelt. Die Abbildung zeigt von links nach rechts die Schritte, Auswahl der Linie mit Maus und die
Auswahl der zu entfernenden Teile der Linie. Bei diesem Werkzeug konnen Sie mehrere Teile der Linie wéhlen,
wenn Sie bei der Auswahl die UMSCHALT Taste gedriickt halten. Das zweite Bild von rechts zeigt diese
Moglichkeit. Ist die Selektion der ,,Linienteile” abgeschlossen, driicken Sie die ENTER Taste und die Teilstiicke

werden entfernt.

14.5.4 o | N Eingabewerkzeuge fiir parallele Linien und Polygone

Zusitzlich zu den iiblichen Eingabewerkzeugen gibt es fiir Linien und Polygone eine Variante, die die
entsprechenden Elemente automatisch mit einem seitlichen Abstand erzeugt. Bei einem positiven Abstand liegt
die Linie in Eingaberichtung rechts vom Mauszeiger und links, wenn Sie im Werkzeugparameter Dialog einen
negativen Wert benutzen.

Im gezeigten Beispiel erfolgt die Eingabe der Linie direkt auf der Wandseite und den Eckpunkten.
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Faum 1

Z

Werkzeug Parameter

Abstand 0.75 £ m =

14.5.5 2D-Elemente skalieren

Selektierte 2D-Grafikelemente zeigen an den Endpunkten von Linien und an den umgebenden Rechtecken

,,Anfasspunkte* zum Verschieben oder zum Andern der Abmessungen.

Wiéhlen Sie einen der Punkte mit einem linken Mausklick. AnschlieBend konnen Sie ihn mit der Maus im Falle
von Linien neu setzen oder im Falle eines umgebenden Rechtecks das gesamte Element in seiner Grofie dndern.
Ein zweiter Mausklick schlieft den Vorgang ab.

Hinweis: halten Sie wéihrend des Verschiebens die UMSCHALT-Taste gedriickt, bleibt bei Linien die vorherige
Richtung fixiert und Rechtecke dndern sich nur proportional, d.h. das Seitenverhiltnis dndert sich nicht. Bei

Linien konnen Sie so auch Punkte abseits der Linie als Referenzpunkte fiir die neue Lange wihlen.
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14.5.6 Bilder und 2D Elemente numerisch skalieren

Bilder und 2D Elemente konnen Sie nachtriglich exakt skalieren. So lassen sich Bilder von Grundrissen

einfligen, um iiber diesen Bildern wie auf einer Blaupause das 3D Modell des Gebaudes einzugeben.

Dazu miissen Sie das Bild zuerst auf das richtige Maf} skalieren, weil beim Einfiigen beliebige Abmessungen und
ein nicht korrektes Seitenverhdltnis entstehen.

Selektieren Sie dazu das Bild und rufen Sie {iber das Kontextmenii die Funktion ,,Skalierung anpassen® auf.

= 438a__

Es folgt die Eingabe eines Referenzmalles aus dem Bild. In diesem Fall nehmen wir den dargestellten Wert 11,54
horizontal und definieren mit zwei Mausklicks die Strecke entlang der im Bild dargestellten Bemafung. Halten
Sie dabei die STRG Taste gedriickt, um das Winkelraster zu aktivieren, und so einen exakt horizontalen Verlauf
der Messstrecke zu haben. Mit dem zweiten Mausklick erscheint ein Dialog, der den aktuell gemessenen Wert
anzeigt und ihnen die Eingabe des Wertes aus der Skizze ermoglicht.

Mit OK wird der Dialog beendet und das Bild auf die neuen Abmessungen skaliert. Sie kdnnen nun mit der

Eingabe des Grundrisses beginnen und sollten zuvor eine Kontrollmessung durchfiihren.
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—_

 T—
Gemesszene I'_éinae T|9181 m
— ok ||
Ziel-Linge 11,54 2/ m u
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15 ERWEITERTE 2D LINIEN, 2D MUSTER
UND SCHRAFFUREN

Hinweis: die in diesem Abschnitt beschriebenen Funktionen sind nicht in allen Versionen enthalten und bleiben
im Wesentlichen den Profi-Produkten vorbehalten. Im Zweifelsfall erkundigen Sie sich bitte vorab bei ihrem

Vertriebspartner.

In den Standardversionen sind die 2D-Fiillmuster bzw. Schraffuren auf jene beschrinkt, die das Betriebssystem
Windows und seine Zeichenfunktionen bereitstellen. Mit den erweiterten 2D Mustern haben Sie nun die
Moglichkeit, eigene Muster als fertiges 2D Symbol zu zeichnen, in den Katalog zu speichern und von dort mit
zusdtzlichen Eigenschaften als Fiillung fiir die Darstellung in 2D-Ansichten zu verwenden. Dariliber hinaus
enthdlt der Katalog der 2D Symbole bereits ein Verzeichnis mit vorgefertigten Muster, zu finden im Verzeichnis
2D MUSTER.

kﬂ Katalog

t S AY B @€

BT

LA

EL RN

20 Muster

Autos

Innerhalb des Verzeichnisses finden Sie weitere Ordner mit sogenannten Schraffuren und Mustern. Vereinfacht
gesagt enthdlt das Verzeichnis SCHRAFFUREN Muster, die Sie 2D Elementen wie Wénden, Stiitzen oder auch
Geldndeelementen zuweisen, um zeichnerisch Auskunft iiber seine Eigenschaften wie das verwendete
Baumaterial oder im Fall der Gelédndeelemente bspw. Auskunft iiber den Bewuchs zu geben. Diese
SCHRAFFUREN enthalten also Muster, die in CAD Zeichnungen iiblicherweise verwendet werden.

Das Verzeichnis 2D MUSTER enthélt im Wesentlichen Dateien, die Sie als gestalterisches Element in ihren 2D
Plénen einsetzen konnen, z.B. Dachziegel fiir Dachansichten von aullen, Ziegel oder andere Verbundmuster fiir

die Gestaltung von Winden, gepflasterten Fldchen usw..
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. : f-lmr
20 Muster
A

Schraffuren

Zusétzlich konnen Sie mit den erweiterten Funktionen auch Texturen aus dem Katalog, also bspw. Bilder von

Dachziegel, Parkett etc. als Fiillung benutzen und entsprechend skalieren, also in ihrer GroBe anpassen.

15.1 DER DIALOG FULLEIGENSCHAFTEN

Wenn ihre Version iiber die erweiterten Funktionen verfiigt, erhalten Sie bei der Auswahl der Fiilleigenschaften
den erweiterten Dialog. Dabei gibt es je nach Zeichnungselement kleine Unterschiede. Wenn Sie ein 2D Element
des Pluglns 2D-Grafik haben, konnen Sie die Fiilleigenschaften direkt liber das entsprechende Feld im
Eigenschaften Dialog aufrufen. Bei anderen Elementen, also Konstruktionselementen wie Wiénden, Stiitzen etc.
erfolgt die Darstellung iiber das Baumaterial. Sie miissten dann stattdessen auf die Schaltfldche des Baumaterials
klicken und dort auf die Eigenschaftenseite 2D Darstellung.

Beispiel Rechteck:
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-
Filleigenschaften

=

— p—

Filllstil Optionen
) leer Musterfarbe - Black - X
© :_i::rbig Hintergrundfarbe l:l nihite - ?

ur
=) Muster Muster [ -
() Farbverlauf

b |—— o
Abmessungen
g x
Allgemein Ereite 0.997. m
il
Héhe 0.6536 m
&
i7 32
Segmente ?
Darstellung
Umrandung |:

@ 20 Musteﬁarbverlaufb;p von links nach rechts

| m Hahe 1,00 | m

|
20 Muster aus Symboldatei
Pfad : :
% Abmessungen
Breite 1.00 m Héhe 1.00 m
S Seitenverhiltnis beibehalten
whinkel 0.00 ::
Diarstellung
Linienfarbe B o -
Filllfarbe [ ] ovwmie ~
[7] Linienbreite  |0.25mm
[ &ls Schraffur verwenden
Beispiel iiber das Baumaterial, hier fiir eine Wandschicht:
Baumaterial e @ = e - i
Filisti Optionen X
Aligemein Filllfarbe [ | EEE h P
& Hirtergruncfarbe || Whis v & | [wara ol ]
D 0sge st T ? [ ‘Schichtaufbau ok
f Farbverlauftyp wvon links nach rechts Ausgewshlte Schicht bearbeten X
b Allgemein MBiGwER -
Piad: r’ /_ \ Dicke 1.00 m &
| Sckiataha Material 2
erknupfung speich Trennlinie
A [ Tragschicht
Ereite 100 m Héhe 1 m Schichtaufbau bearbeiten
- [ Neve Schicht oberhalb  suserhifb einf ]
Winkel 000 (= Neve Schicht unterhalb / b eini ]
4 fusgew Sohichtna Veraohic 3D
2D Must Symbolda ¥ Ausgew Schicht nac D
luster aus Syrboldat
Plad x &
L
—
Abmessungsn
Breite 19993 m Hohe 1.00 m
Seitenverhalinis beibehalten
Winkel 0,00
Darstellung
Linienfarbe M e -
Fillfarbe ] wme -
7] Linienbreits | 0.25 mm
[F] als Schraffur verwenden
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15.2 2D-MUSTER EINSTELLUNGEN

Die passenden Bereiche innerhalb des Dialoges werden ja nach Auswahl des Fiillstils aktiviert. Wenn Sie die
Option 2D Muster wihlen, konnen Sie im unteren Bereich des Dialoges die Einstellungen vornehmen.

Dazu gehort zundchst die Auswahl des gewiinschten Musters iiber das bekannte Katalog-Control.

Sobald Sie das Muster gewihlt haben, sehen Sie seine Originalabmessungen als Breite und Hohe in den Feldern
darunter. Diese Abmessungen werden beim Zeichnen des 2D Symbols, aus dem das Muster gewonnen wird,
festgelegt. Sie konnen diese Abmessungen aber jederzeit anpassen und miissen das in manchen Féllen auch.
Haben Sie z.B. eine 1 m dicke Wand bzw. eine Wandschicht, miissten Sie das Muster an diese Dicke anpassen.
Sie miissten also im Feld Hohe ebenfalls 1 m eintragen, damit sich das Muster iiber die Wanddicke erstreckt und
nicht innerhalb der Wand noch zusétzlich in der Hohe gekachelt wird.

Mit der Einstellung Winkel konnen Sie die Darstellung innerhalb des Elementes ,,rotieren®.

Im unteren Bereich lédsst dich die Farbe des Musters, immer fiir das gesamte Muster, anpassen und zusétzlich die
Farbe der Fiillung, also des Hintergrundes.

Mit der Einstellung der Linienstirke konnen Sie fiir das Muster ihre eigene Linienbreite vorgeben, auch hier
immer fiir alle Linien innerhalb des Musters. Benutzen Sie diese Einstellung nicht, werden die originalen
Linienstirken innerhalb des 2D Symbols benutzt. In den von uns gelieferten Beispielmustern wurde beim

Zeichnen immer die Liniendicke ,,Haarlinie* benutzt.
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r B
Baumaterial —— i &J

[ | 2D-Darstellung
x Fullstil Optionen x
i ) leer Fiillfarbe - Black - 4
() einfarbig ) .
- 2 Hint dfarbe WWhite -
B | Ocen e | | a
SR || © Muster Muster L 2
a (") Farbverlauf oo e —
@ 2D Muster arbverlauftyp von links nach rechts
30-Darstellung : :
Pfad :
Breite 1,00 m Héhe 1.00 m
vinkel  [0.00 :

20 Muster aus Symboldatei
Pfad :

*\20_Muster'ZD_MusteriVerbun_\8_Eck.cys

Abmessungen
Breite 04763 m Hohe 04124 m

[¥] Seitenverhaltnis beibehalten
Winkel 45,00 :

Darstellung

Linienfarbe | Black -
Fiillfarbe [ ] White -

[#] Linienbreite  0.25mm -

[] als Schraffur verwenden

Etwas Besonderes ist die Option ,,Als Schraffur verwenden“, die standardmiBig deaktiviert ist und nur in
wenigen Fillen aktiviert werden muss.

Im Folgenden ein Beispiel, wie sich die Muster bei dieser Option verhalten:

Links sehen Sie den Verlauf von Wanden ohne die Option ,,als Schraffur verwenden®. Das Muster folgt dabei der
Ausrichtung der Wand (ohne einen Winkel im Dialog einstellen zu miissen). Auflerdem beginnt das Muster
immer in einer Ecke des Zeichnungsbereiches, in der Regel oben links.

Rechts sehen Sie die gleiche Szene mit der genannten Option. Das Muster wird dabei neutral und ohne Bezug
zum Element mittig auf den Bildschirm gekachelt und verteilt sich auf alle Elemente in identischer Weise. Das

wire das Verhalten der bisherigen ,,Standard Windows-Schraffuren®.
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15.3 EIGENE FULLMUSTER UND SCHRAFFUREN ZEICHNEN

Den vorhandenen Katalog mit 2D Mustern und Schraffuren konnen Sie jederzeit durch eigene Entwiirfe
erginzen. Alle Schraffuren und Muster bestehen aus 2D Symbolen, unserem eigenen 2D Dateiformat. Sie
konnten also eigene Muster importieren, z.B. aus DXF Dateien, oder mit den Zeichenfunktionen des Pluglns 2D
Grafik zeichnen. Anschlieend selektieren Sie die Elemente, die zum 2D Symbol gehéren sollen und speichern
alles iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste ,,Selektion als 2D Symbol speichern™ in das Verzeichnis
\Installationsverzeichnis\GRAPHICS2D\2D Muster\.... .

Eine beispielhafte Vorgehensweise:

Zeichnen Sie ein Rechteck und geben Sie die Abmessungen so ein, wie Sie es fiir das Muster grundsitzlich
geeignet halten. Diese Abmessungen werden auch im Dialog der Fiilleigenschaften angezeigt und kdnnen dort
nachtréglich fiir die jeweilige Fiillung gedndert werden.

AnschlieBend zeichnen Sie innerhalb des Rechtecks ihr Muster mit den Zeichenfunktionen des Pluglns 2D Grafik
aus einzelnen Linien, Bogen, Kreisen usw.. Wéhrend des Zeichnens macht es oft Sinn, die Linienstérken in der
2D Ansicht auszuschalten. Bei unseren Beispielmustern haben wir zusédtzlich die Linienstirke der

Zeichenelemente auf Haarlinie gestellt, um die Ubersichtlichkeit zu erhohen.

Bitte berticksichtigen Sie beim Zeichnen, dass die Muster innerhalb des Zeichenbereiches gekachelt (wiederholt)
werden, und zwar sowohl vertikal als auch horizontal. Ansonsten sehen Sie diesen Kacheleffekt in der Zeichnung
spéter sehr deutlich.

Das umgebende Rechteck dient in erster Linien der Orientierung beim Zeichnen und wird fiir das 2D Symbol bei

der Verwendung als Muster intern entfernt. Sie kénnen daher auch Muster ohne dieses Rechteck erzeugen.
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Es gibt aber auch Fille, wo das Rechteck zwingend erforderlich ist, ndmlich immer dann, wenn die Elemente des
Musters einen Abstand zum Rand haben miissen, wie in der Abbildung unten rechts zu sehen. Wiirde das
Rechteck fehlen, wiirden die jeweils obersten und untersten Linien die absoluten Abmessungen des Musters
bilden und ldgen spiter immer auf den Rdndern des Elementes, dessen Fiillung sie bilden sollen. Sie wéren also

nicht sichtbar und das Muster insgesamt wiirde ganz anders aussehen.

) = =
00000 = —
[

<=

--

Selbstverstandlich konnen Sie auch vorhandene Muster als Grundlage nehmen und iiberarbeiten. Ziehen Sie
einfach das 2D Symbol in eine Ansicht, selektieren Sie es und wéhlen Sie ,2D Symbol in Einzelobjekte
zerlegen...“ aus dem Kontextmenil. Nun kénnen Sie die Bestandteile des ehemaligen Symbols einzeln selektieren
und bearbeiten bzw. natiirlich auch einzelne Elemente entfernen und durch andere ersetzen. AnschlieBend

speichern Sie das neue Symbol / Muster wieder in den Katalog.

15.4 ERWEITERTE 2D-LINIEN

15.4.1 Allgemeines
Bei den erweiterten 2D-Linien werden zwei Varianten unterschieden.

- Parametrisierte Strich-Linien

- Freie Linien aus 2D-Symbolen

Fiir alle bereits bekannten Linieneinstellung in 2D Ansichten stehen jetzt weitere Linientypen zur Verfiigung. Die
bisherigen Linien in der Auswahlliste wurden durch ein weiteres dutzend selbst definierter ,,Strich — Punkt*
Linienkombinationen erweitert.

Der Eigenschaftendialog einer 2D-Linie bietet dariiber hinaus auch die Mdglichkeit, eigene Linien zu definieren.
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Erweiterte 2D-Linien

Linie

-l'\-:
|

e

Allgemein

Abmessungen

Lange 3.00

Darstellung

Farbe Bl G

Linientyp | _________

Stiftbreite |1125 mm

Bezeichnung  Strich - Punkt

| T

Eigli=py el [Eneii=

| Meuen Typ aus vordefiniertem Linientyp erstellen

[] Linie aus Symbol erstellen

Linie aus Symboldatei

Pfad :

Warschau:

Ahmessungen

Breite

Hche

In der Liste der Linien erscheinen nun zunichst die bisherigen 5 Windows Standard-Linien, gefolgt von den

erweiterten Strichlinien. Zusétzlich selbst erzeugte Linien wiirden automatisch am Ende der Liste angehéngt.
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Linie

| / Allgemein

Abmessungen

! Mligemein Lange | 3,00 m

Darstellung

Farbe Bl e -

Linientyp —_____|V

oo LX) x

Stiftbreite

Bezeichnung

Meuen Typ

[] Linie aus Sy

Warschau:

s

Brzite 00 m

Hche i m

Hinweis: die Linientypen und ihre Definition liegen in XML Dateien vor. Die im Standardprogramm enthaltenen
in der LineTypes.xml im jeweiligen Sprachunterverzeichnis ihrer Version, z.B.
,»C:\Installationsverzeichnis\PROGRAM\de-DE®“. Die selbst erstellten Linien werden in einer zusitzlichen
UserLineTypes.xml Datei in ihrem Benutzerverzeichnis gespeichert, also z.B.
C:\Benutzer\Ihr_Benutzername\Dokumente\lhre CAD_Version\ . Wenn Sie in einem Projekt selbstdefinierte
Linien verwenden und auf einen anderen Rechner wechseln, miissen Sie die UserLineTypes.xml mit
transportieren, andernfalls wiirden nicht erkannte Linien beim Laden des Projektes auf dem neuen Rechner durch

Standard-Volllinien ersetzt werden.
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15.4.2 Eigene 2D-Strich-Linien erzeugen

Bei der Erstellung von eigenen Linien gibt die Moglichkeit, mit einer ganz neuen, leeren Linie zu beginnen und
diese mit Segmenten und Abstdnden zu beschreiben (,,Neuer Linientyp*) oder eine bereits vorhandene Linie zu
nutzen und lediglich in ihren Einstellungen zu verdndern (,,Neuen Typ aus vordefinierten Linien erstellen®).

Im Dialog ,,Benutzerdefinierte Linie erstellen” bestimmen Sie die Linge der Segmente und den Abstand zum

néchsten Segment sowie den logischen Namen der neuen Linie.

/ | Aligemein ok
g Abmessungen
= i X
Allgemein Lange | 3.00 m
P
Darstellung
Farbe - Black = Benutzerdefinierte Linie erstellen X
Segmente und Bezeichnung
Linientyp |——————v
Stifthreite |D 25 mm ~ % 2 Sucte <3 Pk | X
Bezeichnung 2 Striche - 3 Punkte Segment Lange Abstand
i o= Segment 10 3
lever Limentyp D Segment? 10 3
[ Segment3 1 3
[ Segment4 1 3
| Neuen Typ aus vordefiniertem Linientyp erstell [ Segments 1 3
[ Linie aus Symbol erstellen
Neues Segment
Pfad : Segment bearbeiten
Segment léschen
orschau
Worschau
- wm m
Breite 1.00 m Layout
Héhe 1.00 m Linie ) ikl

Die Werte fiir Lange und Abstand sind dabei keine absoluten Werte, also bspw. nicht in mm, sondern héngen im
gedruckten Ergebnis der Linie vom MaBstab und der Stiftbreite ab. Ein Segment der Lange 40 wiirde z.B. im
Mafstab 1:100 und einer Stiftbreite von 0,25mm eine Lénge von ca. 10 cm auf dem Papier ergeben.

Das Messen von Segmenten in einer 2D Ansicht der Software ist sinnlos, weil hier auch noch der aktuelle

Zoomfaktor Einfluss nimmt. Kontrollieren konnen Sie das Ergebnis nur auf dem gedruckten Papier.

15.4.3 Freie Linien aus 2D Symbolen

Wie bereits schon in dhnlicher Form bei den freien Schraffuren aus 2D Symbolen haben Sie hier die Moglichkeit,
Linien selbst zu zeichnen und im Katalog der 2D Symbole fiir die weitere Verwendung iiber den Liniendialog zu

hinterlegen.
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Linie >
o 3 Abmessungen X

Allgemein Lange |3.ﬂ|} m
s
Darstellung S
Farbe Bl e - E

Linientyp S S P

Stiftbreite ~ |0.25mm v

Bereichnung 2 Striche - 3 Punkte

Meuer Linientyp

Meuen Typ aus vordefiniertem Linientyp erstellen

Linie aus Symbeol erstellen

Linie aus Symboldatei

Pfad :

|"'.2D_I"-1 usteri20_Linien\Exampled.cys

Vaorschau:
I-—-RM‘-—-__—'—‘-—‘I

Abmessungen

Breite

Hohe

Fiir das 2D Symbol zeichnen Sie mit den herkémmlichen 2D Zeichenfunktionen wie Linien, Polygonen usw. die
spétere Darstellung der Linie, umgeben von einem Rechteck. Das Rechteck wird spiter beim Zeichnen der Linie
entfernt und der Inhalt des Symbols entlang des Linienverlaufs aneinandergereiht (gekachelt). Im Bereich
~Abmessungen konnen Sie die Linie auch spéter noch skalieren, d.h. die Lénge des Symbols verdndern. Die
Hohe wird proportional angepasst und die Linie wird damit in der Darstellung lénger und breiter.

Das Prinzip des Zeichnens von 2D Symbolen fiir Linien entspricht dem fiir Schraffuren, nachzulesen in den
vorherigen Kapiteln.

Zum Veranschaulichen haben wir einige Linientypen im 2D Symbolkatalog im Verzeichnis ,, 2D Muster\2D

Linien* ergénzt. Im folgenden sehen Sie einige Beispiele der Ausgangssymbole und der resultierenden Linien.
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Polygonale Linien aus 2D Symbolen kénnen Sie nur mit dem Werkzeug ,,Linienzug“ des Linien 2D Elementes

erzeugen.

2D Bt Layout 3D Funkticnen Kenstruktion c

- o Punkt = {:3* Rechteck 'ﬂ Polygon =
ng v |glinie(Streckelur () Elipse ~ @ Bild (Bitmag
I./' Eingabe dber 2 Punkte l

i ‘[\: Linienzug I

I /f-f Eingabe dbker 2 Punkte, parallel im Abstand r
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16 FLUCHT- UND
RETTUNGSWEGEPLANUNG

Die Funktionen zur Planung von Flucht- und Rettungswegen erlauben ihnen die Erstellung von Flucht- und
Rettungsplidnen sowie Feuerwehrplanen nach DIN EN ISO 7010, DIN 4844-2, DIN 14034-6.

Weitere Informationen zu diesen Normen finden Sie beim Deutschen Institut fiir Normung http://www.din.de
und beim Beuth Verlag, http://www.beuth.de .

Da diese Funktionen nicht in allen Versionen enthalten sind oder auch als Ergdnzungsprodukt installiert werden
konnen, gibt es ein eigenes Handbuch mit Beschreibungen der Funktionalitit und Handhabung, das ggf. mit ihrer

Version installiert wird. In der Regel zu finden im Installationsverzeichnis\Manuals\FuR.pdf .

16.1.1 Die Funktionen im Uberblick

Bei der Erstellung wird zunichst davon ausgegangen, dass Sie die Grundrisse des Gebdudes mit den normalen
Funktionen fiir die Eingabe von Winden, Fenstern und Tiiren, Stiitzen, Treppen, also aller konstruktiven
Elemente, die im Flucht- und Rettungsplan dargestellt werden sollen, erzeugen oder dass Sie bereits iiber eine
solche Projektdatei verfiigen. Erst danach erfolgt die Gestaltung der Flucht- und Rettungspline mit den im

Folgenden dargestellten Funktionen.

- Assistent zum Erzeugen der Flucht- und Rettungsplan Ansicht: der Assistent unterstiitzt Sie dabei durch
die Voreinstellung des richtigen Malstabs fiir die neue 2D-Ansicht fiir ihr ,,Zielformat®, also in der
Regel fir den Druck auf Papier oder in eine PDF-Datei. Zusdtzlich bei der Platzierung eines
Zeichnungsrahmen. Mit den getroffenen Einstellungen wird automatisch eine spezielle 2D-Ansicht
erzeugt und der Grundriss mit Rahmen eingefiigt.

- Zeichenfunktionen fiir Pfeile und zur Kennzeichnung des Standortes

- Erzeugen von Legenden anhand der platzierten 2D Symbole oder aus vordefinierten Vorlagen

- Einfache farbige Darstellung von Wénden und Rédumen

- Umfassender Katalog mit allen erforderlichen Zeichen als 2D-Symbole. 280 2D-Symbole in der

Normdarstellung sind im Katalog vorhanden.
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17 GELANDER

Die Funktionen zur Eingabe und Konstruktion von Geldndern finden Sie auf dem Ribbon KONSTRUKTION, da

sich Gelédnder-Konstruktionen auch speichern, laden und bei Bedarf weiter bearbeiten lassen.

Konstruktion Geldnde Bearbeiten Anzeige Hilfe
(] Neue Konstruktion = [ Flagel = {11 Spros! v [l -Gelander 7/
[ Konstruktion &ffnen... = [I] Pfosten / Riegel = 7--“. Eingabe (ber Linienzug
l=l Konstruktion speichern = A4 Parameter = | | Eingabe in horizontaler Ebene
Fensterkonstruldtion Geldnder

17.1 EINGABE VON GELANDERN

Die Eingabe eines Geldnders erfolgt polygonal iiber einen Linienzug. Wenn Sie den Endpunkt des Geldnders
erreicht haben, schlielen Sie die Eingabe des Verlaufs mit der ENTER Taste oder iiber das Kontextmenii ab. Es
erscheint dann zunéchst der Gelédnder Dialog.

Meist diirfte der Verlauf des Geldnders auf Basis der vorhandenen Gebédudekonstruktion erfolgen, z.B. entlang
der Aussenkante eines Balkons. Da aber das Geldnder in der Regel nicht mittig auf der Balkonaussenseite steht,
gibt es bereits wihrend der Eingabe die Moglichkeit, einen Versatz zum Eingabepolygon zu definieren.

In der folgenden Abbildung ist der Verlauf des Polygons rot und der versetzte Gelédndercursor im Abstand von 10
cm mit dem Pfeil markiert. In welche Richtung der Versatz erfolgt, hdngt von der Eingaberichtung des Polygons
ab, ist also unterschiedlich je nachdem ob Sie das Polygon links oder rechts herum eingeben. Daher sind sowohl

positive Werte als auch negative Werte wie ,,- 0,1 zuldssig.
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Abstand +- m

0,90 m

' il

Den Abstand zum Polygon konnen Sie in existierenden Geldndern auch spiter im Eigenschaften Dialog

einstellen. Und wie gewohnt konnen Sie auch die Polygonpunkte eines Gelédnders manuell verschieben.

17.2 HOHE BZW. NIVEAU EINES GELANDERS

Bei der Eingabe von Gelidndern gibt es zwei Varianten, als normalen Linienzug oder als Linienzug in horizontaler
Ebene. In der normalen Linienzug Variante werden die Geldnder standardméBig auf dem Null Niveau des aktiven
Geschosses eingefiigt. Das Verschieben in der Hohe bzw. das Andern des Niveaus erfolgt numerisch im
Eigenschaften Dialog auf der Seite ALLGEMEIN.

Allgemein  Pfosten Flllung  Handlauf

Unterteilung Position

€ Nur ein Segment pro Seite Hahe des Gelanders m

" In Segmente unterteilen Abstand zum Eingabepolygon m
Segmentlange 1.75 m Abstand zum Geschossniveau m

[~ Segmentlange mitteln

Als Eingabehilfe und damit Sie die Hohe nicht immer aus dem 3D Modell messen miissen gibt es noch die
Variante in horizontaler Ebene. Dabei wird, wie auch schon bei anderen Eingabetools, die Ebene alias Abstand
zum Geschossniveau durch das Picken einer Ebene in einer 3D Ansicht voreingestellt.

Fiihren Sie dazu nach dem Start des Tools den Mauscursor in der 3D Ansicht iiber eine Flache. Diese wird

erkannt und rot markiert.
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Mit einem linken Mausklick erfassen Sie die Ebene, also die Hohe der Fliche. AnschlieBend erfolgt die Eingabe

des Polygons in einer 2D Ansicht, um die erforderliche Genauigkeit zu garantieren.

Hinweis: wie der Name des Eingabetools schon besagt, verlduft das Geldnder anschlieBend immer horizontal,
auch wenn die ermittelte Ebene schrig wire. Es wird dann die Hohe des Cursor Klicks benutzt. Schrig

verlaufende Gelénder, also solche mit einer Steigung sind an dieser Stelle aktuell nicht vorgesehen.

17.3 GELANDER DIALOG UND EINSTELLUNGEN

17.3.1 Allgemeine Einstellungen

Auf der Allgemeinen Seite des Geldnder Dialoges bestimmen Sie im Wesentlichen die Unterteilung des
Gelédndes, die Ausfithrung und Position. Zusitzlich gibt es die Moglichkeit, ein bereits zuvor gespeichertes
Gelédnder zu laden, oder das aktuell konfigurierte Geldnder zur weiteren Verwendung zu speichern. So miissen
Sie nicht fiir jedes Geldnder die Einstellungen neu vornehmen sondern Sie konnen sich sozusagen einen eigenen
Geldnder Katalog mit verschiedenen Grundtypen anlegen.

Im unteren Bereich sehen Sie eine 3D Vorschau des Geldnders, allerdings nur ein Segment davon. Ein ganzes
Gelédnder mit beliebiger Lange wiirde nur dazu fiihren, dass man keine Details erkennen kann.

Dabher spielt die Unterteilung hier z.B. keine Rolle, es geht eher um die optische Kontrolle der Eigenschaften wie
Stéibe, Handlauf, Fiillung usw..

Die 3D Vorschau verhilt sich genauso wie eine 3D-Ansicht, d.h. Sie kdnnen darin zoomen oder rotieren.
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Element

x

~Position .
© Nur ein Segment pro Seite Héhe des Gelsnders m &
& In Segmente unterteilen Abstand zum Eingabepolyaon m 2

Segmentlange m Abstand zum Geschossriveau m 1
[~ Seomentiznge mitteln
S =
[

Gelanderprojekt laden
Gelander als Projekt speichern

[~ 3D-Objekis einbetten

I 3D-Objekt

¥ mit Handlauf

¥ Posten zwischen den Segmenten setzen
¥ Ffosten am Anfang des Gelanders setzen
¥ Pfosten am Ende des Geldnders setzen

—Gelander aus 3D-Objekten
3D-Objekt laden l-j_‘ Balustrade. type 01 -
Abschlussobjekt B Balusiade, type 01 -

’—\m‘ chau

|

17.3.2 Die Unterteilung eines Geliinders

StandardméBig werden Geldnder je Polygonseite in sogenannte Segmente mit einer vorgegebenen Lénge

unterteilt. Dabei beginnt die Teilung in Eingaberichtung des Geldnders mit exakt dieser Abmessung und am Ende

entsteht automatisch ein kiirzeres Segment in einer beliebigen Lénge, um die Seite sozusagen zu fiillen.

‘/\ Do o @5 = 0@ bl N E e - Bearbeiten =] X
S huei Gebude  DBlmout  3DFunkionen  Konstuiion  Gelfnde  Bewbeiten  Ameige  Hife | selektion ~a x
B Verschieben M U Xachse 89 U X-Achse cines Referenzpunites 1 Rt @y Ebene nach hinten % In den Vordergrund | B Kopieren mitReferenzounic <c> | I Spgen + 4 Obertagen
5 Verschicben it Refarenspunks <o M U V-Achse. B U Y-Achs sines Referenzpurices & Unn Refrenspunks | Uy Ebenenachvome 185 Gruppieren By Mebrfachiope B Spizgein it Kopie ~ G Besrbeien
M U Z-Achse 8 U Z-Achse cines Referenzpunites 2 i den Hintergrund 14 Gruppierung aufheben
Verschisben Orehen Zeichenreihenfolge und Gruppen Kopieren Spiegein igenschafien

Agemen Plosten Fillng  Handat

Uit  Posen
i Sgmenteo S Ve do Glbiers I "
ON—— Aty b fm n

Segmentange EEc— S i
T~ Segmentiange mitteln
i
elindr i Prjeaspichrn |
= T~ 3D-Objekte einbetten

" [~ Gellnder aus 30-Obiekd
I~ 30-Objekt 20 Otjetiaden
7 it Handlauf
Abschiussotiekt

¥ Fiosten zuischen den Segmenten seizen
7 Plosten am Anfang des Gelnders setzen
¥ Plosten am Ende des Gelanders setzen
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Alternativ konnen Sie die Teilung der Geldnderseiten mitteln, jeweils entweder verkleinern oder vergroBern. Es
entstehen dann pro Geldnderseite automatisch Segmente gleicher Lange. Dabei bliebt die Anzahl der Segmente
beim Verkleinern gleich, die Segmente werden nur kiirzer und beim Vergrofern wird ein Segmente entfernt und

die verbleibenden werden lédnger als das vorgegebene Langenmal, hier im Beispiel 1.75 m.

— Unterteilung
™ Mur =in Segment pro Seite

¥ |n Segmente unterteilen

Segmentlange 1.5 m
¥ Segmentldnge mitteln

™ Segmentldnge vergrélern

f* Seomentldnge verkleinern

Die Option ,Nur ein Segment pro Seite” unterdriickt die Teilung in Segmente und erzeugt sozusagen eine

durchgehende Geldnderseite.
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B Mehrfachkopie. B Spiegeln mit Kopie - || @ Bearbeiten. |

Z verchieben p U soachse 8 Un .
B Verschiben it Refrenzpunkt <> | WD U Y-Achse. D U v-Ach
9 Un Z-Achse B UmZ-Ach

Verschieben Kopieren Spiegeln Eigenschafien
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e o e o2 Jm
— - [E—
T antion i
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Gelinder s Pt spichern |
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[y ~Gelander aus 30-Objekten
I~ 30-Objekt

3D-Objektagen
¥ mitHandlaut

¥ Ficsten 2vischen den Segmenten setzen
1% Plosten am Anfang des Gelinders setzen
¥ Plosten am Ende des Gelanders setzen

Abschivssobiekt
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3D
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17.4 EIN GELANDERSEGMENT INDIVIDUELL BEARBEITEN

Einzelne Geldndersegmente lassen sich individuell selektieren und bearbeiten. Bearbeiten meint in diesem Fall
einem Segment eine von der sonstigen Teilung abweichende Léinge zu geben oder andere Fiilleigenschaften zu

benutzen. Sonstige Elemente wie Pfosten oder Handlauf geltend stattdessen fiir das gesamte Gelinder.
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17.4.1 Die Liinge eines Gelindersegmentes dndern

Wenn Sie in einer 3D Ansicht auf den Bereich der Fiillung klicken, wird nicht das gesamte Gelénder selektiert

sondern nur dieses eine Segment.

Und es erscheint ein 3D Maf} mit Langenangabe.

= g

Da die Léngendnderung eine Richtung bendtigt, in der sie wirken soll, miissen Sie diese Richtung zunéchst mit
einem linken Mausklick auf das 3D Ende des MaBes festlegen. Das kegelformige Ende des MafBes dndert dann

ebenfalls seine Farbe.
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Mit einem Doppelklick auf den Kegel 6ffnen Sie den Dialog zur numerischen Eingabe der Lénge.

Segmentlinge

Segmentlanges
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Wurde ein Segment eines Geldnders individuell in der Lange gedndert, werden die normalen Teilungsoptionen
deaktiviert und die Checkbox ,,Benutzerdefiniert* zeigt diesen Status an. Wenn Sie wieder zuriick zur normalen

Teilung wollen, miissen Sie die Checkbox vorab deaktivieren.

Allgemein | Pfosten  Filung  Handlauf
Linterteilung
" Mur ein Segment pro Seite
* |n Segmente unterteilen

Segmentlange 5 m

=

v Benutzerdefiniert (eingestellte Segmentlangen werden beibehalten)

17.5 GELANDEREINSTELLUNGEN SPEICHERN UND LADEN

In Bereich ,,Gelénderprojekt konnen Sie ein vordefiniertes Geldnder laden und auch speichern. Zum
Veranschaulichen haben wir einige Beispieltypen erzeugt. In der Regel wird es aber darum gehen, dass Sie eigene
Gelédnderprojekte dort ablegen. Das gilt sowohl fiir die Verwendung in kiinftigen Projekten, aber auch als Vorlage
fiir mehrere Gelédnder im gleichen Gebdudeprojekt. So miissen Sie nur einmal die Einstellungen fiir Bauart und
Fiillung vornehmen, speichern das Geldnderprojekt und lesen dann diese Einstellungen beim nédchsten Geldnder

einfach wieder ein.
Gelanderprojekt
Gelanderprojekt laden
Gelander als Projekt speichem

[J 30-Objekts sinbetten

Der festgelegte Speicherort fiir die Geldnder ist das Verzeichnis \AEC\Z-Railings im Installationsverzeichnis
ihrer Version. Die Gelidnder benutzen eine eigene Dateikennung *.cyr .

Gelédnderprojekte konnen nicht wie die meisten anderen Elemente des Kataloges per Drag and Drop in eine
Planung gezogen werden. Da diese Dateien nur die Einstellungen eines Geldndersegmentes beinhalten brauchen
sie zundchst die Definition des Geldnderverlaufs, also die Eingabe per Linienzug. Daher lassen sich die

Geldnderprojekte nur iiber den Eigenschaften Dialog einlesen. Auch allgemeine Einstellungen wie Versatz zum
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Polygon oder Abstand zur Ebene sind nicht in der Datei hinterlegt. Es geht im Wesentlichen um
Fiilleigenschaften.

Hinweis: auf manchen Rechnern mag der Zugriff auf das Installationsverzeichnis durch mangelnde
Benutzerrechte eingeschrankt sein. Das kann unsere Software auch nicht umgehen. Wenn Sie also ein Gelédnder
speichern und die Datei anschlieBend nicht im Katalog zu sehen ist, liegt es wahrscheinlich daran. In diesem Fall
speichern Sie die Geldnderdatei in einem Verzeichnis, in dem Sie die erforderlichen Rechte haben sollten, z.B.
auf dem Desktop. Und kopieren Sie anschlieBend manuell im Windows Explorer in das erforderliche
Zielverzeichnis. Alternativ konnten Sie sich im Windows Explorer die Rechte als Benutzer auf das

Installationsverzeichnis erweitern.

Im AEC Katalog finden Sie die Gelénder an folgender Stelle:

kﬂKﬂHf‘" _J

5 & !1 & o 7
~ b - | Sy -
Tiiren Dachfenster Solarelements 3D Konstruktionen Fensterkanstruktionen

& I, l‘l -:..:
S L S
Fenster Gelander

Innerhalb des Kataloges sehen Sie die Geldnderprojekte und konnen wie gewohnt per Doppelklick einen

Vorschaudialog 6ffnen.
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F — —
. Geldnder 5 l
. @‘.-i*.v.zn,* .
Ansicht  Details __
Example_Typ_1
Example_Typ_2
Example_Typ_3
Vorheriges Gelander | | Nachstes Gelinder | o)

17.6 MATERIALIEN VON GELANDERN ANDERN

Materialien auf Geldnderbestandteilen dndern Sie am einfachsten, indem Sie in einer 3D Ansicht aus dem
Katalog mit einer neuen Textur oder einem anderen Materialien versehen. Das geschieht wie gewohnt per Drag
and Drop auf die Geldnderteile. Alle Bestandteile gleichen Typs eines Geldnders, also Pfosten, Fiillungen, Stibe

dndern gemeinsam ihre Eigenschaften. Alle anderen bleiben wie sie sind.

Seite 400



Gelénder
Gelénder aus fertigen 3D Objekten

17.7 GELANDER AUS FERTIGEN 3D OBJEKTEN

Statt der konfigurierbaren Geldnder konnen Sie iiber den Dialog auch fertige 3D Objekte aus dem Katalog
verwenden und dem Geldnderverlauf folgen lassen. Diese Option finden Sie in der Gruppe Ausfithrung und
rechts daneben die Auswahl Buttons fiir die 3D Objekte.

Das 3D Objekt fiir ein Segment sollte wie im voreingestellten Beispiel nur einen Pfosten haben, sonst wiirden im
Verlauf immer jeweils zwei Pfosten direkt nebeneinander erscheinen. Und das Abschlussobjekt ist ein einzelne
Pfosten, der am Ende des Geldnders platziert wird, also dort wo beim letzten Segment der Pfosten des
Hauptobjektes fehlen wiirde.

Wenn Sie 3D Objekte verwenden werden die auf die Segmentldnge verzerrt skaliert. Damit das einigermalien
passend aussieht, miissten Sie also mindestens die Segmentldnge mitteln, idealerweise auf die Breite des fertigen
3D Objektes, die Sie im Katalog der 3D Objekte im Vorschaudialog angezeigt bekommen.

Hier ein Beispiel, wie die verzerrten 3D Objekte dargestellt werden:
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Hier das Geldnder mit dem gleichen 3D Objekt, aber mit gemittelter Segmentlidnge in der Breite des Objektes.

(7.0 2o ® % = s EiEkE seupeten 5 x
S Duei Gebude  DBlzjout  3DFunktionen  Komstuktion  Gelinde  Bewbeiten  Anmige  Hife | Selektion
 verchicben up U XoAchse 89 Un X Achse ine Referenpunktes ) Roteren @5 Ebenerch hinten 5 s den Vorergnin || B8 Kopierrmit eferrmpurie 22> ][I Spicin = B uoagen®
53 Verschieben mit Referenzpunkt <r> || D U V-Achse. 20 Y. s &) U Fipoy o B Mertschicpie. BN Spicgeln it Kopie - || @ Bearbeten.
M U Z-Achse 89 U 2- By in den Hi erung aufheben
vesdieben RS G S e
(i) =T | A —
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17.7.1 Materialien bei Gelindern aus fertigen 3D Objekten

Normalerweise konnen Sie Materialien auf 3D Objekten per Drag and Drop von Texturen und Materialien aus
dem Katalog édndern. Bei Geldndern geht das aber nicht, zumindest nicht iiber das Speichern und Laden des
Projektes hinaus. Beim Laden werden wieder die originalen 3D Objekte aus dem Katalog geholt und anhand der
Parameter zu einem Geldnder zusammengesetzt. Wenn Sie also das Geldnder-Objekt in anderen Farben haben
mochten, miissten Sie das 3D Objekt im Katalog dndern oder ein neues 3D Objekt erzeugen und im Katalog

speichern.
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17.8 PFOSTEN

Auf der Seite Pfosten haben Sie die Moglichkeit, fiir das Geldnder die Ausfiihrung der Befestigung zu
bestimmen, also stehend als Standard oder seitlich. Der Abstand Unterkante verldngert den Pfosten nach unten,
die Geldnderhohe bleibt als gleich.

Die Pfosten werden aus Profilen erzeugt, von denen jeweils ein rundes oder rechteckiges als Option vordefiniert
ist. Alternativ konnten Sie ein anderes Profil aus dem Katalog wéhlen, oder selbst ein Profil zeichnen, im Katalog
speichern und damit den Umriss der Pfosten anpassen.

Statt der Pfosten aus Profilen konnen Sie auch ein fertiges 3D Objekt als Pfosten verwenden. Einige Beispiele
haben wir im Katalog der 3D Objekte hinterlegt, im Verzeichnis Bauteile\Gelaender\Pfosten . Auf dieses

Verzeichnis verweist auch der Katalog Button.

Element x
I]I[I  Gelander
in Pfosten
et Allgemein Fllung  Handlauf x
Ausfihrung Profil «
@®nnd ) Rechteck
& Standard O Profil ) 3D Obiekt &
© seitlich
Katalog
Abstand Unterkante 0,05 ™ Warschau
Material Aluminium Standard | ~| T~
Fie
l [ mit Fulk
' rund
" eckig
Héhe 0.01 m
Breite 0.0% m
Lange 0,09 m
‘Vorschau
— e
4
3D

Im Folgenden ein Screenshot, der beide Montagevarianten zeigt. Bei der seitlichen Befestigung ist bei der
Eingabe des Gelidnderpolygons nicht eindeutig klar, zu welcher Seite die Befestigung zeigen muss.

Um die Befestigungsrichtung umzudrehen, damit die Fiile also auf die andere Seite zeigen, wird bei seitlicher
Befestigung die entsprechende Option aktiviert.

Das Geliander des Beispielbalkons auf der linken Seite der folgenden Abbildung besteht ibrigens aus 5
Einzelgeldndern, damit in den Ecken keine Pfosten und Befestiger platziert werden. Es besteht also aus drei
geraden Geldndern und jeweils zweien iiber die Ecken und bei diesen beiden wurden die Optionen zum Erzeugen

von Pfosten am Anfang, am Ende und zwischen den Segmenten deaktiviert.
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17.9 HANDLAUF

Handldufe werden aus Profilen iiber die gesamte Linge des Geldnders erzeugt. Sie bestehen also aus

Sweepkorpern wie im Plugln 3D Konstruktionen und genau wie diese 14sst sich auch die Form {iber ein 2D Profil

aus dem Profilkatalog anpassen. Fiir die Handldufe haben wir einige Beispiele im Katalog erginzt, zu finden im
Verzeichnis \AEC\PROFILES\Grundformen\Handlauf.

Selbstverstindlich kdnnen Sie auch eigene Profile aus geschlossenen 2D Polygonen zeichnen und im Katalog

verwenden.

Element

[}

Gelander

Algemein  Ffosten Fullung  Handlauf

—Ausfiihrung i~ Profil Handlauf
rund () Rechteck
~ (®) Prefil
R Dicke 0.06 m
Héhe 0,06 m
' mit Anschiuss Kaloq
Worschau Zur Auswahl Element
d icken:
P " rv
Materizl Auminium Standard | '| |2 r—Anschlussprofil v
rund
O Prefil
Dicke
Héhe
Katalog
- I
q
Handlauf - Gelander
~Vorschau

30,
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Ein Beispiel eines Handlauf-Profils mit der zugehorigen Darstellung in 3D.

Gelander

Algemein  Plosten Fullung [Handiif |
Ausfirung Profl Handiauf
@®nnd

OpPrfi
I € Standard o
@ mit Anschluss Katalog

Vorschau

Material Auminium Standard | - ~ [~Anschiussprofi
Onnd
OProfil
Dicks

ofr

x
X
-
&
2

[

‘
— 2
\

3D

17.10 FULLUNGEN

Fiillungen gibt es grundsitzlich in drei Varianten, mit vertikalen oder horizontalen Stiben oder mit sogenannten

festen Fiillungen, die also beispielsweise Glas repriasentieren. Welche Art der Konstruktion verwendet wird, legen
Sie entweder auf der Seite ALLGEMEIN fest, oder iiber die Checkbox auf der jeweiligen Eigenschaftenseite.
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O Profi
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Breite 0.015 m
Katalog
Vorschau

Worschau -

3D

Neben den parametrisierten Bestandteilen einer Fiillung konnen Sie fiir die Stidbe auch fertige 3D Objekte
benutzen. Auch dafiir haben wir beispielhaft einen kleinen Katalog vorbereitet, jeweils fiir vertikale und
horizontale Stdbe. Das Verzeichnis mit den 3D Objekten befindet sich im Objekt Katalog unter BAUTEILE —
GELAENDER - Staebe.... Dort kénnten Sie auch eigene 3D Objekte speichern.
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Feste Fiillungen, also einfache 3D Korper, die standardméfBig mit einem Glas Material belegt sind, kdnnen Sie

natiirlich auch per Drag and Drop aus dem Textur- oder Materialkatalog mit anderen Materialien versehen.
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Dazu gehoren auch sogenannte Maskentexturen, von denen sich einige im mTextur - Metall Verzeichnis
befinden. Mit solchen Maskentexturen kann man eine feste Fiillung einfach iiber das Bild der Textur wie ein

Drahtgeflecht erscheinen lassen, was insgesamt auch sehr viel performanter ist, als jeden Draht als 3D Element zu
erzeugen.

17.11 SICHTBARKEITEN VON GELANDERN

Als eigenstindige Elemente verfligen Geldnder auch iiber eigene Sichtbarkeiten. Die finden Sie in der Kategorie
3D-Objekte — Geldnder
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Sichtbarkeiten >
o Sichtbare Kategorien ok
A —Sichtbare Kategorien und Objekitypen — X
Sichtbar :
Kategorien -- 2D-Grafikelemente A o
g =[] 3D-Objekte
| ] | [7] 3D-Objekte (geladen) ?
' -] Gruppen
Sichtbare Folien --[#] 3D-Konstruktionen

.[-#] 3D-Abzugskérper
- [w] Hiffselements

- [« Bemalungen

(8] Konstruktionsslemente
- [»] Ausbauelements

(8] Dachkonstruktionen
[ Gelande

- [»] Beschrftungen

—-[m] Cberflachenplaner
=-[W] 30 Raster-Elemente
i L] Rasterslemente |

o PO Py T oy R oy R g O ey O s O e

17.12 GELANDER IN GRUPPEN VERWENDEN, Z.B. FUR FERTIGE BALKONE

Gelénder lassen sich einzeln, aber auch in Kombination mit anderen Bauteilen, als Gruppen im Katalog speichern
und von dort einfach per Drag and Drop wieder einfiigen.

Das kann z.B. sinnvoll sein, wenn Sie mehrere identische Gelander im Projekt brauchen. Dann miissten Sie nicht
in jedem Einzelfall den Pfad eingeben und die Einstellungen vornehmen sondern erzeugen das Geladnder nur
einmal und verwenden es dann wie gewohnt als Gruppe. Dabei bleiben sowohl die 2D als auch die 3D-
Darstellung erhalten.

Als Beispiele haben wir diverse Kombinationen aus 3D Konstruktionen und Geldndern als fertige Balkone im

Katalog hinterlegt.
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18 = PLUGIN GELANDE

18.1 ALLGEMEINES

Fiir jedes neue Projekt erzeugt die Software automatisch ein Gelédnde mit den Abmessungen 100 x 100 m. Fiir das
Geldnde wird ebenfalls eine eigene Folie Umgebung angelegt, die Sie u.a. im Projektviewer angezeigt

bekommen.

= Meuss Projekil
= [#]# Gebiude 1
= [w]4mp Erdgeschoss
Girundriss

It gE- bung

Gelédnde sind standardméaBig sichtbar geschaltet, was auch zur Folge hat, dass Sie beim Betétigen der Schaltfléche
»Alles zeigen™ oder POS1 so weit aus der Sicht zoomen, bis das Gelénde vollstdndig dargestellt werden kann. Fiir
die stindige Arbeit kann es daher sinnvoll sein, die Umgebungsfolie mitsamt dem Gelédnde unsichtbar zu machen.
Am ecinfachsten ist das im Projektviewer durch deaktivieren der Checkbox vor der Folie Umgebung mdoglich.
Alternativ haben Sie natiirlich die Standardméglichkeit iiber die sichtbaren Kategorien / sichtbaren Folien.
Abweichend vom normalen Verhalten, Elemente immer in die aktuelle Folie einzufiigen, werden alle Eingaben
im Plugin Geldnde, d.h. Geldandeformen, Geldndebereiche etc. intern immer der Umgebungsfolie zugewiesen, die
im Regelfall aber nicht aktiv ist. Das bedeutet auch, dass die eingefiigten ,,Geldndeelemente nur dann selektiert
und bearbeitet werden kdnnen, wenn Sie zuvor im Projektviewer die Folie Umgebung als aktive Folie setzen.

Das Geldnde und die darauf befindlichen Geldndebereiche und —formen sind richtige 3D Korper und nicht nur
Flachen zur Orientierung. Das bietet uns grundsétzlich die Moglichkeit, nicht nur die Flachen sondern auch das
Volumen von Bereichen oder Aussparungen zu ermitteln. Einige weitere sichtbare Auswirkungen werden in den

folgenden Kapiteln erortert.

18.2 GELANDEEIGENSCHAFTEN

Den Dialog Geléndeeigenschaften erhalten Sie bei einem Doppelklick auf ein Gelinde, wenn die

Umgebungsfolie aktiv ist.
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Geldnde

e¢eigenschaften

Augdehnung und Foszition

Braite Eﬂﬂ_l sl m Wersatz |7D_DE_| sl m
Tiefe 100,00 |? m YAfersatz |—U_DE_| sl m

Dicke | 010 =l m Segments r1

Dicke automatisch anpassen

Geléndéeigen

chaftan

(»

Darstellung

Umrandung |7|

Erdreich Boden v el
Deckschicht Grass ol

Das Geldnde wird immer um den Ursprung zentriert. Verschieben konnen Sie es bei Bedarf iiber die Eingabe
eines Versatzes in x- und y-Richtung. Bei einem Gelénde von 100 x 100 m wiirde also ein Versatz von 50 m in x-
und y-Richtung die linke untere Ecke im Ursprung platzieren.

Da, wie bereits erwéhnt, das Geladnde ein 3D Korper ist, konnen Sie auch eine Dicke eingeben. Alternativ kénnen
Sie das Geldnde automatisch anpassen lassen, wenn z.B. unterhalb des Erdgeschosses ein Kellergeschoss
entsteht. In diesem Fall nimmt das Geldnde automatisch die Dicke des Kellergeschosses an und erzeugt entlang
der Gebédudekontur eine passende Aussparung im Geldndekdrper, wie in der folgenden Abbildung dargestellt.
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18.3 GELANDEFORMEN

Zum Modellieren eines Geldndes beinhaltet die Software eine Reihe von vordefinierten Gelandeformen.
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Geldandeformen

i Hilgel
Senke
Plateau

Wyl
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Bischung

Fiir die verschiedenen Formen werden dazu passende Eingabewerkzeuge angeboten. So erfordert die Eingabe
einer Boschung die Definition eines Bereiches und eines Verlaufes, ein Plateau lediglich die Eingabe eines
Rechtecks. Zu den Geldndeformen werden nach der Bereichsdefinition passende Dialoge gedffnet, deren

Einstellmoglichkeiten sich in den wesentlichen Punkten &hneln.

Geldnde

E Plateau Eigenschaften

= Ausdehnung
_ Plateau .
Finen=rhaftan Hihe |_ll__|:l|:|_ i # -
Segments | 11 |2
Steilheit | 46,00 Ok

{1 Worhandenes Geldnde erzetzen
{(#) Zu vorhandenem Gelinde addieren

{1 Mur Hohenpurkte einfiigen

Drarztellung

Urarandung I

Fiillurg |

3D

Erwéhnenswert sind die Optionen ,,Vorhandenes Geldnde ersetzen®, ,,Zu vorhandenem Geldnde addieren” und
,nur Hohenpunkte einfligen®.

Mit der Option ,,Nur Héhenpunkte einfliigen verliert die Geldndeform seine Eigenschaften, im Projekt werden
lediglich einzelne Hohenpunkte eingefiigt, die auch nur einzeln bearbeitbar sind. Man kann daher nicht
nachtréglich die Hohe einer Geldndeform dndern, sondern miisste jeden einzelnen Punkte anpassen.

Die Optionen ,ersetzen und ,,addieren” verhalten sich, wie in der folgenden Abbildung anhand von jeweils zwei
iibereinander liegenden Plateaus gezeigt. Rechts wurde ein kleineres Plateau iiber einem existieren eingegeben
und mit der Option ,,addieren” erzeugt. Das neue Plateau nimmt automatisch die Hohe des an der Stelle
vorhandenen Geldndes an und fiigt sich ein. Terrassen entstehen. Links wurde an der Stelle das vorhandene
Gelédnde ersetzt. Das kleinere Plateau hat die Hohe Null angenommen und im vorhandenen Plateau eine

Aussparung, die seiner eigenen Form entspricht, erzeugt.

Seite 411



Plugin Gelénde
Gelédndebereiche

WP Neues Projekt2 : 3D-Ansicht

18.4 GELANDEBEREICHE

Zur Gestaltung des modellierten Gelédndes konnen zusétzlich Geldndebereiche eingesetzt werden. Hierfiir stehen
Beete, Wege, Terrassen und Gewisser zur Verfligung. Unterstiitzt werden Sie dabei von jeweils geeigneten
Eingebevarianten, so konnen Wege polygonal oder in Form von Splines eingegeben werden und Beete nur als
geschlossene Polygone. Geldndebereiche werden als Fliachen erzeugt, die sich automatisch der Kontur des
Gelédndes und der zugehorigen Geldndeformen anpassen. Als eigenstindige Flachen verfiigen Geldndebereiche

iiber eigene Materialien, sind also abweichend vom ,,Gesamtgeldnde* aus dem vorhandenen Katalog texturierbar.

Eeet
Weqg
Tetrasse

Gewasser
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18.5 GELANDEKONTUR

Neben den vordefinierten Geldndeformen kann die Kontur iiber einzelne Hohenpunkte oder die splineférmige
Eingabe einer Hohenlinie geéndert werden.

Beim Beenden der Eingabe 6ffnet sich fiir Hohenpunkte ein Dialog mit Koordinaten und ermdglicht die Eingabe
einer Hohe. Die Hohenlinie 16st sich entlang ihres Verlaufs ebenfalls in Hohenpunkte auf. Die Liste der

Hohenpunkte entlang der Linie wird Punkt fiir Punkt im folgenden Dialog gezeigt.
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Drarstellung

|
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18.6 GELANDEELEMENTE, 3D KORPER, AUSHUB UND AUSWERTUNG

Geldndeelemente wie Wege, Beete, Terrassen etc. kdnnen jetzt eine einstellbare Hohe iiber dem Gelénde erhalten
und eine Einstellungen fiir den Aushub. Mehr dazu im Abschnitt Geldndeauswertung.
Auflerdem lassen sich diese Elemente jetzt auch in 3D Ansichten selektieren und iiber die Polygonpunkte

bearbeiten bzw. die Kontur l4sst sich wie bei anderen polygonalen Elementen dndern.

Die Bezeichnung des Elementes, also der logische Name, dient u.a. zur Identifikation im Auswertungsdialog.
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18.7 GELANDE, AUSWERTUNG VON AUSHUB UND FLACHEN

Die Geldndefunktionen wurden um einen Auswertungsdialog erweitert.

@) 0 o-o- @50 @aniENE e e o
&)

Datel zebdude 20 8 Layout 3D Funktionen Konstruktion | zeldnde

ﬂ zeléndekontur - g Geldndeform - . zeléndeelemente -

Geldndekontur Geldndeformen [ Gelindeelemente

Der Dialog bietet verschiedene Auswertungsoptionen auf den drei Eigenschaftenseiten.

Auf der Seite Aushub listet er alle Gebdudekdrper und 3D Abzugskdrper, die das Gelidnde schneiden. Alle
anderen wiirden hier nicht angezeigt.

In der 3D Vorschau sehen Sie je nach Auswahl in der Baumansicht, um welchen Korper es sich handelt. Dabei
wird der Anteil des 3D Korpers, der eine Schnittmenge mit dem 3D Geldndekorper bildet, rot dargestellt und

Teile, die dariiber hinausragen in griin.
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Aushub

E =-[AGelande Ansicht
sl - [7lGebaude 1

5 (7 [+ Abzugskémper 1

Gelande-
Elemente

[[] Gelandeképer ausblenden
selektiertes Element
Aushub 976,46 mw
Wolumen Abzugskorper 4653,28 m
Projekt
Gesamtaushub |1039.01 | m?

Das zugrunde liegende Projekt sieht wie folgt aus.
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Sie sehen das Gebdude, dessen Volumen-Schnittmenge vom Geldnde ermittelt wird sowie den 3D Abzugskorper

aus dem Plugln 3D Konstruktionen, der die Einfahrt zur Tiefgarage rechts vom Gebdude erzeugt.
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=-[#1Gelande
- [#Gebaude 1
[+ Abzugskémper 1

Ansicht

Gesamtaushub (103901 .‘ m

Zusitzlich erhalten Sie Angaben zu den Geldndeelementen, konnen so einfach deren Oberfliche, Volumen und

Aushub ermitteln. Die Bezeichnungen der Elemente stammen aus den Eigenschaften Dialogen.

Da Geléndeelemente mit den neuen Eigenschaften sowohl aus dem Gelédnde ,,ragen kdnnen, als auch einstellbar

innerhalb des Gelidndekorpers liegen, konnen diese Werte mehrfach verwendet werden. Das Volumen des

Abzugskorpers abziiglich des Aushubs ergéibe bspw. die Menge an Erde, die Sie fiir ein Beet aufschiitten miissen.

_

=] Gelande
--[7] Biirgersteig, Gebaudessite
[ABirgersteig, andere Straenssite
[ 5trasse
--[#Verbindung Strake Tiefgarage
--[#]Weg Gebaudefront
[ Verbindung Birgersteig, Eingang
-] Baum links
-] Baum, rechts

Ansicht

[[] Gelandeképer ausblenden

selektiertes Element =
Aushub LA
Flsche [0.00 m

Projekt
Gesamtaushub 189.14 m

Eine Zusammenfassung der ermittelten Werte fiir die weitere Verwendung erhalten Sie auf der Seite Auswertung.
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Aushub
& Auswertung
Aushub Hemerte Volumen
5 .
/ Gebaude 1 976,46 |m?
E.dm Abzugskorper 1 63,5 \m?
Summe: 1039,96 |m?

Aushub und Fiache Gelandeslemente:

Burgersteig, Gebaudeseite 3745 |m?
Burgersteig, andere Stralenseite 37.45 |m?
Verbindung Strale, Tiefgarage 52 |m?
Verbindung Blrgersteig, Eingang 315 |m?
Baum links 396 |m?
Baum, rechts 1.94 |m?
Summe: 89,14 |m?
AL in kopieren

Innerhalb der Tabelle konnen Sie mit der Maus auch Teilbereiche selektieren und mit STRG +C / STRG+V in
andere Dokumente wie Excel Tabellen, Textdokumente kopieren und einfiligen.

Aushub
w Auswertung
Aushub Elemerte Volumen
5‘) Gebaudeaushub m?
/ Gebaude 1 576.46 |m?
Elelande- Abzugskarper 1 635 |m?
Summe: 1039.96 |m?

Summe:

Buswertung in kopieren

Die Schaltfliche ,,Auswertung in Zwischenablage kopieren kopiert die ganze Tabelle, die Sie mit STRG +V

anderweitig einfligen kdnnen.

Seite 417



Plugin Gelénde
Grundstiicke in 3D und 2D mit automatischer Umrandung

18.8 GRUNDSTUCKE IN 3D UND 2D MIT AUTOMATISCHER UMRANDUNG

Auf dem Geldnde Ribbon finden Sie u.a. die Funktionen zur Eingabe eines Grundstiicks, das einen Bereich

innerhalb des allgemeinen Gelédndekdrpers abbilden kann.

Konstruktion Geldnde Bearbeiten Anzeige Hilfe

E Grundstiick = {3 Aushub bl Zzune - @ Mordpfeil
E Stitzwdnde ~

Grundstick Auswertung Zaune und Mauern Mordpfeil

Zur Verfiigung stehen drei Eingabevarianten, die immer eine geschlossene Kontur bilden.

[l Polygon eingeben
]__l Rechteck eingeben
v+ | Eingabe dber Spline

Ist keine eigene Folie unterhalb der Folie UMGEBUNG aktiv, wird das Geldnde automatisch auf der Folie
UMGEBUNG eingefligt, unabhéngig davon, welche Folie tatsdchlich in der Ansicht aktiv ist. Es ist also wie bei
den anderen Geldndeelementen nicht vorgesehen und nicht moéglich, das Grundstiick an anderer Stelle der
Projektstruktur einzufiigen.

Es ist moglich, mehr als ein Grundstiick innerhalb des Geldndekorpers zu erzeugen. Idealerweise sollten diese
Grundstiicke dann nicht direkt Kante auf Kante liegen, selbst wenn das in der Realitét der Fall sein sollte. Besser
einen kleinen Abstand zueinander lassen. Es kann sonst zu Kollisionen bei der Erzeugung der 3D Korper und

dem Verschneiden der 3D Grundstiicke mit dem 3D Geldnde kommen.

18.8.1 3D Grundstiick und 3D Gelinde, Sichtbarkeiten

Das Grundstiick besteht immer aus einem 3D Korper, dessen Oberflache dem Verlauf des 3D Gelédndes folgt.
Da die Oberflache dem Gelénde folgt, werden auch Hohenpunkte und Héhenlinien beriicksichtigt, die aulerhalb

des Grundstiicks liegen, aber natiirlich miissen die Punkte innerhalb des Geldndes bleiben.
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Grundstiicke in 3D und 2D mit automatischer Umrandung

Grundstiick und Geldnde haben getrennte Sichtbarkeiten.

Bezeichnung

Neues Grundstiick

fushublicfe

Sichtbarkeiten

A
Sichtbare
Kategorien

Ty

o

il

Sichtbare Folien

— Sichtbare Kategorien und Objekttypen —————

(-] Bemalfiungen

[®] Konstruktionselemente

Ausbauelemente

+-[M] Dachkonstruktionen

-}~ Gelande
MWl Grundstiicke

-] Gelandek.omper

- Gelandeformen
- Hahenpunkte
-[+] Héhenlinien
-] Zaune

[ Stitzwande
&l Reschrftunoen

Damit konnen Sie das Geldnde unsichtbar schalten und nur das Grundstiick sichtbar lassen. Sie erhalten dann

beispielhaft so eine Darstellung

Seite 419



Plugin Gelédnde
Grundstiicke in 3D und 2D mit automatischer Umrandung

Sozusagen nach unten bildet das Grundstiick einen geschlossenen 3D Korper wie das Geldnde selbst. Auch mit
der erforderlichen Tiefe. So wird verhindert, dass unterhalb der Grundstiicksoberfliche z.B. ein Kellergeschoss

sichtbar wird.

18.8.2 Der Eigenschaften Dialog von Grundstiicken

Zur Identifikation konnen Sie bei Bedarf dem Grundstiick einen Eigennamen zuweisen. Die anderen Optionen

wie die Darstellung in 2D Draufsichten usw. entsprechen im Wesentlichen dem bisher bekannten Geldnde.
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3D

18.8.3 Automatische Umrandung eines Grundstiicks

Manchmal ist es erforderlich oder gewiinscht, die Kontur des Gelédndes auch in 3D erkennbar zu machen. Zu

diesem Zweck enthélt der Dialog die Eigenschaften fiir eine automatische Umrandung.
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Meues Grundstick >
g o
— Layout P i
%;I:gg?:fnk [l Umrandung erzeugen 4
Breite 0.10 | m |
lz-"" Héhe 0.10 | m <
?
Umrandung Segmentlange |{I'.5'I] | m =
Material Nomalbetor |« [~ -
Form Rechteck &
—Profil
Katalog
Profil drehen um ; | 90 | D0 | Sar |
| @45 || @3 | @30
Vorschau
L ]

Die Umrandung ist umlaufend, ldsst also keine Liicke fiir Zufahrten oder Wege in das Grundstiick. Sie ist

wirklich nur dazu gedacht, die Grundstiicksgrenzen in 3D darzustellen.

18.9 UMRANDUNGEN FUR GELANDEELEMENTE WIE BEETE UND
TERRASSEN

Analog zu der Grundstiicksumrandung kann man auch fiir Beete und Terrassen eine automatische Umrandung

erzeugen lassen, z.B. zur Darstellung von Randsteinen.
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Gelinde it
— Layout r
- X
Beet bearbeiten || Bl Umrandung erzeugen .
P
9;3 Breite 010 I
) 3
Limrandung e |D.'H] | m o)
Segmentlinge |0.50 |m £
Material Nomabeton | - [~ ~
Form Rechteck -
—Profil
Katzlog
Profil drehen um | £290° | 50" | #panT
| @45 || @30 | @
Vorschau
[ ]

Die Kontur der Umrandung ist fast beliebig. Statt der vordefinierten Variante Rechteck konnen Sie iiber die Form
auf den Katalog der 2D Profile zugreifen und so entweder eines der vorhanden Profile benutzen oder auch ein

eigenes, das Sie zuvor selbst gezeichnet und im Katalog gespeichert haben.
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Umrandungen fiir Geldndeelemente wie Beete und Terrassen

Gelinde

Beet bearbeiten

Laﬂ_.r{:ut

o

imrandung

[l Umrandung erzeugen

Breite |0.10

Hahe |0.10
Segmentlange |ﬂ.5ﬁ|]
Material Nomabeton | - [~ ~
Form aus Katalog -
—Profil e ek
Katzlog
Profil drehen um | £290° | 50" | #panT

| ass || @3 || @30
Veorschau

[ ]

Als Beispiel rechts eine Umrandung aus einem halbrunden Randprofil.
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Gelande X
Umrandung [ok]
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18.10 NORDPFEIL DIALOG

Der Nordpfeil konnte bislang nur iiber den Dialog gedreht und manuell verschoben werden und das auch nur,
wenn zuvor die Folie UMGEBUNG, auf der er sich befindet, aktiviert wurde.

Den Dialog fiir die Eigenschaften des Nordpfeils kann man jetzt zusétzlich auf dem Ribbon Geldnde aufrufen.

Geldnde Bearbeiten Anzeige Hilfe

[ Aushub il Zaune - ) Mordpfeil
B stutzwande -

Auswertung Zaune und Mauern Mordpfeil

Im Dialog sehen Sie ein Abbild der gerade aktiven 2D-Ansicht und die Einstellmoglichkeiten.

Uber die Verschieben Buttons kdénnen Sie den Nordpfeil in der einstellbaren Schrittweite in Relation zur
Zeichnung positionieren. Die Zeichnung im Vorschaubereich aktualisiert sich dabei automatisch.

Ebenfalls neu ist die Skalierung des Nordpfeils. Die Drehung des Nordpfeils, die iibrigens auch die
Schattenberechnung in 3D Ansichten beeinflusst, falls Sie die Position des Gebdudes in den
Sonnenstandseinstellungen der 3D-Ansicht bestimmt haben, kdnnen Sie iiber den Winkel oder iiber die

vordefinieren Ausrichtungen in der Kompassliste festlegen. 0 Grad wire dabei die Ausrichtung nach Norden.

Seite 425



Plugin Gelidnde
Stiitzwénde

Nordpfeil x
N Nordpfeil
A Position Vorschau X
Mordpfeil Position x
| !
Position y &
Werschieben: ?
Schrittweite:
Abmessungen
Lange
Breite

¥ Seitenverhalinis beibehalten

Drehung
" Winkel

Drehen um

& Kompass 180° Sid v @

18.11 STUTZWANDE

Stiitzwénde dienen zur Gestaltung des AufBenbereiches, also auf dem Grundstiick. Daher befindet sich die
Funktion auch auf dem Ribbon Gelédnde.

Anders als die verschiedenen Wandtypen des Gebéudes bilden Stiitzwénde keine Raume, nehmen keine Fenster
oder Tiiren auf. Auch ein Schichtaufbau ist nicht vorgesehen. Im Grunde sind die Stiitzwénde erweiterte

Sweepkdrper, also reine 3D Konstruktionen.

18.11.1 Stiitzwiinde oder richtige Wiinde?

Gelegentlich wurden zur Gestaltung des Gartens richtige Wénde benutzt, was aber grundsétzlich ungiinstig ist.
Diese Winde, Ausnahme der Typ Stellwand, versuchen sich immer mit anderen Wénden zu verschneiden und
dabei Rédume zu bilden. Und aus den Rdumen entstehen dann FuBBboden usw.. Das kann zu Problemen bei der
Raumbildung und zu sonstigen unerwiinschten Effekten fiihren.

Immer dann, wenn im Garten eine Wand bendtigt wird, sollte eine Stiitzwand verwendet werden. Es sei denn, die
Wand muss sich unter einem Dach verschneiden, einen Schichtaufbau darstellen oder eine Tiir aufnehmen. Dann
braucht es eine normale Wand, vorzugsweise vom Typ Stellwand, weil diese Wénde sich ebenfalls nicht mit

anderen Winden verschneiden und Nebenwirkungen bei der Raumerkennung vermieden werden.

18.11.2 Stiitzwiinde eingeben

Stiitzwande konnen polygonal oder iiber einen Spline eingegeben werden.
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Geldnde Bearbeiten Anzeige Hilfe

U Aushub bt Ziune - &) Nordpfeil

Polygon eingeben

Auswertung s | Eingabe Ober Spline pfeil

Wiéhrend der Eingabe kdnnen Sie bereits den Eigenschaftendialog iiber das Kontextmenii 6ffnen und die Dicke
einstellen. So ersparen Sie sich nachtriigliche Anderungen, insbesondere was das Eingabepolygon betrifft.

Setzen Sie also den Anfangspunkt der Stiitzwand, klicken Sie mit der rechten Maustaste und 6ffnen Sie den
Eigenschaften Dialog iiber das Kontextmenil. Stellen Sie die Breite der Stiitzwand ein. Das ist die einzige
Eigenschaft, die Einfluss auf die Eingabe hat. Wiirden Sie bspw. die Stiitzwand auf der Grundstiicksgrenze
eingeben und anschlieend die Dicke dndern, wiirde sie in das Nachbargrundstiick ragen.

Ist die Dicke eingestellt, fahren Sie mit der Eingabe fort. Wechseln Sie dabei mit der Tastenkombination STRG +
W wie gewohnt die Referenzseite der Wand. Bei jedem Driicken von STRG + W wechselt die Wandseite am

Cursor von der Achse auf die Seiten.

18.11.3 Eigenschaften von Stiitzwéinden

Wie Geldnder und Zaune werden Stiitzwénde segmentweise erzeugt. Der Standardwert von 0,5 m wirkt sich
optisch bei Steigungen aus. Wie Sie im folgenden Screenshot sehen, entsteht dort ein Treppeneffekt mit relativ

kleinen Schritten. Das ist die Segmentlange.

Rk 1 D R AT sevteien .

Dtei  Gebsude  2D&layout  3DFumktionen Hife | Selektion -mx

P vershicben M U X-Achse 8 UmXAchs
S Verschisben it Refersnzpunkt <r> | D U ¥-Achse. # Uy
M UnZ-Achse 8 U Z-Achs

hhinten 4 indenVordergrund | BB Kopieren mitReferenpunic <c> || M Spisgln - 2 Obertagen.

B Merfachicpe. B Spizgein it Kopie ~ | G Besrbeien

Spiegeln Eigenschafien

Verschieben

Hete
OHehe dber dem hachsten Gelandepunkt

e T
s [ —
ey = ] m
ol T | -
~Segmente

e

S [ —

0] Segmente auf geichem Niveau zusammerfassen

O beruszerdefiiere Segmentierung
0] dem Gelande folgen

fusfibrung Oberkante
it Decklate:

Soebrons B
oz -
= [

Fhetel 2 Proi [@ e B e |

X326y 10569 2000

Wenn Sie die Liange der Segmente z.B. auf 2 m dndern, entsteht folgender Verlauf.
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Stiitzwande konnen eine feste Hohe haben, oder eine Hohe, die den Verlauf des Geldndes am Segmentende
beriicksichtigt und das Segment an dieser Stelle auf den vorgegebenen Wert zwingt. Das bedeutet auch, dass die
Hohe an anderer Stelle hoher ist als angegeben. Die folgende Abbildung zeigt, an welcher Stelle der Wert von 1,2

m bei Hohe liber dem hochsten Geldndepunkt (des Segmentes) gemessen wird.
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18.11.4 Fundamente unter Stiitzwiinden

Unterhalb der Stiitzwinde konnen Sie automatische Fundamente erzeugen. Die Option und die Parameter finden

Sie im Eigenschaften Dialog

18.11.5 Stiitzwinde ohne horizontale Oberkante

Ist der zuvor gezeigte Treppeneffekt im Verlauf der Stiitzmauer nicht gewiinscht, kénnen Sie mit der Option
»dem Geldnde folgen* einen weitgehend gleichmifigen Verlauf, der der Geldndeoberfliache entspricht, erzeugen.

Je feiner die Segmentierung, desto ,,glatter” der Verlauf.

& (719 Gebéude 1
& M Garage
[ Grundriss

e
e .
bore n

Ofeste Hohe.
(@ Hahe dber dem hochsten Gelandepunkt

~ et xS«

Material Sitmaver [ <[+

Fussrarte 5
C—)

Material B0BB  [+|t -

[~ Segmente

[ in Segmente unterteilen

Seomentinae n

0] Segmente auf gleichern Niveau zusammenfassen

O benutzerdefinierte Segmentierung
B dem Gelande folgen

[-Ausfihrung Oberkante

[ mit Deckplatte:
P [ —
Waterial swms || ¢
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18.12 ZAUNE

Ziune sind im Wesentlichen eine Variante der Geldnder. Details zu den Eigenschaften finden Sie ggf. in deren
Beschreibung.
Zaune verfiigen aber {iber andere Eingabetools und folgen je nach Eingabevariante automatisch dem

Gelédndeverlauf.

Gelinde |  Bearbeiten Anzeige Hilfe

D Aushub (t} Zaume x. @) Nordpfeil

E} Polygon eingeben
EJ im Geldndeverlauf, Variante 1

Auswertung E im Geldndeverlauf, Variante 2

Auch Ziune werden in Segmenten erzeugt, deren Lénge einstellbar ist, genau wie bei Geldndern. An jedem
Segmentende, also dort wo typischerweise Pfosten gesetzt werden, ermittelt der Zaun die Hohe des Geldndes und

passt die Hohe entsprechend an. So entsteht der Verlauf.

Bei der Variante 1 werden die Fiillungen entsprechend berechnet und erhalten sozusagen eine Steigung von
Segment zu Segment, so dass die Hohe des Zaunes an jeder Pfostenposition gemessen wird und Abstéinde der

Fiillung jeweils oben und unten im Segment passen.

Bei der Variante 2 bleibt die Fiillung horizontal und stattdessen werden die Pfosten nach unten und oben

verléngert. Es entsteht dann ein treppenartiger Verlauf.
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Die Verteilung beider Verlegevarianten auf eigene Eingabetools ist nur eine Arbeitserleichterung. Die dafiir

verantwortliche Option finden Sie im Eigenschaften Dialog der Zéune. Sie kdnnen also jederzeit zwischen den

Varianten umschalten, ohne den Zaun neu eingeben zu miissen.

—Ausfiihrung

[ 30-Objekt
1 mit Handlauf
[¢] Pfosten zwischen den Segmenten setzen
[w] Pfosten am Anfang des Zauns setzen
[w] Pfosten am Ende des Zauns setzen
[w] Zaun folgt dem Gelande

[ Fiillung folgt dem Gelande

18.12.1Spezielle Fiillungen — Maschendrahtzaun

Wie bereits bei Geldandern schon erwéhnt, eignen sich Maskentexturen, um einer Fiillung das Aussehen von

Drahtgeflecht zu verleihen, natiirlich nur in 3D. Bei Zéunen haben wir dafiir einen zusétzlichen Auswahlbutton

fiir den Texturkatalog eingefiigt.
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Element X
[T Segment ok
Fillung x
Segment
Migemein  Horizontal  Vertkal  speziele Fillung <
Layout Einstellungen ~Filllung aus Textur &
e > Abstand Posten 005 " 2 it Maskentextur -
—‘_‘ —— Abstand Boden 005 n [ ] |
= BEEThEE W ™ Zur Auswahl Element
ﬂ  Standard ke doppeldicken:
Sl S =
‘ ™| € Rahmen T
mtextur_10376,ng
O

Abstand Handlauf

>
x
>
>
x

Material

mtextur_10384png

3D

18.13 EIGENE FOLIEN UNTERHALB DER FOLIE UMGEBUNG

Unterhalb der Folie Umgebung kdnnen Sie eine Hierarchie weiterer Folien anlegen, um beispielsweise die
Gestaltung ihres Grundstiicks zu unterteilen.

Das dient vorrangig dazu, Elemente zu sortieren, die sozusagen keinen konstruktiven Einfluss auf die
Geldndegestaltung haben, wie z.B. 3D Objekte oder selbst modellierte Inhalte mit 3D Konstruktionen
Hohenpunkte, Hohenlinien, Geldndeformen und —bereiche sowie Grundstiicke muss man nicht sortieren. Die

Sichtbarkeit solcher Elemente sollte wie bislang iiber die Sichtbarkeiten-Einstellungen der Ansicht gehandhabt
werden und nicht tiber Folien in der UMGEBUNG.

Lz Projekte )
s

E- Mew Project?

| S T T o

« | Als aktuelles Elerment setzen (Strg+Klick)

| Meue Folie

[abll| Umbenennen

“ Eigenschaften

: F T T o
~k4 ] Zaun - Garten
-] | Baume
~[ | Mauer Strassenseite
~[4 | 30 Objekte Terrasse
= Ansichten
~[#]2D Mew Project? : 2D View
~[«]3D Mew Project? : 30-View
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19 & PLUGIN OBERFLACHENPLANER

Der Oberflichenplaner dient zum Erzeugen von 3D Fldchen in beliebigen Ebenen. Einige Beispiele fiir die
Verwendung dieser Flachen wiren Fassadenverkleidungen, Fliesenspiegel fiir Bdder und Kiichen, Arbeitsplatten,

Terrassen und sonstige Flachen fiir die Aussengestaltung, etc..

19.1 EINGABE VON FLACHEN

Der Oberflachenplaner fordert als ersten Schritt zunichst die Auswahl einer beliebigen Ebene / Flache in einer
3D Ansicht. Erst nachdem die Ebene feststeht, kann die Eingabe in allen Ansichten, also fiir Fliesenspiegel auch
in Schnitten, erfolgen. Die Auswahl der Ebene erfolgt so einfach wie mdglich mit einem linken Mausklick.
Wiéhlen Sie zunéchst eines der Eingabewerkzeuge Rechteck, Polygon oder Ebene und fiihren Sie die Maus iiber
eine beliebige Fliache in einer 3D Ansicht. Wird eine Flache erkannt, egal ob Wand, Dachfliche oder die

Oberflache eines Mobelstiicks, wird diese in der 3D Ansicht rot markiert.

Bei den Werkzeugen Rechteck oder Polygon ist damit der erste Schritt abgeschlossen und Sie kénnen mit der
Eingabe der Flache beginnen. Bei der Variante Ebene wiirde sich nun direkt der Dialog 6ffnen. Mochten Sie mit
dem Werkzeug ,,Ebene mehrere Flachen einer Ebene zusammen erfassen, wie im gezeigten Beispiel die ganze
Fassade, halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt und selektieren Sie weitere Fldchen, bis der Vorgang mit
ENTER abgeschlossen wird.
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Bei der Eingabe von Flichen werden zuniichst immer die enthaltenen oder darunter liegenden Offnungen wie

Fenster, Tiiren oder Wandaussparungen erkannt und im Dialog dargestellt.

19.2 D| [ﬂ| EINGABE RECHTECK UND POLYGON

Wie bereits beschrieben, erfolgt die Eingabe zunéchst iiber die Auswahl der Ebene. Ist diese definiert, geben Sie
wahlweise in allen Ansichten die gewiinschte Kontur der Fliche ein. In 3D Ansichten wird die Fliche als
transparente Vorschau dargestellt. Wéhrend der Eingabe kdnnen Sie wie gewohnt auch zwischen den Ansichten
wechseln, z.B. kdnnen Sie den ersten Punkt eines Rechtecks in einer 3D Ansicht setzen und den zweiten wegen

der hoheren Genauigkeit in der 2D Draufsicht.
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=
i Datei Bearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgabe Hilfe
hERE & seBXn-c QERAKE g
B SLF B -3} @ Updotes 8 Enveterungen
(- Projeite il

P KL-Morlautern : 2D-Ansicht =IEEE] e T

el

B Ansichten
[#]2D KL-Morlautern : 2D-Ansicht
@30 KL-Morlautern : 3D-Ansicht

Katslog _gZa Projekte [

Eingabe iiber Rechieck: Zweiten Eckpunkt cingeben. (Anfangspunkt x: 2.457, y: -2410,z: 0,000; Breite: 4:453; Hohe: 5576) x-19859  [y:-7.9881 2000

- x
i Datei Bearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgabe Hilfe
NEE@ e s BE X oo | Q& R D [ERI]
EYEORBOGR - AxHi0 %0 L% B 31 @ Updstes & Enveiterungen
P08 &5
4 KL-Morlautern s 3D-Ansicht (= (=[5 ] | B KL-Morlautern: 2D-Ansicht =EE FaProjekte il
3
Werlzeug Parameter 5]

st [1755 ]9 m
Winkel 50,00 V:,‘ Eingabe abschlieBen

rn : 20-Ansicht
rn - 30-Ansicht

Eingabe iiber Polygon: Punkt eingeben. (Letzter Punkt x: 11.8834. y: -9.5262 z 15475 Abstand: 1.7435); <Enter> schiielt die Eingabe ab 2:25476

19.3 DER DIALOG ,,OBERFLACHE*

Sobald die Eingabe einer Flache abgeschlossen ist, 6ffnet sich der Dialog ,,Oberfléche*.
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Allgemein Ereite
Héhe

Dicke

Abstand von Ebene

Fliesen

Fachen bearbeiten
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Der Dialog ,,Oberfléche*

m

m

Rander

Bereich Oberflache

Umrandung oben
Umrandung unten
Umrandung Links
Umrandung rechts

[] einheitliche Umrandung

[000
[0

0.00
[000

~ L X

Im Bereich ,,Grundeinstellung™ konnen Sie die Dicke der zu erzeugenden Fliche und einen Abstand zur Ebene

einstellen. Der Abstand zur Ebene kann auch einen negativen Wert beinhalten, wenn die Flache zuriick versetzt

werden soll.

Wichtiger Bestandteil des Dialoges ist die aktive Skizze, in der Sie die aktuellen Abmessungen der Fldche sehen

und z.B. auch die verschiedenen Offnungen mit der Maus selektieren konnen. Alternativ konnen Sie die Fliche

und Offnungen auch iiber die Liste neben dem Feld ,,Bereich® wihlen.
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_ ]
overacre —
— ok
Grundeinstellung Rander
Breite Bereich M PR
Héhe e e Oberflache )
_ RN oD [ = 74
Dicke Umrandung unten nung 2
Abstand von Ebene Umrandung Links
Umrandung rechts
Fliesen i R [] einheitliche Umrandung
| Offnung ausschneiden
[ |
Fachen bearbeiten

Mit den Einstellungen Umrandung, die sich jeweils auf den aktiven Bereich beziehen, in der Skizze zusitzlich
mit einer roten Rand kenntlich gemacht, lassen sich die Fliche selbst und die Offnungen anpassen.

Beispiel: Sie mochten an einer Wand Fliesen anbringen, die aber nicht {iber die volle Hhe des Raumes verlaufen
sollen. Sie konnten den Bereich also manuell mit einer rechteckigen Fliche belegen oder Sie nehmen das

Werkzeug ,,Ebene‘ und begrenzen die Flache anschlieend {iber die Umrandung.

Seite 437



oo
Oberfiache_

| e o

[ S

Allgemein

Grundeinstellung

Breite
Hohe
Dicke

Abstand von Ebene

Fliesen

Fachen bearbeiten

Plugin Oberflédchenplaner
Der Dialog ,,Oberfléche*

S

Rander

Bereich Oberflache

Umrandung oben
Umrandung unten
Umrandung Links
Umrandung rechts

[] einheitliche Umrandung

[] Offnung ausschne

X
o
?

Auch fiir die Offnungen kénnen Sie Umrandungen erzeugen. Wihlen Sie die gewiinschte Offnung aus und

definieren Sie entweder fiir jede Seite einzeln oder einheitlich umlaufend einen Bereich, der nicht durch die

Flache iiberdeckt werden soll.

Gl
@ENESE

e
btp—d

Allgemein

Grundeinstellung
Breite
Haohe
Dicke

Abstand von Ebene

Fliesen

Fachen bearbeiten

Rander

Bersich |Offnung 2

Umrandung oben
Umrandung unten
Umrandung Links
Umrandung rechts
einheitliche Umrandung
Offnung ausschneiden
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In manchen Fillen kann es gewiinscht sein, Offnungen nicht auszuschneiden sondern mit

iiberdecken. Deaktivieren Sie in solchen Fillen die Option ,,Offnung ausschneiden®.

Plugin Oberflachenplaner

Sonstiges

der Fldache zu

[ —

v | Allgemein -
1) N(E:.len:e.instellung Rander
Migemein | Breite Bereich Offrung 1 o
Hahe AL Umrandung oben 0,00 g m 2
Dicke 0.10 | Zm Umrandung unten 0,00 =m [
Abstand von Ebene 0,00 2 m Umrandung Links 0,00 &m
Umrandung rechts 0.00 2 m
Fliesen o [ B [ einheitliche Umrandung
[ Offnung ausschneiden
Aachen bearbeiten

19.4 SONSTIGES

Verschieben von Flachen: Flachen lassen sich nachtrdglich nur in der Ebene verschieben, in der sie
erzeugt wurden

Darstellung in 2D Ansichten: die Darstellung in 2D Ansichten, also Fiillung oder Schraffur ist wie
immer abhingig vom Baumaterial und kann im Dialog mir einem Klick auf das Material, oberhalb der
Skizze, angepasst werden.

Referenz zu anderen Objekten: wenn Sie eine Flache auf einem Element eingeben, z.B. einer Wand,
reagiert die Flache auf Positionsénderungen dieses Elementes. Verschieben Sie also die Wand, geht die
Flache mit, aber nicht umgekehrt. Wird die Wand geldscht, bleibt die Fliche jedoch erhalten, da es sein

kann, dass Sie fiir die Ermittlung der Ebene einfach voriibergehend ein Element platziert hatten.

Die Skalierung der Textur auf der Flidche dndern Sie im Dialog tiber die Schaltfléche

Andere Materialien und Texturen ziehen Sie wie gewohnt in einer 3D Ansicht per Drag and Drop aus
dem Katalog auf die Fliche

Flachen dndern: in 2D Ansichten zeigen die Flichen im selektierten Zustand ,,Anfasspunkte®, mit

denen Sie wie 2D Elemente auch, in Position und Abmessungen geéndert werden konnen.
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19.5 HH 3D-RASTERELEMENTE, FASSADENVERKLEIDUNGEN, ETC.

19.5.1 Allgemeines

3D-Rasterelemente sind eine Erweiterung des Pluglns Oberflichenplaner und erlauben die automatische
Erzeugung von 3D Elementen in Reihen und Spalten. Damit kénnen Sie mit wenigen Mausklicks einzelne Wénde
bis hin zu ganzen Gebédudefassaden mit 3D Flachen belegen. Diese Funktion haben wir bewusst neutral gehalten

und auch so benannt, weil die moglichen Einsatzbereiche vielfaltig sind.

e Neben der reinen Gestaltung als 3D Elemente erhalten Sie auch Stiicklisten der Verlegebereiche.
Bestandteile der Stiicklisten sind die einzelnen 3D-Elemente sowie die Profile, die optional fiir die
Reihen und Spalten erzeugt werden. Identische 3D Elemente werden dabei automatisch
zusammengefasst.

e  Die Stiicklisten konnen Sie als PDF-, Excel- oder RTF Datei exportieren und so als Grundlage fiir das
Einholen von Angeboten oder eigene Kalkulationen benutzen.

e  Mit einem einzigen Mausklick erhalten Sie eine eigene 2D Ansicht fiir den gesamten Bereich, in dem
nur die Rasterelemente dargestellt werden. Diese sogenannten Frontansichten kdnnen Sie mit Malien
oder anderen 2D Zeichenelementen verfeinern und so z.B. als Montagezeichnungen benutzen. (diese
Funktion ist nicht in allen Versionen enthalten. Fragen Sie ggf. ihren Vertriebspartner)

e 3D Rasterelemente sind fiir alle Fille geeignet, in denen Produkte und Elemente in gleichméBiger
Verteilung, d.h. in Spalten und Reihen erzeugt und ausgewertet werden sollen, wie z.B. fiir
Fassadenverkleidungen, Dammungen, Fliesenspiegel, Bodenplatten, Holzpaneele, usw.. Mit nur
wenigen Mausklicks erhalten Sie dafiir eine Stiickangabe und miissen nicht mehr ganze Flichen
betrachten, vor allem wenn in den Bereichen noch Offnungen wie Fenster und Tiiren sind.

e Die erzeugten 3D Flachen lassen sich einzeln, aber auch Spalten- und Reihenweise bearbeiten und mit
unterschiedlichen Materialien versehen.

e Jedes Element kann bei Bedarf weiter unterteilt und Sub-Fldchen mit unterschiedlichen Abmessungen
und Materialien verwalten.

e Zwischen den Reihen und Spalten kénnen automatisch Profile erzeugt werden. Die Profile selbst
werden aus 2D Zeichnungen gewonnen, wie bereits schon bei den Sweepkorpern des Pluglns 3D

Konstruktionen, d.h. Profile kénnen auch selbst gezeichnet und verwendet werden.

19.5.2 Eingabe von 3D-Rasterelementen, Beispiel Fassade:

Fiir 3D-Rasterlemente gelten die normalen Eingabevarianten des Oberflachenplaners auch. Zusétzlich gibt es die
Moglichkeit, ganze Fassaden mit einem Mausklick zu erfassen und zu belegen.

Starten Sie dazu das Werkzeug ,,Fassade {iber Ebenenauswahl®.
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ﬁ Fasszade (ber Ebenenauswahl
@ Element bearbeiten

Fiihren Sie anschlieBend die Maus auf die Gebdudeseite / Fassade, die Sie belegen mochten. Alle in einer Ebene
iibereinander liegenden Wénde werden gesucht und transparent dargestellt. Die Wand, auf die aktuell die Maus

zeigt, erscheint in rot, aber das hat an dieser Stelle keine weitere Bedeutung.
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D&Layout  3DFunktonen | Kon

Beobeten  Anzige _Hilfe O

Detei Gebau

- O Fugel - ] Sprossenbilder venvalten... *
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+ Einzsine 3D Flache +

30 Raster-Elemente + | gy Bxrus

Oberfschenplaner

i B

xTigt  y20s5 2000

Mit einem linken Mausklick wéhlen Sie die Fassade filir die Eingabe der 3D-Rasterelemente. Es erscheint

zunéchst der Werkzeugparameter Dialog und eine Vorschau der zu erzeugenden 3D Elemente.

Seite 441



Plugin Oberflachenplaner
3D-Rasterelemente, Fassadenverkleidungen, etc.

% = T Bl F 5 e @ -

3D Funk

Neves Proil n
1 Neves Projkt - Schit &
(0] Ofinngen gerieren

Rebensrtshrgen
Bemeatete [180_| m
paserd 02| m

©feste Spaler
Ogleichmabig verieilen

Hosand 2 Eene

- <5 & BT @@

ache n 30 aus. X%y z000

Zu diesem Zeitpunkt existiert das gezeigte Rasterfeld noch nicht im Projekt, sondern nur als Vorschau. Alle
Anderungen im Werkzeugparameter Dialog fithren zu einer automatischen Neuberechnung der
Fassadenelemente. Stellen Sie die Reihen- und Spaltenmafle ein sowie den Startpunkt der Verteilung. Ist die
Fassade parametrisiert, fiigen Sie mit einem linken Mausklick in die Ansicht das komplette Rasterfeld in das

Projekt ein.

19.5.3 Bearbeiten von 3D-Rasterelementen

Die Rasterfelder und Elemente konnen Sie in ihrer Gesamtheit, reihen- oder spaltenweise bzw. auch die einzelnen

Elemente bearbeiten. Mit einem linken Mausklick selektieren Sie das gesamte Feld.

o | NN spiegen -

84

BB Spicgein it Kepie

Spiegeln Eigenschafien
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Dabei erscheinen auch die sogenannten Reihen- und Spaltenmarker, iiber die Sie die Selektion entsprechend
dndern konnen.
Beispiel einer selektierten Reihe. Ein Doppelklick auf diese Selektion 6ffnet den Eigenschaften Dialog der Reihe

/ Elemente.

t<c> | B Spicgen 23 Uservagen
BE Spiegein mitkogie + | @

Spiegeln Eigenschafien

ues Projekt : 20-Aasich

19 Heves o .
[ Neves Projt - Shrit &

Auf den Eigenschaftenseiten konnen Sie in diesem Fall die Hohe der Reihe entweder einzeln oder fiir alle

gemeinsam oder auch die Teilung der Elemente vornehmen.
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Selektieren Sie die Bereiche durch einen Klick in der 2D Verschau.

19.5.4 Der Eigenschaften Dialog eines 3D-Rasterelementes

Der Eigenschaften Dialog zeigt eine Skizze, die als Vorschau und zur Bearbeitung dient. Die 3D Elemente

konnen im Bereich ,,Raster* in bis zu 3 x 3 Felder unterteilt werden. Bei einer Teilung in 3 Reihen éndert sich das

Element wie folgt.
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Selektieren Sie die Bereiche durch einen Klick in der 2D Verschau.
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Zur weiteren Bearbeitung konnen Sie das einzelne Feld in der Skizze selektieren und seine Eigenschaften dndern,

z.B. bei einem geschosshohen Element die untere Reihe mit der Briistungshohe eines Fensters, das mittlere mit

der Fensterhohe usw.. Jedes Sub-Element kann ein eigenes Material annehmen.

Seite 445



Plugin Oberflachenplaner
3D-Rasterelemente, Fassadenverkleidungen, etc.

*

Eigenschaften 'Rasterelernente’

E 1 Elementeigenschafien
Allgemein 20 D X
Elementeigens Breit 152 :
by rele L m y 1 ‘50 L ‘_I
Haohe 3.50 m 3% l{1 A
EE Fliche 5,32 m <
: £ ?
Darstellung [] Kein Element erzeugen ok [
Raster [a¥}
Anzahl Spalten I:I b2
Spaltenbreite 150 m
Abstand oben = 1

Abstand unten m I

Anzahl Reihen 3 =
Reihenhah 1215 G 5

E1nennone - m (""J’ [ob]
Abstand links m
Abstand rechts m m
Element

=

Rand rechts 0.00 m
Rand links 0,00 m
Rand oben 0.00 m &
Rand unten 0,00 m
Material Granit2 - ® R
Texturmale I B Selektieren Sie die Bereiche durch einen Klick in der 2D Verschau.

19.5.5 Materialien auf 3D-Rasterfeldern dndern

Zum Andern von Materialien und Texturen auf 3D Rasterfeldern wurde ein eigener Mechanismus geschaffen, mit
dem Sie das Vorhaben effektiver umsetzen kénnen also mit dem Materialselektor im Dialog.

Stattdessen nutzen Sie den Katalog mit Texturen und Materialien in der gewohnten Weise, indem Sie ein
Material auswéahlen und per Drag and Drop auf das 3D Rasterfeld ziehen. Dabei wird aber prézise gepriift, an

welcher Stelle Sie ,,gedropt® haben, und Sie erhalten folgenden Dialog.
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Material oder Textur ersetzen

Sie tauschen ein Matenial oder eine Textur auf einem Rasterfeld aus. Bitte wahlen Sie
eine Option zum Dbertragen der Eigenschaft auf Elemente mit identischer Teilung.

Auswahl

() Material nur auf akiuellem Ziel-Element ersetzen

(®) Material auf identischen Elementen der aktuellen Reihe ersetzen
(") Material auf identischen Elementen der aktuellen Spalte ersetzen

(") Material auf allen identischen Elementen des Rasterfeldes ersetzen

Elemente mit bereits abweichendem Material nicht Sndern

Hier konnen Sie nun festlegen, ob das Material nur fiir das eine Ziel-Element genutzt werden soll, oder

stattdessen auf die aktuelle Reihe, in der sich das Element befindet, die Spalte oder das ganze Feld.

Gelinde Bearbeiten Anzsige Hilfe 9.0 x

. B AnsichtalsSid speichem

Bid speichern

[Feiaiog <

‘,HAE\»E

VERBLE®

I
R
\esoLes

[oK]

VERBLEE3

VERBLEND

VERBLEND2

VERBLENDS v
K[&F B R @

X188y 1054835 2000

Der gleiche Mechanismus greift auch, wenn Sie iiber die Funktionen ,,Material {ibertragen‘ arbeiten.

19.5.6 2D-Ansichten von 3D-Rasterfeldern
Hinweis: diese Funktion ist nicht in allen Produkten enthalten. Fragen Sie ggf. ihren Vertriebspartner

Neben der 3D Darstellung der Elemente kann es erforderlich sein, eine 2D Zeichnung mit MaBen, Kommentaren

etc. zu erstellen, die zugleich als Vorlage fiir die Montage dienen kann.
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Sie kénnen mit einem Mausklick eine spezielle 2D Ansicht erzeugen, die nur die 3D Elemente des Rasterfeldes

beinhaltet. Selektieren Sie dazu das Feld und wihlen Sie ,,Frontansicht 6ffnen* aus dem Kontextmenii.

Ansicht

Frontansicht offnen
Polygon-Punkt Idschen
Polygon-Punkt einflgen
Polygon-5Seite parallel verschieben

Polygon-Seiten parallel verschieben

Eigenschaften Gbertragen...

Positiensbezeichnung...

Offnungen aktualisieren

Verschieben nach >

Eigenschaften...

Es wird automatisch die genannte 2D Ansicht erzeugt und die Elemente dargestellt. Die weitere Bearbeitung mit

Mafen, Textfeldern etc. wird mit den Standardfunktionen vorgenommen, wie in Schnittansichten auch.

(oo '@ % = T [wEllELFE ¢ ©- - - X

’ Dws Gebwde | 2DALsout | 3DFunkionen  Konswkion  Gednde  Bewbeten  Amsge Hille ?-
cddimen] 2 Messen -+ w Punkt v <> Rechteck - %] Polygon * 2 neue Plansicht (3] aktiven lanei eschen
o 4 Bemalung - /" Line (Swecke) ~ () BB s Bimap) einfagen | B 209

Ok~ S =

s

&P &5 @

X180y 200
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19.5.7 Stiicklisten von 3D-Rasterelementen, PDF Ausgabe...

Am rechten Rand der Software finden Sie eine Stiickliste fiir die im Projekt enthaltenen 3D-Rasterelemente sowie
die Moglichkeit, die Stiickliste zusammen mit Skizzen des Rasterfeldes und jedes einzelnen Elementes als PDF,

RTF oder Excel Datei zu exportieren. Dabei werden Elemente mit identischen Abmessungen zusammengefasst.

@02 o ESE T ERERFE )

T Dwe | Gebwde  D&lyow  DFunktonen  Komsvkion  Gebnde  Beobetn  Amsge Hife 7-
12 New s @ Beenden & &
< Ofinen... (@ Allespeichem G Orucker cichten.
 Speichem & Schiesen
| Algemein J Orucken Bid speichem
) [0 Raster Bmarte <l
Neues Projie : 20-Ansicht
= " 3 Rasteelemente pf - Adobe Actobat Reader DC = o x Seidds
Dutel Besrbeten Anzeige Fenster _Hife D Rasoriche 1 3
Start  Werkzeuge Rasterelementepdf X @ Anmelden Anzai Enhet el Homessung
® S Sandatconert 15x09
BABRQ OO [/ K DO [(sx- R BET © 2 1 Sk Sudrienent 135809
1 Suk Sandrteenert 01303
Rasterslements ) 4 Sk Sandaieenert 086x09
| Fimeniogo | [3 POF-Datei exportieren A ' Sk Standardlomert 15x1.29
I 3 sk Sandaddoners 086139
® Suk Sandoteonert 15122
Adobe Export PDF @ 3 Stk Standardelement  0.66x 122
HHHHHHHH PDF-Dateien in Word oder Excel Online: = co e
e ot 1 Sk Sandarddomere  066x 34
- —— : :
aiaies, PDF-Datei auswahlen
;
Rastersiemente o
Konvertiren nach
Microsoft Word (*doc) h
R ) Ookumentsprache
Deutsch Andem
e e e B POF-Datei erstellen 2
52 PDF-Dateibearbeiten v
Dateien in der Document Cloud speichern
und freigeben
Weiterenfos
[ Sickist ducken
< > | Ko [ P [H190 Rant. [ oot [ Voseen (23 PV |

X2T8%  y 12908 2000
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20 = 3D KONSTRUKTIONEN

Eine der wichtigsten und vielfiltig einsetzbaren Funktionen ist die freie 3D Konstruktion, die ihnen in den
héherwertigeren Versionen zur Verfiigung steht.

3D Konstruktionen bieten nicht nur die Moglichkeit, eigene 3D Objekte fiir den Katalog zu entwerfen, sondern
erweitern auch die konstruktiven Moglichkeiten der Software iiber die bereits bekannten und vordefinierten
Bauteile hinaus.

3D Konstruktionen entstechen durch die Kombination von 3D Korpern, sogenannten Solids, die auf vier

verschiedene Arten erzeugt werden.
. ' Grundkorper: Wiirfel, Zylinder, Pyramide, etc.

. = Extrusionskoérper: werden aus einer geschlossenen 2D Kontur erzeugt, die zusitzlich eine Hohe
erhalt

. x Rotationskdrper: werden aus einer geschlossenen 2D Kontur erzeugt, die um eine einzugebende
Achse rotiert

. ' Sweepkdorper: werden aus einer geschlossenen 2D Kontur erzeugt, die einem Pfad folgt

Die so erzeugten 3D Korper lassen sich mit weiteren Funktionen wie zusammenfassen, vereinigen oder auch mit
boolschen Operationen bearbeiten und bilden so je nach Funktion neue 3D Korper.

3D Konstruktionen lassen sich anschliefend selektieren und iiber das Menii ,,Ausgabe — 3D Formate — 3D
Objekt™ als 3D Objekt in den Katalog speichern, sie konnen unveréndert im Projekt verbleiben und werden mit
dem Projekt gespeichert oder sie speichern die Konstruktionen als eigene Einheit in einen gesonderten Katalog.
Welche Vorgehensweise fiir welchen Anwendungsfall geeignet ist, wird zusammen mit den grundlegenden
Funktionen sowie einigen naheliegenden Einsatzbereichen in den folgenden Abschnitten beispielhaft
beschrieben.

Zusitzlich werden wir auf den Support Internet Seiten mit Schulungsvideos iiber das Handbuch hinaus bestimmte

Themen und Eingabetechniken veranschaulichen und dort natiirlich auch auf Anwenderfragen eingehen.

20.1 EINIGE BEISPIELE FUR EINSATZBEREICHE VON 3D
KONSTRUKTIONEN

Wie bereits erwéhnt, sind die Einsatzbereiche fast unbegrenzt. Naheliegende Beispiele neben der Erzeugung von
3D Objekten fiir den Katalog sind konstruktive und dekorative Elemente an oder um ein Gebéude wie:

e  Carports

e Terrasseniiberdachungen

e  Fallrohre

e  Stahltrdger

e  Balkone

e Stuckprofile

e  Fussleisten

e  Fachwerk

e  Straflen
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e  Ziune

L
Die folgenden Abbildungen zeigen ein Gebdude mit und ohne 3D Konstruktionen bzw. ohne die aus 3D
Konstruktionen gewonnenen 3D Objekte, ausgenommen das Auto, die Menschen und Pflanzen, die aus dem

Objektkatalog stammen.

Beispiel mit 3D Konstruktionen:

In diesem Projekt sind folgende Arten von 3D Konstruktionen zum Einsatz gekommen:

Sweepkorper: fiir die Fenster-, Gesims- und Sockelprofile, die Strale und die Gehwege, die Fallrohre, den
Balustradenhandlauf und den Balustradensockel

Rotationskdrper: fiir die Balustradenpfosten

Extrusionskorper: fiir die Treppe, an verschiedenen Balkonelementen, die Uberdachung, Teile des Zaunes

Grundkérper: Wiirfel fiir die Balustradenpfeiler, Kugeln fiir die Treppe, Zylinder fiir die Sdulen,...

Gleiches Projekt ohne 3D Konstruktionen:
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AR

i

Ein Auflenbalkon mit Sweepkérpern fiir die Stahltrdger, den Geldnderhandlauf und die Umfassung der
Bodenplatte. Der Rest besteht aus Wiirfeln.
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Beispiel Carport: aus Wiirfeln und einem Sweepkorper fiir die Dacheinfassung
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Rosenbogen: Wiirfel fiir die Gitter und Extrusionskorper fiir die Holzkonstruktion:
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Einige Pflanzbehilter aus Rotationskdrpern:
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20.2 SPEICHERN VON 3D KONSTRUKTIONEN / KATALOG

Speichern Sie 3D Konstruktionen iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste, wenn eine 3D Konstruktion

selektiert ist.

Ansicht

Eigenschaften dbertragen...
Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

Zusammenfassen
Trennen
Vereinigung
Schnittmenge
Differenz

An Ebene schneiden

In Katalog speichern...
In Abzugskdrper umwandeln..,
Verschieben nach 3

Eigenschaften...

Alle 3D Konstruktionen, auch die mitgelieferten und zuvor gezeigten Beispiele werden im Bauelemente Katalog
gespeichert ) (Verzeichnis \AEC\Solids). Unterhalb dieses Verzeichnisses konnen Sie sich ganz normal eine
eigene Verzeichnisstruktur zur Aufnahme der Dateien anlegen. Gespeichert werden die Dateien in einem eigenen
Dateiformat *.solids . Im Katalog selbst bzw. in der Vorschau ist das Verzeichnis als 3D Konstruktionen
gekennzeichnet. Wie bei den 3D Objekten auch, kénnen Sie 3D Konstruktionen einfach per Drag and Drop in die
Planung ziehen und platzieren.
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__ Katalog

6| A dl @ 20

-

<P

Tiren

o

Schichtaufbauten

> = |0

Dachfenster

-

Solarelemente

30 Konstnuktionen

20.2.1 Sichtbarkeiten von 3D Konstruktionen und Abzugskorpern

Beide Elemente lassen sich iiber den Dialog Sichtbarkeiten in der Kategorie ,,3D-Objekte sichtbar oder
unsichtbar schalten.
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Falien

#-[¥] 2D-Grafikelemente

=-[H] 3D-Objekte

. L[] 3D0-Objekte (geladen)
|| AD-Konstruktionen

; W} 30-Abzugskdmer

Hifselemente

Bemalungen
Konstruktionselemente
Ausbauelemente
; Dachkonstruktionen
Gelande
Beschriftungen
Tur-und Fensterkonstruktion
Cberflachenplaner

20.2.2 2D Darstellung von 3D-Konstruktionen

Wie die meisten anderen konstruktiven Elemente auch, verwenden 3D Konstruktionen Baumaterialien, die

sowohl die 3D- als auch die 2D Darstellung bestimmen. StandardméBig ist hier jedoch die 2D Darstellung

ausgeschaltet, weil die oft gefiillte oder schraffierte Darstellung bei der Modellierung stéren wiirde.

Bei Bedarf aktivieren Sie die 2D Darstellung im Dialog mit der Option ,,2D Darstellung des Materials

verwenden®,
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"

3D-Eonstruktion

30 [P [ Aligemein
- dy Pyramide
2D-Darstellung

Umrandung I

[¥] 2D-Darstellung des Materizls verwenden

--.:&T.NE-E

Materialien

Material-Liste : Modeler -
|1 Neues Material
h"

Ausgewshlies Material bearbeiten :
Modeler = il

3D

20.2.3 Materialien von 3D Konstruktionen

Jeder Bestandteil eine 3D Konstruktion verwendet grundsétzlich sein eigenes Material. Auch wenn Sie per Drag
and Drop ein Visualisierungsmaterial aus dem Katalog auf eine 3D Konstruktion legen, wird intern ein eigenes
Baumaterial angelegt. Sind mehrere 3D Konstruktionen zusammengefasst oder durch boolsche Operationen
entstanden, verwaltet die gesamte Struktur die Materialien in einer Liste. Im Dialog sehen Sie die Liste mit einer
Materialvorschau.
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3D-Konstruktion

= D3 Zusammenfassen

- fiirfel 2D-Darstellung
' Wliirfel Umrandung I
- Zylinder
@ Kugel [] 20-Darstellung des Materials verwenden
My Keil
o iy Pyramide Materalien
Material-Liste Modeler
Modeler
" Modeler
Lusgewahltes Maten:
Bl Modeler

.. Modeler

Modeler

Neue Materialien entstehen wie gesagt durch Drag and Drop oder gezielt im Dialog iiber die Schaltflidche ,,Neues
Material“. Die Bezeichnung eines Materials &ndern Sie bei Bedarf iiber den Dialog Baumaterial, den Sie mit
einem Klick direkt auf die Schaltfliche ,,Ausgewihltes Material bearbeiten” 6ffnen. Hier konnen Sie eine
Bezeichnung vergeben, um das Material in den Dialog besser identifizieren zu konnen.

Als zusitzliche Option gibt es die Mdglichkeit, die Materialliste zu optimieren. Dabei werden alle identischen
Materialien zusammengefasst. Das bedeutet aber auch, dass alle Elemente, die dieses Material verwendet habe,
kiinftig gemeinsam ihr Material dndern, was durchaus gewollt sein kann.

Beispiel: in einer 3D Konstruktion befinden sich vier Stahltréger, auf die Sie per Drag and Drop aus dem Katalog
jeweils einzeln ein Stahlmaterial gezogen haben. In der Liste sind dabei vier eigene Materialien entstanden. Bei
jeder weiteren Anderung miissten Sie daher wiederum auf alle vier Triger ein neues Material ziehen. Optimieren
Sie die Liste, wird das Material zusammengefasst und von allen Stahltrigern gemeinsam verwendet. Ziehen Sie
anschlieend in 3D ein neues Material auf einen der Triger, nehmen alle anderen automatisch das gleiche
Material an.
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20.2.4 3D Objekt oder 3D Konstruktion verwenden?

In vielen Féllen sollten Sie die selbst erzeugten 3D Konstruktionen zusitzlich als 3D Objekt speichern und wie
die anderen 3D Objekte einfach verwenden. Die Griinde dafiir kénnen sein:

e  Bessere Performance

e  Einfacheres Platzieren und Skalieren
Ein Beispiel: Sie mochten einen Balkon mit Balustrade erzeugen. Die Pfosten des Balkons modellieren Sie mit

den vorhandenen Funktionen fiir Rotationskorper.

)

Die im Projekt enthaltenen 3D Konstruktionen werden natiirlich bei jedem Laden und jeder Anderung im Projekt
komplett neu konstruiert und berechnet, wohingegen ein fertiges 3D Objekt einfach geladen und dargestellt wird.
Die Berechnung der Rotationskorper in diesem Beispiel wiirde fiir jede Aktion je nach System z.B. ca. 10 sek.
dauern. Das Laden des gesamten Balkones als fertiges 3D Objekt aus dem Katalog aber nur ca. 1 sek.
Es bietet sich also an, den Balkon in folgenden Schritten zu konstruieren:
1. Eingabe der Bodenplatte als Wiirfel oder Extrusionskorper
Erzeugen eines Pfostens als Rotationskorper
Speichern des Pfostens als Solid, falls er zu einem spiteren Zeitpunkt gedndert werden muss
Speichern des Pfostens als 3D Objekt in den Katalog
Eingabe der unteren Kontur auf der die Pfosten stehen als Sweepkorper
Platzieren eines 3D Objektes Pfosten, Mehrfachkopie zum Erzeugen weiterer Pfosten
Eingabe des Handlaufs als Sweepkorper
Auch die Pfeiler sollten als Solid konstruiert und als 3D Objekte gespeichert und verwendet werden

D A S o

AbschlieBend: selektieren aller Bestandteile in einer 2D Draufsicht mit der Maus, Selektionsrahmen.

_.
e

Uber das Menii Ausgabe — 3D Formate — 3D Objekt den kompletten Balkon in den Katalog speichern

—
—_—

. Da hier eine Mischung von 3D Konstruktionen und 3D Objekten vorliegt, 14sst sich der Balkon nicht in
seiner Gesamtheit als 3D Konstruktion im Katalog speichern. Fiir spitere Anderungen sollten Sie daher

die Projektdatei zusétzlich sichern.
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20.3 PERFORMANCE, DARSTELLUNGSGENAUIGKEIT, ANZAHL VON
FLACHEN

Mit verschiedenen gerundeten Korpern wie Kugeln, Zylindern oder auch mit Rotationskérpern kann es sehr
schnell passieren, dass man 3D Objekte mit einer grolen Anzahl von Flichen erzeugt, die nicht unbedingt
erforderlich wéren und die Software bzw. das System unnétig belasten bzw. die spétere Arbeit erschweren. Es
kann daher anfangs Sinn machen, von Zeit zu Zeit die Anzahl der Flachen einer 3D Konstruktion zu kontrollieren
und bestimmte Faktoren wie die Anzahl von Segmenten bei Kugeln und Zylindern oder auch die Anzahl von
Bogensegmenten bei einer Rotationskorper-Kontur den tatséchlichen Anforderungen anzupassen.
Ein einfaches Beispiel, das die Auswirkungen von bestimmten Einstellungen zeigt:
Kugel und Zylinder:
Sie modellieren einen Geldnderstab, der aus zwei Zylindern mit Durchmesser 2 cm und einer Kugel mit
Durchmesser 4 cm besteht. Wenn Sie eine Kugel mit den Standardeinstellungen 16 x 16 Segmente und zwei
Zylinder mit jeweils 16 Segmenten nutzen, hat dieser Stab als 3D Objekt insgesamt folgende Flachen:
2 x 60 Flachen fiir die beiden Zylinder
480 Fléachen fiir die Kugel
Gesamt: 600 Flichen pro Stab
Nutzen Sie in dem Gelédnder 30 Stibe, hat alleine dieser Teil des Geldnders 18.000 Flachen, die natiirlich nicht
nur in 3D dargstellt werden, sondern fiir die auch eine 2D Ersatzdarstellung in Draufsichten und jeweils 2D
Darstellungen fiir Schnitte berechnet werden miissen.
Andern Sie die Einstellungen fiir die Zylinder in 6 Segmente und fiir die Kugel in 8 x 8, sieht die
Flachenverteilung wie folgt aus:
2 x 20 Fléachen fiir die beiden Zylinder
112 Flachen fiir die Kugel
Gesamt: 152 Flachen pro Stab
Bei 30 Stdben daher 4.560 Fldchen, also 13.440 Flachen weniger. Bei den geringen Durchmessern wiirde man
den Unterschied ohnehin nicht sehen, solange Sie keine Nahaufnahme des Gelénders berechnen wollen.

Die Anzahl der Flachen sehen Sie jeweils im Eigenschaften Dialog eines 3D Objektes.

I0-Objekt

Flachen: 480
Punkte: 2432
Materialien: 1
Texturen: 1
Subobjekte: 1

Kontrollieren Sie daher je nach Modell die Anzahl der Fldchen und erzeugen Sie nur die Flachen, die fiir den

jeweiligen Anwendungsfall erforderlich sind.

20.4 2D KONTUREN UND PROFILE, DIE BASIS FUR ROTATIONS-, SWEEP-
UND EXTRUSIONSKORPER

Fiir den Einsatz mit 3D Konstruktionen wurden auch verschiedene Erweiterungen an den Funktionen des Pluglns

2D Grafik vorgenommen. Die wesentlichsten Funktionen sind:
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o  FEinstellbare Segmentierung fiir Kreise, Ellipsen und Bogen
o  Automatische Konturbildung, d.h. die Umwandlung von Linien, Polylinien und Boégen zu
geschlossenen Polygonen
e  Zerlegen von Polygonen in Liniensegmente
e  Exaktes Skalieren von Polygonen, 2D Symbolen und Bildern
Mit Hilfe dieser Funktionen kdnnen Sie beliebige Konturen erzeugen und anschlieBend daraus 3D Korper fiir die

Modellierung.

20.4.1 Speichern von Konturen und Profilen

Alle geschlossenen Polygone / Konturen, auch die mitgelieferten Beispiele werden im Bauelemente Katalog

—

eine eigene Verzeichnisstruktur zur Aufnahme der Dateien anlegen. Gespeichert werden die Dateien in einem

gespeichert (Verzeichnis \AEC\Profiles). Unterhalb dieses Verzeichnisses kénnen Sie sich ganz normal

eigenen Dateiformat *.profile . Im Katalog selbst bzw. in der Vorschau ist das Verzeichnis als Profile
gekennzeichnet. Auf diese Dateien konnen Sie {iber den Dialog der Sweepkorper zugreifen oder sie auch einfach
per Drag and Drop in die Planung ziehen und platzieren. Eingefiigt werden Profile dann als 2D Polygone. Damit
stehen sie direkt zur Verfligung, um daraus einen Extrusions- oder einen Rotationskorper zu erzeugen.

0
Profilc

Eigene Profile speichern Sie im Katalog iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste, wenn eine Kontur bzw.

ein geschlossenes Polygon selektiert ist.
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Ansicht »

Selektion als Symboldatei speichern...
Polygon-Punkt lGschen
Polygon-Punkt einfigen

Eigenschaften abertragen...

Mehrfachkopie...

Parallel-Kopie
Linie trimmen <t=
Linie an Schnittpunkten trimmen

Kontur bilden

Skalierung anpassen...
Polygeon in Liniensegmente zerlegen...
Selektion als Profildatei speichern...

Yerschieben nach r

Eigenschaften...

20.4.2 Eingabe von Konturen, Konturen bilden

Konturen entstehen entweder automatisch, indem Sie ein geschlossenes Polygon eingeben, oder sie werden aus
Einzelteilen wie Linien, Polylinien und Bégen mit der Funktion Kontur bilden errechnet. Bedingung dabei ist, das
die die Kontur jeweils folgende Endpunkte besitzt und am Ende geschlossen werden kann.

Beispiel:

Wir benétigen folgendes Profil fiir den Sweepkorper als Sockel einer Balustrade.
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Bei Bedarf erzeugen wir mit Hilfslinien eine Hilfskonstruktion, um die Proportionen exakt eingeben zu kdnnen.

Das spétere Profil besteht aus zwei Polylinien und zwei Bogen (Eingabe iiber 3 Punkte), wobei jeweils die Enden

der Polylinien die Endpunkte der Bogen treffen.

Blata

Ist die Eingabe soweit vorbereitet, wird jetzt die Kontur tiber die Werkzeugleiste ,,2D-Grafik bearbeiten* oder das

Kontextmenii der rechten Maustaste, sofern eines der 2D Elemente selektiert ist, geschlossen.

Kontextmenii:

Seite 465



3D Konstruktionen
2D Konturen und Profile, die Basis fiir Rotations-, Sweep- und Extrusionskdrper

1 Ansicht k

Selektion als Symboldatei speichern...
Pelygon-Punkt lGschen

Polygon-Punkt einfigen

Eigenschaften Gbertragen...

Mehrfachkopie...

Parallel-Kopie
Linie trimmen <t>
Linie an Schnittpunkten trimmen

Kontur bilden

Skalierung anpassen...
Polygon in Liniensegmente zerlegen...

Verschieben nach F

Eigenschaften...

Werkzeugleiste: hierbei muss kein Element selektiert sein. Sie starten das Werkzeug und fithren die Maus iiber

ein Element der Kontur, das dabei hervorgehoben wird. Ein linker Mausklick startet dann die Konturbildung.

Q- 2 X B
Kontur bilden
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Ist eine giiltige Kontur vorhanden, wird sie automatisch in ein geschlossenes Polygon konvertiert und kann so als

Profil gespeichert oder direkt fiir Rotations- oder Extrusionskdrper verwendet werden.

Hinweis: das Bilden von Konturen funktioniert auch, wenn die Kontur nicht geschlossen ist. Auf diese Weise

werden Pfade fiir Sweepkorper erzeugt. Nicht geschlossene Konturen lassen sich aber nicht als Profil speichern.

20.4.3 Performance, Anzahl von Fliichen bei Konturen und Profilen

Beim Einsatz von Bogen, Kreisen oder Ellipsen sollten Sie vor der Eingabe die Segmentierung auf die
Bediirfnisse anpassen, sieche auch das Kapitel ,,Performance, Darstellungsgenauigkeit und Anzahl von Fldchen®.
Die gleiche Auswirkung hat beispielsweise die Anzahl der Segmente eines Bogens. Im vorherigen Beispiel wurde

die Anzahl der Segmente auf 5 gesetzt, was fiir den beschriebenen Anwendungsfall vollkommen ausreichend ist.
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Bilde ich aus der Kontur einen Extrusionskorper, hat der 68 Flachen. Hétten die Bogen 32 Segmente gehabt, lage

die Anzahl der Flachen bei 284.
Die Anzahl der Segmente dndern Sie nach oder wihrend der Eingabe iiber das Kontextmenii — Eigenschaften im

Eigenschaftendialog des jeweiligen Elementes.

.r

Bogen

Allgemein
D Abmessungen

Allgemein Breite 01475
Héhe 0.1475

i
=

1
E

L

Segmente 32

-vﬁ-t.xg.%

Darstellung

Umrandung I

Fiillung

20.4.4 Bildvorlagen beim Modellieren nutzen

Oft ist es hilfreich, Fotos oder Skizzen von zu erstellenden Modellen bei der Modellierung zu verwenden.

Beispiel anhand einer Tiir:
e Erzeugen Sie sich in einer Schnittansicht ein Rechteck mit den gewiinschten Abmessungen aus
Hilfslinien, z.B. 2,0 mx 1,0 m
e  Erzeugen Sie eine neue Folie und fligen Sie in dieser Folie und in dem erzeugten Rechteck iiber die

Funktion Bild einfiigen des 2D-Grafik Pluglns ein Bild der Tiir ein.
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e Wechseln Sie zuriick auf die Folie, auf der die 3D Konstruktion erzeugt werden soll. Das Anlegen einer
eigenen Folie fiir die ,,Hintergrundbilder hat die Vorteile, dass Sie iiber die Folie das Bild schnell ein
und ausschalten konnen und dass das Bild beim Arbeiten nicht versehentlich selektiert werden kann.

e Je nach Tiirflillung kénnen Sie nun direkt die 3D Korper iiber der Bildvorlage eingeben oder zuvor mit

weiteren Hilfslinien oder 2D-Zeichenelementen entsprechende Konturen einfligen.

Alternativ konnen Sie ein Bild auch ohne Hilfslinienkonstruktion einfiigen und anschlieBend skalieren.

So wire folgende Skizze gut geeignet, um dariiber aus Sweepkorpern ein 3D Gatter zu erzeugen.

1800

Dazu miissen Sie die Skizze zuerst auf das richtige Maf} skalieren, weil beim Einfiigen beliebige Abmessungen
und ein nicht korrektes Seitenverhéltnis entstehen.

Selektieren Sie dazu das Bild und rufen Sie iiber das Kontextmenii die Funktion ,,Skalierung anpassen‘ auf.
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Ansicht ]

1800

Selektion als Symboldatei speichern...

Eigenschaften Gbertragen...
Mehrfachkopie...

| Skalierung anpassen...

Verschieben nach ]

Eigenschaften...

“T A
V4

AR G O 1.60

Es folgt die Eingabe eines Referenzmalles aus dem Bild. In diesem Fall nehmen wir den dargestellten Wert 1800
horizontal und definieren mit zwei Mausklicks die Strecke entlang der im Bild dargestellten BemafBung. Halten
Sie dabei die STRG Taste gedriickt, um das Winkelraster zu aktivieren, und so einen exakt horizontalen Verlauf
der Messstrecke zu haben. Mit dem zweiten Mausklick erscheint ein Dialog, der den aktuell gemessenen Wert
anzeigt und ihnen die Eingabe des Wertes aus der Skizze ermoglicht, hier 1,8 m.

Mit OK wird der Dialog beendet und das Bild auf die neuen Abmessungen skaliert. Sie kdnnen nun mit der

Eingabe des Sweepkorpers beginnen.

-

Gemessene Linge 2,4169 m Jd

Ziel-Linge 1.8

L1
3
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20.5 W GRUNDKORPER

Hier finden Sie verschiedene vordefinierte 3D Korper, die jeweils noch iiber, auf den Typ angepasste,
Eigenschaften verdndert werden kénnen. Diese speziellen Eigenschaften sind z.B. die einstellbaren Radien bei
einem Kegel. Grundsitzlich konnte man alle Grundkorper auch durch Extrusions- und Rotationskdrper erzeugen,
es erleichtert aber die Eingabe und ist in 3D-Modellierprogrammen {iblich, fertige Varianten zur Verfiigung zu

stellen.

@ Wirfel
'y

Kegel
Zylinder
Kugel
Terus

Keil

b P00 a

Pyramide

20.5.1 Eingabe von Grundkorpern

L
Die Eingabe von Grundkdrpern erfolgt iiber die Funktion frei platzieren ¥ ¥ oder durch Eingabe eines Rechtecks

= , das dabei die Breite und Tiefe des Korpers definiert.
Beim freien Platzieren befindet sich der Korper an der Maus und kann mit einem linken Mausklick abgesetzt
werden.
Die Eigenschaften des Grundkorpers konnen Sie vor dem Einfiigen iiber seinen Dialog mit einem rechten
Mausklick auf die Schaltfliache oder {iber das Kontextmenii ,,Eigenschaften” anpassen. Wahrend der Koérper noch

nicht eingefiigt wurde, lassen sich die Referenzpunkt an der Maus mit STRG+W wechseln.

Das Einfiigen liber Rechteck = erfordert als ersten Mausklick die Definition einer Ebene. Diese Ebene konnen
Sie in allen Ansichten, allerdings mit unterschiedlichen Auswirkungen wihlen.

In einer 2D Draufsicht wird vor der Ebenenauswahl ein Mauszeiger mit der aktuell ermittelten Hohe dargestellt,
hier {iber einem Fussboden in einem Obergeschoss, daher 2,8 (die Hohe des darunterliegenden Geschosses) plus

8 cm fiir den Fussboden des Raumes, {iber dem sich der Mauszeiger befindet, also 2,88 m .
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+2 88 m

In einer Schnittansicht befindet sich die Ebene auf dem Verlauf des Schnittsymbols, mit dem die Ansicht erzeugt
wurde. Wihlen Sie eine Ebene in einer Schnittansicht und fiigen das Element ein, erhalten Sie folgendes

Ergebnis. In der Regel miissen Sie dann den Kd&rper in einer Draufsicht an seine korrekte Position schieben.

[
[

In 3D Ansichten ermitteln Sie die Ebene, indem Sie den Mauszeiger iiber eine beliebige Flache fithren. Die aus
der Flache ermittelte Ebene wird dabei als Vorschau in rot markiert. Diese Auswahl spart Arbeitsschritte, da Sie
den Korper anschliefend nicht mehr in der verschieben oder drehen miissen, wenn die Ebene z.B. eine
Dachfldche mit Neigung war.

In allen Varianten kdnnen Sie nach der Ebenenauswahl noch die Ansicht zur Eingabe wechseln. So kdnnen Sie
die Hoéhe in 3D ermitteln und den Korper in 2D préziser eingeben.

Ein Beispiel, links die Auswahl der Ebene mit Markierung, rechts ein in dieser Ebene eingefiigter Wiirfel.
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20.6 s EXTRUSIONSKORPER

Um einen Extrusionskérper zu erzeugen, miissen Sie seine Kontur entweder manuell iiber ein geschlossenes
Polygon eingeben oder eine vorhandene Kontur nutzen.

Die Eingabe als Polygon kann in allen Ansichten nach Auswahl der Ebene erfolgen, siche auch ,,Eingabe von
Grundkdorpern®.

Zur Auswahl einer Kontur filhren Sie den Mauszeiger einfach in 3D iiber eine Fliche und in 2D iiber eine
geschlossene 2D Kontur, z.B. gewonnen aus einem Profil, das Sie aus dem Profil Katalog entnommen haben.
Wird eine Flache oder Kontur erkannt, sehen Sie das an der Vorschau, in 3D rot markiert und in 2D griin

umrandet.

% i

A I

Mit einem linken Mausklick wird nun der 3D Korper direkt erzeugt. Als Ergebnis wiirden Sie bei den gezeigten

Beispielen folgende Extrusionskorper erhalten.
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20.7 % ROTATIONSKORPER

Bei Rotationskoérpern wird eine 2D Kontur um eine zu definierende Rotationsachse geriihrt. Entlang der Kontur
entstehen dabei Fldachen, die den 3D Koérper bilden. Am einfachsten veranschaulicht man das anhand einiger

Beispiele, die jeweils von links nach rechts die 2D Kontur, das Ergebnis nach der Rotation in einer Schnittansicht

l

und den entstandenen 3D Korper zeigen:

Ein Balustradenpfosten:

===
iSEssss

B
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v
!

Ein Pflanzgefal:

Ein Weinglas:

S i

Durch die Segmentierung und den Rotationswinkel kann man aus einer 2D Kontur unterschiedliche 3D Objekte

gewinnen:

PflanzgefaB, links Kontur, Rotation mit 24 Segmenten, Rotation mit 4 Segmenten:

v

\

Pfosten, links Kontur, Rotation 360°, 180 © 270°
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20.7.1 Eingabe von Rotationskorpern

Die Eingabe von Rotationskorpern erfolgt in zwei Schritten. Fithren Sie die Maus iiber eine geschlossene 2D
Kontur. Wird eine Kontur erkannt, wird sie griin umrandet markiert. Mit einem linken Mausklick wahlen Sie die
Kontur aus. Nun ist die Eingabe der Rotationsachse erforderlich. Im gezeigten Beispiel wurde die Kontur in einer
Schnittansicht eingefiigt. Fiir den ersten Punkt der Rotationsachse klicken Sie auf den rechten unteren Eckpunkt
der Kontur. Dann fithren Sie die Maus senkrecht nach oben, halten Sie dabei die STRG Taste fiir das
Winkelraster gedriickt, um die Achse exakt fithren zu kdnnen. Die Lange der Achse hat dabei keine Bedeutung.
Mit einem zweiten Mausklick legen Sie die Achse fest und der Rotationskdrper wird berechnet und erzeugt.

Hier der Ablauf der einzelnen Schritte von links nach rechts:

e Auswahl der Kontur

e FEingabe der Rotationsachse, der erste, untere Punkt wurde bereits eingegeben
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B==

Wiirde die Rotationsachse nicht direkt entlang der Kontur, sondern mit einem Abstand dazu eingegeben werden,

entstiinde ein Korper mit einer in diesem Fall zylindrischen Offnung in der Mitte.

Seite 477



3D Konstruktionen
Sweepkorper

20.8 W SWEEPKORPER

Sweepkorper fiihren eine 2D Kontur entlang eines Pfades. Fiir die Pfadeingabe stehen drei Varianten zur

Verfligung.

. 1= | Linienzug: bildet einen am Anfang und am Ende ,,offenen* Sweepkorper, der z.B. fiir Fussleisten
in einem Raum genutzt werden kann und der keine geschlossene Form bilden darf, da er jeweils links
und rechts einer Tiirzarge endet.

e LIT Polygon: bildet einen geschlossenen Korper, bei dem die Endpunkte auch miteinander verschnitten
werden und der z.B. fiir ein unter der Decke umlaufendes Stuckprofil benutzt wiirde

. I7 Kontur /Pfad: erzeugt einen Korper, der einem Pfad aus 2D Elementen folgt. Mehrere einzelne 2D
Elemente miissen dabei vorher zu einer Kontur zusammengefasst werden. Diese Variante ist hilfreich,

um z.B. einem Pfad aus Linien und Bogen zu folgen, wie man ihn fiir ein Fallrohr erzeugen wiirde.

20.8.1 Eingabe von Sweepkorpern

Der erste Schritt bei der Eingabe von Sweepkorpern in den Varianten Linienzug und Polygon ist die Auswahl der
Ebene in einer 2D oder 3D Ansicht. Auf diese Weise konnen Sie sehr einfach die Position bestimmen. Mdchten
Sie bspw. ein Profil unter einer Decke entlang fiihren, klicken Sie einfach in 3D auf das Deckenauflager.

Die Auswahl des Profils kann wihrend der Eingabe erfolgen aber auch jederzeit nachtriaglich iiber den
Eigenschaften Dialog von Sweepkorpern gedndert werden.
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Eigenschaften '3D-Konstruktionen' l

Allgemein
Bezeichnung
Material

Material, Deckel

Matenal, Boden

Abmessungen

Transformation

Profil
Katalog

Profil drehen um :

Eingaberichiung :
4= umkehren

Bezugspunkt x/y

Breite / Hohe

[ B/T/H 0,380 / 3.000 7 0,400

[ Position 0,000 / 0,000 / 0,000

Dia Auswahl eines Profils erfolgt tiber die Katalogkomponente oberhalb der Skizze.
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Sweepkdrper

Allgemein

Bezeichnung Sweepkomper

Material Maodeler -
Material, Deckel  Modeler -
Matenial, Boden Madeler -
fbmessungen | B/T/H0,380/3000/0400 - |
Transformation | Position 0.000/0.000/0.000  ~|
Profil

K;':!'HDQ M
Profil d e Zur Auswahl Element

doppelklicken:

:
n

Eingaberichtung :

Dekoprofile

Grundformen
Bezugspunkt oy
Breite | Hohe -
—— &l
Randprofile
D-.- -
Stahlprofile

-

In der Skizze sehen Sie sowohl die Kontur als auch deren Bezugspunkte. Den Bezugspunkt kdnnen Sie mit der

Maus in der Skizze dndern. Wenn Sie also ein Profil unter einer Decke eingeben mochten, wire der Bezugspunkt

oben links zu wihlen.
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Wiéhrend oder nach der Eingabe kénnen Sie das Profil drehen, skalieren und seine Eingaberichtung édndern.

20.8.2 - |Linienzug, Beispiel Fussleisten

Fiir die Eingabe von Fussleisten wahlen wir zunéchst als Ebene den Fussboden des Raumes in 3D und bestétigen

mit einem linken Mausklick.

AnschlieBend wihlen wir in der 2D Draufsicht als ersten Punkt die linke Ecke der Tiirzarge. Zu diesem Zweck

haben wir die Darstellung der Tiir in deren Dialog, Seite Draufsicht, von Standard auf Drahtmodell geéndert.
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5
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Nun wihlen wir das Profil der FuBleiste, indem wir iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste die
Eigenschaften aufrufen. Aus dem Katalog selektieren wir ein L Profil und &ndern die Abmessungen Breite und

Hohe unterhalb der Skizze. Innerhalb der Skizze definieren wir die linke untere Ecke des Profils als
Referenzpunkt und beenden den Dialog mit OK.
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o]

Allgemein

Bezeichnung -Sweepkérper

Material Modeler -
Material, Deckel  Modeler -
Material, Boden  Modeler -

sbmessungen | B/T/H2.800/5635 /0070

T brrotion [ Position 0,000 / 0,000 / 0,000

Profil

Katalog =% L

Profil drehen um :

Eingaberichtung :
4= umkehren

Bezugspunkt iy 01333

Breite / Hohe 0.04

m 1.6333

m 0.07

mi

m

> L X2

AbschlieBend fithren wir den Linienzug iiber die Raumecken auf die andere Seite der Tiir. Der entstehende
Sweepkorper wird dabei als Vorschau in 2D und 3D mitgefiihrt. Ein letzter Mausklick an der Zarge gefolgt von
ENTER schlie3t die Eingabe ab und erzeugt den Sweepkdrper.
Vorschau wihrend der Eingabe, die Abmessungen der Leiste wurden hier wegen der besseren Erkennbarkeit

gedndert:
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Die fertige FuBleiste:
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20.8.3 [}1 Polygon, Beispiel Deckenprofil

Fiir die Eingabe eines Deckenprofils wéihlen wir zunichst als Ebene das Deckenauflager einer der Wénde in 3D

und bestétigen mit einem linken Mausklick.

Die Eingabe des geschlossenen Polygons beginnen wir in einer beliebigen Raumecke mit dem ersten Punkt.
AnschlieBend wihlen wir das Profil, indem wir {iber das Kontextmenii der rechten Maustaste die Eigenschaften
aufrufen. Aus dem Katalog selektieren wir ein Deko-Profil und &ndern ggf. die Abmessungen Breite und Hohe
unterhalb der Skizze. Innerhalb der Skizze definieren wir die linke obere Ecke des Profils als Referenzpunkt und
beenden den Dialog mit OK.
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Sweepkdrper
Eigenschaften '3D-Konstruktionen' I ﬁ

ok
Allgemein x(‘
Bezeichnung Sweepkomper

e
Material Modeler - &
Material, Deckel ~ Modeler M ?
Material, Boden Modeler -
Abmessungen [ *]

T brrotion [ Position 0,000 /0,000 /0,000 - ]

Profil
Katalog [9 Wand_8 -

Profil drehen um :

Eingaberichiung :
4= umkehren

Bezugspunkt iy  4.721 m 1,6706 m

Breite / Hohe 025 m 0.52 m

AbschlieBend geben wir das Polygon iiber die Raumecken ein. Der entstehende Sweepkorper wird dabei als
Vorschau in 2D und 3D mitgefiihrt. ENTER schlieft die Eingabe ab und erzeugt den Sweepkorper.

Vorschau wihrend der Eingabe:
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Das fertige Profil:

A0-Konstruktion,
Grundnss (Gebaude 1, Erdgeschoss)

-,
20.8.4 ' Pfad, Beispiel Fallrohr

Geben Sie zunéchst den Verlauf des Fallrohrs in einer Schnittansicht aus 2D Elementen des 2D Grafik Pluglns
wie Linien und Bogen ein. Dabei ist es wichtig, dass sich die Endpunkte der 2D Element treffen, da sonst darauf
keine Kontur bzw. kein Pfad gebildet werden kann. Das folgende Beispiel zeigt den Verlauf aus zwei Linien und
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zwei Bogen (Eingabe iiber 3 Punkte). Bei den Bogen wurde wihrend der Eingabe die Anzahl der Segmente auf 6
gesetzt, siche auch die Abschnitte ,,Performance, Anzahl von Flachen®.

Selektieren Sie eines der 2D Elemente und wihlen Sie aus dem Kontextmenii den Punkt ,,Kontur bilden®.
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Ansicht 3

Selektion als Symboeldatei speichern...

Eigenschaften Gbertragen...

Mehrfachkopie...
Kontur bilden

Verschieben nach »

Eigenschaften...

Das Verlaufsergebnis:
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Waihlen Sie jetzt als Eingabevariante des Sweepkorpers Pfad / Kontur wihlen ©7 und fiihren Sie die Maus iiber
die Kontur, die griin markiert wird, sobald sie erkannt wurde.
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Ein linker Mausklick schlieft jetzt die Eingabe ab und erzeugt den Sweepkdorper.
AnschlieBend konnen Sie im Eigenschaften Dialog die passende Kontur wéhlen und einstellen.
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Abzugskorper
é,}:’ 3D-Konstruktion - - [
1 30 Allgemein | Sweepkorper
v .
Allgemein X
Bezeichnung [Sweepkomer
= o
Material Modeler - &
: Material, Deckel ~ Modeler - ?
i
Material, Boden Modeler -
Abmessungen [ B/T/H 0,854 / 0,050 / 6,347 v]
Transformation [ Position 0,000 / 0,000 / 0,000 v]
Profil

Katzlog [ ']

Profil drehen um

Eingabenchtung :

Bezugspunkixfy 00011 'm 01037 |m

Breite / Hohe 0.05 m 0.05 m

20.9 ¥ ABZUGSKORPER

Wie der Name bereits aussagt, dienen Abzugskorper dazu, mittels boolscher Operationen von anderen 3D
Korpern abgezogen zu werden. Dabei gibt es zunéchst die offensichtlichen Abzugskdrper Wiirfel und Ebene iiber
die Werkzeugleiste des Pluglns 3D Konstruktionen und dariiber hinaus die Moglichkeit, vorhandene 3D
Konstruktionen in Abzugskorper umzuwandeln. Diese Funktion steht iiber das Kontextmenil zur Verfiigung,
sobald eine 3D Konstruktion selektiert ist.

Die hier genannten Abzugskorper gelten generell global fiir das gesamte Projekt und alle Bestandteile darin.
Diese Abzugskorper sind nicht dafiir gedacht, um in der Modellierung eingesetzt zu werden. Zu diesem Zweck
gibt es andere Mechanismen wie boolsche Operationen.

Beispiel Abzugskorper Wiirfel in einem Gebéude:
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Im gezeigten Beispiel wurde der Wiirfel von allen Folien des Gebédudes abgezogen. In der linken Ansicht noch

sichtbar, rechts iiber die Sichtbarkeiten der Ansicht unsichtbar geschaltet. Die geschnittene Darstellung hat aber
keinen Einfluss auf die 2D Darstellung im Grundriss.

Hinweis: Die Berechnung solcher Operation ist aufwindig und kann je nach Projekt einige Minuten dauern.
Wenn Sie solche Darstellungen erzeugen, sollten Sie aulerdem vorher das Projekt speichern, da je nach System
auch der verfiigbare Arbeitsspeicher stark belastet wird.

Der Geltungsbereich kann im Eigenschaftendialog eines Abzugskdrpers noch verfeinert werden. Hier kdnnen Sie

einstellen, auf welche Bauteiltypen der Korper wirkt und iiber welche Folien.
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3D-Abzugskorper

L d Allgeme
W el

2D-Darstellung

[Umrandung I

Verschneidung
mit Bauteilen

Objekt-fuswahl . | ..in derselben Folie.

Typ-Auswahl [

Alle Typen ausgewahit.

mit 30-Objekten

Objekt-fuswahl.. | ..in derssbben Folie.

Typ-fuswahl

[ Alle Typen ausgewahlt.

--.:&T.NE-E

3D

Ebenen entfernen Elemente in Abhingigkeit von der Richtung ihrer Eingabe, also rechts von der

Eingaberichtung. Daher kdnnen Sie bei Ebenen die Eingaberichtung im Dialog iiber die Schaltfliche ,,Richtung

umkehren® oder iiber das Kontextmenii nachtréglich dndern.
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Abzugskorper
- K
3D-Abzugskorper ﬁ
i — . —
R ok
Allgemein X
Bezeichnung Ebens|
-
Material Standardmaterial - &
Abmessungen | B/T/HO010/10000/10000 ~| 7

Transformation | Position 0,000/ 0,000/ 0.000

4

30-Darstellung
Breite 10,00 & m
Tiefe 10,00 am
Héhe 0.01 s m ‘
Il Parameter
Richtung xfy/z -1,000/ 0,000 / 0,000
|4 Richtung umkehren |

3D |

Beispiel mit jeweils umgedrehter Eingaberichtung:

Ansicht 3

Eigenschaften Gbertragen...
Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

Eingaberichtung umkehren...
Verschieben nach 3

Eigenschaften..,
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20.9.1 3D Konstruktionen in Abzugskérper umwandeln

Jede 3D Konstruktion im Projekt kann, wenn sie selektiert ist, iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste

nachtrédglich in einen Abzugskorper umgewandelt werden.

Ansicht 3

Eigenschaften Gbertragen...
Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

Zuzammenfassen
Trennen
Yereinigung
Schnittrenge
Differenz

An Ebene schneiden

In Katalog speichern...
In Abzugskadrper urnwandeln...
Yerschieben nach »

Eigenschaften...

Wenn Sie die Konvertierung vornehmen, wird der 3D Korper rot und transparent dargestellt und verschneidet
sich automatisch mit den eingestellten Elementen in der Folie, in der er eingegeben wurde. Er behilt die
Eigenschaften seines Grundkdrpers und der Eigenschaftendialog wird um die Optionen zur Auswahl der zu

verschneidenden Typen und Folien ergénzt.
20.9.2 Beispiele fiir den Einsatz von Abzugskérpern
Hier wollen wir einige Beispiele fiir den Einsatz von Abzugskdrper aufzeigen. Generell ist es wichtig, sich vor

der Eingabe eines Abzugskorpers zu iiberlegen, in welcher Folie er eingefligt werden soll. Das hat auch

Auswirkungen auf die Berechnung des 3D Modells.

Seite 496



3D Konstruktionen
Abzugskorper

Beispiel: Sie wollen einen Abzugskorper, z.B. einen Keil als Rampe, vom 3D Geldnde abziehen. In diesem Fall
sollten Sie den Korper direkt auf der Folie Umgebung eingeben. Der Abzugskorper mit der Voreinstellung, nur
Elemente der aktuellen Folie zu beriicksichtigen, verschneidet sich dann automatisch mit dem Geldnde und nur
mit dem Geldnde. Wiirde die Eingabe stattdessen im Erdgeschoss eines Gebaudes erfolgen und Sie wiirden erst
nachtrdglich die Folie Umgebung iiber die Eigenschaften des Abzugskorpers aktivieren, verschneidet er sich
trotzdem zunéichst mit allen Elementen des Erdgeschosses. Ein Vorgang der in diesem Fall nicht erforderlich ist

und nur Zeit kostet.

20.9.3 Beispiel Abzugskorper im Geliinde

In diesem Beispiel erfolgt die Eingabe in folgenden Schritten:
e  Zeichnen Sie eine 2D Kontur der Baugrube und speichern Sie diese als Profil
e  Wechseln Sie auf die Folie Umgebung
e Geben Sie einen Sweepkorper als geschlossenes Polygon mit dem Profil der Baugrube ein
e  Wandeln Sie den Sweepkorper in einen Abzugskorper um
e Schalten Sie den Abzugskdrper iiber die Sichtbarkeiten unsichtbar
Dialog Sweepkdrper mit dem Profil der Baugrube
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Allgemein

|| Bezeichnung i
Material Modeler - s
Material, Deckel  Modeler - ?
Material, Boden Modeler -

fbmessungen | B/T/H 19.850/17.100/2800 - |

Transformation [ Position 0,000 # 0,000 / 0,050 v]

Profil

Katalog [

Profil drehen um :

Eingaberichiung :
4=p umkehren

Bezugspunkt iy  -6.00 m 14.00 m
Breite / Hahe 250 m 280 -

Darstellung, nachdem der Sweepkdrper in einen Abzugskdrper umgewandelt wurde
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Abzugskorper unsichtbar schalten

h——
Sichtbarkeiten

e

chtbare Kategorien

Sichtbare Kategoren und Objeldtypen

Emﬂﬁ_ﬂ; -] 2DGrafikelemente
g El 30-Chjekte

e

.QLR%.

AT] [7] 3D-Objekte fgeladen) .
3A0-Konstruldionen
Sichtbare e | 30-~bzugskorper
Folien e Hifselemente

EI Bemalungen

EI Konstrukdionzelemente
EI Ausbauelemente

EI Dachkonstruldionen

&-[¥] Gelande

EI Beschrftungen

EI Tir-und Fensterconstruldion
EI COberflachenplaner
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Ergebnis

20.9.4 Beispiel: Abzugskérper in Déichern

In diesem Beispiel erfolgt die Eingabe in folgenden Schritten:
e  Geben Sie im Obergeschoss einen Wiirfel ein
e Wandeln Sie den Wiirfel in einen Abzugskorper um (linke Abbildung)
e  Erzeugen Sie hier beispielhaft eine Pyramide als Oberlicht

e  Schalten Sie den Abzugskorper iiber die Sichtbarkeiten unsichtbar
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20.10 KRB0 BEARBEITEN / BOOLSCHE OPERATIONEN

Die Funktionen zum Bearbeiten von 3D Konstruktionen finden Sie in der gleichnamigen Werkzeugleiste und in

den Kontextmeniis, sobald eine 3D Konstruktion selektiert ist.

LR L IOrY )

%€  Eearbeiten

ﬂ Wande bearbeiten

ﬁ Gebdude bearbeiten

) 2D-Grafik bearbeiten

E 3D-Konstruktionen bearbeiten

Beide Varianten unterscheiden sich etwas in der Handhabung. Wihlen Sie z.B. die Funktion Differenz iiber die
Werkzeugleiste, miissen Sie zwei Operanden mit der Maus bestimmen. Wenn Sie die Maus iiber eine 3D

Konstruktion fiithren, wird diese transparent dargestellt.
Hier der Ablauf von links nach rechts, erster Operand Zylinder, zweiter Operand Wiirfel, Ergebnis- der Wiirfel

wird vom Zylinder abgezogen (das Material wurde nachtraglich gedndert):

Alternativ konnen Sie die Funktion Differenz auch iiber das Kontextmenii aufrufen, dabei selektieren Sie

zunéchst den Zylinder, der damit als erster Operand feststeht und wihlen anschlieend den Wiirfel.
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Ansicht

Eigenschaften dbertragen...
Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

Zusammenfassen
Trennen
Vereinigung
Schnittmenge
Differenz

An Ebene schneiden

In Katalog speichern...

In Abzugskarper umwandeln...

Yerschieben nach

Eigenschaften...

20.10.1 Zusammenfassen / Vereinigung

3D Konstruktionen

Bearbeiten / Boolsche Operationen

Um 3D Konstruktion als Einheit verwalten zu kdnnen, miissen Sie neben den ,,Verschneidungswerkzeuge™ in der

Regel zusammengefasst oder vereinigt werden. Der unterschied zwischen den beiden Varianten soll folgende

Abbildung veranschaulichen. Links zusammenfassen, rechts vereinigen:

NN

[

i

Vereinfacht

W

gesagt,

=1
.--'————“--..____‘
]
-—.._.__,__,—'--—"'"-F
ﬂ—_h_,__,_._—r"-)

N e ot

|+
L1 - P e
| T ||
—4-"‘_'_.-'_'- -\_\--\_\_\""—\-.
4
A
[
" H.._‘_\__h_\_\__’_"___/
i I I
-l - g N I By
T LT I

bleiben die Korper beim Zusammenfassen unverdndert und werden nur auf

Verwaltungsebene zu einer Einheit, beim Vereinigen werden die Teile und Flachen der Korper, die sich

durchdringen, entfernt.
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Dabei gilt bei unserem 3D Kern generell folgende Regel:

e  Korper, die sich nicht durchdringen, miissen zusammengefasst werden.

e  Korper, die sich durchdringen, miissen vereinigt werden
Wie Sie sehen, ist also die vorherige Abbildung eigentlich falsch und dient nur zum Veranschaulichen.
Beim Aufruf einer der beiden Optionen versucht die Software herauszufinden, welche der beiden Operationen fiir
den jeweiligen Fall geeignet ist und fiihrt dann intern die ermittelte Variante durch. Es kann also passieren, dass
Sie ,,Zusammenfassen® wihlen, die Korper aber intern mit einer ,,Vereinigung™ berechnet werden. Das muss
nicht immer korrekt sein, da die Ermittlung aus Performancegriinden anhand der Bounding Box der Objekte

stattfindet. Wenn es dabei zu einem Fehlverhalten kommit, sollten Sie die Art der Operation im Dialog &dndern.

3D-Konstruktion

-~ 30 Allgemein %ﬂinig“ng
=R 2] \Vereinigung | Migemein

=) Kugel

-u&‘Lk%—E

~ i Kugel Bezeichnung Vereinigung
Typ
Abmessunaen Wereinigung
Sk Schnittmenge
Differenz

Transformaton [

T U UL U LT U T 1

3D

Mehrere 3D Konstruktionen kdnnen Sie in einem Arbeitsgang zusammenfassen, wenn Sie die UMSCHALT
Taste gedriickt halten. Die fiir die Operation vorgemerkten Korper werden mit einem griinen Rahmen
gekennzeichnet. Mit ENTER schlielen Sie den Vorgang ab.
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20.10.2 Trennen

Mit Trennen kénnen Sie zusammengefasste oder durch boolsche Operationen entstandene 3D Konstruktionen
wieder auflosen. Dabei wird in der Baumhierarchie der 3D Konstruktion von oben nach unten getrennt. Je nach

Tiefe der Struktur miissen Sie also mehrmals trennen, um die gesamte Struktur aufzuldsen.

20.10.3 Schnittmenge

Als Ergebnis dieser Operation erhalten Sie als Korper den Teil, den beide Operanden gemeinsam haben. Im Fall

der sich durchdringenden Kugeln bleibt bei der Schnittmenge eine Linse zuriick.

Ansicht

Eigenschaften dbertragen...
Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

Zusammenfassen
Trennen
Vereinigung
Schnittmenge
Differenz

An Ebene schneiden

In Katalog speichern...
In Abzugskdrper urnwandeln...
Verschieben nach >

Eigenschaften...

20.10.4 Differenz

Die wohl am hiufigsten genutzte Operation ist die Differenz. Hierbei wird eine 3D Konstruktion von der anderen
abgezogen.
Hier ein Beispiel mit Wiirfel und Zylinder, wobei von links nach rechts der Wiirfel als erster Operand gewahlt

wird, der Zylinder als zweiter Operand und das Ergebnis:
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Ansicht

Eigenschaften dbertragen...
Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

Zusammenfassen

Trennen
WVereinigung
Schnittmenge
Differenz

An Ebene schneiden

In Katalog speichem...
In Abzugsksrper umwandeln...
Verschicben nach 5

Eigenschaften...

20.10.5 An Ebene schneiden

Eine zusitzliche und fiir die Konstruktion oft besser geeignete Operation ist das Abschneiden eines Korpers an

einer Ebene. Die Ebene wird dabei aus der umgebenden 3D Szene mit einem Mausklick gewahlt.

Anhand eines Beispiels wollen wir die Vorgehensweise veranschaulichen:
Sie mochten einen Carport konstruieren und haben zundchst einen Pfosten mit Koptfband aus Wiirfeln

zusammengestellt. Sie haben folgende Situation:
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Sie miissen jetzt die Kopfbander jeweils am Pfosten und auch unter dem dariiber liegenden Holz abschneiden.
Wihlen Sie dazu den ersten Operanden und anschliefend die Flache / Ebene, an der er abgeschnitten werden soll.

Links die Wahl des Operanden und rechts die Wahl der Ebene, in diesem Fall die Seite des Pfostens.

Ansicht

Eigenschaften dbertragen...
Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

Zusammenfassen
Trennen
Vereinigung
Schnittmenge
Differenz

An Ebene schneiden

In Katalog speichem...

In Abzugskerper umwandeln...
Verschieben nach 3

Eigenschaften...

Wiederholen Sie den Vorgang auf der anderen Seite. AnschlieBend haben wir diesen Stand.

Jetzt miissen noch die Kopfbénder oben geschnitten werden. Als Ebene kdnnte man dazu das dariiberliegende

Holz verwenden, das wir hier als Beispiel ergénzen. Zuvor fassen wir die Kopfbander zusammen, damit miissen
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wir das Schneiden an der Ebene nur einmal durchfiihren. Als Ebene wihlen wir die Unterseite des oben liegenden

Holzes.

Das Ergebnis:

Ansicht

Eigenschaften bertragen...
Mehrfachkopie...

Positionsbezeichnung...

Zusammenfassen
Trennen
Wereinigung
Schnittmenge
Differenz

An Ebene schneiden

In Kataleg speichem...
In Abzugskarper umwandeln...
Verschieben nach

Eigenschaften...
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Massen- und Flachenermittlung
Allgemeines

21 MASSEN-UND FLACHENERMITTLUNG

21.1 ALLGEMEINES

Das Plugln zur Ermittlung von Flidchen und Massen ist wie der Katalog und der Projektviewer am rechten Rand

der Software integriert.

i Datei Bearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgabe Hilfe
INEEH@ & B X n-a Q&R BIEPhIf N E
(s RUeEEEED 8% LS HEO o &
P4 A X 08§ Myashampoo N Start Auswahl

| #F17] 2 Neves Projeki2: 20-Ansicht [= @[5 | %) Neues Projeks2: 30-Ansicht el

Element-Suswahl v

el

5 Wande

Wand 6
Wand 7
Wand 8
Tiren
Stitzen
-} Fensterkonsinuktionen
Fenster 1

lefl
[
L3
G
L
&l
o
(=]
@
v

Fenster2
Fenster3
Fenster 4

Ferster

Decken
Deckenplatte 1

chomsteine

2SEER=OI3 5 b4

Dacher
-2 Obergeschoss
Dachgeschoss

Bezeichnung Wand 5
Achsiange 19,635m
Sete rechts 20000 m
Seteinks 19270m

Mauenwerk / Standardmauenwerk (Dicks = 0

AR o AR - R |

hE

Der Dialog listet die im Projekt befindlichen Elemente, soweit sie fiir die Auswertung vorgesehen sind, auf zwei

] 7 Massenermitiung

Tges X T

Arten. Sortiert wie die Gebdudestruktur nach Gebduden, Geschossen etc. oder sortiert nach Element-Typ, also
Winde, Fenster, ... .

Die Art der Darstellung schalten Sie {iber die Buttons am oberen Rand nach Belieben um.

| Massenermittlung

=z Element-Auswahl -

Rechts daneben haben Sie eine Liste der verfiigbaren Elemente, die dariiber entscheidet, welche Elemente
angezeigt werden sollen. Das gilt sowohl fiir die Darstellung im Dialog als auch fiir die Ausgabe der Elemente

iiber die Ergebnisliste.

21.2 IDENTIFIZIERUNG DER ELEMENTE

Wenn Sie ein Element aus der Baumstruktur am rechten Rand selektieren, wird es zugleich auch in den Ansichten

markiert. So kdnnen Sie optisch feststellen, um welches Bauteil in ihrem Projekt es sich handelt.
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Gleiches gilt auch andersherum. Ist die Toolbox der Massenermittlung aktiv und Sie selektieren ein Element in
der Planung, wird das entsprechende Bauteil im Baum markiert und seine Eigenschaften im unteren Teil
angezeigt. Bedingung ist, dass es in der Baumstruktur generell angezeigt wird und folglich nicht iiber die Liste

der Elemente ausgeblendet wurde.

[ Newes Projekt2 : 3D-Ansicht F=IFEES] | 4 Neues Projekt2  30-Ansicht [=r=ire] &=
= Element-Auswahl v

Dacher
1. Obergeschess

Raum 1
Wande

Wand §
Wand 7
Wand 8
Fensterkonstruktionen
Fenster 1
- Fenster 2
- Fenster 3
Fenster &
Dacher
2 Cbergeschoss
Raume
Raum 1
Wande
Wand9
Wand 10
Wand 11
Wand 12
Fensterkonstruktionen
Dacher

21.3 EIGENSCHAFTEN DER ELEMENTE

Fiir jedes Element der Planung werden unterschiedliche und auf dieses Bauteil abgestimmte Eigenschaften

ausgewertet oder berechnet. Die Anzeige der Eigenschaften und Werte erfolgt im unteren Bereich des Dialoges.
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L:' Massenermittlung
H== Element-Auswahl
= Gebaude 1
=B Erdgeschoss
- Raume
= Wande
- Wand 1
----- Wand 2
----- Wand 3
----- Wand 4
- Fensterconstruktionen
- DAcher
=+ 1. Obergeschoss
- Raume
‘.- Raum 1
= Wande
- Wand 5
----- Wand 6
----- Wand ¥
----- Wand 3
Bezeichnung Raum 1{Gebaude 1/ Erdgeschoss)
Umfang E1.08m
Volumen 555 963 m?
Fulboden
Bodenflache 27173m*
Estrich
Zement-Estrich (Dicke = 0,040 / Volumen = 8 687)
Dammung
Mineralische und pflanzliche Faserdammstoffe (WLG 040) (Dicke = 0,040 / Volumer
Wande
Wand 1: Lange = 15,270 / Flache = 45 331
Wand 2: Lange = 11,270 / Flache = 28,851
Wand 3: Lange = 19.270 / Flache = 453,331
Wand 4: Lange = 11.270 / Flache = 28 851
Gesamtflache = 156,365 me
] 1 P

21.4 AUSGABE DER ERGEBNISSE

An unteren Rand der Toolbox finden Sie den Button zur Anzeige der Ergebnisliste und zur Ausgabe der

Ergebnisse in Form Berichten im Format PDF, RTF oder Excel.

Ergebnisliste
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Es 6ffnet sich zundchst der Dialog Ergebnisliste, der alle sichtbaren und ausgewerteten Elemente jeweils getrennt
auf einzelnen Registern tabellarisch anzeigt. Manche Elemente, z.B. Wénde, enthalten zusétzliche Informationen,
die iiber das + Zeichen vor dem Eintrag gedffnet werden und die sonst nicht in der allgemeinen Tabelle enthalten
sind. Bei Winden ist das beispielsweise eine Auflistung der Wandschichten mit weiteren Werten und

Eigenschaften, die sich speziell auf die Schicht und nicht auf die Wand insgesamt beziehen.

Ergebnisliste
| F{[':iurnel Wande |T|Jren | Fensterkonstruldionen I Fenster I Stitzen | Decken |Schomsteine | Décherl
Liste Massenermittiung
Bezeichnun | Wandtyp | Lénge | Héhe | Dicke | Flache | Yolumen |
[* i\and 1 Aussenwand 19,635 2,800 0365 106,873 19.601:
® | ‘wand 2 Aussenwand 11.635 2,800 0,365 63,353 11.617
® ‘Wwand 3 Lussenwand 19,635 2,800 0365 106873 15,601
‘wand 4 Aussenwand 11.635 2,800 0.365 63,353 11.617
F Wand 5 Aussenwand 19,635 2,800 0,365 58873 18141
F ‘wand & Aussenwand 11,635 2,800 0,365 63,358 11,617
= wand 7 Aussenwand 19,635 2,800 0430 106,873 6,409
Bezeichnung Material Dicke Volumen
Klinker Wellziegel, Ho 0,115 6409
Luftschicht Luftschicht ru 0,040 2229
Dammung Mehrschicht-L 0,100 5573
Mauerwerk Standardmau 0,175 5,752
Bezeichnun Wwandtyp Lénge Héhe Dicke Flache | Volumen | |
F ‘wand & Aussenwand 11,635 2,800 0,365 63,358 11,617
[ ‘wand & Aussenwand 19,635 2,800 0365 106,873 19,601
@ ‘wand 10 Aussenwand 11.635 2800 0,365 £3.353 11.617
[ ‘wand 11 Aussenwand 19,635 2,800 0365 106,873 19,601
® ‘wand 12 Aussenwand 11,635 2800 0,365 63,353 11617
F ‘Wand 12 Aussenwand 19,635 6,245 0,365 35784 6547
@  ‘wand 14 Aussenwand 11,635 6,845 0,365 21150 3876
F ‘Wand 15 Aussenwand 19,635 6,245 0.365 35784 6,547
E ‘wand 16 Aussenwand 11,635 6,845 0,365 21150 3876
Drucken ] [ Abbrechen

Uber die Schaltfliche ,,Drucken* starten Sie die Ausgabe des Dokumentes in den bekannten folgenden Schritten:
e  Bei Bedarf Auswahl des Templates, das Layout in Inhalt der Ausgabe definiert
e Bericht speichern unter mit Angabe des Dateinamens und Festlegung des Zielformates (PDF, RTF,

Excel) liber die Liste unterhalb des Dateinamens.

21.5 WEITERE FLACHENERMITTLUNGEN, FASSADEN, DACHFLACHEN,
ETC.

Die Software verfiigt liber eine Reihe von Flachenermittlungen, die in der Regel iiber das Meniit AUSGABE —
Berichte- .... erfolgt.
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Eine einfache Methode zur Ermittlung der Fldche einer einzelnen Fassadenseite erhalten Sie, wenn Sie eine Wand

selektieren und iiber das Kontextmenii der rechten Maustaste ,,Fassadenfldchen ermitteln* wahlen.

»

o1& H = T EnhEne e e e- -
cet 2

i

- J5 ar- [l B @
x6MS yems  z00

Sie erhalten zunichst einen Dialog, mit dem Sie die Flichen von abzugsfihigen Offnungsflichen bestimmen

konnen.

Einstellungen et
Wandaffnungen in Fassadenflachen Dk
Wandoffnungen mit einer Flache kleiner als x nicht abziehen X

Lbzugsflache (x): m?

AnschlieBend zeigt der folgende Dialog die automatisch zusammengefassten Flachen.

Hinweis: es werden nur solche Wandflichen zusammengefasst, die exakt {ibereinander bzw. in einer Ebene
liegen. Sollten Sie an dieser Stelle kein oder nur ein liickenhaftes Ergebnis sehen, wire zunichst die Lage der
Wiénde in den Geschossen zu priifen.

Das dargestellte Ergebnis sowie die Flidchen der einzelnen Wénde konnen Sie wie gewohnt {iber den Button
Ergebnisausgabe als PDF, RTF oder Excel Datei exportieren.

In manchen Versionen gibt es auch eine automatische Ermittlung aller Gebdudeseiten und deren Ausgabe in

einem gemeinsamen Dokument.
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Eigenschaften

L _

Fassadenansicht: Ost-Fassade Fassadeneigenschaften
Flache: 86,74 m?

Offnungseigenschaften
Flache: 3.7/ m#

Ergebnisausgabe

Beispiele fiir die Ausgaben von Fassaden- und Dachfléchen:
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Bradrang g ] Hatm |m] | Flache: [7e] | Ges Fleche [md)]

‘Wand 10,00 3,50 B 5,00

[V 5 — =5

Wi 10,06 3 ﬂ = 00|

eand 10,00 .50 500

sl 103,08/ 1,40 3, 0 113,00
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[Feand LT ES T, EED]
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Bullding 1
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[ | [T [IH] | e | 18] |

i
orm et rmr
s Amnjrars B
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[Amtangs |m|[Gmtange: in|[katiange (n|[Cigargirgs jul[TmuMings
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T
[
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Zusammenfagaung:
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Menii Ausgabe
Ausgabe von Listen

22 MENU AUSGABE

Unter dem Menii Ausgabe finden Sie alle Auswertungen, Export Formate und alle weiteren Datenausgaben, die
sowohl mit der Basis Version moglich sind als auch von Plugin Erweiterungen beigesteuert werden.
StandardméBig vorgesehene Ausgaben, die jedoch nicht Bestandteil der kostenlosen Basis Version sind, sind im

Menii deaktiviert und werden gegraut dargestellt.

22.1 AUSGABE VON LISTEN

Grundsitzlich gibt es in die Moglichkeit, Listen in verschiedenen Formaten auszugeben. Die Vorgehensweise ist
dabei immer identisch und wird im folgenden anhand einer Holzliste geschildert.

Zunichst offnet sich ein Dialog, in dem die Vorlagen Datei bestimmt wird. Vorlagen Dateien befinden sich im
.\Templates Verzeichnis. In diesem Beispiel klicken Sie in das freie Feld Vorlagedatei und wihlen iiber den
Datei 6ffnen Dialog die Vorlage Holzliste.Ist. *. Verwenden Sie bei der Ausgabe immer die gleiche Vorlage,
koénnen Sie jetzt mit der Schaltflache ,,als Standard speichern Namen Pfad zu der Datei speichern. Kiinftig
wiirde sich der Dialog automatisch mit der Vorlage 6ffnen.

Aktivieren Sie die Option ,,Ausgabedatei anzeigen“, wird nach dem Speichern der Datei direkt die mit dem
Zielformat verkniipfte Anwendung gestartet und die Liste angezeigt. Beim Speichern im PDF Format wiirde sich

also in der Regel die zugehorige ADOBE Anwendung 6ffnen.

C ‘| Listenausgabe ok

Auzgabe

Liztenausgabe |

Worlagedate | C:\CygniConhT e AHolzliste. st |

X
!
[ ] Designer starten s
Auzgabedatel anzeigen a2

Mit OK beenden Sie den Dialog Listenausgabe und erhalten den Dialog ,,Berichtdatei speichern®. Hier vergeben
Sie den gewiinschten Dateinamen und legen das Zielformat {iber die Listbox fest. Zur Verfiigung stehen
normalerweise PDF, RTF, Excel und HTML.
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¥ Berichtdatei speichern unter

Yerzeichhis |E:'\Dukumente und Einztell A\CygniCon ||§ Lﬁﬂ |ﬁ

Tl

Dezktop

&

Arbeitzplatz

ar

K.atalag

Beizpiele

r

Eigene

Ohjects

.

-

E

| £

Menii Ausgabe
Ausgabe von Listen

~ x R

nicht verfiighar

M arne :

Detailz ;

i Holzliste_Projekt 310307 v |

PDF Dakumment [*.pdf]

POF Dokumment [*,
HTHL D ateien [*.ktm, * html]

Liegen Dateiname und Format fest, wird die Liste erstellt.

Ewcel Tabelle [* =]
Rich Text Format [*.rtf]
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Menii Ausgabe
Bearbeiten von Listen, eigene Vorlagen erstellen

2 Adobe Acrobat - [Holzliste_Projekt_310307. pdf] =13
E Datei  Bearbeiten  Dokument  Werkzeuge Anzeige  Fenster  Hilfe - 8 x
i 2
ERESE AE-FE 4 4+ b 4% Fa)
-+ =
@px - @ ODOOE |- R-|T-&
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B-¢-£-B& B3 UHBE T-
anzan Bonannng Bruta | D | SEsaTE- | Casan { Gesam- L
E T TE] TR BT R I .
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‘s 0 mmen Henz| 43m,11| sEE
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&
-l
7—
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= 1| Frapaie [RH I O Y
& ¥ Fupidia o] ne| wm| mr| 1=
=i T A THE] TER )
:7— [ F[opanan L) IR ]
ET o] | 8w TH| 6@
w ETED om| 0| we| = | om
5 FETTY [P IR T T YT
= [ F[Epaman ﬂ LEC ] um
i} T TIe]_ Wm| ol
E ETED D I ]
= EET T 60| mw| mm|  ner
x I T 0, LKL ) R i}
_E%m uﬂ LUK I D T
a EEE L IR T
B[ Spaman I I R A
B I IR ) ] I
T _E% g LORCE N AL
= T [0 KL IR LA A
4 B[=pamn o] 08| mar| Janm] 1
& EET ToE] na| 5 MaE|  TE
i T TG TR Tim TR T
L —Eam——ﬂ-rr—im iR T
i
=
] W o4 2yvanz kbl 2099x297mm O = e 4 |

22.2 BEARBEITEN VON LISTEN, EIGENE VORLAGEN ERSTELLEN

Bei der Listenausgabe erhalten Sie auch die Option ,,Designer starten®. Ist eine Vorlage gewdhlt, wird beim
Beenden des Dialoges keine Listenausgabe gestartet, sondern der Designer fiir den Listenentwurf. Dabei werden
dem Designer sowohl die Vorlage (*.Ist-Datei) als auch bestimmte Variablen und Felder fiir die Tabellen
iibergeben.

Das Programm zum Bearbeiten der Listen enthilt die wesentlichsten Elemente zum Gestalten der Ausgabelisten.
Sie konnen selbstindig die vorhandenen Entwiirfe auf ihr eigenes Geschiftspapier umstellen und auch mehrere
verschiedene Vorlagen fiir eine Ausgabevariante anlegen, z.B. fiir Angebote oder Rechnungen.

Am rechten Rand des Designers sehen Sie die Variablenliste. Diese Variablen werden bei der Listenausgabe mit
den aktuellen Projektdaten gefiillt. Im oberen Bereich sind feste Variablen, die sich auf die Projekteigenschaften
des Projektes beziehen, z.B. Name und Adresse des Planers. Die Variablen kénnen Sie einfach per Drag and
Drop aus der Liste auf das Formular ziehen und entsprechend positionieren und formatieren.

Zusétzlich sehen Sie die moglichen Felder fiir die Tabelleninhalte. Sie sind daher nicht auf die vorgegeben
Tabellenfelder festgelegt, sondern kdnnen vorhandene entfernen. Das Hinzufligen von Tabellenfeldern ist jedoch
nicht ohne weiteres moglich, da die Software dafiir ja keine Daten bereitstellt. In diesem Fall sollten Sie sich mit

uns in Verbindung setzen.
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Menii Ausgabe

Ausgabe von 3D-Formaten

Details zur Handhabung des Designers erhalten Sie im Handbuch oder der Hilfedatei dieses Programms, das zum
Lieferumfang gehort.

Datei Bearbeiten Projekt  Objekt
(I } EE=E
Objekte

[ Projekt

=

[Tabele]

o [Tet]

= Fulinie

= Zeichnung]

= AbrenderZeie

= Fooler?

= Footerd

i Tabellen Uberschiift
= [RTFTew]

= [RTF-Teat]

B OO0/ &

Hb &

e Ansiht 7

e &

Objekte [ Ebenen |Worschau

Eigenschaften

Gespeitt
Name

H Daten
nhak)

Bl Erscheinungsbild
Drehung

Rahmen
Seenumbnich

El Layout
Darstellungshedingung

Pasition
Urbruch var

Entwurf

266.8, 1116 Selektieren

False [Nein]
Footer2

0 ]
True Ual
True [Anzzigen]

[80.0. 267.0., 135.0, 2786 m]
False [Nein]

B Layout

RTF-Text "Footer2” - 80,0mm, 267,0mm -

Fechnung N

Liste der Einrichtungsgegenstinde

[

Buzeichnung | Actkel M| Beschrabung [

Zahibar nnerhab 10n 14 Tagan b Rechnungsdatum

[ g
|

-
E_

4 Layout-¥orschau

135.0mm, 278,6mm = 55,0mm, 11.6mm (Basis)

& arschau

Yariablenlite x|
=&2) Variablen
=]

TownPlanner
= {4 VersandVariablen
-2 @LLFAX
= (D) Felder

[e:R i A

Artikelrummer

Prei

22.3 AUSGABE VON 3D-FORMATEN

Ausgabe

Berichte b

3D-Formate b || 3D-Objektdatei

2D-Formate ’ 305 Objektdatei
Stapelausgabe 3 Caligari trueSpace Ohbjektdatei

T T
LINL-ARStelerung

3D-DKF Objekidatei

VRML 1.0
Lightwave Chjektdatei

Wavefront Objektdatei

Die Ausgabe von 3D Formaten ist immer vom Inhalt der aktiven 3D Ansicht abhéngig. Ist keine 3D Ansicht
aktiv, wird daher auch nichts exportiert.

Uber die Sichtbarkeiten / sichtbare Kategorien der fiir den Export vorgesehenen 3D Ansicht haben Sie alle

Moglichkeiten, die gesamte Planung oder nur einzelne Teile davon als 3D Objekt zu exportieren. So kdnnen Sie
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Menii Ausgabe
Ausgabe von 3D-Formaten

nicht nur Einzelergebnisse, z.B. ein Dach oder eine Treppe zur weiteren Verwendung in anderen Programmen
speichern, sondern auch iiber den Export als 3D Objekt ihre eigenen Kataloge erweitern.

Neben den Einstellungen iiber die Sichtbarkeiten erhalten Sie, nachdem der Dateiname fiir das zu speichernde
Objekt festgelegt wurde, noch eine Reihe von Optionen, die u.a. Einfluss auf das spdtere Verhalten des Objektes
haben.

Uber die Moglichkeit der Mehrfachselektion, bei gedriickter Umschalttaste mehrere Objekte nacheinander
anklicken* konnen Sie gezielt eines oder mehrere Elemente, auch Einrichtungsgegenstinde fiir den Export
vorsehen. Sind Objekte selektiert, geschieht das {iber die Option ,,Nur selektierte Objekte exportieren®.

Das Zusammenfassen gleicher Materialien erleichtert das Bearbeiten der exportierten Objekte in anderen
Programmen.

Wichtiger noch ist die Option ,,Subobjekte mit gleichen Materialien zusammenfassen“. Haben Sie z.B. einen
Raum aus vier Winden, den Sie als Objekt speichern, wird jede Wandseite als eigenstindiges Subobjekt
exportiert, insgesamt also mindestens 16 Objekte. Damit haben Sie zwar die Moglichkeit, auf dem resultierenden
Objekt nachtriglich fiir jede Wandseite neue Materialien oder Texturen festzulegen, miissten das dann jedoch
insgesamt mindestens viermal tun, um nur den &ufleren Wandseiten ein neues Material zuzuweisen. Wenn Sie
bereits wissen, dass das nicht gewiinscht ist, fassen Sie die Wandseiten-Subobjekte beim Export zusammen. Dann

dndern alle Wandfldchen im Objekt gemeinsam ihre Eigenschaften.

Projekt exportieren i ﬁe

|C:"1Testu:u|:|je|-:t.c'_.rg |
X
P |
- 2
?

Dateiname:

Optionen

Hame Mein exportiertes Chjekd|

F Interne Objekte exportieren (Mordpfail,
—! Ursprung usw.)

[] Interne Lichtquellen exportieren

[] Gleiche Materialien zusammenfassen

[7] Subobjekte mit gleichen Materialien zusammenfassen

Mit OK wird das Objekt gespeichert. Je nach Zielformat werden auch alle erforderlichen Texturen in das
Zielverzeichnis exportiert. Speichern Sie z.B. ein Haus als 3DS Objekt, finden Sie im Zielverzeichnis die Datei
Haus.3ds und alle Texturen / Bilddateien, die darauf verwendet wurden.

Speichern Sie 3D Objekte direkt im Verzeichnis Installation\Objects, konnen Sie das Objekt unmittelbar in ihrer

Planung verwenden.
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Support
Hotline

23 SUPPORT

23.1 HOTLINE

Fragen zur Software werden gerne per Email beantwortet. Aktuelle Information hierzu finden Sie auch auf

unseren Internetseiten.

23.2 DIENSTLEISTUNGEN

Um Sie bei ihrer tédglichen Arbeit zu unterstiitzen und zu entlasten, bieten wir in bestimmten Bereichen
Dienstleistungen zu Festpreisen oder vergleichsweise giinstigen Stundensétzen an. Dabei kann es sich um das
Erstellen ganzer Plédne und Visualisierungen handeln oder auch um kleinere Hilfestellungen, wie das Erzeugen

von Schriftfeldern, 2D-Symbolen etc..

23.3 KATALOGERWEITERUNGEN

Zum Planen und Gestalten ihrer Szenen stehen ihnen eine Reihe von bereits enthaltenen 3D-Modellen, Texturen
und Materialien zur Verfiigung. Trotzdem wird es vorkommen, dass genau das Modell, das Sie sich vorstellen,
nicht zu finden ist. Setzen Sie sich in solchen Féllen mit uns in Verbindung. Wir entscheiden dann im Einzelfall
gemeinsam, ob die Daten als kostenpflichtige Dienstleistung erstellt werden oder mdglicherweise kostenlos, da
wir sie kiinftig in allen Versionen benutzen werden.

Katalogerweiterungen beziehen sich auch auf Fenster und Tiiren.

23.4 SOFTWARE FUNKTIONEN

Bei der Weiterentwicklung der Produkte sind wir auch auf Anregungen der Anwender angewiesen. Sollten Sie

also bestimmte Funktionen vermissen, teilen Sie uns das mit.

23.5 HILFE-PLUGIN IN DER TOOLBOX

Diese Funktionen wurden insbesondere fiir neue Anwender implementiert.

Das neue HTML Hilfe Plugln befindet sich in der allgemeinen Toolbox, wo auch die Kataloge und der
Projektviewer zu finden sind.

Innerhalb der Toolbox werden die Hilfethemen in einer Baumansicht strukturiert und kénnen per Doppelklick

oder tiber das Kontextmenii der rechten Maustaste aufgerufen werden.
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Support

Hilfe-Plugln in der Toolbox

re
B [Gerel

<]

----- cadvilla license activation

----- Shortcuts and keyboard-mouse combinations
----- Increasing training videos speed

----- Switching user inteface Ribbon / Toolbar

----- Switching between 20 and 30 views

|_—'. Drawing floor plans

----- T';ﬁ Basics about floar plan drawings
----- Editing floor properties
=~ Inserting building outline with guidelines
----- Cption 1: using the project wizard
2 Cption 2: using numerc input tools
=~ Inserting windows

----- Important notes for positioning

2 Editing window representation
----- Inserting doors
----- Inserting stairs
----- Inserting ceilings
----- Inserting roofs
----- Raytracing, shadow calculation settings
----- More video tutorials

|_—'. Saving and printing

----- Printing 20-views
----- Saving 30-view images

L—'. Editing elements

----- Lengthen, shorten, tim walls

----- Maoving windows and doors

----- |Iser access rights for cadvilla directories
Remote support with Teamviewer
cadvilla Support Platform

gL

2P [ 2 @H-[Bh o O[T
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Hilfe-Plugln in der Toolbox

Alle Themen werden als HTML Seite von einer Internetseite geladen und in einem Dialogfenster dargestellt.

Mehrere Ansichten verwalten O X

i) ~
Erste Schritte

Wenn man zum
Beispiel in einer 2D-
Ansicht Wande eingibt,

1 E standardfunktionen
danach einen Schnitt
definiert um darin ; L} Grongriss Gebaude / Geschosse
st b =[Pl 2 Obergeschoss
I i) Grundiza Bauelemente
Erganzungen zu einer = :

2 [#] ] Umgebung .
Wand zu definieren % T Fenster und Taren
und danach wieder in i s 3

3o - Dacher und Gauben
die 2D Ansicht ‘ = 1
+  Als aktusiles Element setzen (Strg+Klick) (
wechseln will gibt es Bl umbenemen Treppen
mehrere Méglichkeiten:
© Wande
1. Klicken Sie im Projektmanager mit der rechten Maustaste auf die
gewiinschte Sicht (in unserem Beispiel 2D-Ansicht) und wahlen dann kel
im darauf folgenden Kontextmend .Als aktuelfes Elerment setzer” aus. S GEBnde

2. Sie kénnen auch mit der Tastenkombination STRG + Klick auf die
- 3D Objekte und 2D

Objekte

gewiinschte Sicht klicken umd diese zu aktivieren

3. Wenn Sie in Ihrem Projekt mit Registerkarten arbeiten, kénnen Sie die
Sicht durch direktes Klicken auf das jeweilige Register umschalten Erweiterungen
(siehe Pfeil). Das Arbeiten mit Registerkarten wird durch Anklicken

- 3D Konverter
des rot markierten Icons aktiviert.

- Fensterkonstruktionen

! Datei Bearbeiten Anzeige Einstellungen Fenster Ausgabe Hilfe

; - 3D K trulti
NS EHE S tEB X n-o Q& QR E@EfRIE 3D Kenstruktionen
Mj = E ==l B ) !@ﬁ‘. R A1 - Planzusammenstellung
: - RAOE B %%® D 0E @ vt
\ T - Raumbuch, Flachen
© 2D DXHTO v
Export

¥ Diese Hilfe nicht mehr automatisch anzeigen

Unterschieden werden zwei Arten von Hilfen. Die normale aus der Baumansicht, die der Anwender gezielt
aufrufen muss und die sogenannte Direkthilfe, die automatisch aus der Software aktiviert wird und die
Hilfestellung bei der ersten Anwendung leisten soll.

Fiir diese Direkthilfe haben wir einige Themen gewdhlt, die gerade neue Anwender auf Besonderheiten der
Software aufmerksam machen soll. So z.B. 6ffnet sich ein Hilfethema, wenn Sie eine zweite 3D Ansicht 6ffnen.
Als Hinweis gedacht um das massenhafte Erzeugen von Ansichten gleichen Inhaltes zu verhindern. Viele glauben
immer noch, dass zwischen 2D und 3D Ansichten umgeschaltet werden muss, wohingegen aber in der Software
alle Ansichten parallel betrieben werden und in den meisten Féllen daher eine 3D Ansicht ausreicht.

Auch fiir bestimmte Eingabemechanismen, z.B. das Wechseln von Referenzseiten mit STRG+W werden die
Hilfethemen beim Starten einer Wandeingabe, oder bei Treppen aktiviert.

Ebenso fiir das Thema Raytracen, das zum Erzeugen von hochwertigen 3D Visualisierungen unerlésslich ist und

deren Einstellungen man nur mit einem rechten Mausklick auf den Raytrace Button erhilt.

Die Direkthilfen kann man iiber eine Checkbox im Dialog ausschalten oder auch iiber den Dialog Einstellungen-
PROGRAMM auf der Seite Meldungen & Dialoge.
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“erzeichnisse

Update

Einstellungen, Prograrmm

— Deaktivierbare Meldungen & Dhaloge

[w| Info fir neus 30-Ansichien anzeigen
[w| Raytracing, Schatten-Einstellungen

nand, Mehrfacheingabe anzeigen
[w| Eingzbe parallele \wand anzeigen
[w| Treppen eingeben anzeigen
[w| Start-Lssistent
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