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Einfihrung

1 Einfihrung
1.1 Uber ThouVis Arch

ThouVis Arch ist die neue leistungsstarke Losung zum Erstellen von
architektengerechten Planen und kreativen Layouts mit Kompatibi-
litat zur 3D-Planungssoftware ArCon. Die vollstédndige Unterstit-
zung des MBA- und des PLA-Formates ermdglicht die problemlose
Integration in vorhandene Arbeitsumgebungen in denen bisher die
Progrogramme Arcon und CreativelLines zum Einsatz kamen.

Die Wurzeln von ThouVis reichen zurick bis in das Jahr 1990 zum
mittlerweile legendéaren Programm ,Leonardo ST, das damals eine
neue Ara im Bereich der Grafiksoftware einleitete. Bereits im
Herbst 1988 hatten wir uns das Ziel gesetzt, ein Programm fiir den
Atari ST zu schaffen, mit dessen Hilfe jeder Anwender seine ganz
personlichen Ideen umsetzen kann. Eine Kombination aus CAD-
Programm, Illustrations-Programm und Programmiersprache. Das
wir dieses Programm ausgerechnet ,Leonardo ST" tauften, war al-
les andere als ein Zufall, denn das Programm sollte so werden wie
Leonardo da Vinci - vielseitig, innovativ und nicht auf eine Zielrich-
tung festgelegt. Das Vorbild Leonardo da Vinci war nur in zweiter
Linie ein Maler. Vornehmlich war er Erfinder. Er beschéaftigte sich
leidenschaftlich mit Problemen in den Bereichen Hydraulik, Ballistik,
Architektur, Mathematik und Anatomie — um nur einige Gebiete zu
nennen. Dabei verstand er es wie kein zweiter, mathematische Ge-
setze und Ideen in greifbare Zeichnungen und Notizen umzusetzen.
Fur ihn war es eine Notwendigkeit, sein Wissen und seine Ideen
visuell darzustellen.

Viele Jahre spater, nach der Fertigstellung des von uns fir die Fir-
ma CreativeByte entwickelten Programms CreativelLines 3.5, be-
schlossen wir zu unseren Wurzeln zuriickzukehren und ein Pro-
gramm zu schaffen, dass das mittlerweile alte aber immer noch
aktuelle Konzept von Leonardo ST in moderner Form neu interpre-
tiert. In Anlehnung an Leonardo, der wie oben erwahnt, seine Ge-
danken visuell darzustellen versuchte, nannten wir das neue Pro-
gramm ThouVis, dies ist die Abkirzung fir ,thoughts visualize®,
auf Deutsch , Gedanken visualisieren®.
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Technische Grundlage von ThouVis Arch war der tausendfach be-
wahrte CAD-Kern von Creativelines 3.5, den wir weiterentwickelt
und um vielfaltige neue Funktionen erganzt haben. Herausge-
kommen ist letztendlich ein leistungsfahiges Werkzeug mit dem Sie
vielschichtige Aufgaben aus den Bereichen Design, Konstruktion,
Architektur, Illustration und Dokumentation effektiver als je zuvor
erledigen kénnen.

Die Fulle der Méglichkeiten, die sich mit ThouVis Arch ergeben, soll-
te genligen, um Ihrer Kreativitat freien Lauf zu lassen. Wir hoffen,
dass Sie mit ThouVis Arch ein Programm erworben haben, dass
neben seinem zweifelsohne vorhandenen Nutzen auch SpaB macht.
In diesem Sinn winschen wir Ihnen viele innovative Stunden mit
ThouVis Arch.
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1.2 Uber dieses Handbuch

Dieses Handbuch zu ThouVis bietet Ihnen eine Einfihrung in die
grundlegenden Arbeitsweisen mit ThouVis Arch. Es ist jedoch kein
Referenzhandbuch, in dem alle Funktionen des Programms syste-
matisch und ausfihrlich beschrieben werden. Um Informationen zu
einer bestimmten Funktion in ThouVis zu erhalten, benutzen Sie
bitte das mitgelieferte Hilfesystem, welches Beschreibungen zu al-
len vorhandenen Funktionen des Programms enthalt. Um Informa-
tionen zu einer bestimmten Funktion zu erhalten, aktivieren Sie
diese Funktion und driicken dann die Taste <F1>.

An vielen Stellen im Handbuch wird es notwendig sein, Mentpunk-
te, Tastaturbefehle oder Schaltflachen zu erwdahnen. Damit Sie dies
eindeutig erkennen kdénnen, haben wir fir diese Dinge spezielle
Schreibweisen verwendet.

Tastaturbefehle stehen in spitzen Klammern:

<A> bedeutet, dass Sie die Taste ,A" driicken missen

<STRG>+<A> bedeutet, die Tasten ,Strg" und ,A" gleichzeitig zu
driicken.

Beschriftete Schaltflachen stehen dagegen in eckigen Klammern:

[OK] bedeutet, dass Sie die mit ,,OK" beschriftete Schaltflache an-
klicken sollen

Menilpunkte schreiben wir kursiv. Die einzelnen Stufen des Men(s
werden durch einen Schragstrich getrennt:

Datei/Zeichnung 6ffnen... wirde bedeuten, dass Sie im Menu ,Da-
tei* den Menupunkt , Offnen™ auswahlen sollen.

Datei/Importieren/Grafiken... weist Sie dagegen an, im Menu ,Da-
tei* zunachst das Untermeni ,Importieren™ zu 6ffnen und dann
dort den Menilpunkt ,Grafiken™ auszuwahlen.

Da die einzelnen Kapitel dieses Handbuchs teilweise aufeinander
aufbauen, empfehlen wir, dieses Handbuch chronologisch durchzu-
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arbeiten. Falls Sie das Programm bereits installiert haben, kénnen
Sie das Kapitel Uber die Installation natlrlich Uberspringen.

1.3 Systemvoraussetzungen

Um ThouVis benutzen zu kénnen bendtigen Sie einen PC mit dem
Betriebssystem Microsoft Windows ab Version 95. Die Grafikkarte
sollte eine Auflésung von mindestens 800*600 Punkte haben und
mindestens 32768 Farben darstellen kdnnen. Der Hauptspeicher
sollte mindestens 64 MB, der freie Platz auf der Festplatte mindes-
tens 50 MB betragen. Mit dieser Minimalkonfiguration kénnen Sie
das Programm starten und einfache Zeichnungen erstellen. Fir
ernsthaftes Arbeiten sollten Sie aber eine leistungsfahigere Konfi-
guration verwenden:

Prozessor
Ab einem Prozessor der 1 GHZ-Klasse lasst sich mit ThouVis kom-
fortabel arbeiten.

Betriebsystem

Wir empfehlen dringend die Verwendung von Windows 7, 8.x oder
10. Bei Verwendung unter Windows 95, 98 oder ME sind einige
Funktionen des Programms eingeschrankt, so ist die maximale
GroBe von farbigen Bitmaps beim Im- und Export auf 1600*1600
Pixel beschréankt und gedrehte Bitmaps oder Metafiles werden nur
ungedreht angezeigt.

Grafikkarte

Fir eine optimale Darstellung sollte die Grafikkarte 16,7 Millionen
Farben darstellen kénnen. Die Aufldsung sollte so hoch wie mdglich
eingestellt werden, da bei hoher Auflésung mehr Platz fur die ei-
gentlich Zeichnung zur Verfligung steht und sich die Qualitat der
Darstellung verbessert, Kreise werden runder, schrage Linien ha-
ben weniger sichtbare Treppen. Die 3D-Leistung einer Grafikkarte
ist fir ThouVis unerheblich und die 2D-Leistung aller modernen
Grafikkarten ist voéllig ausreichend um mit ThouVis schnell und
komfortabel arbeiten zu kénnen.

Hinweis: Sollte ThouVis auf Ihrem Computer beim Bildaufbau qua-
lend langsam sein, so liegt dies wahrscheinlich an einem fehlerhaf-
ten Grafikartentreiber. Versuchen Sie in diesem Fall einen anderen

Treiber fur Ihre Grafikkarte zu installieren.
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Speicher

Je groBer der Arbeitsspeicher, desto gréBere Zeichnungen kénnen
Sie erstellen. Im Normalfall sollten unter Windows 7 2-4 GB fir die
Arbeit mit ThouVis véllig ausreichen. Bei sehr umfangreichen
Zeichnungen kann mehr Speicher aber nicht schaden.

1.4 Die Bedienelemente

Nach dem Start von ThouVis erscheint das Programmfenster mit
den grundlegenden Bedienelementen:

“[” Thouvis Arch - <Neue Zeichnung i [u] 3]
Qo Datei Besrbeten Ebenen Untershenen Symbole Auswshl Ansicht Bitmaps Optionen Hife

b e E @& =@ (oo p K [ = | M1
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Abbildung 1: Die Benutzeroberfldche von ThouVis Arch, abhdngig von Ihrer tatsdch-
lichen Version kann die Darstellung abweichen.

a: Menlleiste e: Farbpalette
b: Symbolleiste f: Statuszeile
c: Werkzeugleiste g: Fangfunktionen
d: Werkzeugbox h: Arbeitsbereich

In den nachfolgenden Kapiteln werden wir Sie mit den einzelnen
Elementen der Benutzeroberflache vertraut machen.
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Hinweis: in Abhangigkeit der von Ihnen gewahlten Bildschirmauf-
[6sung und Programmversion kann Ihre Benutzeroberflache leicht
abweichend von der oben gezeigten Abbildung 7 aussehen.

1.4.1 Die Meniileiste

In der Menileiste befinden sich thematisch geordnete Menls zur
Durchfiihrung von Aufgaben. Die einzelnen Menlpunkte kdnnen Sie
wie gewohnt durch Anklicken mit der Maus auswahlen. Einige hau-
fig bendtigte Funktionen kénnen Sie auch durch Tastaturbefehle
direkt aufrufen, die entsprechenden Tastaturkommandos stehen in
diesen Fallen hinter dem jeweiligen Menupunkt.

Menlpunkte, deren Aufruf einen Dialog 6ffnet, sind durch drei
Punkte hinter dem Menitext gekennzeichnet.

Einige Menipunkte dienen dazu, bestimmte Funktionen des Pro-
gramms permanent ein- oder auszuschalten. Klicken Sie einen sol-
chen Menlpunkt das erste mal an, wird die Funktion eingeschaltet,
beim nachsten Klick wird sie ausgeschaltet. Den aktuellen Status
erkennen Sie daran, dass sich bei eingeschalteter Funktion ein klei-
nes Hakchen vor dem jeweiligen Menlpunkt befindet.

Nicht immer ist die Anwahl einer bestimmten Funktion méglich, so
kann beispielsweise die Funktion , Ausschneiden™ nur dann aufgeru-
fen werden, wenn auch etwas markiert ist. Funktionen, die gerade
nicht aufrufbar sind, werden in den einzelnen Menls grau darge-
stellt und lassen sich nicht anklicken.

Teilweise gibt es auch Funktionen, deren Aufruf im aktuellen Zu-
stand der Zeichnung Uberhaupt nicht mdglich ist, beispielsweise
machen die Funktionen zur Steuerung der Unterebenen keinen
Sinn, solange in der Zeichnung keine Unterebenen definiert sind.
Aus diesem Grunde sind die entsprechenden Eintrage im Men(
komplett ausgeblendet. Sie werden erst sichtbar, wenn die Funkti-
onen anwendbar sind.

ThouVis bietet Ihnen in der Meniileiste die folgenden Menis an:
e Datei: die Schnittstelle zur AuBenwelt

e Bearbeiten: Vorhandenes weiterbearbeiten
e Ebenen: Steuerung der Ebenenfunktionalitat

-11 -
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Unterebenen: Steuerung der Unterebenen

Symbole: Arbeiten mit Symbolen

Auswahl: Objekte zur Bearbeitung auswahlen

Ansicht: die Darstellung der Zeichnung auf dem Monitor
Bitmaps: Bearbeitung importierter Bitmaps

Optionen: Programmeinstellungen

Hilfe: Hilfe zum Programm

1.4.2 Die Symbolleiste

In der Symbolleiste unterhalb der Meniileiste befinden sich Schalt-
flachen flr besonders haufig bendtigte Funktionen. Alle Funktionen
die Sie Uber die Schaltflachen der Symbolleiste aufrufen kénnen,
finden Sie alternativ auch in der Meniileiste.

1.4.3 Die Werkzeugleiste

In der Werkzeugleiste unterhalb der Symbolleiste befinden sich die
Schaltflachen der Funktionen des aus der Werkzeugbox ausgewahl-
ten Werkzeuges. Bei einigen Funktionen werden hier neben den
Schaltflachen zusatzliche Optionen der aktuellen Funktion ange-
zeigt.

1.4.4 Die Werkzeugbox

In der Werkzeugbox befinden sich die Werkzeuge zum Erstellen
und Bearbeiten von Zeichnungen. Jedes Werkzeug in der Werk-
zeugbox hat seine eigene Werkzeugleiste, diese wird jeweils beim
Aktivieren eines Werkzeuges unterhalb der Symbolleiste eingeblen-
det. Es ist immer nur die Werkzeugleiste des aktiven Werkzeuges
sichtbar. ThouVis stellt Ihnen 14 verschiedene Werkzeuge zur Ver-
figung:

Bearbeitungsfunktionen
Zoomfunktionen
Nullpunktfunktionen
Hilfslinienfunktionen
Zeichenfunktionen
Flachenfunktionen
Konstruktionsfunktionen
Werkzeugfunktionen
Farbverlaufsfunktionen
Bitmapfunktionen
Textfunktionen

1
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e BemaBungsfunktionen
e Architekturfunktionen
e Freihandfunktionen

1.4.5 Die Farbpalette

Die Farbpalette am linken Rand unterhalb der Werkzeugbox dient
zur direkten Auswahl von 44 vordefinierten Farben. Sie kénnen sich
eigene Farbpaletten definieren, diese abspeichern und auch wieder
einladen. Naturlich kénnen Sie in einer Zeichnung wesentlich mehr
als 44 Farben gleichzeitig verwenden. Die Farbpalette dient ledig-
lich dazu hadufig benutzte Farben im Schnellzugriff zu halten.

1.4.6 Die Statuszeile

In der Statuszeile werden aktuelle Informationen angezeigt, bei-
spielsweise Koordinaten- und GréBenangaben beim Zeichnen oder
der Fortschritt bei der Durchflihrung einer zeitintensiven Aktion.

1.4.7 Die Fangfunktionen

Am rechten Rand des Arbeitsfensters befinden Sich die Schaltfla-
chen zum Aktivieren der Fangfunktionen und der numerischen Ein-
gabe.

1.4.8 Der Arbeitsbereich

Im Arbeitsbereich wird die aktuelle Zeichnung angezeigt. Nahezu
alle Aktionen laufen im Arbeitsbereich ab. ThouVis stellt Ihnen eine
Vielzahl von Funktionen bereit mit denen Sie festlegen kénnen,
welcher Teil der Zeichnung im Arbeitsbereich angezeigt wird.

1.4.9 Kontextmeniis

Bei einem Rechtsklick innerhalb der Arbeitsflache erscheint in vie-
len Fallen ein Kontextmenl mit einer Auswahl an zum aktuellen
Programmkontext passenden Programmfunktionen. Klicken Sie
beispielsweise ein Objekt mit der rechten Maustaste an, erscheinen
im KontextmenU die wichtigsten mdéglichen Bearbeitungsfunktionen
fur dieses Objekt.

1.5 Objekttypen

Jede Zeichnung in ThouVis setzt sich aus einer Reihe von grafi-
schen Grundelementen zusammen, den sogenannten Objekttypen.

-13 -
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Je nach Objekttyp sind unterschiedliche Definitions- und Bearbei-
tungsmaoglichkeiten gegeben. ThouVis bietet Ihnen die folgenden
Objekttypen an:

Linie

Eine Linie ist eine gerade Strecke, die durch einen Anfangs- und
einen Endpunkt definiert ist. Das Aussehen der Linie kdnnen Sie
Uber die Parameter Farbe, Stift und Linienstil beeinflussen.

Hilfslinie

Hilfslinien sind wertvolle Hilfen beim Zeichnen und Konstruieren.
Die Hilfslinien unterscheiden sich in einigen wesentlichen Punkten
von ,normalen® Linien:

e Hilfslinien werden nur auf dem Bildschirm angezeigt, aber
nicht ausgedruckt.

e Hilfslinien haben keine Strichstarke sondern werden immer
als Haarlinie gezeichnet

e Hilfslinien verwenden 5 eigene Linienmuster, die iber das
nachfolgend abgebildete Kombinationsfeld in der Werkzeug-
leiste aufgerufen werden:

Abbildung 2: Linienmuster fir Hilfslinien

e Die Sichtbarkeit der Hilfslinien ist von der Sichtbarkeit ein-
zelner Ebenen oder Unterebenen unabhangig und lasst sich
nur gesamt Uber die Funktion Ansicht/Sichtbare Elemente
beeinflussen.

e Hilfslinien kdnnen als Hilfsstrecken mit definierter Lange
oder als unendliche lange Hilfsgeraden, welche die gesamte
Zeichenflache Uberspannen, erstellt werden.

e Die Farbgebung der Hilfslinien ist unabhangig von den Ein-
stellungen der Farbpalette und wird mit dem Farbfeld in der
Werkzeugleiste eingestellt.
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Hilfslinien kdnnen wie normale Linien gefangen werden und als Ba-
sislinien fir die Konstruktionsfunktionen dienen.

Polygon

Ein Polygon ist eine gefiillte Fldche mit geraden Kanten und einer
fast beliebigen Anzahl von Eckpunkten. Die Mindestanzahl der Eck-
punkte betragt drei, das einfachste Polygon ist also ein Dreieck.
ThouVis unterstiitzt Polygone mit bis zu 32.000 Ecken, es lassen
sich also auch sehr komplexe Formen durch ein einziges Polygon
darstellen.

Bogen

Unter den Oberbegriff Bogen fallen alle Objekte, die sich von der
Grundform des Kreises ableiten lassen, also Kreis, Ellipse, Kreisbo-
gen und Ellipsenbogen. Bégen kdénnen sowohl als ungefiillte Linien-
objekte, als auch als gefiillte Flachenobjekte gezeichnet werden.

Bézierkurve

ThouVis unterstitzt kubische Bézierkurven die durch insgesamt vier
Punkte definiert sind. Die Kurve verlauft durch den Anfangs- und
Endpunkt, der Kurvenverlauf wird durch zwei Kontrollpunkte beein-
flusst.

Splinekurve

ThouVis bietet IThnen Splinekurven, deren Verlauf durch jeweils
einen Anfangs- und Endpunkt sowie eine beliebige Anzahl von
Kontrollpunkten definiert wird.

Farbverlauf

Im Gegensatz zu vielen anderen Objekten stellt ein Farbverlauf in
ThouVis keine Eigenschaft eines anderen Objektes dar, sondern ist
ein eigenstandiges Objekt, das Sie véllig unabhangig von bereits
vorhandenen Objekten einsetzen kdnnen.

Text

Mit dem Objekttyp Text kdnnen Sie Ihre Zeichnung beschriften.
Zum Erstellen und Bearbeiten von Text ist in ThouVis ein Texteditor
integriert.

BemaBung
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Mit den BemaBungsobjekten von ThouVis kénnen Sie Ihre Zeich-
nung professionell bemaBen.

Bitmap
Ein Bitmapobjekt enthalt eine importierte Pixelgrafik.

Metafile

Ein Metafileobjekt enthdlt ein Metafile, dass sie liber die Funktion
Datei/Importieren/Grafiken... oder Uber Bearbeiten/Einfligen im-
portiert haben.

Gruppe

Eine Gruppe ist das einzige nichtgrafische Element in ThouVis. Mit
Hilfe der Gruppe kénnen Sie mehrere andere Elemente zu einer
logischen Einheit zusammenfassen und spater gemeinsam bearbei-
ten. Es ist auch méglich mehrere Gruppen zu einer Obergruppe zu
vereinen. Symbole stellen eine besondere Form der Gruppe dar.
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2 Erste Schritte

2.1 Vorbereitung der Zeichnung

Nach dem Start von ThouVis kénnen Sie im Prinzip sofort loslegen
und etwas zeichnen. Sinnvoller ist es aber, zunachst das Programm
passend zur jeweiligen Aufgabe zu konfigurieren.

2.1.1 Die Zeichnungsoptionen

Der erste Schritt beim Erstellen einer neuen Zeichnung sollte ins
Menl Datei zum MenlUpunkt Zeichnungsoptionen... fihren. Nach
Aufruf dieses MenlUpunktes 6ffnet sich der in Abbildung 8 gezeigte
Dialog, in welchem Sie grundlegende Einstellungen Ihrer Zeichnung
wie BlattgroBe, MaBstab und MaBeinheit festlegen kénnen. Im Be-
reich ,Blattformat" kénnen Sie das Blattformat flr Ihre Zeichnung
auswahlen. Es stehen die DIN-Formate A5 bis AQ, jeweils als Hoch-
oder Querformat zur Auswahl. AuBerdem kénnen Sie das vom Dru-
cker vorgegebene Format wahlen. In diesem Fall ist Ihr Blatt genau
so groB3, wie die Flache, die der aktuell angeschlossene Drucker
bedrucken kann. Mit der Schaltflache [Drucker einrichten...] kén-
nen sie die Einstellungen des Druckers bei Bedarf verandern.

Zusatzlich haben Sie auch noch die Mdglichkeit, ein beliebiges ei-
genes Blattformat zu definieren. Hierzu geben Sie die gewlinschte
Breite und Hohe Ihres Blattes in die entsprechenden Felder ein. Es
sind alle BlattgréBen zwischen 5*5 cm und 250*250 cm mdéglich.

Achtung: die eigentliche GréBe Ihrer Zeichnung und Ihres Arbeits-
bereichs ist unabhangig von der eingestellten BlattgréBe und be-
tragt immer 10*10 Meter. Das definierte Blatt befindet sich immer
in der Mitte des Arbeitsbereiches, Sie kébnnen aber auch auBerhalb
des Blattes zeichnen. Beim Drucken wird aber nur der Teil der
Zeichnung gedruckt, der sich innerhalb des Blattes befindet. Sie
kdnnen aber Ihr Blatt im Arbeitsbereich verschieben und so ver-
schiedene Teile Ihrer Zeichnung ausdrucken.
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Zeichnungsoptionen m I

—Blattformat
" A5 Hochformat

i

A5 Querformat Abbrechen
¢ A4 Hochformat Hilfe
& A4 Querformat

" A3 Hochformat —Mabstab

A3 Querformat " Malstab 1:1

" 42 Hochformat " Mabstab 1:10

" A2 Querformat ¢ Mabstab 1:20
A1 Hochformat " Malistab 1:50

@ Al Querformat 'y Mafstab 1:100

" AD Hochformat ~ Mabstab 1:1000
£ 80 Querfomat " beliebiger Malstab

" vom Drucker vorgegeben —
1: Iﬂ_n,_l ﬂv

Drucker einrichten... |

—Maleinheiten in
" mm " Inch

Breite: |0 297 m " cm " Yard
o m (" Feet

Hihe: IIZI 21 vl I ¢ km " Miles

(" beliebiges Format

Abbildung 3: Zeichnungsoptionen

In der Auswahl ,MaBstab™ kdénnen Sie den MaBstab festlegen, in
dem Sie ihre Zeichnung erstellen. Sie kénnen den MaBstab auch
nachtraglich andern. Ihre Zeichnung wird dann automatisch an den
neuen MaBstab angepasst. ThouVis stellt Ihnen eine Reihe haufig
verwendeter MaB3stéabe zur Verfligung, Sie kdnnen aber auch einen
beliebigen freien MaBstab einstellen. Der MaBstab, in dem Sie ge-
rade zeichnen wird auch in der Symbolleiste des Programmfensters
angezeigt.

M 1:100

Abbildung 4: MaBstabsanzeige
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Im Bereich ,MaBeinheiten in™ kénnen Sie wahlen, welche Malein-
heit Sie verwenden mdchten. Die MaBeinheit ist in erster Linie beim
BemaBen Ihrer Zeichnung von Bedeutung. Aber auch die Koordina-
ten beim Zeichnen, das Lineal und viele Einstellungen in Dialogen
werden in der von Ihnen gewahlten MaBeinheit angezeigt.

Hinweis: Sie kénnen die MaBeinheit auch nachtraglich jederzeit
andern, ThouVis rechnet vorhandene BemaBungen in der Zeich-
nung dann automatisch in die neue MaBeinheit um.

Nachdem Sie alle Einstellungen vorgenommen haben, kénnen Sie
den Dialog Uber [OK] verlassen. Gehen Sie anschlieBend noch in
das Menu Ansicht und prifen Sie, ob der Menipunkt Blatt darstel-
len aktiviert ist. Falls dies nicht, klicken Sie diesen MenlUpunkt an,
so dass vor dem Menupunkt ein Hakchen erscheint. Im Arbeitsbe-
reich von ThouVis sollte sich jetzt das von Ihnen definierte Blatt
deutlich vom Rest der Zeichenflache abheben. Die weiBe Flache ist
Ihr Blatt, die restliche Flache Ihrer Zeichenflache wird dagegen
hellgrau dargestellt.

2.1.2 Benennen der Zeichnung

Jede neu erstellte Zeichnung in ThouVis bekommt automatisch zu-
ndchst den zwar zutreffenden aber wenig aussagekraftigen Namen
~Neue Zeichnung". Damit die Zeichnung einen eindeutigen Namen
erhdlt, wahlen Sie den Menlipunkt Datei/Speichern unter... an. Es
erscheint ein Standarddateidialog von Windows, in dem Sie wie aus
anderen Programmen gewohnt einen Dateinamen und einen Spei-
cherort fur Ihre Datei auswahlen kdénnen. Ihre bislang noch leere
Zeichnungen wird dabei im ThouVis eigenen Dateiformat *.TVS
gespeichert und erhalt den von Ihnen vergebenen Namen.

Hinweis: um Ihre jetzt benannte Zeichnung spater erneut zu spei-
chern, reicht es aus, wenn Sie den Menlpunkt Datei/Speichern an-
wahlen oder einfach die Tastenkombination <Strg>+<S> drlcken.

2.1.3 Die Zeichenhilfen

Im nachsten Schritt bei der Vorbereitung einer Zeichnung sollten
Sie die benétigten Zeichenhilfen einstellen. Gehen Sie ins Menii
Ansicht und dort ins Untermen( Zeichenhilfen. Dort sollten Sie die
Optionen Koordinaten/kartesisch und GréoBenangaben auf jeden Fall
aktivieren. Auch das Fadenkreuz ist meistens sehr praktisch, da Sie
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bei eingeschaltetem Fadenkreuz Elemente leichter in Bezug zu an-
deren Elementen zeichnen kénnen. Schalten Sie also auch das Fa-
denkreuz ein. Die anderen Optionen in diesem Unterment( lassen
Sie zunachst ausgeschaltet.

2.1.4 Einstellungen fiirs Speichern

Wie Sie Ihre Zeichnung speichern kénnen, haben Sie ja bereits in
einem der vorhergehenden Kapitel erfahren. Trotzdem sollten Sie
nun einen Blick in den Dialog ,,Speichern™ werfen, den Sie Gber den
MenUpunkt Optionen/Speichern... erreichen kénnen:

Speichemn

bei Programmende:

" Immer obine Machfrage
Abbrechen

£ & peichem nachfragers

diil,

" Nicht speichem Hilfe

[T Automatizch speichen

Al I‘I 3’ kirLiten

[T Autozavedatei beim Schliefen lozchen

v Sicherheitskopie anlegen

Abbildung 5: Einstellungen fiirs Speichern

In der Auswahl ,bei Programmende™ kdnnen Sie einstellen, wie sich
das Programm verhalten soll, wenn Sie das Programm beenden
und die aktuelle Zeichnung noch nicht gespeichert wurde. Bei der
Wahl von ,immer ohne Nachfragen™ wird die Datei in jedem Fall
gespeichert, bei ,Speichern nachfragen" erscheint bei Beenden des
Programm ein Dialog, in dem Sie dann aktuell entscheiden kénnen
ob Sie speichern mdéchten oder nicht. Die Auswahl von ,nicht spei-
chern® fihrt dazu, dass das Programm beendet wird, ohne die
Zeichnung zu sichern. Wir empfehlen Ihnen die Einstellung ,Spei-
chern nachfragen®.
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Falls Sie die Option ,Automatisch speichern™ aktiviert haben, si-
chert das Programm in einem von Ihnen in dem dazugehérigen
Eingabefeld wahlbaren Zeitabstand Ihre Zeichnung. Diese automa-
tische Sicherungsdatei tragt den Namen der aktuellen Zeichnung
mit einem angehdngten _autosave. HeiBt Ihre Zeichnung bei-
spielsweise Dateiname.TVZ, dann heiB3t die dazugehdérige automa-
tisch gespeicherte Datei ,Dateiname_autosave.TVZ"

Hinweis: das automatische Speichern erfolgt nur, wenn tatsachlich
an der Zeichnung Veranderungen vorgenommen werden. Haben
Sie das Intervall fiir das automatische Speichern auf 10 Minuten
eingestellt und gehen anschlieBend eine Stunde in die Mittagspau-
se, speichert ThouVis die Datei nicht sechsmal neu ab.

Wenn Sie die Einstellung ,Autosavedatei beim SchlieBen I6schen™
aktivieren, dann werden die automatisch gesicherten Dateien beim
Verlassen des Programms geldscht. Natlrlich dirfen Sie in diesem
Fall nicht vergessen, Ihre Zeichnung auf die normale Art zu spei-
chern.

Mit der Einstellung ,,Sicherheitskopie anlegen™ legen Sie fest, dass
beim Speichern von Dateien alte Dateien gleichen Namens nicht
sofort Uberschrieben werden, sondern mit der Dateiendung .bak als
Sicherheitskopie abgelegt werden. Dies gilt sowohl fir manuell als
auch fiur automatisch gesicherte Dateien. Im gunstigsten Fall, also
automatisches Speichern und Sicherheitskopie eingeschaltet, haben
Sie von Ihrer Zeichnung vier unabhdngige Dateien auf der Festplat-
te:

1.) Dateiname.tvz
2.) Dateiname.bak
3.) Dateiname_autosave.tvz
4.) Dateiname_autosave.bak

Falls eine der Dateien verloren geht oder beschadigt wird haben Sie
immer noch die anderen Dateien in Reserve, so dass das Risiko
wichtige Daten zu verlieren deutlich reduziert wird.

Hinweis: falls Sie die DateigréBen Ihrer normalen Dateien und der
automatisch gespeicherten Dateien vergleichen, werden Sie even-
tuell feststellen, dass die Autosavedateien teilweise deutlich gréBer
sind. Dies bedeutet aber nicht, wie Sie vielleicht annehmen, dass in
den normalen Dateien weniger Daten vorhanden waren. Da aller-
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dings das automatische Speichern mdglichst schnell ausgefihrt
werden muss, um die Arbeit mit dem Programm nicht zu behin-
dern, werden diese Dateien weniger stark komprimiert als die Da-
teien beim normalen Speichern, insbesondere macht sich dies bei
integrierten Bitmaps bemerkbar.

2.2 Zeichenfunktionen

Die Zeichenfunktionen dienen zum Zeichnen von Linien sowie
ungeflllten Bégen, Bézierkurven und Splines. Um eine Zeichen-

funktion benutzen zu kénnen, wahlen Sie zunachst mit der Schalt-
S0
flache 04 in der Werkzeugbox das Werkzeug flr die Zeichenfunkti-

onen an, es wird die Werkzeugleiste mit den Zeichenfunktionen
eingeblendet.

/2 000006GCoQTB TR

Abbildung 6: Die Schaltfldchen der Zeichenfunktionen

In der Werkzeugliste sehen Sie die Schaltflachen flr die verschie-
denen Zeichenfunktionen und zwei Auswahlfelder fir den Zeichen-
stift und den Linienstil.

2.2.1 Zeichnen von Linien

Beim erstmaligen Aufruf des Werkzeugs ,Zeichenfunktionen® ist
automatisch die Funktion zum Zeichnen von einfachen Linien akti-
viert. Sie kénnen also sofort loslegen: bewegen Sie Ihren Mauszei-
ger in die Zeichenflache und klicken Sie dort mit der linken Maus-
taste. Sie haben jetzt den Startpunkt Ihrer ersten Linie festgelegt.
Wenn Sie nun die Maus bewegen, wird die Linie am Bildschirm auf-
gezogen, mit einem weiteren Klick der linken Maustaste wird die
Linie an der angezeigten Position erstellt.

Klicken sie nun erneut mit der Maus in die Zeichenflache um eine
zweite Linie zu beginnen. Ziehen sie auch diese Linie durch Bewe-
gen der Maus auf, aber klicken Sie dann mit der rechten Maustaste.
Der Vorgang wird abgebrochen. Zeichen Sie nun ein paar Linien,
um sich mit der Funktion vertraut zu machen.
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Farben verwenden

Sie finden es auf Dauer langweilig, immer nur schwarze Linien zu
zeichnen? Dann klicken Sie doch einfach mit der Maus eine der
Farben in der Farbpalette am linken Rand des Arbeitsfensters an.
Alle Linien, die Sie nun erstellen, werden jetzt in der neu gewahlten
Farbe gezeichnet. Versuchen Sie nun, verschiedene Linien in ver-
schiedenen Farben zu zeichnen.

Achtung: sollten Ihre Linien nicht in der in der Farbpalette ausge-
wahlten Farbe erscheinen, dann ist die sogenannte , Ersatzdarstel-
lung™ aktiviert. Gehen Sie in diesem Fall in das Menu Ansicht und
aktivieren dort den Menlpunkt Stiftbreiten & Farben.

Hinweis: in der sogenannten Ersatzdarstellung werden nicht die
tatsdchlichen Stiftbreiten und Farben angezeigt, sondern jeder
Strichstarke wird eine bestimmte Ersatzfarbe zugeordnet. Dies ist
immer dann von Vorteil, wenn die eigentlichen Farben von unter-
geordneter Bedeutung und am Bildschirm die unterschiedlichen
Stiftbreiten bei der Darstellung schlecht zu unterscheiden sind.

Falls Sie unter den 44 Standardfarben der Farbpalette nicht die
gewlnschte Farbe finden, kdnnen Sie jederzeit neue Farben defi-
nieren. Hierzu klicken Sie einfach mit der rechten Maustaste auf ein
Farbfeld der Palette und es 6ffnet sich ein Farbauswahlfenster, dass
Ihnen die Mdglichkeit beitet, eine neue Farbe auszuwahlen.

Hinweis: die Anderung von Farben in der Farbpalette hat keinen
Einfluss auf bereits gezeichnete Objekte.

Falls Sie mit einer neuen Farbe zeichnen, aber keine Farbe der Pa-
lette umdefinieren wollen, dann klicken Sie das groBe Farbfeld ganz
oben, welches die aktuelle Zeichenfarbe anzeigt, an.

Stifte und Linienstile benutzen

Neben der Farbe kénnen Sie auch die Breite und das Muster der
Linien verandern. Hierzu dienen die beiden in Abbildung 13 gezeig-
ten Kombinationsfelder in der Werkzeugleiste, in denen Sie Stift
und Linienstil auswahlen kénnen. Probieren Sie die unterschiedli-
chen Einstellungen aus und zeichnen Sie jetzt Linien mit den unter-
schiedlichen Parametern.
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[stit3 0.35mm ¥] [-------

Abbildung 7: Auswahlfelder fir Stifte und Linienstile

Hinweis: der aktuelle Zeichenstift beeinflusst nur die Breite einer
Linie, aber nicht deren Farbe. Diese wird stets liber die Farbpalette
ausgewahlt.

Hinweis: je nach gewahlter Bildschirmauflésung und VergréBerung
Ihrer Zeichnung kann es vorkommen, dass Sie zwischen verschie-
denen Stiften am Bildschirm keinen Unterschied erkennen kénnen.

Zum Definieren der Breiten der in ThouVis verfligbaren 24 Stifte

kdénnen Sie Gber Optionen/Stifte den nachfolgend abgebildeten Dia-
log aufrufen:

Stiftbreiten x|

sit: [0 4] om [ | sire [010 3] wm [ | St17: 005 2] om @
stz [125 2] wm W Sw10[020 2] wm [ | sit18[150 2] om [ Abbrechen|
sit3: 150 4] om [] | sit11:[030 2] wm [ | Stt19:[ie0 2] om [ Hife |
stit4: [05 | snfnz:m mn [ | Stit 2u:m mm [ & Homstite
sits [17 2] om @ Sw13[0s0 2] mm [ | sie2:[ia0 2] om @
sie: [ 2] o B sir14:[080 3] wm [ | stit22 130 2] me O
si7: [T 4] om [ sir15[030 2] wm [ | Stt23 005 2] mm @
sits: [ 4] om [ sit1e[110 2] wm [ | stites 075 2] om @

Abbildung 8: Stiftdefinitionen

Sie kdnnen jedem Stift eine Breite zwischen null und zwei Millime-
tern mit einer Genauigkeit von 0,01 Millimetern und eine Farbe fir
die Ersatzdarstellung zuweisen. Die Einstellung der Stifte wird mit
der jeweiligen Zeichnung abgespeichert. Nachtrdgliche Anderungen
eines Stiftes wirken sich auf alle Objekte innerhalb der Zeichnung
aus, die bereits mit diesem Stift gezeichnet wurden. Zur Eingabe
der gewlinschten Stiftbreite benutzen Sie das zum gewiinschten
Stift gehdrende Eingabefeld. Zur Anderung der Ersatzfarbe klicken
Sie mit der Maus auf das Farbfeld hinter dem Eingabefeld. Es 6ffnet
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sich daraufhin ein Standardfarbendialog, in dem Sie die gewiinsch-
te Farbe auswahlen kénnen.

Der Schalter ,,Normstifte™ dient dazu, die Stifte 1 - 8 mit genormten
Standardbreiten zu belegen. Wenn dieser Schalter aktiviert ist,
kdnnen die ersten acht Stifte nicht gedandert werden. Die lbrigen
Stifte kbnnen aber weiterhin individuell von Ihnen angepasst wer-
den.

Nachdem Sie nun in der Lage sind Linien unterschiedlichen Ausse-
hens zu zeichnen, sollten Sie beim Erstellen neuer Linien einen
Blick auf die Statuszeile werfen: beim Positionieren des Startpunk-
tes werden dort die Koordinaten dieses Punktes angezeigt, beim
Positionieren des Endpunktes neben den Koordinaten auch noch die
Lange und die Lage der Linie. Wie Sie spater noch sehen werden,
sind diese Informationen zum Erstellen von genauen technischen
Zeichnungen sehr nitzlich. In einem spateren Kapitel dieses Bu-
ches werden Sie auch erfahren, wie Sie Linien nicht nur freihandig
zeichnen, sondern wirklich prazise konstruieren kénnen. Zunachst
aber wenden wir uns jetzt dem ndchsten Objekt zu, dem Kreis.

2.2.2 Zeichnen von Kreisen

ThouVis bietet Ihnen drei verschieden Funktionen zum Zeichnen
von Kreisen an. Der Unterschied der Funktionen liegt in der Art, wie
jeweils der Kreis definiert wird. Wir beginnen zundchst mit der ein-
fachsten Variante, der Kreisdefinition Gber Mittelpunkt und Radius.
Diese Art der Kreisdefinition diirfte Ihnen vom Zirkel her bekannt

sein. Zum Aktivieren dieser Funktion klicken Sie das Icon an.

Bewegen Sie nun Ihren Mauszeiger in den Arbeitsbereich und ma-
chen Sie einen Linksklick an der Stelle, an der Sie den Mittelpunkt
Ihres Kreises setzen wollen. AnschlieBend kénnen Sie den Kreis
durch Bewegen der Maus aufziehen. Analog zur Linie kdnnen Sie
auch den Kreis durch einen weiteren linken Mausklick erstellen oder
den Vorgang durch einen rechten Mausklick abbrechen. Zeichnen
Sie nun einige Kreise, um sich mit der Funktion vertraut zu ma-
chen. Wechseln sie dabei auch die Farbe, den Zeichenstift und den
Linienstil.

Die nachste Méglichkeit einen Kreis zu zeichnen ist die Definition
Uber den Durchmesser. Wahlen Sie hierzu die Funktion Kreis Gber
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zwei Punkte Uber das Icon O an. Setzen Sie nun den ersten Punkt
in die Zeichenflache. Im Gegensatz zur vorrangegangenen Funktion
haben Sie diesmal nicht den Mittelpunkt des Kreises gesetzt , son-
dern den Anfangspunkt einer gedachten Linie, die den Durchmesser
des Kreises reprasentiert. Im ndachsten Schritt kénnen Sie jetzt mit
der Maus den Durchmesser des Kreises aufziehen, der resultieren-
de Kreis wird dabei stets neu berechnet und angezeigt. Wenn Sie
mit dem Ergebnis zufrieden sind, stellen Sie den Kreis mit einem
Linksklick fertig.

Die letzte Funktion zum Zeichnen eines Kreises ermdéglicht es Ih-
nen, einen Kreis zu erstellen, der durch drei beliebige Punkte auf
der Kreislinie definiert ist. Diese Funktion ist nltzlich, um einen
Kreis in eine vorhandene Geometrie einzupassen, insbesondere,
wenn die genaue Position des Mittelpunktes nicht bekannt ist. Mit
Hilfe dieser Funktion ist es beispielsweise sehr einfach einen Kreis
zu erstellen, der genau durch die Ecken eines Dreiecks oder Recht-
ecks verlauft. Zum Aufruf der Funktion wahlen Sie die Schaltflache

O an.

Bewegen Sie nun wie gewohnt den Mauszeiger in Ihren Arbeitsbe-
reich und setzen Sie den ersten Punkt. Im ndchsten Schritt kénnen
Sie jetzt den zweiten Punkt setzen. Im Gegensatz zu den bisher
verwendeten Zeichenfunktionen wird diesmal keine Vorschau auf
den Kreis angeboten, was einfach daran liegt, dass sich mit nur
zwei Punkten auf der Kreislinie kein eindeutiger Kreis definieren
ldsst. Wahrend des Positionierens des zweiten Punktes sehen Sie
lediglich ein Kreuz an der Position des ersten Punktes. Setzen Sie
nun den zweiten Punkt mit einem Linksklick. Bei der nun folgenden
Positionierung des dritten und letzten Punktes erhalten Sie wieder
eine Vorschau auf den zu erstellenden Kreis. Mit einem dritten
Linksklick kénnen Sie nun diesen Kreis endglltig erstellen.

2.2.3 Zeichnen von Kurven

ThouVis bietet IThnen zwei verschiedene Kurvenvarianten an, Bé-
zierkurven und Splines, die sich in Ihrer Handhabung deutlich un-
terscheiden.

Bézierkurve
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Eine Bézierkurve in ThouVis ist immer durch vier Punkte definiertc:

Zum Erstellen einer solchen Kurve wahlen Sie die Schaltflache Rﬂ
und setzen dann zunachst wie bei einer geraden Linie Anfangs und
Endpunkt, die Kurve wird spater genau an diesen Punkten anfan-
gen und enden. AnschlieBend bestimmen Sie dann durch Bewegen
mit der Maus den ersten Stitzpunkt, den Sie mittels eines weiteren
Mausklicks bestatigen und anschlieBend nach dem gleichen Prinzip
den zweiten Stitzpunkt. Wahrend des Zeichenvorgangs wird eine
Vorschau eingeblendet, die den aktuellen Entwurf zur jeweiligen
Mauszeigerposition anzeigt. Beide Stiitzpunkte beeinflussen den
gesamten Kurvenverlauf. Um sich mit dieser Funktion vertraut zu
machen sollten Sie zur Ubung einige Bézierkurven zeichnen.

Spline

Die Uber die Schaltflache R: aufrufbare Splinekurve dhnelt der Bé-
zierkurve, allerdings kann die Splinekurve beliebig viele Stitzpunk-
te besitzen und jeder Stitzpunkt beeinflusst nur einen Teil der Ge-
samtkurve. Im Gegensatz zur Bézierkurve wird bei der Splinekurve
der Endpunkt als letztes gesetzt. Das bedeutet, sie setzen zunachst
mit einem linken Mausklick den Startpunkt des Splines und danach
durch weitere Klicks mit der linken Maustaste beliebig viele Stltz-
punkte die den Kurvenverlauf beeinflussen. Um die Funktion abzu-
schlieBen und den Endpunkt des Splines zu setzen mussen Sie statt
der linken die rechte Maustaste oder die Taste [ESC] driicken. Wie
bei der Bézierkurve sind auch beim Spline der Anfangs- und End-
punkte die einzigen Punkte, die normalerweise tatsdachlich von der
Kurve durchlaufen werden.

2.3 Die Undofunktion

Niemand ist perfekt - und so kommt es immer mal wieder vor, dass
man beim Zeichnen einen Fehler macht. In ThouVis ist dies aber
kein Problem, denn Sie kénnen jede Aktion, die Sie an der Zeich-
nung ausgeftihrt haben, auch wieder riickgangig machen. Rufen Sie
hierzu einfach die Funktion Bearbeiten/Undo auf. Sie konnen diese
Funktion auch mehrfach aufrufen, um mehrere durchgefiihrte Akti-
onen wieder zu verwerfen.

Hinweis: ThouVis zeigt neben der Schaltflache der Undofunktion
‘ an, wie viele Aktionen Sie aktuell zuriicknehmen kénnen.
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Alle Arbeitsschritte, die sie mit der Funktion Undo verworfen haben,
kdénnen Sie mit der Funktion Redo wiederherstellen. Dies gilt aller-
dings nur solange, bis Sie nach dem Aufruf der Undofunktion die
Zeichnung mit einer anderen Funktion weiterbearbeitet haben.

Hinweis: Das Programm zeigt neben der Schaltflache der

Redofunktion ’ an, wie viele Aktionen sie aktuell wiederherstellen
kénnen.

2.4 Die Zoomfunktion

Die Zoomfunktion bietet Ihnen die Mdéglichkeit die Darstellung Ihrer
Zeichnung auf dem Monitor zu verandern. Sie haben die Mdéglich-
keit Ausschnitte der Zeichnung fast beliebig zu vergréBern, um
auch kleinste Details mit hoher Genauigkeit erstellen und bearbei-
ten zu kdnnen. Andererseits kdnnen Sie die Zeichnung auch wieder
verkleinern, um einen gréBeren Uberblick zu erhalten.

Hinweis: die Zoomfunktion beeinflusst lediglich die Darstellung der
Zeichnung auf dem Monitor, nicht die Zeichnung selbst oder deren
Darstellung bei einem eventuellen Ausdruck.

2.4.1 VergrofBern

ThouVis stellt Ihnen verschiedene Funktionen zum VergréBern von
Ausschnitten Ihrer Zeichnung zur Verfligung. Die einfachste M6g-
lichkeit ist es, einfach die Taste <+> auf der numerischen Tastatur
zu dricken. ThouVis vergroBert die Darstellung dann um den Fak-
tor 2, alles wird doppelt so groB3 dargestellt wie vorher. Was sich
vorher in der Mitte des Arbeitsbereichs befand, bleibt auch nach
dem VergréBern dort, was am Rand dargestellt wurde, verschwin-
det nach dem VergrdBern in den Bereich auBerhalb des Arbeitsbe-
reiches. Sie kdnnen die Taste <+> mehrfach nacheinander dricken
um eine starkere VergréBerung zu erzielen.

Hinweis: diese und auch alle anderen Uber die Tastatur aufrufba-
ren Zoomfunktionen kénnen Sie auch wahrend einer laufenden an-
deren Funktion aufrufen. Es ist beispielsweise problemlos mdéglich
wahrend des Zeichnens einer Linie die Taste <+> zu dricken um
den Start- oder Endpunkt der Linie genauer positionieren zu koén-
nen.
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Uber die Schaltflache @\ kdénnen Sie eine weitere Funktion aufru-
fen, die Ihre Zeichnung um den Faktor 2 vergroBert, allerdings mit
dem Unterschied, dass Sie festlegen kdnnen welcher Teil der
Zeichnung nach dem VergrdBern sichtbar sein soll. Zur Anwendung
klicken Sie nach dem Funktionsaufruf mit der Maus einmal in die
Zeichenflache. AnschlieBend wird dieser Anklickpunkt im Arbeitsbe-
reich zentriert und alles um den Anklickpunkt herum um den Faktor
2 vergréBert. Nach Anwendung der Funktion befindet sich also der
Teil der Zeichnung, den Sie angeklickt haben, genau in der Mitte
des Arbeitsbereichs. Um diese Zoomfunktion auch wahrend einer
laufenden anderen Funktion aufzurufen benutzen Sie zum Funkti-
onsaufruf nicht die Schaltflache, sondern driicken stattdessen die
Taste <*> auf der numerischen Tastatur. ThouVis vergréBert und
zentriert dann den Bereich direkt um die aktuelle Cursorposition.

Um einen bestimmten Ausschnitt der Zeichnung formatfillend im
Arbeitsbereich anzuzeigen bietet Ihnen ThouVis die Funktionen
~Ausschnitt vergroBern™ und ,Ausschnitt zentriert vergréBern™ an.

Die Funktion ,Ausschnitt vergréBern™ rufen Sie Uber die Schaltfla-

che O\ auf. Zur Ausfihrung der Funktion fahren Sie mit der Maus
an eine Ecke des virtuellen Rechtecks das den Bereich umspannt,
den Sie vergroBert darstellen wollen, driicken dort die linke Maus-
taste. Ziehen Sie dann mit gedriickter Maustaste ein Rechteck auf.
Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird alles was sich innerhalb
des aufgezogenen Rechtecks befindet so vergréBert, das der Ar-
beitsbereich zur Darstellung des definierten Bereiches optimal aus-
genutzt wird. Diesen Vorgang kdnnen Sie bei Bedarf mehrfach hin-
tereinander ausfithren und so sehr tief in Ihre Zeichnung
hineinzoomen.

Die Funktion ,Ausschnitt zentriert vergréBern™ wird Uber die Schalt-

flache EO\ aufgerufen und entspricht weitestgehend der Funktion
»~Ausschnitt vergréBern™. Der Unterschied zwischen den beiden
Funktionen besteht darin, dass bei der nun beschriebenen Funktion
das Rechteck, welches den Zoomausschnitt bestimmt, nicht lber
zwei Eckpunkte definiert wird, sondern Uber seinen Mittelpunkt und
eine Ecke. Diese Funktion ist immer dann sinnvoll anzuwenden,
wenn Sie einen Bereich um einen bestimmten Punkt herum vergroé-
Bern wollen.
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2.4.2 Verkleinern

Analog zum VergréBern mit der Taste <+ > kdnnen Sie Ihre Zeich-
nung mit der Taste <-> auf der numerischen Tastatur wieder um
den Faktor 2 verkleinern. Das was vorher in der Mitte des Arbeits-
bereiches dargestellt wurde, befindet sich auch nach dem Verklei-
nern weiterhin dort.

Um den Bereich um einen bestimmten Punkt um den Faktor 2 zu

verkleinern, klicken Sie die Schaltflache e\ an. Zur Anwendung
klicken Sie mit der Maus einmal an der gewlinschten Stelle in die
Zeichenflache. AnschlieBend wird dieser Anklickpunkt im Arbeitsbe-
reich zentriert und alles um den Anklickpunkt herum um den Faktor
2 verkleinert. Nach Anwendung der Funktion befindet sich also der
Teil der Zeichnung, den Sie angeklickt haben genau in der Mitte
des Arbeitsbereichs. Um diese Funktion wahrend einer laufenden
anderen Funktion zu benutzen, kénnen Sie alternativ zum Ankli-
cken der Schaltflache die Taste </> auf der numerischen Tastatur
driicken.

2.4.3 Verschieben des Zeichnungsausschnitts

Sobald sie mit einer der Funktionen zum VergréBern in Thre Zeich-
nung hineingezoomt haben, sehen Sie nicht mehr Ihre gesamte
Zeichnung auf dem Monitor, sondern nur noch einen Teil davon.
Um einen anderen Teilbereich zu sehen, kénnen Sie die Zeichnung
natlrlich wieder verkleinern und anschlieBend den Bereich, den Sie
nun sehen wollen, wieder vergréBern. In der Praxis ist diese Vorge-
hensweise in der Regel aber recht umstandlich und ThouVis bietet
Ihnen daher andere Wege an, um den sichtbaren Zeichnungsaus-
schnitt zu verschieben.

Die einfachste Méglichkeit, die Ihnen auch aus anderen Program-
men bekannt sein dirfte, ist das Verschieben des sichtbaren Be-
reichs mit den Scrollbalken am rechten und unteren Rand des Ar-
beitsbereiches. Nachteilig an diese Methode ist allerdings, dass auf
diese Weise der sichtbare Ausschnitt nur senkrecht oder waage-
recht aber nicht diagonal verschoben werden kann. Sie kdnnen die
Scrollbalken auch wahrend einer laufenden Funktion anklicken, dies
ist aber systembedingt reichlich unpraktisch, da Sie um beispiels-
weise eine waagerechte Linie Uber den rechten Rand des aktuell
sichtbaren Bereichs hinauszuzeichnen den Scrollbalken am unteren
Rand anklicken mussten.
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Sie kénnen in ThouVis Ihren Bildausschnitt deshalb auch Uber die
Cursortasten und den numerischen Ziffernblock verschieben:

Stellt alle Elemente der aktiven Ebene bild-

<0> schirmfillend dar

Verschiebt den Bildausschnitt nach unten

<1> links

<2> oder <Pfeil

Verschiebt den Bildausschnitt nach unten
nach unten>

Verschiebt den Bildausschnitt nach unten

<3> rechts

<4> oder <Pfeil

. Verschiebt den Bildausschnitt nach links
nach links>

<6> oder <Pfeil

Verschiebt den Bildausschnitt nach rechst
nach rechts>

Verschiebt den Bildausschnitt nach oben

<7> links

<8> oder <Pfeil

Verschiebt den Bildausschnitt nach oben
nach oben>

Verschiebt den Bildausschnitt nach oben

<9> rechts

2.4.4 Alles zeigen
Um Ihre Zeichnung insgesamt auf dem Monitor sehen zu kénnen,

—F
gibt es die Funktion ,Alles zeigen", die Sie liber die Schaltflache IO\
oder den Menlpunkt Ansicht/Alles zeigen aufrufen kénnen. Nach
Aufruf dieser Funktion werden alle sichtbaren Elemente auf allen
Ebenen formatfillend im Arbeitsbereich angezeigt.

2.4.5 Blatt zeigen
Damit Sie wieder Ihr Blatt formatfillend auf dem Monitor sehen

kdnnen, wahlen Sie die Schaltflache @ oder den Menilpunkt An-
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sicht/Gesamtes Blatt. Sie kdnnen auBerdem auch <POS1> dri-
cken.

2.4.6 Der Ansichtenmanager

Sie kénnen in ThouVis zwolf verschiedene benutzerdefinierte An-
sichten definieren, die sich auf einfachen Tastendruck jederzeit
wieder aufrufen lassen. Diese Ansichten beinhalten alle fiir die Dar-
stellung relevanten Parameter wie Zoomfaktor und Bildausschnitt,
sowie Sichtbarkeit von Ebenen, Unterebenen und Zeichnungsele-
menten. Die definierten Ansichten werden mit der Zeichnung ge-
speichert und stehen nach dem Wiedereinladen weiterhin zur Ver-
fligung. Um den aktuellen Ausschnitt, so wie er gerade am Bild-
schirm dargestellt wird, als Ansicht zu definieren rufen Sie die
Funktion Ansicht/Ansicht definieren... auf. Es erscheint daraufhin
der folgende Dialog:

Anszicht definieren m |

—Angichten -
Mr. Beschreibung =
1 |Gezamtanzicht ﬂbbeDhEﬂl
2 Morderseite _
Hilf
'3 |Riickseite Gl |
i+ 4
L
B
7
(=]
9
10
11
12

Abbildung 9: Ansichtenmanager

In diesem Dialog kdnnen Sie auf der linken Seite wahlen, unter
welcher Nummer die neue Ansicht abgelegt wird. Das Programm
wird Ihnen jeweils die erste noch nicht benutzte Ansicht vorschla-
gen. Sie kdnnen aber auch eine bereits benutzte Ansicht anwahlen,
welche dann durch die neue Ansicht ersetzt wird. Sie missen der
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neuen Ansicht dann noch einen frei wahlbaren Namen geben und
anschlieBend mit OK bestatigen.

Sie kdonnen Ihre auf diese Weise definierten Ansichten zum einem
mit den Funktionstasten [F1] bis [F12] aufrufen, wenn Sie diese
zusammen mit der Taste [Umschalt] dricken. Zusatzlich erschei-
nen bei Anwahl der Zoomfunktionen Registerkarten, mit denen Sie
Ihre definierten Ansichten durch einfaches Anklicken aufrufen kén-
nen:

T ThouVis - D:A\Thouvis\digicam.tyz

Datei Beabeiten Ebernen Unterebenen Symbole  Auswahl  Apsicht  Bitmaps  Optionen  Hilfe

Ohw E §| o (=) ‘ ,1_|-::,_.,T } n? IVUrdErse\lE j ISEnsUren j| M1
’E :O: @ e | @ 1'6: ‘ @ | |_:‘_l ‘ =.‘| ‘ . |3‘| A | !*I / Freie &nsicht | Gesamtansicht Worderseite |F|Lic:ksaite|
—_

k(O

Abbildung 10: Register zum Aufruf von definierten Ansichten

2.5 Flachenfunktionen

Die Flachenfunktionen, die Sie Uber die Schaltflache E?I in der
Werkzeugbox erreichen, ermdglichen Ihnen das Zeichnen verschie-
dener flachiger Objekte. Diese Objekte kdnnen auf unterschiedliche
Art und Weise gefiillt werden:

1. Einfarbig. In diesem Modus werden Flachen einfach mit ei-
ner einzigen undurchsichtigen Farbe, die Sie wie gewohnt
aus der Farbpalette auswahlen kdénnen, gefilit.

2. Schraffiert. Bei dieser Einstellung wird die Flache mit einem
Schraffurmuster, das aus verschiedenen Linien besteht,
ausgefillt. Der Hintergrund zwischen den Schraffurlinien
bleibt dabei sichtbar. Die Schraffur wird jeweils in der aktu-
ellen Zeichenfarbe erstellt. Dieser Modus wird oft flr techni-
sche Zeichnungen benétigt.

3. Mit einer Textur. In dieser Variante werden die Fldchen mit
einer Bitmaptextur geflllt. Damit lassen sich sehr realitats-
nahe Zeichnungen erstellen. Die jeweils eingestellte Zei-
chenfarbe hat in diesem Modus keinen Einfluss. Sie wird ig-
noriert.

4. Transparent. Dieser Modus dhnelt dem Modus einfarbig, nur
mit dem Unterschied, dass Sie hier zusatzlich noch angeben
kdénnen, wie stark der Hintergrund durch das neu gezeichne-
te Objekt hindurchscheint., also wie transparent das neue
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Objekt ist. Hiermit lassen sich viele interessante Effekte er-
zielen.

Die Art der Fillung wahlen Sie Gber das Kombinationsfeld Fillmo-
dus in der Werkzeugleiste aus:

| sinfarbig gefiit >}

‘einfarbig gefullk
it Schraffur
riit Tewbur
transparent

Abbildung 11: Flachenfillungen

2.5.1 Einfarbige gefiillte Flachen

In diesem Modus werden Flachen einfach mit einer einzigen un-
durchsichtigen Farbe, die Sie wie gewohnt aus der Farbpalette
auswahlen kénnen, gefllt.

2.5.2 Schraffierte Flachen

Schraffierte Flachen werden mit einem aus Linien bestehenden
Schraffurmuster geflllt. Der Raum zwischen den Schraffurlinien
bleibt ungefiillt, so dass dahinterliegende Objekte weiterhin sicht-
bar bleiben. Die Schraffuren sind assoziativ, bei nachtraglicher Ver-
anderung der Form des schraffierten Objektes passt sich die
Schraffur automatisch an die neue Objektform an.

Bei Auswahl des Fillmodus , schraffiert" erscheint ein zusatzliches
Auswahlfeld in der Werkzeugleiste, in dem Sie die gewlinschte
Schraffur auswahlen kdnnen:

Dammung j

Gipzkarton
Halz 1
Holz 2
bl auerwerk 1
b auerwerk, 2
b auernwerk sfertigtel
Stahlbeton 1

Abbildung 12: Schraffurmuster
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Ein neu erstelltes Flachenobjekt wird jeweils mit dem ausgewdahlten
Schraffurmuster gezeichnet.

Hinweis: Uber den Meniipunkt Optionen/Schraffuren... kénnen Sie
den Dialog ,,Schraffuren™ aufrufen. Dort kénnen Sie sich die vor-
handenen Schraffuren anschauen, diese bearbeiten oder auch neue
Schraffuren erstellen. Wird dort eine Schraffur bearbeitet, die be-
reits verwendet wurde, so wirkt sich dies auch auf alle Objekte, die
bereits vorher mit diese Schraffur gezeichnet wurden, aus.

2.5.3 Mit einer Textur gefiillte Flachen

Texturierte Flachen werden mit einem sich wiederholenden
Bitmapfullmuster, auch Textur genannt, gefillt. Alles was hinter
einer auf diese Weise gefiillten Flache liegt wird tiberdeckt. Wenn
Sie den Fillmodus ,,mit Textur® wahlen, erscheint rechts im Ar-
beitsfenster der Texturkatalog, mit dessen Hilfe Sie die gewlinschte
Textur auswahlen kénnen. Mit dieser Textur werden Ihre Objekte
dann gefullt.

@ 12 3

=

Abbildung 13: Texturkatalog
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Um eine Textur verwenden zu kdnnen, muss zunachst einmal eine
Texturbibliothek gedffnet werden. Klicken Sie hierzu auf die Schalt-

flache @ . Es erscheint ein Dialog, in dem Sie den Dateiordner
auswahlen kénnen, aus dem ThouVis die Texturen verwenden soll.
Nach Bestatigung des Dialoges liest ThouVis alle geeigneten Textu-
ren, die sich in dem gewahlten Dateiordner befinden, ein und stellt
Vorschaubilder der Texturen in der Texturliste dar.

Um eine Textur zu verwenden, klicken Sie einfach die entsprechen-
de Textur in der Texturliste an. Alle Flachenobjekte die Sie nun
zeichnen werden mit der ausgewahlten Textur gefiillt. Sie haben
zusatzlich die Mdéglichkeit einen Skalierungsfaktor flir die Textur
einzustellen, damit beispielsweise die Steine einer Mauertextur in
einer zur Wand passenden Gr6Be dargestellt werden.

Hinweis: wenn Sie eine Textur mit gedrickter linker Maustaste auf
ein bereits gezeichnetes Flachenobjekt ziehen, so wird dieses Ob-
jekt mit der neuen Textur gezeichnet, dies gilt auch fiir Objekte die
vorher einfarbig geflillt oder transparent waren.

Wenn Sie oft zwischen verschiedenen Texturbibliotheken wechseln,
ist es auf die Dauer mihsam immer wieder neu den Zugriffspfad zu
den Texturen auszuwadhlen. Aus diesem Grund kénnen Sie in Thou-
Vis drei haufig gebrauchte Bibliotheken im Direktzugriff halten.

Hierzu dienen die Schaltflachen /1 , 2 und 3. Wenn Sie ein dieser
Schaltflachen mit der rechten Maustaste anklicken wird die aktuelle
geodffnete Bibliothek unter dieser Schaltfldche gespeichert und kann
jederzeit mit einem linken Mausklick auf die entsprechende Schalt-
flache wieder aufgerufen werden.

Neben den mit ThouVis mitgelieferten Beispieltexturen kénnen Sie
auch beliebige eigene Texturen verwenden, sofern diese in einem
geeigneten Format vorliegen. ThouVis unterstitzt quadratische
Grafikdateien in den Formaten *.JPG oder *.BMP in beliebiger Gro-
Be im Bereich von 8*8 bis 1024*1024 Pixel. Wann immer es még-
lich ist, sollten Texturen im JPG-Format verwendet werden, da Tex-
turen im BMP-Format sehr speicherintensiv sind. Bei der Verwen-
dung von Texturen gilt die Regel, je groBer der Textur desto besser
ist in der Regel die Bildqualitat, aber desto mehr wird auch der
Speicher beansprucht, wenn Sie also viele hochauflésende Texturen
in Ihrer Zeichnung verwenden wollen, sollte Ihr Rechner entspre-
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chend leistungsstark sein. Ob Sie eine Textur jedoch nur flr ein
Objekt verwenden oder fliir mehrere ist dagegen ohne Belang, da
die Textur in beiden Fallen nur einmal im Speicher vorhanden ist.

2.5.4 Transparente Fliachen

Transparente Flachen entsprechen den einfarbig gefiillten Flachen,
nur mit dem Unterschied, dass die Flllung die darunter liegenden
Objekte nicht vollstandig lberdeckt, sondern durchscheinen lasst.
Fir den Fall, das Sie den Fillmodus ,transparent™ wahlen, erscheint
in der Werkzeugleiste ein Schieberegler mit der Sie die Transparenz
der zu zeichnenden Objekte zwischen 0% (nicht transparent) und
100% (komplett durchsichtig) in 10%-Schritten einstellen kénnen.

Abbildung 14: Regler fir Objekttransparenz

Hinweis: im Bearbeitungsmodus kénnen Sie die Transparenz spa-
ter in 1%-Schritten genauer einstellen.

Hinweis: Sie kénnen die Flllung eines Objektes auch nachtraglich
im Bearbeitungsmodus andern.

2.5.5 Objektrand

Zusatzlich und unabhdngig von den verschiedenen Fillungen kén-
nen Sie Ihre Flachenobjekte auch noch mit einem durchgezogenen
Rand versehen, der eine von der Flllung abweichende Farbe haben
kann. Zum Einschalten des Objektrandes aktivieren Sie mit der
Maus den Schalter ,Rand" in der Werkzeugleiste. Bei eingeschalte-
tem Objektrand wird in der Farbpalette eine zweite Farbe - die Se-
kundarfarbe - anwdhlbar, damit Sie die Farbe des Randes unab-
héngig von der Flllfarbe einstellen kdnnen. Zusatzlich wird in der
Werkzeugleiste ein Auswahlfeld fur die Stiftbreite des Randes ein-
geblendet, so dass Sie auch die Breite des Randes wahlen kénnen.

2.5.6 Gefiillte Objekte zeichnen

Die grundlegende Arbeitsweise beim Erstellen von Flachenobjekten
unterscheidet sich nicht von den Zeichenfunktionen. Allerdings wird
beim Zeichnen nicht das gesamte Objekt mit Flllung dargestellt,
sondern nur eine Umrisskontur.
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2.5.7 Farbverlaufe

Die Farbverldufe sind eine besondere Form geflllter Objekte, flr
die ThouVis Ihnen ein eigenes Werkzeug zur Verfligung stellt, das

Sie Uber die Schaltflache - aufrufen konnen. Farbverlaufe sind
flieBende Ubergénge von einer Startfarbe zu einer Zielfarbe, welche
Sie beide aus der Farbpalette auswdhlen kénnen. Aus einer vorge-
gebenen Start- und Zielfarbe kann ThouVis drei unterschiedliche
Verlaufe erzeugen. Zur Auswahl des jeweiligen Verlaufs dienen die
Wahlschalter RGB und HLS in der Werkzeugleiste. Wenn der Schal-
ter RGB aktiviert ist, erzeugt ThouVis einen Farbverlauf im RGB-
Farbsystem. Die Rot- Griin- und Blauwerte der Startfarbe werden
in die Rot- Griin- und Blauwerte der Zielfarbe Uberflhrt. Ist dage-
gen die Einstellung HLS aktiv, berechnet ThouVis einen Farbverlauf
im HLS-Farbsystem und es werden Farbton, Helligkeit und Satti-
gung uberblendet. Da im HLS-System der Farbton anhand eines
Farbkreises definiert ist, gibt es immer zwei moégliche Wege um von
einem Startfarbton zu einem Endfarbton zu kommen: einmal im
Uhrzeigersinn und einmal entgegen dem Uhrzeigersinn. Diese Wahl
nehmen Sie Uber den Schalter ,Farbkreis im Gegenuhrzeigersinn®
vor, so dass Sie so auf die drei mdglichen Verlaufe kommen.

Die Farbverldufe in ThouVis kdnnen wahlweise auch transparent
dargestellt werden, wodurch sich besonders effektvolle Méglichkei-
ten erdéffnen. Zur Einstellung der gewilinschten Transparenz dient
der bereits von den normalen Flachenfunktionen bekannte
Transparenzregler in der Werkzeugleiste. Die Farbverlaufe in Thou-
Vis sind keine Objekteigenschaften sondern eigenstandige Objekte.

Linearer Farbverlauf

Der lineare Farbverlauf ergibt ein beliebig gedrehtes Rechteck, bei
dem der Farbverlauf entlang der zuerst definierten Seite verlauft.
Der erste Mausklick definiert die erste Ecke des entstehenden
Rechtecks und ist zugleich der Startpunkt des Farbverlaufs. Der
zweite Mausklick definiert eine Linie, die einer Seite des Rechtecks
und zugleich dem Endpunkt des linearen Verlaufs entspricht. An-
schlieBend kénnen Sie mit der Maus die Linie zu einem Rechteck
aufziehen. Die aufgezogene Flache wird automatisch rechtwinklig
zu der Linie generiert. Nach Bestatigung durch den dritten Maus-
klick wird der Farbverlauf dann erstellt.

Rechteckiger Farbverlauf
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Beim rechteckigen Verlauf wird ein Rechteck in einer Startfarbe in
ein Rechteck einer Endfarbe Uberblendet. Der erste Mausklick defi-
niert eine Ecke des ersten entstehenden Rechtecks. Dieses ist zu-
gleich der Startpunkt des Farbverlaufs. Der zweite Mausklick defi-
niert die diagonal gegentiberliegende Ecke des ersten Rechtecks
und bestimmt somit dessen Dimension. Mit dem dritten und vierten
Mausklick definieren Sie analog dazu das Zielrechteck.

__
—
W

Abbildung 15:Varianten des rechteckigen Farbverlaufs

Abhangig davon, ob sich das zweite Rechteck innerhalb oder au-
Berhalb des ersten Rechtecks liegt, oder Sie die Reihenfolge der
Ecken bei den beiden Rechtecken vertauschen kénnen Sie mit die-
ser Funktion eine Vielzahl von mdglichen Effekten erzielen, wie Sie
in Abbildung 22 sehen kénnen. Am besten experimentieren Sie ein
wenig mit dieser Funktion, um ein Gefiihl dafiir zu bekommen wie
sich die unterschiedlichen Parameter auf das Ergebnis der Funktion
auswirken.

Kreisformiger Farbverlauf
Der kreisférmige Farbverlauf ergibt einen Kreis, bei dem der Farb-
verlauf auf dem Umfang beginnt und im Mittelpunkt endet. Die
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Funktionsausflihrung entspricht dabei dem Zeichnen eines norma-
len Kreises.

Radialer Farbverlauf

Der radiale Farbverlauf ergibt ein Objekt analog dem rechteckigen
Farbverlauf. Das hei3t, der radiale Farbverlauf GUberblendet zwei
Kreise variabler GréBe und Farbe. Der Verlauf zwischen den beiden
Kreisen passt sowohl GroBe wie auch Farbe der beiden Kreise all-
mahlich an. Zunachst definieren Sie einen Startkreis analog der
Kreisfunktion. Dieser erhélt spater die Startfarbe des Farbverlaufs.
Nach der Definition eines zweiten Kreises, mit ebenfalls variablem
Durchmesser, wird der Farbverlauf generiert. Auch bei dieser Funk-
tion haben Sie viele Mdglichkeiten, das spatere Ergebnis zu beein-
flussen und die unterschiedlichsten Formen zu erzeugen. Einige der
Moglichkeiten zeigt die folgende Abbildung.

Abbildung 16: Varianten des radialen Farbverlaufs

Hinweis: Start- und Endkreis dieses Verlaufes sind tatsachlich
vieleckige Polygone. Mit Hilfe des in einem spateren Kapitel vorge-
stellten Einzelselektionsmodus kénnen Sie die einzelnen Ecken die-
ser Polygone manipulieren, um so von der Kreisform abweichende
Formen, beispielsweise einen Stern, zu erstellen.
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2.6 Hilfen fiir exaktes Zeichnen

Bei der Erstellung einer exakten Zeichnung ist die Fangfunktionali-
tat des CAD-Programms ein unerlassliches Hilfsmittel. Ohne diese
Funktion ware es nahezu unmdglich, dass zwei Linien sich exakt
am selben Punkt treffen, wenn man sie nacheinander mit der Maus
freihandig eingibt. Wenn aber die Linien nicht genau, sondern nur
ungefdhr zusammentreffen, wird die Situation spatestens beim
BemaBen der Zeichnung ungenau und bei starkerer VergréBerung
unschoén, wie die folgende Abbildung anschaulich verdeutlicht.

B

ohne Fangfunktion mit Fangfunktion

Abbildung 17: Genauer Zeichnen mit der Fangfunktion

Immer dann, wenn die genauen Koordinaten oder die Gr6Be eines
zu zeichnenden Objektes bekannt ist, kann die numerische Koordi-
nateneingabe eingesetzt werden.

2.6.1 Das Lineal
Das Lineal ist die einfachste Fangfunktion in ThouVis. Durch Ankli-

cken der Schaltflache T oder Anwahl des Menilpunktes An-
sicht/Zeichenhilfen/Lineal kdnnen Sie am linken und oberen Rand
des Arbeitsbereichs Randlineale einblenden, mit denen Sie sich be-
sonders einfach in Ihrer Zeichnung orientieren kénnen. Das Lineal
arbeitet jeweils in der in den Zeichnungsoptionen eingestellten
MaBeinheit. Bei eingeschaltetem Lineal rastet der Zeichencursor an
den Teilstrichen des Lineals ein, wenn keine andere Fangfunktion
aktiviert ist.

Hinweis: wenn der Abstand zwischen zwei Teilstrichen gréBer als
zehn Bildschirmpunkte ist, dann Rastet der Zeichencursor auf 1/10
Teilstrich des Lineals ein. Wiirde ein Teilstrich beispielsweise einem
Millimeter entsprechen, dann rastet der Cursor alle 1/10 mm ein.

-41 -



Erste Schritte

Hinweis: das Lineal kann nur verwendet werden, wenn das Koor-
dinatensystem nicht gedreht wurde.

2.6.2 Das Raster

Das Raster erleichtert das prazise Erstellen von Elementen. Bei ein-
geschaltetem Raster wird ein gleichmaBiges Gitter von Rasterpunk-
ten in den Arbeitsbereich eingeblendet. Beim Bewegen des Maus-
cursors springt dieser jeweils zum nachstgelegenen Rasterpunkt,
Sie kénnen Definitionspunkte von Zeichnungsobjekten also nur
noch auf einem der angezeigten Rasterpunkte setzen.. Zum Ein-

oder Ausschalten des Rasters benutzen Sie die Schaltflache :2::.

Das Raster in ThouVis ldsst sich auf vielfaltige Art und Weise konfi-
gurieren und so auf die jeweiligen Bedirfnisse abstimmen. Hierzu
dient der Dialog Rastereinstellungen, welcher sich iber den Menu-
punkt Optionen/Raster oder einen Rechtsklick auf die Rasterschalt-
flache aufrufen lasst.

Das Kontrollkastchen ,MaBstabsabhangig" legt fest, ob das Raster
abhangig vom ZeichnungsmafBstab sein soll oder nicht. Ist diese
Option aktiviert, so hat dies zur Folge, dass bei Anderungen des
ZeichnungsmaBstabes auch automatisch die Rasterpunkte im ent-
sprechenden Verhaltnis zueinander neu angeordnet werden. Die
Eingabe der Rasterabstdnde erfolgt in diesem Fall auch im MaBstab
der Zeichnung und in der eingestellten MaBeinheit. Bei ausgeschal-
teter Option erfolgen die Eingaben hingegen stets in mm bezogen
auf das zu bedruckende Papier.

Mit dem nachsten Schalter kénnen Sie wahlen, ob Sie ein quadra-
tisches Raster, d. h. die Abstédnde der Rasterpunkte in X- und Y-
Richtung sind gleich, benutzen wollen oder ob Sie flir die beiden
Richtungen unterschiedliche Abstédnde eingeben wollen.
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Rastereinstellungen m

—Raster
[~ MaBstabsabhangig

[v Quadratisches Raster

Hilfe
#-Abstand: |5 3, mm =

Y-bbstand: |5 mm

hd

[ Drehen II.'l 3, Grad

[ LEngenraster vErWERten

Abbrechen

Pk

—Winkelraster
[~ benutzen
Schrittweite: I'i5 ’,ﬂ Grad
[ | auch Bellgetangenem Punkier benutzen

Abbildung 18: Rastereinstellungen

In den Eingabefeldern X-Abstand und Y-Abstand geben Sie die
gewulnschten Abstande ein. Bei eingeschaltetem quadratischen
Raster kénnen Sie hier naturlich nur einen Wert eingeben, der dann
flr beide Richtungen gilt.

Hinweis: bei sehr kleinem Rasterabstand wird das Raster auf dem
Bildschirm nicht mehr angezeigt, da Sie sonst durch die vielen dicht
beieinander liegenden Rasterpunkte Ihre Zeichnung nicht mehr
erkennen wirden, das Programm fangt aber trotzdem auf die Ras-
terpunkte.

Hinweis: wenn im Dialog ,Fangen", erreichbar Gber den Mendi-
punkt Optionen/Fangen das Fangen generell ausgeschaltet ist,
werden bei aktivem Raster die Rasterpunkte zwar angezeigt, das
Programm fangt dann aber nicht auf diese Punkte, sie haben dann
reinen Orientierungscharakter.
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Bei aktivem Schalter ,Drehen™ kdénnen Sie zusatzlich einen Winkel
eingeben um den das Raster in Bezug zur X-Achse gedreht wird.
Dies ist immer dann nutzlich, wenn Sie etwas Zeichnen wollen,
dass nicht parallel zu den Blattkanten ausgerichtet ist. Das Raster
lasst sich unabhangig vom Koordinatensystem drehen, in den meis-
ten Fallen ist es aber zweckmaBig, Raster- und Koordinatensystem
gleichzeitig zu drehen.

Bei aktivem Langenraster kdnnen Sie Langen nur noch im einge-
stellten Rasterabstand eingeben. Linien kénnen dann nur noch
Léangen erhalten, die ein Vielfaches des Rasterabstandes sind, glei-
ches gilt auch fir die Radien von Kreisen etc.

Hinweis: Das Léangenraster lasst sich nur aktivieren, wenn auch
das Winkelraster aktiviert ist. Das Langenraster arbeitet unabhan-
gig vom normalen Raster, dieses hat aber Vorrang vor dem Lan-
genraster. Es ist daher sinnvoll, das normale Raster auszuschalten,
wenn Sie mit dem Langenraster arbeiten wollen.

Bei eingeschaltetem Winkelraster kénnen Sie einen festen Winkel
zwischen 1 und 90 Grad bestimmen, der neue Linien unabhéangig
davon, ob Sie den Punkt mit der Maus ansteuern, automatisch in
diesem Winkel positioniert. Bei einem eingestellten Winkel von 90
Grad kénnen Sie nur noch waagerechte und senkrechte Linien
zeichnen.

Der aktivierte Schalter ,,auch bei gefangenen Punkten benutzen™
dient dazu, dass bei Eingaben zwar die Lange der Elemente durch
Fangpunkte bestimmt wird, der Winkel der eingegebenen Elemente
andert sich aber nur um Vielfache der Schrittweite des Winkelras-
ters. Probieren Sie die verschiedenen Rastereinstellungen aus um
sich mit den vielfaltigen Moéglichkeiten vertraut zu machen.
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2.6.3 Fangen auf vorhandenen Elementen

ThouVis besitzt sehr leistungsfahige Fangfunktionen, mit denen Sie
neue Objekte exakt an bereits vorhandene Elemente anfligen kén-
nen. Punkte, die Sie neu setzen, werden dabei auf bestimmten
Konstruktionspunkten der vorhandenen Elemente gefangen.

== Fangt auf Endpunkte von Linien, Bégen, Bézierkurven und

W Splines, sowie die Eckpunkte von Polygonen

_C;)_ Fangt auf Mittelpunkte von Linien, Kreisen, Ellipsen und Bégen
C} Fangt auf Quadrantenpunkte von Kreise, Ellipsen und Bégen
:}‘( Fangt auf Schnittpunkte von Linien

fzj Fangt auf Schnittpunkte zwischen Linien und Kreisen, Ellipsen
- und Bdgen

Fangt auf Schnittpunkte zwischen Kreisen, Bédgen und Ellipsen

Ll &

Fangt entlang von Kanten an Linien und Polygonen

Sie kdnnen die einzelnen Fangfunktionen einzeln, aber auch in be-
liebiger Kombination verwenden, also beispielsweise gleichzeitig
End-, Mittel- und Schnittpunkte fangen.

Bei einer eingeschalteten Fangfunktion miissen Sie den Mauszeiger
nur in die Nahe des gewiinschten Punktes bewegen. Das Faden-
kreuz springt dann automatisch an den nachstgelegenen Fang-
punkt.

Bei komplexen Zeichnungen stehen haufig verschieden Fangpunkte
zur Auswahl, so dass es schwierig wird, immer den richtigen Punkt
zu treffen. Sie kénnen daher Uber den MenlUpunkt Optionen/Fangen
oder einen Rechtsklick auf eine der Fangschaltflachen einen Dialog
aufrufen, mit dessen Hilfe Sie die Fangfunktion an die jeweiligen
Bedirfnisse anpassen kénnen.

In diesem Dialog kénnen Sie zunachst einmal das Fangen generell
ein- und ausschalten. Dies ist nltzlich, wenn Sie zwischendurch
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Elemente frei in der Zeichnung positionieren wollen, Ihre Kombina-
tion an aktiven Fangfunktionen aber nicht verlieren wollen.

Fangen B3
(" ausgeschaltet
= leingeschaltet Abbrechen |
Hilf '
Fanaradius: I5 3, Pixel £l

~Fangen auf

v der aktiven Unterebene
v sichtbaren Unterebenen der aktiven Ebene

v allen sichtbaren Ebenen

Abbildung 19: Einstellungen der Fangfunktion

Mit der Einstellung ,,Fangradius™ bestimmen Sie, wie dicht Sie mit
dem Mauszeiger an einen Punkt herankommen miussen, damit die-
ser tatsachlich gefangen wird. Je komplexer Ihre Zeichnung ist,
desto kleiner sollte der Fangradius gewahlt werden, da so die Ge-
fahr verringert wird, dass ein anderer Punkt als der gewlinschte
gefangen wird.

Sie kdénnen auBerdem wahlen, auf welchen Ebenen und Unterebe-
nen gefangen werden soll.

Die erste Option féngt nur auf der aktiven Unterebene der aktiven
Ebene

Die zweite Option fangt auf allen sichtbaren Unterebenen der akti-
ven Ebene mit Ausnahme der aktiven.

Die dritte Option féngt auf allen sichtbaren Ebenen mit Ausnahme
der aktiven.

Hinweis: haben Sie keine der drei Optionen gewahlt, wird kein
Objekt gefangen. Sind alle drei Optionen aktiv, werden alle sichtba-
ren Elemente gefangen.
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Zeichnen Sie nun einige Linie und Kreise und probieren Sie dabei
die unterschiedlichen Fangfunktionen aus. Sie werden bestimmt
schnell mit diesen grundlegenden Funktionen vertraut sein.

2.6.4 Die numerische Koordinateneingabe

Die numerische Eingabe von Koordinaten lber die Tastatur in
ThouVis ist sehr leistungsfahig und ermdglicht Ihnen ein genaues
Positionieren bzw. Konstruieren von Elementen. Durch die vielfalti-
gen Maoglichkeiten, die diese Eingabeart bietet, ist es notwendig,
sich etwas genauer mit ihr zu beschaftigen. Sie kdnnen die numeri-

sche Koordinateneingabe Uber die Schaltflache § ein- und aus-
schalten. Nach dem Einschalten erscheint zwischen Arbeitsbereich
und Statuszeile ein zusatzlicher Bildschirmbereich, der die bendtig-
ten Eingabefelder enthalt:

1.] Erater Punkt———— 7 2] Zweiter Punkt———— 3] Dritter Punkt
ok
. |EEE dw: ID v relativ d: IIJ v relativ l_l
dy: ID I polar dy: IIJ [~ polar .-’-\hblechenl

Abbildung 20: Eingabefelder der Koordinateneingabe

Dieser Bereich kann je nach gewahlter Funktion unterschiedlich
aussehen. Bei einigen Funktionen, beispielsweise beim Selektieren,
macht eine Koordinateneingabe Uber die Tastatur keinen Sinn, in
diesem Fall ist lediglich die Eingabe per Maus madglich, dies wird
dann im Eingabebereich entsprechend angezeigt:

Funkhaon ausfubren—————

Eingabe rur mit der kd ausz

Abbildung 21: Keine Tastatureingabe méglich

Im Gegensatz dazu gibt es fiir jeden Punkt den Sie Uber die Tasta-
tur eingeben kdénnen einen eigenen Eingabebereich:

1] Startpunkt———————

:-:: IE.I:IF" | BNEE
W I?.31 [T polar

Abbildung 22: Eingabe eines Koordinatenpunktes
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In den beiden Eingabefeldern des Bereiches kdnnen Sie die Koordi-
naten des jeweiligen Punktes eingeben. Mit den beiden Kontroll-
kastchen kdénnen Sie zwischen absoluten und relativen Koordinaten
sowie zwischen kartesischen und polaren Koordinaten wahlen.

Zeichnen mit absoluten kartesischen Koordinaten

Absolute Koordinaten beziehen sich immer auf den Zeichnungsur-
sprung. Im kartesischen Koordinatensystem werden die Koordina-
ten durch Werte auf der X- und Y-Achse des Koordinatensystems
definiert. Um ein Objekt, beispielsweise eine Linie mit absoluten
kartesischen Koordinaten zu zeichnen, gehen Sie wie folgt vor: ent-
fernen Sie zundachst die Hakchen aller Kontrollkdstchen im Koordi-
nateneingabebereich. Setzen Sie dann den Startpunkt der Linie mit
der Maus ungefahr an die gewlinschte Position und klicken Sie mit
der linken Maustaste. In der Koordinateneingabe werden nun die
aktuellen Koordinaten des Punktes angezeigt, so wie sie mit der
Maus gesetzt wurden. Das erste Eingabefeld ist nun blau hinterlegt
und Sie kénnen mit der Tastatur den tatsachlich gewinschten Wert
eingeben. Mit <Tab> kdnnen Sie auf das zweite Eingabefeld um-
schalten und auch dort den gewlinschten Wert eingeben. Zur Kon-
trolle bewegt sich das Fadenkreuz im Arbeitsbereich an die Position
der neu eingegebenen Koordinaten. Wenn Ihre Eingabe abge-

schlossen ist, klicken Sie auf v und der Punkt wird ibernommen.
Nun kénnen Sie mit der Maus den zweiten Punkt setzen woraufhin
Sie die Koordinaten fur den zweiten Punkt auf die gleiche Art und

Weise eingeben kénnen. Nach abermaligem Betdtigen der Schalt-

flache v wird die Linie dann gezeichnet.

Zeichnen mit relativen Koordinaten

Relative Koordinaten beziehen sich immer auf den Referenzpunkt.
Wenn der Referenzpunkt nicht manuell gesetzt wurde, ist der Refe-
renzpunkt immer der letzte gesetzte Punkt einer vorrangegangenen
Operation. Um ein Objekt mit relativen Koordinaten zu zeichnen,
gehen Sie im Prinzip genauso vor, wie im vorrangegangenen Ab-
schnitt beschrieben, nur missen natirlich die Kontrollkastchen ,re-
lativ" in der Koordinateneingabe aktiviert sein. Da der Referenz-
punkt, auf den sich die relativen Koordinaten beziehen, beim Maus-
klick neu gesetzt wird beziehen sich die relativen Koordinaten im-
mer auf die zuvor mit der Maus festgelegte Position. Dies macht
vielleicht auf den ersten Blick keinen Sinn, denn warum sollte man
genaue Koordinaten eingeben, die sich relativ zu einem freihandig
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gesetzten Punkt befinden? Nun, die relative Eingabe sollte im Nor-
malfall in Verbindung mit der Fangfunktion auf vorhandene Objekte
eingesetzt werden. Sie klicken mit der Maus in die Nahe eines be-
reits vorhanden Objektes, dieses wird gefangen und der Referenz-
punkt befindet sich dann genau an dem Referenzobjekt. Anschlie-
Bend kénnen Sie den relativen Abstand des neuen Objektes zum
alten Objekt festlegen.

Zeichnen mit polaren Koordinaten

Polare Koordinaten definieren sich Gber Abstand und Richtung be-
zogen auf einen Bezugspunkt. Zur Eingabe polarer Koordinaten
mussen sie einfach den Schalter , polar® aktivieren. Sie kénnen po-
lare Koordinaten sowohl absolut zum Ursprung, als auch relativ
zum Referenzpunkt eingebeben.

GroBeneingabe mit Hilfe relativer Koordinaten

Um die GroBe eines Objektes zum Beispiel die Lange einer Linie
einzugeben setzen Sie zunachst den Startpunkt. Klicken Sie dann
zur Positionierung des zweiten Punktes wieder auf den Startpunkt.
Da sich am Startpunkt der Referenzpunkt befindet, wird dieser zu-
erst definierte Punkt automatisch gefangen, wodurch genaues Ar-
beiten gewdahrleistet ist. Wenn Sie jetzt relative Koordinaten bezo-
gen auf diesen Punkt eingeben, wird dadurch automatisch die Gro-
Be des Objektes festgelegt. Bei einer Linie ist es sinnvoll polare
Koordinaten zu verwenden, die Lange und Winkel der Linie definie-
ren. Bei einer Ellipse dagegen sind kartesische Koordinaten sinnvol-
ler, die in diesem Fall X- und Y-Radius festlegen.

Kombination der unterschiedlichen Eingabearten

Sie kénnen die verschiedenen Eingabearten beliebig kombinieren.
Fur jeden einzugebenden Punkt eines Objektes kdnnen Sie indivi-
duell entscheiden, welches die sinnvollste Mdglichkeit zur Definition
des jeweiligen Punktes ist. Auch die gemischte Eingabe zwischen
Tastatur und Maus ist ohne Probleme madglich.

Hinweis: wenn Sie direkt nach dem Setzen eines Punktes mit der
Maus bei eingeschalteter Tastatureingabe auf OK klicken, wird der
mit der Maus gesetzte Punkt direkt iibernommen. Sie miissen also
nicht die Tastatureingabe komplett ausschalten, um einen Punkt
nur mit der Maus zu positionieren.

Rechnen in den Eingabefeldern

- 49 -



Erste Schritte

Sie kdnnen in die Eingabefelder der Koordinateneingabe nicht nur
einfache Zahlen, sondern auch mathematische Ausdriicke wie bei-
spielsweise 7+3 oder 8+5 eingeben. ThouVis wertet diese Eingaben
aus und berechnet den resultierenden Wert.

ThouVis unterstiitzt in den Eingabefeldern folgende mathematische
Operationen:

+ Addition

- Subtraktion

* Multiplikation

/ Division

N Exponent

( Klammer auf

) Klammer zu
ABS Absoluter Wert
ATAN Arcustangens
COoSs Kosinus

EXP Potenz

LN natidrlichen Logarithmus
Round Runden

SIN Sinus

SQR Quadrat

SQRT Quadratwurzel
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2.6.5 Hilfslinien

Mit Hilfslinien lassen sich viele Konstruktionsvorgange deutlich ver-
einfachen. Sie haben beispielsweise den Innenumriss eines Grund-
risses gezeichnet:

Abbildung 23: Entwurf eines Grundrisses

Jetzt wollen Sie rundum eine gleichméaBig breite Mauer, wie in der
folgenden Abbildung gezeigt, erzeugen.

Abbildung 24: AuBenmauern

-51 -



Erste Schritte

Nattrlich lasst sich das auch mit den normalen Konstruktions- und
Werkzeugfunktionen erreichen, im ersten Schritt erzeugen Sie zu
jeder Linie der Ursprungsform eine Parallele im gewlinschten Ab-
stand. Das Ergebnis sieht dann ungefédhr so aus:

N

— S/

Abbildung 25: Konstruktion ohne Hilfslinien

AnschlieBend mulssen Sie noch jede Ecke einzeln mit der Trimm-
funktion bearbeiten, was jedes mal zwei Mausklicks bedeuten wir-
de.

Mit Hilfslinien geht es deutlich schneller. Schalten Sie das Werkzeug
Hilfslinien ein und aktivieren Sie dort zunachst den Schalter ,Hilfs-
geraden", damit Sie unendlich lange Hilfslinien zeichnen kénnen.
Aktivieren Sie nun die Funktion ,Parallele Hilfslinie mit festem Ab-

stand" Uber die Schaltflache . Geben Sie nun den gewlinschten
Abstand zur Referenzlinie ein und zeichnen wie zuvor zu jeder Linie
der Ursprungsform eine Parallele. Das Ergebnis, wenn Sie fertig
sind, sollte so aussehen wie in Abbildung 33.

Statt wie im ersten Fall, die Linien mihsam zu trimmen, wahlen Sie
jetzt einfach die Zeichenfunktion Polygonzug, aktivieren das Fan-
gen auf Schnittpunkte von Linien und zeichnen den Polygonzug
,wie in Abbildung 34 gezeigt, an den Schnittpunkten der Hilfsgera-
den.
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Abbildung 26: Konstruktion mit Hilfslinien
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Abbildung 27: Das &uBere Polygon
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Im letzten Schritt wahlen Sie dann noch den Menlpunkt Bearbei-
ten/Léschen aller/Hilfslinien, um die nun nicht mehr bendétigten
Hilfslinien zu entfernen.

Hilfslinien sind auch immer dann nttzlich, wenn eine Zeichnung
zunachst als einfache Skizze erstellt und spater genauer ausgear-
beitet wird. Die Hilfslinien dienen dabei als Skizze und kénnen spa-
ter komplett entfernt werden, ohne das Gefahr flir den Rest der
Zeichnung besteht.

Eine weitere Anwendungsmadglichkeit von Hilfslinien ist immer dann
gegeben, wenn aus einem Grundriss eine Ansicht oder aus der An-
sicht eines mechanischen Bauteils eine Schnittzeichnung generiert

werden soll. Gegeben ist ein einfacher Grundriss wie in der folgen-

den Abbildung:

N

R

Abbildung 28: Ein einfacher Grundriss

Zur Erstellung einer Ansicht setzen Sie zunachst an allen relevan-
ten Punkten vertikale Hilfsgeraden, wie Abbildung 36 verdeutlicht.
Im nachsten Schritt erzeugen Sie danach, wie in Abbildung 37 zu

sehen, horizontale Hilfsgeraden auf den Héhen von FuBboden, De-
cke, Turen und Fenster. Nach dieser Vorarbeit ist es sehr einfach,

mit einigen Polygonziigen die Ansicht zu zeichnen, sie missen le-

diglich darauf achten, das die Fangfunktion eingeschaltet ist.
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Abbildung 29: Mit vertikalen Hilfslinien
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Abbildung 30: Horizontale Hilfslinien
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Das fertige Ergebnis zeigt Abbildung 38. Jetzt miissen nur noch die
nicht mehr bendtigten Hilfslinien geléscht werden.

Abbildung 31: Die fertige Ansicht

2.7 Das Pfeilwerkzeug

ren Pfeilwerkzeuges sind ein wichtiges Instrument zur Bearbeitung
Ihrer Zeichnung. Die hier vorhandenen Funktionen erméglichen das
Markieren und Bearbeiten bereits vorhandener Objekte.

2.7.1 Markieren und Bearbeiten

Markieren mit dem Pfeilwerkzeug ist eine der wichtigsten Funktio-
nen von ThouVis. Mit Hilfe dieser Funktion lassen sich ein oder
mehrere Objekte zur weiteren Bearbeitung auswahlen, Objekte
bearbeiten und Informationen zu Objekten abrufen. Markierte Ob-
jekte werden standardmaBig rot eingefarbt, damit Sie leichter er-
kennen kdnnen welche Objekte markiert sind. Die Farbe fur die
markierten Objekte kdnnen Sie spater bei Bedarf im Dialog Bild-
schirmeinstellungen @ndern

Der Einzelselektionsmodus
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Sie kédnnen im Markierungsmodus einzelne Objekte durch einfaches
Anklicken mit der linken Maustaste auswahlen. Je nach Art des so
ausgewahlten Objektes wird dieses mit dem im nachsten Abschnitt
beschriebenen Markierungsrahmen versehen oder im sogenannten
Einzelselektionsmodus markiert.

Hinweis: wenn Sie beim Anklicken <Umschalt> gedrlickt halten,
dann wird das markierte Objekt unabhangig von seinem Typ immer
mit einem Markierungsrahmen versehen.

Der Einzelselektionsmodus steht fiir die Objekttypen Linie,
Bezierkurve, Spline, Polygon, BemaBung und Farbverlauf zur Ver-
figung. In diesem Modus werden alle Konstruktionspunkte des
Elementes durch rechteckige Kastchen hervorgehoben.

Abbildung 32: Ein Polygon markiert im Einzelsektionsmodus

Die einzelnen Konstruktionspunkte kdnnen Sie durch Ziehen mit
gedrlickter linker Maustaste verschieben und so das gesamte mar-
kierte Objekt verandern. Wenn Sie auBerhalb der Markierungs-
punkte auf das Objekt klicken, kdnnen Sie dagegen das gesamte
Objekt durch Ziehen mit der Maus verschieben. Bei den Objektty-
pen Polygon und Spline kdnnen Sie vorhandene Konstruktionspunk-
te léschen oder vorhandenen Punkte duplizieren, um so zusatzliche
Definitionspunkte zu erhalten. Um einen Konstruktionspunkt zu
I6schen driicken Sie beim Verschieben dieses Punktes <Entf>. Zum
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Duplizieren eines Konstruktionspunktes missen Sie beim Verschie-
ben des Punktes die Tastenkombination <Strg>+<D> drlicken.

Hinweis: wenn das Objekt nur noch drei Konstruktionspunkte be-
sitzt, kénnen keine weiteren Punkte mehr geldéscht werden.

Auf Objekte, die im Einzelselektionsmodus markiert sind, kénnen
Sie alle Bearbeitungsfunktionen anwenden, die auch bei Objekten
maoglich sind, die Sie mit einem Rahmen markiert haben.

Hinweis: Bitmaps, die durch Anklicken selektiert werden, werden
nicht farblich markiert, da die farbliche Markierung bei der Ausfiih-
rung der Bitmapfunktionen hinderlich ware.

Der Markierungsrahmen

Mit dem Markierungsrahmen kénnen Sie ein einzelnes oder mehre-
re Objekte zur Bearbeitung auswahlen. Klicken Sie mit der Maus an
eine Ecke des Rahmens und ziehen Sie dann mit gedriickter linker
Maustaste ein Rechteck auf. Nach dem Loslassen der Maustaste
werden alle Objekte, die sich vollstédndig innerhalb des Rahmens
befinden, selektiert und die markierten Elemente werden mit einem
Markierungsrahmen versehen:

. — — o

g ey

Abbildung 33: Ein Polygon mit Markierungsrahmen markiert

Uber den Markierungsrahmen kénnen Sie eine Reihe von Funktio-
nen direkt ausfiihren:
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Klicken Sie mit der Maus innerhalb des Markierungsrahmens, dann
kdénnen Sie den markierten Bereich mit gedrickter Maustaste be-
liebig in der Zeichnung verschieben. Driicken Sie bei diesem Vor-
gang die Taste <STRG>, dann wird eine Kopie des Bereichs erzeugt
und verschoben. Durch Anklicken eines der vier Markierungspunkte
an den Ecken des Rahmens kann der Bereich mit gedriickter Maus-
taste proportional skaliert werden. Es wird also die GréBe unter
Beibehaltung des aktuellen Verhéaltnisses von Hohe und Breite ge-
andert.

Durch Anklicken eines Markierungspunktes auf den Seitenmitten
des Markierungsrahmens lasst sich der Bereich mit gedrickter
Maustaste in der Hohe oder Breite manipulieren.

Hinweis: halten Sie beim Anklicken die Taste [Alt] gedrickt, dann
wird auf jeden Fall die Verschiebefunktion gestartet, auch wenn Sie
auf einen Markierungspunkt oder auBerhalb des Rahmens klicken.

Auf die mit dem Markierungsrahmen markierten Objekte kdnnen
Sie ein Vielzahl verschiedener Bearbeitungsfunktionen anwenden.

Markieren zusatzlicher Objekte

Um bei einer bereits vorhandenen Markierung weitere Elemente zu
selektieren, missen Sie die Objekte, die zusatzlich markiert werden
sollen, mit der linken Maustaste anklicken und dabei die <Um-
schalt>-Taste gedrickt halten.

Demarkierung von Objekten

Um bei einer bereits vorhandenen Markierung einzelne Elemente
aus der Markierung zu entfernen, missen Sie die Objekte, die nicht
mehr markiert werden sollen, mit der linken Maustaste anklicken
und dabei die <Umschalt>-Taste gedriickt halten.

Um alle markierten Elemente zu demarkieren, klicken Sie einfach
irgendwo auBBerhalb des Markierungsrahmens an eine freie Stelle
innerhalb des Arbeitsbereichs. Sollte dies nicht mdglich sein, weil
sich der Markierungsrahmen Uber die gesamte Zeichenflache er-
streckt oder die Objektdichte innerhalb der Zeichnung sehr hoch
ist, dann kénnen Sie alternativ auch die Funktion Auswahl/Auswah!
aufheben benutzen oder einfach die Tastenkombination
<STRG>+<E> drlicken.
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Objekteigenschaften verandern

Sie kdnnen die Eigenschaften markierter Objekte leicht andern. Um
den Objekten eine neue Farbe zuzuweisen reicht es aus, wenn Sie
die neue Farbe in der Farbpalette auswahlen.

Hinweis: da die Objekte farbig markiert sind, wird die Farbande-
rung erst sichtbar, wenn die Markierung aufgehoben wird.

Zur Anderung von Stift, Linienstil und Transparenz werden die pas-
senden Eingabefelder in die Werkzeugleiste eingeblendet, so dass
sie hier die neuen Einstellungen auswahlen kénnen. Um die mar-
kierten Objekte auf eine andere Ebene oder Unterebene zu legen,
benutzen Sie die Auswahlfelder fir Ebenen und Unterebenen aus
der Symbolleiste. Zur Anderung von Texturen und Schraffuren be-
nutzen Sie die entsprechenden Dialoge aus dem Menil Optionen.
Sie kdnnen auch alle relevanten Parameter der Objekte Uber die
Objektinfodialoge verandern.

2.7.2 Objektinformationen

Sie kénnen in ThouVis zu allen Zeichnungselementen spezielle In-
formationsdialoge aufrufen, in denen die Parameter des jeweiligen
Elementes angezeigt werden und von Ihnen verandert werden kdn-
nen. Auf diese Weise kdnnen Sie zum Beispiel einer freihandig ge-
zeichneten Linie nachtrdglich genaue Koordinaten zuweisen oder
einem Polygon eine andere Fullart.

Es gibt zwei Wege zum Aufrufen des zum Objekt passenden Infor-
mationsdialoges: entweder Sie klicken das Objekt im Markiermodus
mit einem Doppelklick an, woraufhin sich sofort der Informationsdi-
alog offnet, oder Sie klicken das Objekt mit der rechten Maustaste
an und wahlen anschlieBend im sich 6ffnenden Kontextment den
Men(lpunkt , Information®.

Hinweis: bei Texten und BemaBungen gibt es keinen speziellen
Informationsdialog. Bei einem Doppelklick auf einen Text wird die-
ser in den Texteditor geladen und kann dort bearbeitet werden. Bei
BemaBungen wird der normale Dialog fir die BemaBungseinstel-
lungen aufgerufen.

Hinweis: Bei gruppierten Objekten und Symbolen wird stets die
Gruppeninformation aufgerufen. Um die Informationsdialoge der
Einzelelemente aufrufen zu kénnen, muss die Gruppe vorher aufge-
I6st werden.
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2.7.3 Verschieben

Neben dem Verschieben mit der Maus unterstitzt ThouVis auch das
Verschieben Uber direkte Eingabe von Verschiebwerten, wodurch
sehr genaues Verschieben mdglich ist. Markieren Sie zunéachst das

Objekt oder den Bereich, den Sie verschieben wollen und klicken
[ ]

Sie dann die Schaltflache I O an. Es wird nun ein zusatzlicher Be-
reich in die Werkzeugleiste eingeblendet:

;000 B T 20 VX

Abbildung 34: Verschiebeparameter eingeben

In die beiden Eingabefelder kdnnen Sie die Werte fir die Verschie-
bung in X- und/oder Y-Richtung eingeben. Die Eingabe erfolgt da-
bei in der aktuell eingestellten MaBeinheit. Wahrend der Eingabe
zeigt Thnen ThouVis bereits eine Vorschau auf das Ergebnis der
Funktion. Nach Eingabe der gewlinschten Werte kénnen Sie durch

einen Klick auf die Schaltflache v die Funktion ausfiihren. Alterna-
tiv reicht es auch, wenn Sie die <Return> driicken. Um die Funkti-

on abzubrechen, klicken Sie die Schalflache & an.

2.7.4 Skalieren

Zum exakten Skalieren besitzt ThouVis ebenfalls eine eigene Funk-
tion, die sowohl eine prozentuale GréBenanderung als auch die di-
rekte Eingabe der Zielwerte flir die neue GroBe unterstitzt.

Zum Skalieren der markierten Objekte klicken Sie die Schaltflache

[I an. Es wird nun ein zusatzlicher Bereich in die Werkzeugleiste
eingeblendet.

& relativ Iﬁ . Iﬁ ;
|§E§ C sbsolt B 100,00 x| = % H: (100,00 = s VI X

Abbildung 35: Skalieren

Mit der Schaltflache legen Sie fest, welcher Punkt an seiner
Position fixiert werden soll. Zur Auswahl stehen die vier Ecken und
die vier Mittelpunkte der Seitenlinien des Markierungsrahmens.
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AuBerdem der Mittelpunkt des Markierungsrahmens, wodurch es
maoglich ist einen Bereich auch zentriert zu skalieren, was Uber die
Skalierfunktion mittels des Markierungsrahmens nicht méglich ist.
Sie kdnnen den gewlnschten Fixpunkt durch Anklicken des ent-
sprechenden Punktes auf der Schaltflache anwahlen. Der jeweils
aktuelle Drehpunkt wird geftillt angezeigt, die anderen Punkte aus-
gehohlt.

Mit den Schaltern ,relativ® und ,absolut" kdnnen Sie wahlen, ob die
Eingabe der Skalierungswerte entweder relativ - also in Prozent-
werten bezogen auf die urspriingliche GréBe - erfolgen soll, oder ob
Sie die neue GroBe in absoluten GréBenangaben in der aktuell ein-
gestellten MaBeinheit eingeben wollen.

In die beiden Eingabefelder kénnen Sie die Werte flr die neue Brei-
te und Héhe des Bereichs eingeben. Ist dabei das Schloss zwischen
den beiden Eingabefeldern geschlossen, so bleiben dabei die ur-
sprunglichen Proportionen des Bereiches erhalten. ThouVis berech-
net automatisch einen passenden Wert flir die H6he, wenn Sie ei-
nen neuen Wert flr die Breite eingeben. Umgekehrt gilt das Glei-
che. Wéhrend der Eingabe zeigt Ihnen ThouVis bereits eine Vor-
schau auf das Ergebnis. Nach Eingabe der Werte kénnen Sie durch

einen Klick auf die Schaltflache J die Funktion ausfiihren. Alterna-
tiv reicht es auch, wenn Sie <Return> driicken. Um die Funktion

abzubrechen, klicken Sie die Schalflache X an.

2.7.5 Drehen
Zum Drehen von markierten Objekten wahlen Sie die Schaltflache

ﬁ oder Bearbeiten/Drehen. Nach Aufruf der Funktion wird in die
Werkzeugleiste ein neuer Bereich eingeblendet, mit dem Sie die
Parameter fir das Drehen festlegen kdénnen:

EEE 00 2] 8090 45 30 0 30 45 @0 180 X

Abbildung 36: Drehen

Drehpunkt festlegen

Mit der Schaltflache :H: legen Sie fest, um welchen Punkt gedreht
werden soll. Zur Auswahl stehen die vier Ecken und die vier Mittel-

-62 -



Erste Schritte

punkte der Seitenlinien des Markierungsrahmens. AuBerdem der
Mittelpunkt des Markierungsrahmens.

Hinweis: wenn Sie ein Objekt drehen, das im Einzelselektionsmo-
dus markiert ist, sehen Sie natirlich keinen Markierungsrahmen,
die moéglichen Drehpunkte liegen in diesem Fall auf einem virtuellen
Rechteck, dass das markierte Objekt blindig umschlief3t.

Sie kédnnen den gewlinschten Drehpunkt durch Anklicken des ent-
sprechenden Punktes auf der Schaltflache anwahlen. Der jeweils
aktuelle Drehpunkt wird geflillt angezeigt, die anderen Punkte aus-
gehohlt.

Drehwinkel festlegen

Uber das Eingabefeld kénnen Sie den gewiinschten Drehwinkel ein-
geben. Das Programm zeigt Ihnen im Arbeitsbereich sofort eine
Vorschau auf die gedrehten Objekte. Fir einige haufig gebrauchte
Drehwinkel kédnnen Sie auch die entsprechenden Schaltflachen di-
rekt anklicken.

Hinweis: Metafiles kénnen nicht, Bitmaps nur in Schritten von 90
Grad gedreht werden.

Drehung ausfithren oder abbrechen
Mit der Schaltflache v kdédnnen Sie die Drehung mit den eingestell-

ten Parametern ausfithren, mit der Schaltflache X wird dagegen
die Funktion beendet, ohne eine Aktion auszufiihren.
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2.7.6 Spiegeln

Um markierte Objekte schnell und einfach an einer der vier Kanten
des Markierungsrahmens zu spiegeln, klicken Sie die Schaltflache

‘D an. Es wird nun ein zusatzlicher Bereich in die Werkzeugleiste
eingeblendet:

|{:} [~ Kopie erzsugen | ¢

Abbildung 37: Spiegeln

Mit der Schaltflache {Z} legen Sie fest, welche Seite des Markie-
rungsrahmens als Spiegelachse dienen soll. Sie kdnnen die ge-
wiinschte Seite durch Anklicken des entsprechenden Punktes auf
der Schaltflache anwahlen. Der Punkt der jeweils aktuellen Spiegel-
achse wird geflllt angezeigt, die anderen Punkte ausgehdhlt. Bei
Auswahl einer Spiegelachse zeigt ThouVis direkt eine Vorschau auf
das zu erwartende Ergebnis der Operation.

Mit dem Schalter ,Kopie erzeugen™ kénnen sie bestimmen, ob das
Original gespiegelt werden soll, hinterher also nicht mehr an der
urspringlichen Position liegt, oder ob eine Kopie erzeugt und diese
dann gespiegelt werden soll.

Ein Klick auf die Schaltflache v fuhrt die Spiegelung dann endgul-
tig aus. Alternativ kdnnen Sie auch <Return> driicken. Zum Abbre-

chen der Funktion klicken Sie auf die Schaltflache X_

Um Objekte an einer beliebig positionierten Achse zu spiegeln, be-
nutzen Sie die Funktion Bearbeiten/Spiegeln. Nach Aufruf der Funk-
tion missen Sie zunachst die Spiegelachse durch Eingabe zweier
Punkte definieren. Gehen Sie hierbei wie beim Zeichnen einer nor-
malen Linie vor. Wahrend der Positionierung des zweiten Punktes
erhalten Sie bereits eine Vorschau auf die Lage der gespiegelten
Elemente.

Die Funktion hat ein Untermen, Uber das Sie wahlen kénnen, ob
eine Kopie der markierten Elemente gespiegelt werden soll. In die-
sem Fall liegen nach der Funktionsausfiihrung ihre Objekte sowohl
an der urspriinglichen als auch an der gespiegelten Position, oder
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ob die Originale gespiegelt werden sollen. Im letztgenannten Fall
werden die Elemente an der urspriinglichen Position entfernt.

Hinweis: beim Spiegel von Texten und BemaBungen wird nur die
Position der Objekte gespiegelt, Sie erhalten aber keine Spiegel-
schrift.

2.7.7 Loschen

ThouVis bietet Ihnen vielfaltige Loéschfunktionen an, mit denen Sie
nicht mehr bendétigte Zeichnungsteile entfernen kdnnen.

Loschen markierter Objekte
Um bereits markierte Objekte zu l6schen, reicht es aus, wenn Sie

die Schaltflache ‘ anklicken. Alternativ dazu kdnnen Sie auch den
Menlpunkt Bearbeiten/Léschen anwahlen oder einfach <Entf> dri-
cken. In jedem Fall werden die markierten Objekte augenblicklich
geldscht und kénnen nur noch Gber die Undofunktion wiederherge-
stellt werden.

Loschen nicht markierter Objekte

Wenn Sie ein Objekt mit Rechts anklicken, kénnen Sie es durch
Anwahl des Eintrags Léschen im Kontextmeni I6schen, ohne dass
es vorher selektiert war.

Selektives Loschen

Sie kdnnen auch unabhangig von irgendwelchen Markierungen alle
Elemente eines bestimmten Objekttyps |6schen. Wahlen Sie hierzu
den Menlpunkt Bearbeiten/Léschen. Zur Auswahl des gewlinschten
Objekttyps 6ffnet sich nach Anwahl der Funktion ein Untermenda.
Nachdem Sie dort den gewlinschten Objekttyp ausgewahlt haben,
werden alle Objekte dieses Typs aus der Zeichnung entfernt. Auf
diese Weise kdnnen Sie beispielsweise sehr leicht alle Hilfslinien
entsorgen.

Beim L&schen doppelter Objekte sucht ThouVis automatisch nach
Objekten, die deckungsgleich Gbereinander liegen und entfernt da-
bei die Objekte, die unter einem anderen Objekt mit identischen
Koordinaten liegen. Sie kdnnen vor Ausflihrung dieser Funktion
wahlen, ob diese Suche nach Duplikaten in der gesamten Zeich-
nung, in der aktuellen Ebene oder nur in der aktuellen Ebene
durchgefihrt werden soll. Zu diesem Zweck 6ffnet sich nach Funk-
tionsaufruf ein entsprechender Dialog.
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2.7.8 Mehrfachkopien erstellen

In der Praxis kommt es haufig vor, dass bestimmte Teile mehrfach
innerhalb der Zeichnung angeordnet werden missen. Dies ist na-
tarlich auch tGber mehrfaches normales Kopieren zu bewerkstelli-
gen, einfacher und schneller geht es aber Gber die verschieden
Funktion zum Erstellen von Mehrfachkopien in ThouVis. Bei allen
diesen Funktionen miissen Sie zunachst die zu kopierenden Ele-
mente markieren und anschlieBend die jeweils benétigte Funktion
im MenU Bearbeiten/Mehrfachkopie aufrufen.

Linear

Diese Funktion ermdglicht mehrere Kopien der markierten Objekte
entlang einer beliebigen Linie mit gleichmaBigem Abstand entlang
einer beliebigen Linie mit gleichmdBigem Abstand aufzureihen.
Nach Aufruf der Funktion erscheint der folgende Dialog:

Mehrfachkopie linear

Anzahl der Kopien:

Yerzchiebung in =-Richtung:  |1.00 m Abbrechen

diil,

Yerschisbung in-Richtung, {1,000 alm Hilfe

et

Abbildung 38: Mehrfachkopie linear

Im ersten Eingabefeld geben Sie die gewlinschte Anzahl der Kopien
an. In den beiden anderen Eingabefeldern kénnen Sie die Verschie-
bung in waagerechter und-/oder senkrechter Richtung eingeben.
Nach Bestatigung mit [OK] werden die Kopien erzeugt.

Hinweis: diese Funktion bleibt von einer eventuellen Drehung des
Koordinatensystems unbeeinflusst.

Matrix

Mit dieser Funktion kénnen Sie mehrere Kopien der markierten Ob-
jekte in Form einer Matrix erstellen. Es werden Kopien sowohl in
waagerechter als auch in senkrechter Richtung erstellt. Nach dem
Funktionsaufruf erscheint der folgende Dialog:
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Mehrfachkopie Matnx

Anzahl der Kopien in #-Richtung: |2 3*
Werschisbung in #-Richtung: IIJ,5|:||:| 3* m Abbrechen

Hilfe
Anzahl der Kopien in v-Richtung: |1 3*

Yerzchiebung in v-Richtung: ID,EEIEI 3, m

Abbildung 39: Mehrfachkopie Matrix

diil,

Sie kdnnen in den Eingabefeldern des Dialoges jeweils fir X- und Y-
Richtung die Anzahl der gewlinschten Kopien und die Verschiebung

der Kopien angeben. Nach Bestatigung der mit [OK] werden diese
erzeugt und angeordnet

Radial und Rotation

Diese beiden sehr ahnlichen Funktionen erstellen Kopien der mar-
kierten Objekte und ordnen diese entlang einer Kreisbahn an. Nach

dem Funktionsaufruf 6ffnet sich der nachfolgend abgebildete Dia-
log.

Mehrfachkopie radial |

Anzahl der K.opier; IE 3,

Abbrechen
wihinkel pro K.opie: I‘I?‘| 37 [Grad __I
Hilfz |

[ Im*%allkreiz anordnen

Anordnen
" den Schwerpunkt des Bereichs

{* den Referenzpunkt
" den Mullpunkk

Abbildung 40: Mehrfachkopie radial

In den beiden Eingabefeldern kénnen Sie die gewlinschte Anzahl
der Kopien und den Winkel eingeben, um den die jeweilige Kopie
verschoben werden soll. Falls Sie Ihre Kopien in einem vollstandi-
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gen Kreis anordnen wollen, wahlen Sie einfach die Option ,Im Voll-
kreis anordnen®. Das Programm berechnet dann selbststandig den
bendtigten Verschiebewinkel fir die einzelnen Kopien.

Im Bereich ,,Anordnen um" kdénnen Sie wahlen, um welchen Punkt
die Objekte angeordnet werden sollen. Zur Auswahl stehen der
Schwerpunkt des Bereichs, also das Zentrum des Markierungsrah-
mens, der Nullpunkt und der Referenzpunkt. Falls Sie Ihre Objekte
um einen bestimmten Punkt drehen wollen , ist es mitunter sinn-
voll, vor dem Funktionsaufruf den Referenzpunkt an die gewlinsch-
te Position zu setzen.

Die beiden Funktionen unterscheiden sich nur darim, dass die
Funktion Rotation die markierten Objekte zusatzlich um die eigene
Achse dreht, wie die folgende Abbildung verdeutlicht.

Abbildung 41: links: Radial, rechts: Rotation

2.7.9 Objekte anordnen

In ThouVis werden Objekte beim Bildaufbau in der Reihenfolge ih-
rer Erstellung angezeigt. Wird beispielsweise ein Kreis so gezeich-
net, dass er ein bereits gezeichnetes Rechteck lUberlappt, so wer-
den die entsprechenden Teile des Rechtecks vom Kreis verdeckt.
Mit Hilfe der Funktion Bearbeiten/Ordnen kdonnen Sie festlegen,
welche Objekte im Vorder- oder Hintergrund liegen sollen.

Nach vorne bringen
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Diese Funktion setzt die markierten Objekte vor alle anderen Ele-
mente der Zeichnung. Falls mehrere Objekte markiert sind, bleibt
die Reihenfolge innerhalb dieser Objekte bestehen.

Hinweis: diese Funktion wird beim Gruppieren von Objekten au-
tomatisch ausgefiihrt. Nach dem Gruppieren liegt die neue Gruppe
immer im Vordergrund.

Nach hinten bringen

Bei Einsatz dieser Funktion werden die markierten Objekte in den
Hintergrund, also hinter alle anderen Objekte gesetzt. Bei mehre-
ren markierten Objekten bleibt auch in diesem Fall die urspringli-
che Reihenfolge innerhalb dieser Objekte bestehen.

2.8 Laden und Speichern

Mit der Funktion Datei/Zeichnung &6ffnen... kdnnen Sie eine bereits
vorhandene Zeichnung laden. Ist bei Aufruf der Funktion bereits
eine andere Zeichnung in Bearbeitung, erscheint zunachst eine
Sicherheitsabfrage, die es Ihnen ermdglich, die aktuelle Zeichnung
zu sichern. Mit ThouVis kénnen Sie immer nur eine Zeichnung
gleichzeitig bearbeiten.

Hinweis: Sie kdnnen das Programm aber mehrfach starten um an
mehreren Zeichnungen parallel zu arbeiten oder Teile zwischen
verschiedenen Zeichnungen bequem auszutauschen.

Offnen
Suchen in: I’j SAMPLES ~|« ek B9
@ digicam.tvz

Motorrad.tvz

Dateiname:  [Motorrad.tvz Offnen l
Dateityp: IThouVisZeichnungen (% TVZ) l_l Abbrechen |

Abbildung 42: Dateiauswahldialog mit Vorschau zum Offnen von Zeichnungen
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Nach dem Funktionsaufruf erscheint der in Abbildung 49 gezeigte
Dateiauswahldialog. Die Funktionsweise dieses Dialoges entspricht
im Wesentlichen dem des Standarddialoges von Windows zum Off-
nen von Dateien. Auf der rechten Seite wird eine Vorschau der ge-
rade ausgewahlten Zeichnung angezeigt, falls die gewahlte Datei
eine Vorschau beinhaltet. Bei Dateien die mit ThouVis erstellt wur-
den ist dies immer der Fall.

Nach Auswahl der Datei und einem Mausklick auf [Offnen] wird die
Datei geladen. Durch Druck auf <ESC> kdnnen Sie den Ladevor-
gang jederzeit unterbrechen, wenn Sie beispielsweise versehentlich
die falsche Datei gewahlt haben. Es erscheint dann der folgende
Dialog:

Zeichnung offnen abbrechen? m

Das Laden wurde unterbrochen. Wie wollen Sie fortfahren?

Alles verwerfen l

Weiterladen

Abbildung 43: Ladevorgang unterbrochen

An dieser Stelle kénnen Sie wahlen, ob Sie die Datei weiterladen
mochten, nur die bereits geladenen Teile der Zeichnung behalten
oder alles verwerfen wollen. Im letzten Fall wird nichts geladen,
Ihre Arbeitsflache ist dann leer.

Das Dateiformat von ThouVis flir Zeichnungen ist das TVZ-Format,
wobei TVZ die Abkirzung fir ThouVis-Zeichnung ist. Dieses Format
wurde auf héchstmdgliche Datensicherheit optimiert. Selbst wenn
eine Datei durch auBere Einflisse wie Datentragerfehler beschadigt
wird, ist sie nicht wie sonst allgemein Ublich komplett verloren,
sondern ThouVis kann die noch vorhandenen Daten retten und ih-
nen bleibt die zeit- und kostenintensive komplette Neuerstellung
Ihrer Zeichnung erspart.

Hinweis: natirlich kann auch ThouVis aus einer vollig zerstorten
Datei nichts mehr retten.
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Das Datenformat von ThouVis ist auBerdem so konzipiert, dass
auch die Dateien zuklinftiger Versionen von ThouVis, die eventuelle
heute noch unbekannte Elemente enthalten, problemlos gelesen
werden kénnen. Sie haben also auch in Zukunft keine Probleme
beim Datenaustausch mit Ihren Kollegen, selbst wenn diese eine
neuere Version von ThouVis benutzen als Sie selbst.

Zum Speichern einer bereits benannten Zeichnung reicht es aus,
wenn Sie Datei/Speichern wahlen oder <STRG>+<S> drlcken.
Soll die Zeichnung unter einem neuen Namen gespeichert werden,
wahlen Sie Datei/Speichern unter... und vergeben dort einen neuen
Dateinamen.

2.9 Drucken

In der Regel wollen Sie Ihre mit ThouVis erstellten Zeichnungen
nicht nur am Monitor anschauen, sondern auch ausgedruckt auf
Papier in der Hand halten. In den nun folgenden Kapiteln dieses
Handbuchs werden wir Ihnen die unterschiedlichen Mdéglichkeiten
der Druckausgabe vorstellen.

2.9.1 Drucker einrichten

Vor dem Druck sollten Sie Ihren Drucker einrichten. Wir gehen da-
von aus, dass Sie Ihren Druckertreiber bereits installiert haben,
ansonsten holen Sie dies bitte nach und starten Sie anschlieBend
ThouVis neu.

Hinweis: auch wenn Sie nicht mit ThouVis drucken wollen oder
Uberhaupt keinen Drucker besitzen, sollten Sie trotzdem unbedingt
einen der bei Windows mitgelieferten Druckertreiber installieren, da
dies insbesondere flir die Textausgabe des Programm zwingend
notwendig ist.

Nach Aufruf der Funktion Bearbeiten/Drucker einrichten... erscheint
ein Standarddialog zur Druckereinrichtung wie in Abbildung 51. In
diesem Dialog lassen sich der Druckertyp mit den entsprechenden
Druckereigenschaften sowie PapiergréBe ,-zufuhr, und -format
einstellen.
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Druckereinrichtung 7| X
— Drucker
Name: Canon 5520 Eigenschaften... |
Status: Bereit
Typ: Canon 5520
Standort:  LPT1:
Kommentar:
- Papier i~ Ausrichtung
GrBe: |A4 zl ' Hochformat
Quelle: IAutom. Papiereinzug EI " Querformat

Netzwerk. .. | | oK I Abbrechen

Abbildung 44: Druckereinrichtung

Welche weiteren Mdglichkeiten Ihnen Ihr Drucker bietet, lesen Sie
bitte im Handbuch Ihres Druckers nach.

Hinweis: je nach verwendetem Drucker und Betriebssystem kann
dieser Dialog anders aussehen und unterschiedliche Einstellungs-
madglichkeiten aufweisen.

2.9.2 MaBstabsgerecht drucken

Eine technische Zeichnung, die Sie mit ThouVis erstellt haben, wer-
den Sie im Normalfall maBstabsgerecht ausdrucken, damit eine
Linie, die Sie im Programm mit einer Lange von 10 cm definiert
haben, auf dem Papier auch wirklich 10 cm lang ist. Um Ihre
Zeichnung in OriginalgréBe auszudrucken, rufen Sie die Funktion
Datei/Drucken auf. Es erscheint der Standarddruckdialog von Win-
dows, ahnlich dem in Abbildung 52 gezeigten, der je nach verwen-
deter Windowsversion unterschiedlich aussehen kann.

In diesem Dialog kénnen Sie noch einige grundlegende Einstellun-
gen vornehmen. Sie kdnnen den Drucker wahlen, auf dem der
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Druck erfolgen soll und die Anzahl der Kopien bestimmen, die ge-
druckt werden. AuBerdem haben Sie die Wahl, ob alles gedruckt
werden soll oder nur die aktuell markierten Objekte. Mit einem
Klick auf die Schaltflache [OK] kénnen Sie den Druckvorgang star-
ten. Gedruckt wird immer der Teil der Zeichnung, der sich auf dem
aktuell definierten Blatt befindet. Zeichnungsbestandteile auBerhalb
des Blattes bleiben beim Druck unbericksichtigt.

Drucken ﬂ m |

— Drucker
M arne; Canon 5520 Eigenzchaften. .. |
Status: Bereit
Typ Canon 5520
Standort:  LPT1:
K.ammentar:
[ Auszgabe in Datei umleiten
— Druckbereich — Exemplare
&+ Alle Anzahl der Exemplare: 1 =
) Seitern won; [ra:
¥ | Sortieren
=1 Warkienng
] I Abbrechen

Abbildung 45: Drucken

Falls Ihre Zeichnung grdBer ist, als das aktuelle Papierformat Ihres
Druckers, dann verteilt ThouVis den Ausdruck automatisch auf
mehrere Blatter. Diese Seiten werden mit Schnittmarken versehen,
damit sie sich spater leichter zusammenfiigen lassen. Falls der
Ausdruck auf mehrere Seiten erfolgen muss, erscheint vor dem
Druck eine Warnmeldung und Sie haben die Mdglichkeit den Vor-
gang gegebenenfalls abzubrechen.

Wichtig im Zusammenhang mit dem Drucken ist die Einstellung des
Blattrandes. Bei ausgeschaltetem Blattrand wird nur Ihre Zeich-
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nung ohne jegliches Beiwerk ausgedruckt. Ist der Blattrand aber
Uber den Menlpunkt Ansicht/Zeichenhilfen/Blattrand eingeschaltet,
wird Ihre Zeichnung mit einem Blattrand mit Faltmarken nach DIN
824 ausgedruckt. Dieser Blattrand ist flr viele technische Zeich-
nungen vorgeschrieben und erleichtert das Zusammenfalten von
groBeren Blattern.

Hinweis: wenn Sie versuchen eine DIN A4-Zeichnung mit Blatt-
rand auf einem DIN A4-Drucker zu drucken, wird das Programm
hochstwahrscheinlich die Meldung ausgeben, das zwei Seiten ge-
druckt werden. Analoges gilt entsprechend fiir gréBere Blattforma-
te. Dies liegt nicht an eventuellen falschen Druckereinstellungen,
sondern in der einfachen Tatsache, das fast kein Drucker ein Blatt
komplett zu 100% bedrucken kann, fir den Ausdruck des Blattran-
des wird aber die gesamte Flache des jeweiligen Blattformates be-
notigt. Um eine Zeichnung mit Blattrand auf ein Blatt ausgeben zu
kdénnen, sollte das Papierformat des Druckers groBer sein, als das
eingestellte Blattformat in ThouVis. Alternativ kénnen Sie auch in
den Zeichnungsoptionen das vom Drucker vorgegebene Blattformat
wahlen.

2.9.3 Angepasst drucken

Fur schnelle Kontrollausdrucke oder fiir Bilder, bei denen es nicht
auf MaBhaltigkeit ankommt, kénnen Sie die Funktion Da-
tei/Angepasst drucken verwenden. Diese Funktion gleicht in Ihrer
Anwendung der Funktion Drucken, allerdings wird hier die Zeich-
nung nicht maBstablich gedruckt, sondern in Ihrer GréBe beim
Ausdruck so angepasst, dass sie das Papierformat des Druckers
optimal ausnutzt. Ihre Zeichnung wird also immer formatfillend auf
ein Blatt ausgedruckt.

2.9.4 In Datei Drucken

Falls Ihr eigener Drucker nicht zur Ausgabe Ihrer Zeichnung geeig-
net ist, weil Sie beispielsweise Ihre Zeichnung in Farbe drucken
wollen, aber keinen Farbdrucker haben oder Sie eine groBe Zeich-
nung, die das maximale Papierformat Uberschreitet unverteilt und
maBstabsgerecht auf ein Blatt drucken wollen, so haben Sie die
Méglichkeit zunachst in eine Datei zu drucken und diese Datei dann
spater ohne ThouVis auf dem gewlinschten Gerat, beispielsweise in
einem Plottstudio, auszugeben.
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Um den Ausdruck in eine Datei umzuleiten, benutzen Sie die nor-
male Druckfunktion und aktivieren im Druckdialog den Schalter
~Ausgabe in Datei umleiten™. Damit das ganze auch einwandfrei
funktioniert, missen Sie vorher den Druckertreiber des Gerates
installieren, auf dem spadter die Ausgabe erfolgen soll. Nach der
Installation sollten Sie auch die gewlnschten Ausgabeparameter,
wie Blattformat, Auflésung und Farbeausgabe einstellen. Die beim
Druck erzeugte Datei kdnnen Sie dann auf einen Datentrager ko-
pieren und an anderer Stelle ausdrucken. Sprechen Sie sich gege-
benenfalls mit Ihrem Plottstudio bezliglich der zu verwendenden
Treiber und Datentrager ab.
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3 Fortgeschrittene Methoden

3.1 Die Konstruktionsfunktionen
Mit Hilfe der Konstruktionsfunktionen, die Sie Uber die Schaltflache

g aktivieren, kbnnen Sie neue Objekte erstellen, die in einem
bestimmten geometrischen Zusammenhang zu bereits vorhande-
nen Objekten stehen. Wie bei den normalen Zeichenfunktionen
kénnen Sie auch bei den Konstruktionsfunktionen Stift und Linien-
stil Gber die Auswahlfelder in der Werkzeugleiste und die Farbe des
zu zeichnenden Objektes in der Farbpalette auswahlen. Bei allen
Konstruktionsfunktionen missen Sie zunachst einen oder zwei Re-
ferenzobjekte durch Mausklicks auswahlen und dann die weiteren
Punkte des neuen Objektes bestimmen. Bei Funktionen die zwei
Referenzobjekte erfordern, wird das zuerst angeklickte Referenzob-
jekt optisch hervorgehoben, damit Sie erkennen kénnen, ob Sie
auch das richtige Objekt ausgewahlt haben. Die Art der Hervorhe-
bung kénnen Sie im Dialog Optionen/Bildschirmdarstellung... wah-
len

3.1.1 Lot fdllen

Ein Lot ist eine Linie, die senkrecht, also im Winkel von 90 Grad,
auf einer anderen Linie steht. Zum Erstellen eines Lotes wahlen

2. Klick

1. Klick

Abbildung 46: Lot féllen

Sie die Schaltflache b und klicken dann zunachst mit der Maus die
Linie an, auf der das Lot stehen soll. Achten Sie dabei auf den An-
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klickpunkt, denn von diesem Punkt ausgehend wird das Lot spater
gezeichnet. AnschlieBend kénnen Sie durch Ziehen mit der Maus
die Lange der Lotlinie bestimmen und durch einen weiteren Maus-
klick wird das Lot erstellt.

Hinweis: die Referenzlinie kann auch eine Hilfslinie sein.

3.1.2 Winkel konstruieren
Zur Konstruktion einer Linie, die in einem bestimmten Winkel auf
eine Referenzlinie stehen soll, wahlen Sie die Schaltflache -ﬁ Nach

Aufruf der Funktion wird in der Werkzeugleiste ein zusatzliches Ein-
gabefeld fir den Winkel eingeblendet:

Winkel zur Feferenzlinie: |45J:":| ﬁ °

Abbildung 47: Winkel einstellen

In das Eingabefeld sollte vor Benutzung der Funktion der ge-
winschte Winkel eingegeben werden. Zum Zeichnen des Winkels
klicken Sie dann die Referenzlinie an der Stelle an, an der die neue
Linie beginnen soll. Sie kénnen nun durch Bewegen der Maus die
Lénge der Linie festlegen und mit einem weiteren Mausklick besta-
tigen.

3.1.3 Parallele

Zum Zeichnen einer Parallele zu einer Linien wahlen Sie die Schalt-
flache ’.ﬂ/ Nach Aufruf der Funktion missen Sie zunachst die Refe-
renzlinie durch Anklicken auswahlen und k6nnen anschlieBend die
Position der neuen Linie durch verschieben mit der Maus bestim-

men. Ein Klick mit der linken Maustaste schlieBt diese Funktion ab.
Die neue Linie entspricht in ihrer Ldnge immer der Referenzlinie.

Um parallele Linien mit einem bestimmten genau definierten Ab-
stand zu erstellen, klicken Sie die Schaltflache 4 an.

Es wird nun ein zusatzliches Eingabefeld in die Werkzeugleiste ein-
geblendet:
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Abztand zur Beferenzline: |1'DD ﬁ m

Abbildung 48: Abstand einstellen

In dieses Eingabefeld kénnen Sie vor der Funktionsausfiihrung den
gewulnschten Abstand der Parallelen zur Referenzlinie eingeben. Die
weitere Vorgehensweise ist dann identisch mit der im letzten Ab-
schnitt beschriebenen Funktion. Die Position des zweiten Maus-
klicks wird allerdings nicht zur Bestimmung des Abstandes verwen-
det, sondern legt nur fest, auf welcher Seite der Referenzlinie die
neue Linie gezeichnet wird.

Um eine ,Parallele™ zu einem Kreis oder Bogen zu zeichnen, wahlen
Sie die Funktion ,konzentrischer Kreis/Bogen" liber die Schaltflache

@. Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen Sie zu einem vorhandenen
Kreis oder Bogen einen konzentrisches neuen Bogen zeichnen, also
eine Bogen der den gleichen Mittelpunkt wie der Referenzkreis aber
einen abweichenden Radius besitzt. Zur Ausfiihrung der Funktion
wahlen sie zunachst den Referenzbogen durch anklicken mit der
Maus aus. Sie kénnen anschlieBend den Radius des neuen Kreises
durch Ziehen mit der Maus bestimmen. Ist das Referenzobjekt ein
Kreis, so ist auch das neue Objekt ein Kreis, ist das Referenzobjekt
dagegen ein Bogen wird auch als neues Objekt ein Bogen erzeugt,
dessen Anfangs- und Endwinkel mit denen des Referenzbogens
Ubereinstimmen.

3.1.4 Tangenten

Die Funktion 6 ermoglicht die Konstruktion einer Tangente an
einen einzelnen Kreis. Im ersten Schritt nach dem Funktionsaufruf
selektieren Sie den Kreis, an den die Tangente angelegt werden
soll, durch Anklicken mit der Maus. Da von jedem Punkt auBerhalb
eines Kreises zwei Tangenten an einem Kreis (auf jeder Seite des
Kreises eine) erstellt werden kénnen, kommt dem diesem ersten
Mausklick bei der Auswahl des Kreises eine besondere Bedeutung
zu. Klicken Sie daher den Kreis bereits bei der Auswahl an der Seite
an, an der die Tangente verlaufen soll. Es wird danach eine Tan-
gente eingeblendet, die vom Tangentialpunkt des Kreises bis zur
aktuellen Mauszeigerposition verlauft. Sie kdnnen die Tangente
durch Ziehen der Maus beliebig im Arbeitsfenster platzieren. Haben
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Sie die gewlinschte Position flr die Tangente erreicht, schlieBen Sie
die Funktion durch einen linken Mausklick ab.

\
\
O 1. Klick

Abbildung 49: Tangente an einen Kreis

2. Klick

Uber die Schaltflache 60 wahlen Sie die Funktion zur Konstruktion
einer Tagente an zwei Kreise. Diese Funktion ermdglicht die Kon-
struktion einer Linie, welche zwei Kreise tangential berthrt. Selek-
tieren Sie zunachst durch einen linken Mausklick den ersten Kreis.
Mit diesem ersten Mausklick bestimmen Sie auch, auf welcher Seite
des Kreises die Tangente angesetzt wird. Mit dem zweiten Maus-
klick bestimmen Sie dann den zweiten Kreis, wobei Sie diesen an
beliebiger Stelle anklicken kénnen. AnschlieBend wird die Tangente
erstellt.

2. Klick
@) C

\

1. Klick

Abbildung 50: Tangente an zwei Kreise

3.2 Die Werkzeugfunktionen

Die Werkzeugfunktionen, die Sie Uber die Schaltflache x aufrufen
kdénnen, bieten Thnen die Méglichkeit, vorhandene Objekte nach-
traglich zu verandern. Die Objekte lassen sich trimmen, befasen,
abrunden, aufteilen oder teilweise l6schen. Bei Funktionen, bei de-
nen zusatzliche Elemente, wie eine Fase oder ein Abrundungsbo-
gen, erzeugt werden, werden in die Werkzeugleiste die Auswahlfel-
der fur Stift und Linienstil eingeblendet:
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[stit3 0.35mm ¥] [----=-- ~]

Abbildung 51: Stift und Linienstil

Bei allen Werkzeugfunktionen miissen Sie die zu bearbeitenden
Objekte mit der Maus selektieren, bei einigen Funktionen ist es
dabei wichtig wo und in welcher Reihenfolge Sie die Objekte ankli-
cken. Weitere Aktionen sind wahrend der Funktionsausfiihrung
nicht notwendig. Bei Funktionen die zwei Referenzobjekte erfor-
dern, wird das zuerst angeklickte Referenzobjekt optisch hervorge-
hoben, damit Sie erkennen kénnen, ob Sie auch das richtige Objekt
ausgewahlt haben. Die Art der Hervorhebung kénnen Sie im Dialog
Optionen/Bildschirmdarstellung... wahlen.

3.2.1 Trimmen

Haufig kommt es vor, dass sich zwei Objekte schneiden und die
Teile jenseits des Schnittpunktes unerwiinscht sind. Mit Hilfe der
Trimmfunktionen ist es sehr einfach méglich, Objekte exakt im
Schnittpunkt mit einem anderen Element enden zu lassen. ThouVis
unterstlitzt das Trimmen von Linien untereinander, das Trimmen
von Linien an Bégen und das Trimmen von Bdgen an einer Linie.

Trimmen von Linien

Beim Trimmen von Linien werden eine oder beide der ausgewahlten
Linien hinter dem gemeinsamen Schnittpunkt abgeschnitten oder
bis zu diesem Schnittpunkt verldngert, wenn der Schnittpunkt vor-
her auBerhalb der Linien lag. Zur Ausflihrung der Funktion Klicken
Sie die beiden Linien jeweils auf der Seite vom gemeinsamen

Schnittpunkt an, die erhalten bleiben soll. Bei der Funktion >< wird
die erste Linie hinter dem Schnittpunkt mit der zweiten Linie abge-
schnitten oder bis zu diesem Schnittpunkt verlangert, die zweite

Linie bleibt unverandert. Bei der Funktion >< enden beide Linien
nach der Funktionsausfihrung am gemeinsamen Schnittpunkt.

Hinweis: parallele Linien lassen sich nicht trimmen, da sie definiti-
onsgemaB keinen Schnittpunkt besitzen.

Line an Kreis trimmen

Um eine Linie an einem Kreis zu trimmen wahlen Sie die Schaltfla-

cheb. Klicken Sie zunachst die Linie die getrimmt werden soll und
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dann den Kreis an. Wenn Sie die Linie innerhalb des Kreise ankli-
cken, so werden beide Linienteilstlicke, die auBerhalb des Kreises
liegen abgeschnitten, klicken Sie dagegen die Linie auBerhalb des
Kreises an, so bleibt nur der angeklickte Teil der Linie erhalten. Die
verschiedenen Méglichkeiten verdeutlicht die nachfolgende Abbil-
dung:

Nachherb @@ N

Abbildung 52: Varianten beim Trimmen einer Linie an einem Kreis

Hinweis: diese Funktion funktioniert auch mit Ellipsen anstelle von
Kreisen

Kreis an Linie trimmen
Sie kénnen einen Kreis oder Kreisbogen an einer Linie trimmen. Zu

diesem Zweck klicken Sie die Schaltflache E an. Und wahlen Sie
zunachst den Kreis bzw. Bogen und dann die Linie durch anklicken
aus Der Kreis wird hinter den Schnittpunkten mit der Linie abge-
schnitten oder bis zu diesen Schnittpunkten erweitert.

3.2.2 Befasen
Zum erstellen einer Fase am Kreuzungspunkt zweiter Linien benut-
zen Sie eine der drei Fasenfunktionen die Sie Uber die Schaltflachen

X, X und x aufrufen kénnen. Nach dem Funktionsaufruf wird
in die Werkzeugleiste ein Eingabefeld eingeblendet, in dem Sie die
Lange der Fase eingeben kénnen:

Fazerlsnge: ||15|:| ﬁ M
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Abbildung 53: Fasenlénge einstellen

Zur Ausfuhrung der Funktion klicken Sie die Linien auf der Seite
vom gemeinsamen Schnittpunkt an, an der die Fase erstellt werden
soll. Je nachdem welche Fasenfunktion Sie ausgewahlt haben blei-
ben beide der urspriinglichen Linien unverandert, die zuerst ange-
klickte Linie wird an der Fase getrimmt oder beide Linien werden an
der Fase getrimmt. Die Unterschiedlichen Varianten zeigt die fol-
gende Abbildung:

N/ N/ N/
7N\ 7N N

7\

Abbildung 54: Varianten beim Befasen

3.2.3 Abrunden

Am Schnittpunkt zweier Linien kénnen Sie auch einen Abrundungs-
bogen erstellen. Wie bei der Fasenfunktion gibt es auch bei der
Funktion Abrunden drei Variante, die Sie lber die Schaltflachen

O_T, O_‘I und O_-I wahlen kénnen. Nach Aufruf der Funktion wird in
die Werkzeugleiste ein Eingabefeld eingeblendet, in dem Sie die
Radius des Bogens der bei der Abrundung erstellt wird eingeben
kénnen:

|.-'1‘-.|:|runu:|ungsrau:|ius: IELED ﬁ m

- 82 -



Fortgeschrittene Methoden

Abbildung 55: Abrundungsradius einstellen

Zur Ausfuhrung der Funktion klicken Sie die Linien auf der Seite
vom gemeinsamen Schnittpunkt an, an der die Abrundung erstellt
werden soll. Je nachdem welche Abrundungsfunktion Sie ausge-
wahlt haben bleiben beide der urspriinglichen Linien unverandert,
die zuerst angeklickte Linie wird am Bogen getrimmt oder beide
Linien werden an dem Bogen getrimmt.

N 7
N\

N/
N

4

WL
7
\
b
7\

Abbildung 56: Varianten beim Abrunden

3.2.4 Teilstiick l6schen

Haufig ist es notwendig, aus einer Linie oder einer Bogen ein Teil-
stick herauszuléschen. ThouVis stellt Ihnen auch hierfur die bend-
tigten Funktionen zur Verfigung. Um ein Teilstiick aus einer Linie

zu léschen, wahlen Sie die Schaltflache / Klicken Sie dann die
urspringliche Linie an den beiden Punkten die das
herauszuldschende Teilstiick begrenzen an. AnschlieBend wird die-
ses Teil aus der Linie entfernt und Sie erhalten zwei Linien.
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Abbildung 57: Teilstiick aus einer Linie I6schen

Hinweis: es empfiehlt sich in dem gezeigten Beispiel die Fangfunk-
tion ,Schnittpunkte von Linien" zu aktiveren.

Hinweis: Wenn einer der Anklickpunkte mit einem Endpunkt der
urspringlichen Linie Gbereinstimmt, wird die urspriingliche Linie
nur verklrzt, Sie erhalten in diesem Fall keine zwei Linien.

Zum Loschen eines Teilstlicks aus einem Bogen wahlen Sie die

Schaltflache O Klicken Sie hierzu den Bogens an den beiden
Punkten an, die das herauszuléschende Teilstiick begrenzen. An-
schlieBend wird das Teilstiick automatisch entfernt. Falls es sich bei
dem urspriinglichen Bogen um einen Vollkreis handelt, dann achten
Sie dabei auf die Reihenfolge und setzen Sie die beiden Punkte im
Gegenuhrzeigersinn, da ansonsten der falsche Teil des Kreises ge-
I6scht wird. Am besten probieren Sie es an einigen Kreisen selbst
aus. Bei Anwendung der Funktion auf einen Kreis entsteht ein Bo-
gen, wenn Sie dagegen aus einem Bogen ein Stlick entfernen blei-
ben zwei neue Bbdgen Ubrig.

3.3 Nullpunkt und Koordinatensystem

Mit den Uber die Schaltflache é" aufrufbaren Nullpunktfunktionen
bestimmen Sie die Position des Ursprungs und die Lage von Raster
und Koordinatensystem. Der Koordinatenursprung ist der Punkt auf
den sich die Koordinatenanzeige und die Koordinateneingabe be-
ziehen. Der Rasterursprung ist der Punkt, von dem ausgehend das
Raster gezeichnet wird. Koordinaten- und Rasterursprung kénnen,
mussen aber nicht Ubereinstimmen. In ThouVis kdnnen Sie sowohl
das Koordinatensystem, als auch das Raster drehen, um einfacher
Objekte konstruieren zu kénnen die nicht parallel zum Blattrand
ausgerichtet sind.
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3.3.1 Urspriinge setzen

Mit der Funkt|on % kénnen Sie den Koordinatenursprung, mit der

Funktion =i den Rasterursprung und mit der Funktion 4 sowohl
den Raster- als auch den Koordinatenursprung verschieben. Die
Vorgehensweise ist bei allen Funktionen identisch. Nach Aufruf der
gewinschten Funktion kénnen Sie durch einen Mausklick einen be-
liebigen Punkt innerhalb des Arbeitsbereichs definieren, an diesen
Punkt wird dann der gewahlte Ursprung gesetzt.

3.3.2 Koordinatensystem drehen

Uber die Funktion ¥ kdnnen Sie das Koordinatensystem alleine

drehen, mit Hilfe der Funktion ¥ kénnen Sie Raster und Koordina-
tensystem gemeinsam drehen. Nach Aufruf der Funktion wird in die
Werkzeugleiste die Winkeleingabe eingeblendet:

||':I vl° -180 90 45 -30 0 30 45 90 180

Abbildung 58: Koordinatensystem drehen

Sie kdnnen den gewlinschten Drehwinkel entweder von Hand im
Eingabefeld eingeben oder gédngige Drehwinkel durch Anklicken
einer der Schaltflachen auswdhlen. Die Drehung wird jeweils sofort
in Echtzeit ausgefuhrt.

Hinweis: bei gedrehten Koordinatensystem kann das Lineal nicht
benutzt werden.

3.4 Arbeiten mit Ebenen

Das Arbeiten mit Ebenen ist eine seit Jahren bewahrte Methode um
Zeichnungen logisch zu gliedern. Stellen Sei sich diese Ebenen am
besten wie Klarsichtfolien vor, die jeweils einen Teil der Zeichnung
enthalten. Ubereinandergelegt ergeben alle Ebenen die komplette
Zeichnung. Durch Hinzufiigen und Wegnehmen von Ebenen ist es
moglich nur bestimmte Teile der Zeichnung zu betrachten, was
insbesondere bei komplexen Zeichnungen die Ubersicht deutlich
erhdht. ThouVis bietet IThnen bis zu 64 Ebenen. Jede dieser Ebenen
kann bei Bedarf in weitere 64 Unterebenen aufgeteilt werden, wo-
durch eine noch weiter reichende logische Unterteilung méglich ist.
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Sie haben quasi 64 Folienstapel mit jeweils 64 Folien, zusammen
also insgesamt 4096 Klarsichtfolien, die Sie verwenden kénnen.
Natlrlich werden Sie im Normalfall mit deutlich weniger Ebenen
arbeiten. Beim Programmstart legt ThouVis die erste Ebene auto-
matisch an.

3.4.1 Anlegen von Ebenen

Bevor Sie mit dem Anlegen von Ebenen beginnen, sollten Sie sich
Uberlegen, wie Sie Ihre Zeichnung am besten aufteilen. Bei der
Grundrisszeichnung eines Hauses wirde es sich beispielsweise an-
bieten fir jedes Geschoss eine eigene Ebene zu verwenden. Wah-
len Sie Ebenen/Neue Ebene... um eine neue Ebene zu erstellen.

Heue Ebene erztellen m |

Bezeichnung
.-’-'-.I;I::reu:henl
—Unterebenen Hilfe |
ILlntereI:uene 1
—hlalztak
r IUnterehene 2 ¥ Zeichnungsmalstab
) [ aletats 11
™ |Unterebene 2
TS ) Mersiat 10
ml ILlntereI:uene Pl £ i aletats 1620
£ A aletats 1:50
r ILlntereI:uene 5 o) A afbebats 1000
) A aletats 111000
r ILlntereI:uene b ) belietigen Maltstat
r ILlntereI:uene 7 1: 100 -

Abbildung 59: Neue Ebene erstellen

Im Bereich ,,Bezeichnung" kénnen Sie der neuen Ebene einen aus-
sagekrdftigen Namen geben. StandardmaBig nummeriert ThouVis
die Ebenen durch und gibt Ihnen automatisch die Namen Ebene 1
bis Ebene 64. fiir Ihre Grundrisszeichnung nennen Sie Ihre erste
Ebene ,Keller".
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Im Bereich ,Unterebenen™ kénnen Sie direkt bis zu sieben Unter-
ebenen fir die neue Ebene erstellen, indem Sie die entsprechenden
Optionen ankreuzen, und diesen Unterebenen auch gleiche passen-
de Namen zuweisen. Erstellen Sie fir Ihre Grundrisszeichnung Un-
terebenen mit den Namen ,Mauern®, ,Tiuren", ,Fenster®, ,Treppen"
»Einrichtung®, ,,Beschriftung™ und ,BemaBung".

Hinweise: jede Ebene muss mindestens eine Unterebenen besit-
zen. Hat eine Ebene nur eine einzige Unterebene, sind alle Funktio-
nen der Unterebenen mit Ausnahme der Funktion Unterebe-
nen/Neue Unterebene... ausgeblendet.

Hinweis: Sie kbénnen jederzeit zusatzliche Unterebenen lber die
Funktion Unterebenen/Neue Unterebene... erstellen.

Im Bereich ,MaBstab™ bestimmen Sie den MaBstab, mit dem Sie auf
dieser Ebene Zeichnen. StandardmaBig ist hier der in den Zeich-
nungsoptionen eingestellte ZeichnungsmaBstab voreingestelit.

In manchen Féllen kann es aber sinnvoll sein, einzelnen Ebenen
einen eigenen MafB3stab zuzuweisen, beispielsweise flir eine Detail-
zeichnung innerhalb eines Gesamtplanes. Um der Ebene einen ei-
genen MaBstab zuzuweisen muissen Sie die Option ZeichnungsmaB-
stab ausschalten. Sie kénnen dann entweder einen der vordefinier-
ten oder einen beliebigen MaB3stab auswahlen.

Durch Anklicken von [OK] wird der Dialog geschlossen und die
neue Ebene erstellt. Erstellen Sie nun noch weitere Ebenen mit den
dazugehérigen Unterebenen fiir Erdgeschoss, Obergeschoss und
Spitzboden.

3.4.2 Ebene aktivieren

Sie kénnen jeweils nur auf der aktiven Ebene bzw. Unterebene
zeichnen, damit Ihre gezeichneten Objekte auf der gewlinschten
Ebene landen, muss diese daher aktiviert, also eingeschaltet wer-
den. Zur Auswahl der aktuellen Ebene und Unterebene gibt es in
der Symbolleiste zwei Kombinationsfelder.

Hinweis: besitzt die aktuelle Ebene keine Unterebenen, ist das
Kombinationsfeld zur Auswahl der aktuellen Unterebene nicht
sichtbar.
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Alternativ kénnen Sie die aktuelle Ebene auch tber den Menlipunkt
Ebenen/Aktuelle Ebene auswahlen. Analog gilt dies auch fir die
aktuelle Unterebene.

Falls Sie eine Ebene aktivieren, wahrend eines oder mehrere Ob-
jekte in der Zeichnung markiert sind, erscheint nach Aufruf der
Funktion der folgende Dialog:

Ebens akivisren |

—Sollen die markierten Objekte auf die akbivierte Ebene ubertragen werden’?

[%|

i~ Ja, auf die aktive Unterebene der gewahlien Ebene

Abbrechen
" Ja, auf gleichnamiogs Unterebenen der gewahiten Ebene

elil

Hilfe

Abbildung 60: Ebene aktivieren bei markierten Objekten

Hier kénnen Sie wahlen, ob und wie die markierten Elemente auf
die neue gewahlte Ebenen transferiert werden sollen.

3.4.3 Ebene entfernen

Nicht mehr bendtigte Ebenen kénnen Sie mit der Funktion , Aktuelle
Ebene léschen™ aus der Zeichnung entfernen. Hierzu muss die un-
erwlnschte Ebene zunachst aktiviert werden. Aktivieren Sie in Ih-
rer Grundrisszeichnung nun die von ThouVis automatisch angelegte
Ebene 1, da Sie ja fur Ihre Zeichnung die Ebenen Keller, Erdge-
schoss, Obergeschoss und Spitzboden angelegt haben. Wahlen Sie
nun den Menlpunkt Ebenen/Aktuelle Ebene I6schen. Die aktuelle
Ebene wird nun nach eine Sicherheitsabfrage einschlieBlich aller
dazugehorigen Unterebenen und der darauf befindlichen Objekte
unwiederbringlich geléscht. AuBerdem wird die nachste Ebene au-
tomatisch zur neuen aktiven Ebene.

Achtung: diese Funktion lasst sich nicht durch die Funktion Undo
rickgangig machen.

Hinweis: diese Funktion lasst sich nicht anwenden, wenn die aktu-
elle Zeichnung nur noch aus einer einzigen Ebene besteht.
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3.4.4 Ebene verschieben

In vielen Anwendungsféllen ist es notwendig komplette Ebenen zu
verschieben. Bei einer Grundrisszeichnung ist es beispielsweise
sinnvoll, die einzelnen Geschosse zunachst Gbereinander zu zeich-
nen, da Sie so Ubereinstimmende Teile der verschiedenen Geschos-
se leichter ibernehmen kénnen. Zum spateren Ausdruck ist diese
Anordnung aber ungeeignet, hier miissen die Grundrisse der ein-
zelnen Geschosse nebeneinander auf dem Blatt angeordnet wer-
den. Um in ThouVis eine komplette Ebene zu verschieben aktivie-
ren Sie zundchst die Ebene, die Sie verschieben wollen und wahlen
dann Ebenen/Aktuelle Ebene verschieben oder driicken
<STRG>+<T>. Nach Aufruf der Funktion werden alle Elemente
dieser Ebene einschlieBlich der Elemente auf eventuell ausgeblen-
deten Unterebenen markiert und mit einem Verschieberahmen ver-
sehen. Durch Mausklick innerhalb dieses Rahmens kdnnen Sie dann
die Ebene mit gedriickter Maustaste beliebig verschieben. Sie kén-
nen auch mehrere Verschiebevorgange nacheinander durchfiihren.
Der Verschieberahmen bleibt solange aktiv, bis Sie eine andere
Funktion anwahlen oder auBerhalb des Rahmens in die Zeichenfla-
che klicken.

3.4.5 Ebene bearbeiten

Sie kédnnen den Namen und den MaBstab einer angelegten Ebene
auch nachtraglich verandern. AuBerdem ist es mdglich die Objekte
die auf einer Ebene liegen vor weiterer Bearbeitung zu schitzen.
Alle diese Dinge kénnen sie im Dialog ,Ebene bearbeiten™ einstel-
len, den Sie Uiber Ebenen/Aktuelle Ebene bearbeiten aufrufen kén-
nen. Zur Anderung des Ebenennamens oder des MaBstabes benut-
zen Sie die dafir vorgesehenen Eingabefelder und Schalter.

Hinweis: nach einer Anderung des EbenenmaBstabs werden alle
Objekte auf dieser Ebenen automatisch skaliert und an den neuen
MaBstab angepasst.

Zusatzlich kénnen Sie die gewahlte Ebene vor weiterer Bearbeitung
schiitzen, indem Sie die entsprechende Option ankreuzen. Objekte
einer geschiitzten Ebene kdnnen nicht mehr selektiert werden, dies
ist insbesondere bei komplexen Zeichnungen von Vorteil, da so
verhindert wird, dass unerwiinschte Objekte versehentlich ange-
klickt werden. Sie kdnnen den Schutz einer Ebene natlrlich jeder-
zeit wieder aufheben. Wenn Sie beispielsweise in einer Grundriss-
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zeichnung ein Geschoss fertiggestellt haben, dann sollten Sie die
Ebene auf der dieses Geschoss gezeichnet wurde schiitzen, bevor
Sie das nachste Geschoss zeichnen.

Ebene bearbeiten m |

—Bezeichnung

Ebene 1 &bbrechen

dil;

Hilfe

[T Ebene wvor weiterer Bearbeitung schitzen

—Malstab
¥ Zeichnungzmalstab

fd ettt 1

el bt T

ol & Fetats T2

ol &l Vatat TG0
== R L

ol & Febats 1L
beliebaern Malstak

o e B St S B it

1. |100

w

Abbildung 61: Ebene bearbeiten

Hinweis: geschitzte Ebenen werden in der Ebenenauswahl in der
Symbolleiste in roter Schrift dargestellt.

Hinweis: Sie kénnen auf einer geschiitzten Ebene jederzeit neue
Elemente erstellen, diese kénnen aber nicht bearbeitet werden so-
lange die Ebene geschitzt ist.

3.4.6 Sichtbarkeit von Ebenen und Unterebenen

Sie kdnnen in ThouVis beliebig wahlen, welche Ebenen und Unter-
ebenen sichtbar dargestellt werden sollen und welche nicht. Mit der
Funktion Ebenen/Sichtbare Ebenen... legen Sie fest, welche Ebenen
Ihrer Zeichnung sichtbar dargestellt werden sollen. Nach Aufruf
dieser Funktion erscheint das nachfolgend abgebildete Dialogfens-
ter:
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Ebonen |

—Anzeige
% rur der aktuellen Ebene
Ahbrechen |
" aller Ebenen :
Hilfe: |
= der auzgewahlten Ebenen:
Ebene 1
Ebere 2

[T Inaktive Ebenen grau darstellen

Abbildung 62: Sichtbare Ebenen

Uber die Optionsfelder bestimmen Sie, ob nur die aktuelle Ebene,
alle Ebenen oder aber ganz bestimmte von Ihnen ausgewahlte
Ebenen angezeigt werden sollen. Die letzte Option zur Auswahl der
Ebenen ermdglicht IThnen, im dem Listenfeld alle die Ebenen zu
markieren, die in der Zeichnung dargestellt werden sollen. Alle
nicht gewahlten Ebenen werden demzufolge auch nicht angezeigt.
Das Markieren von Listeneintrage flihren Sie wie von anderen Win-
dows-Anwendungen bekannt, durch Anklicken der gewiinschten
Eintréage aus. Zum Markieren mehrerer Eintrége missen Sie zu-
satzlich die <Strg> bzw. <Umschalt> beim Klicken gedriickt hal-
ten.

Uber das Kontrollkéstchen ,Inaktive Ebenen grau® darstellen legen
Sie fest, dass die nicht aktiven, aber sichtbaren Ebenen grau ge-
zeichnet werden. Dies hat den Vorteil, dass die aktive Ebenen und
die zu dieser Ebenen gehdrigen Zeichnungselemente besser zu er-
kennen sind.
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Die Sichtbarkeit der Unterebenen kénnen Sie auf die gleiche Weise
Uber die Funktion Unterebenen/Sichtbare Unterebenen... steuern.

Beachten Sie dabei, dass Sie die Sichtbarkeit der Unterebenen fir

jede Ebene getrennt einstellen kénnen.

Hinweis: haben Sie eine bestimmte Ebene auf sichtbar gestellt,
aber alle Unterebenen dieser Ebene sind unsichtbar, dann ist auch
die gesamte Ebene ebenfalls unsichtbar.

3.5 Symbole

Bei der Erstellung von vielen gleichartigen Zeichnungen werden
bestimmte Zeichnungsteile immer wieder bendtigt, seien es Fens-
ter, Tiren und Mdbel bei architektonischen Zeichnungen, Schrau-
ben, Muttern und andere Normteile bei Zeichnungen aus dem Be-
reich Maschinenbau oder elektronische Bauteile bei Schaltplanen.
Es ware duBerst unpraktisch, wenn man diese Teile fir jede Zeich-
nung neu erstellen misste. Wesentlich effektiver ist es sich diese
immer wiederkehrenden Zeichnungsteile als Symbol zu definieren,
welches dann beliebig oft in verschiedene Zeichnungen eingefligt
werden kann.

3.5.1 Erstellen eines nheuen Symbols

Zum Erstellen eines Symbols sollten Sie dieses zundchst einmal in
ThouVis zeichnen. Achten Sie bei der Erstellung eines Symbols be-
sonders darauf, dass der richtige MaBstab eingestellt ist. Wenn das
Symbol fertig gezeichnet ist, markieren Sie es mit dem Markie-
rungsrahmen. AnschlieBend rufen Sie die Funktion Symbo-
le/Speichern... auf. Es erscheint ein Dateiauswahldialog, in dem sie
den gewlinschten Dateinamen und den Speicherort flir das Symbol
festlegen kdnnen. Nach entsprechender Eingabe und Bestatigung
des Dialoges werden die markierten Elemente dann als Symbol
gespeichert. Zusatzlich werden die markierten Elemente automa-
tisch gruppiert und erhalten als Gruppennamen den Dateinamen
des gespeicherten Symbols. Das Symbol steht jetzt zur weiteren
Verwendung auf dem Datentrager zur Verfligung

3.5.2 Laden eines Symbols

Zum Laden eines einzelnen Symbols ohne Verwendung des Sym-
bolkataloges rufen Sie die Funktion Symbole/Laden... auf. Nach
dem Funktionsaufruf 6ffnet sich ein Dateiauswahldialog, aus dem
Sie das gewilinschte Symbol iber seinen Dateinamen auswahlen
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kdnnen. Nach Bestatigung des Dialoges wird das Symbol dann so in
der Zeichnung abgelegt, dass die linke obere Ecke des Symbols auf
dem aktuellen Referenzpunkt liegt. Das Symbol wird nach dem er-
folgreichen Ladevorgang zur Weiterbearbeitung automatisch mit
einem Markierungsrahmen versehen.

Hinweis: beim Laden uber diese Funktion wird das Symbol immer
an den aktuellen MaBstab angepasst. Wenn Sie ein Symbole also
im MaBstab 1:100 erstellt haben und laden es in eine Zeichnung im
MaBstab 1:50, wird das Symbol automatisch auf die richtige GroBe
skaliert.

Hinweis: Uber die hier vorgestellte Funktion kénnen Sie nicht nur
Symbole im Symbolformat von ThouVis laden sondern auch altere
Symbole in den Dateiformaten *.SY2 und *.DET.

3.5.3 Der Symbolkatalog

Wenn nur ein paar Symbole in die Zeichnung eingefligt werden
sollen, so geht dies sicherlich ausreichend komfortabel Gber die
Funktion Symbole/Laden..., aber wenn es darum geht, eine groéBe-
re Anzahl von Symbolen bequem zu handhaben, dann ist der Sym-
bolkatalog sicherlich die bessere Wahl.

Der Symbolkatalog ermdglicht es Ihnen Symbole auf sehr bequeme
Weise in Ihre Zeichnung zu integrieren. AuBerdem erlaubt es der
Symbolkatalog Symbole mit Zusatzinformationen fiir die Stlicklis-
tenfunktion zu versehen, diese zu verandern und wieder aufzuru-
fen.

Aufgerufen wir der Symbolkatalog tber den Menlipunkt Symbo-
le/Katalog...oder die Taste <F12>. Der Katalog 6ffnet sich rechts
neben dem Arbeitsbereich.

Mit Hilfe des Symbolkatalog ist es auch mdéglich Symbole ohne au-
tomatische Anpassung des MaBstabes zu laden, unabhéngig vom
aktuellen MaBstab erscheint das Symbol dann immer in der ur-
springlichen GroBe auf dem Blatt.
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Abbildung 63: Symbolkatalog

Symbolbibliothek 6ffnen
Um ein Symbol in die Zeichnung einfligen zu kénnen, missen Sie
zunachst eine Symbolbibliothek 6ffnen. Klicken Sie hierzu auf die

Schaltflache ﬁ’, es erscheint ein Dialog, in dem Sie den Dateiord-
ner auswdhlen kénnen, aus dem ThouVis die Symbole verwenden
soll. Nach Bestatigung des Dialoges liest ThouVis alle Symboldatei-
en aus dem gewahlten Dateiordner ein und stellt Vorschaubilder
der Symbole in der Symbolliste dar.

Hinweis: der Symbolkatalog kann nur Symbole im programmeige-
nen TVS-Format von ThouVis verarbeiten. Symbole, die in anderen
Formaten vorliegen missen zunachst mit dem integrierten Symbol-
konverter in das TVS-Format Uberflihrt werden.

Symbolbibliotheken merken und aufrufen

Wenn Sie oft zwischen verschiedenen Bibliotheken wechseln, ist es
auf die Dauer mihsam immer wieder neu den Zugriffspfad zu den
Symbolen auszuwdhlen. Aus diesem Grund kdénnen Sie in ThouVis
drei haufig gebrauchte Bibliotheken im Direktzugriff halten. Hierzu
dienen die Schaltflachen 1 , 2 und 3. Wenn Sie ein dieser Schalt-
flachen mit der rechten Maustaste anklicken wird die aktuelle ge-
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offnete Bibliothek unter dieser Schaltflache gespeichert und kann
jederzeit mit einem linken Mausklick auf die entsprechende Schalt-
flache wieder aufgerufen werden.

Symbol in die Zeichnung einfiigen

Zum Einfligen eines Symbols in die Zeichnung klicken Sie mit der
Maus auf das Vorschaubild des gewlinschten Symbols und ziehen
dann mit gedriickter Maustaste das Symbol in die Zeichnung. Das
Symbol wird an der Stelle abgelegt, an der Sie die Maustaste los-
lassen. Das Symbol wird danach automatisch mit einem Markie-
rungsrahmen versehen und kann dann an die genauen Position
verschoben werden.

MaBstab des Symbols anpassen

Uber den Schalter Anpassen kénnen Sie bestimmen, ob ein Sym-
bol, dass in einem vom aktuell verwendeten MaBstab abweichen-
den MalBstab erstellt wurde, an den aktuellen MaB3stab der ange-
passt, also auf die richtige GroBe skaliert werden soll. Im Normal-
fall sollte diese Option eingeschaltet sein, damit Sie die Symbole in
jedem beliebigen MaB3stab nutzen kdnnen und ein Objekt das in
Wirklichkeit eine bestimmte GréBe hat immer mafBstablich richtig
dargestellt wird. In einigen Fallen ist die automatische Anpassung
aber nicht erwiinscht, beispielsweise bei Symbolen, die kein reales
Objekt darstellen sondern eine abstrakte Bedeutung haben, z.B.
Oberflachen- und SchweiBzeichen, oder ein von IThnen entworfenes
Schriftfeld. In diesen Fallen sollten Sie den Schalter fir die MaBan-
passung ausschalten.

Zusatzinformationen eingeben und abrufen

Sie kédnnen zu jedem Symbol zusatzliche Informationen wie Be-
zeichnung, Artikelnummer oder Preis ablegen und wieder aufrufen.
Klicken Sie hierzu zunachst das Vorschaubild des Symbols an, zum
dem Sie die Informationen aufrufen wollen und anschlieBend die
Schaltflache ,Information™, woraufhin sich der in Abbildung 71 ge-
zeigte Dialog o6ffnet.

In diesem Dialog kénnen Sie jetzt die bereits zu dem Symbol vor-
handenen Informationen lesen oder weitere Informationen in die
entsprechenden Eingabefelder eingeben. Wenn Sie den Dialog mit
[OK] verlassen, werden die gednderten Informationen dauerhaft
gespeichert.
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Symbolinformationen |
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Abbildung 64: Zusatzinformationen zu Symbolen

Hinweis: die hier eingegebenen Informationen werden in der ak-
tuellen Version des Programms bei der Erstellung der Stilickliste
genutzt und kdnnen dabei auch flr Preiskalkulationen benutzt wer-
den.

3.5.4 Stiucklisten

ThouVis ermdglicht Ihnen die automatische Erstellung einer Stick-
liste, in der die in der Zeichnung verwendeten Symbole gezahlt
werden. Nach Aufruf der Funktion erstellt das Programm automa-
tisch die Stickliste und zeigt diese in Tabellenform an. Die resultie-
rende Tabelle enthalt sieben Spalten, wobei die erste Spalte angibt,
wie oft ein Symbol in der Zeichnung vorkommt und die zweite den
Dateinamen des verwendeten Symbols. Diese beiden Spalten wer-
den fir jedes in der Zeichnung vorkommende Symbol ausgefiillt. In
den Ubrigen fiinf Spalten werden die zusatzlichen Informationen
aus dem Symbolkatalog angezeigt, falls flir das jeweilige Symbol
entsprechende Informationen vorhanden sind, ansonsten bleiben
diese Felder leer.

In den Spalten Gewicht und Preis werden die jeweiligen Einzelwerte
automatisch addiert, wenn ein Symbol mehrfach in der Zeichnung
vorkommt. Wenn Sie also beispielsweise ein Symbol dreimal ver-
wendet haben, flir das Sie im Symbolkatalog einen Preis von 5 €
definiert haben, so erscheint dann in der Stiickliste ein Gesamtpreis
von 15 €.

Anzeige unvollstiandiger Eintrage
Sollte aufgrund von Platzmangel ein Eintrag der Tabelle nicht voll-
standig lesbar sein, so kdnnen Sie sich trotzdem den kompletten
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Inhalt dieses Feldes anzeigen lassen, indem Sie mit der Maus in
das entsprechende Feld klicken. Der vollstdandige Inhalt dieses Fel-
des wird dann in der Statuszeile am unteren Rand des Sticklisten-
fensters angezeigt.

Stiickliste speichern

Uber den Menlipunkt Datei/Speichern des Stiicklistenfensters kén-
nen Sie die Stlckliste zur spateren Verwendung speichern. Als
Speicherformat wird dabei das weit verbreitete HTML-Format ver-
wendet, das von vielen Programmen gelesen und angezeigt werden
kann.

3.6 Bearbeiten von Bitmaps

ThouVis stellt Ihnen zum Bearbeiten importierter Bitmaps eine Rei-
he von Bearbeitungsfunktionen zur Verfiigung.

3.6.1 Verschieben, Skalieren, Drehen

Importierte Bitmaps kénnen wie alle anderen Objekte mit den
Funktionen des Pfeilwerkzeuges verschoben, skaliert und gedreht
werden. Allerdings kénnen Bitmaps nur in Winkeln, die ein vielfa-
ches von 90 Grad sind, gedreht werden. Enthalt ein markierter be-
reich eine Bitmap, sind daher nur Drehungen um 90, 180 oder 270
Grad maoglich.

Sie kdnnen GroBe und Position der Bitmap aber auch lGber den Dia-
log Bitmapinformation verdandern. Aufgerufen wird dieser Dialog
wahlweise im Pfeilmodus durch einen Doppelklick auf eine Bitmap
Auswahl des Menlpunktes Information im Kontextmeni das er-
scheint, wenn man ein Objekt mit der rechten Maustaste anklickt.

In den Eingabefeldern links werden die Koordinaten und MaBe der
Bitmap angezeigt und kénnen von Ihnen verandert werden. Durch
Aktivieren des Schalters ,,Originalproportionen erhalten™ kénnen Sie
verhindern das es bei GroBenanderungen zu Verzerrungen der Bit-
map kommt.
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Bitmapinformation
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Abbildung 65: Bitmapinformation

Auf der rechten Seite des Dialoges werden die aktuellen Eigen-
schaften der Bitmap angezeigt. Als erstes wird hier die tatsachliche
physikalische Aufldsung der Bitmap angezeigt. Diese kann nicht
hier, sondern nur Uber die Funktion Bitmaps/Auflésung reduzieren
verandert werden. Bei GroBendnderungen der Bitmap éndert sich
diese interne Auflésung nicht.

3.6.2 Einpassen

In vielen Anwendungsfdllen ist es notwendig eine importierte Bit-
map maBstabsgerecht in eine vorhandene Zeichnung einzupassen.
Ein Anwendungsbeispiel hierfiir ware die Einbindung eines gescann-
ten Lageplanes in einen gezeichneten Grundriss. Zur Losung dieser

Aufgabe aktivieren Sie zunachst Uber die Schaltflache m die

+
Bitmapfunktionen und wahlen dann die Schaltflache = *. Klicken Sie
nun zunachst zwei definierte Punkte auf der Bitmap an, beispiels-
weise die Eckpunkte des Hauses, und danach eben diese Punkte in
Ihrer Zeichnung. Die Bitmap wird nun entsprechend so verschoben
und skaliert, dass die Definitionspunkte in der Bitmap mit denen in
der Zeichnung deckungsgleich libereinstimmen.

Hinweis: Es ist nicht notwendig die Bitmap vor Ausfiihrung der
Funktion zu selektieren.
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3.6.3 Beschneiden

Falls die importierte Bitmap gréBer ist als eigentlich bendtigt, so
kdénnen Sie die nicht benétigten Teile mit der Funktion ,,Bitmap be-

schneiden®, die Sie liber die Schaltflache E aufrufen, wegschnei-
den. Ziehen Sie hierzu innerhalb der Bitmap einen Rahmen mit
zwei Mausklicks auf. Alles was sich auBerhalb des Rahmens befin-
det, wird abgeschnitten.

3.6.4 Transparenter Hintergrund

Fur die Falle, bei denen die Funktion Beschneiden nicht ausreicht,
weil der Teil einer Bitmap den Sie in Ihrer Zeichnung darstellen
wollen nicht rechteckig ist, hilft es, den Hintergrund der Bitmap
transparent zu schalten. Die folgende Abbildung verdeutlicht den
Unterschied:

:\\\\\\\\\\\\\\

——

Abbildung 66: Links ohne, rechts mit Transparenz

Um die Hintergrundfarbe einer Bitmap transparent zu schalten,
rufen Sie im Pfeilmodus mit einem Doppelklick auf die Bitmap den
in Abbildung 72 gezeigten Informationsdialog auf.

Uber den Schalter ,Hintergrundfarbe transparent darstellen® kén-
nen Sie wahlen ob der einfarbige Hintergrund einer Bitmap ange-
zeigt werden soll und so darunter liegende Objekte Uberdeckt oder
ob er transparent dargestellt werden soll, so das der eigentlich In-
halt der Bitmap quasi freigestellt ist.

Hinweis: Sie sollten darauf achten, dass die Hintergrundfarbe
nicht im eigentlichen Bild vorkommt, da dieses ansonsten ,Ldcher"
hatte.
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3.6.5 Farben bearbeiten

Falls eine importierte Bitmap farblich nicht zum Rest Ihrer Zeich-
nung passt, kdnnen Sie diese Uber Bitmaps/Farben bearbeiten an-
passen. Diese Funktion ermdglicht Ihnen auf vielféltige Weise die
Farbgebung der markierten Bitmap zu verandern. Sie kénnen Farb-
ton, Helligkeit und Sattigung jeweils in Schritten von 1 und 10 Pro-
zent erhdhen oder verringern. Gleiches gilt auch fir die Rot-, Grin-
und Blauanteile in der Bitmap. Die jeweiligen Anderungen werden
jeweils sofort an der markierten Bitmap durchgefiihrt und ange-
zeigt.

3.6.6 Vektorisieren

Mit Hilfe dieser Funktion kann eine importierte Bitmap in Vektorob-
jekte (Linien) umgewandelt werden. Dies kann beispielsweise ge-
nutzt werden um eine alte, handgezeichnete und eingescannte
Zeichnung weiterzubearbeiten. Nach Aufruf der Funktion analysiert
das Programm die ausgewahlte Bitmap und wandelt diese in Linien
um. Dieser Vorgang kann je nach Umfang der Bitmap einige Zeit in
Anspruch nehmen und sehr viele Objekte erzeugen. Der
Vektorisierungsvorgang gliedert sich in drei Abschnitt, Analyse,
Vektorisierung und Optimierung, der jeweilige Vorgang wird auf
dem Bildschirm mit einem Fortschrittsbalken angezeigt.

Hinweis: die Optimierung der Vektoren beginnt zundchst relativ
langsam, mit zunehmendem Optimierungsgrad beschleunigt sich
dieser Vorgang aber deutlich.

Hinweis: die urspriingliche Bitmap bleibt bei diesem Vorgang un-
verandert erhalten und kann nach erfolgreicher Vektorisierung ma-
nuell geléscht werden.

Hinweis: um ein optimales Ergebnis bei der Vektorisierung zu er-
zielen ist es ratsam, die Bitmap vorher mit geeigneten Funktionen
zu optimieren. Im Regelfall ist die folgende Reihenfolge sinnvoll:

1.) Bei einer sehr hochauflésenden Bitmap ist es unter Umstan-
den sinnvoll die Funktion Bitmaps/Auflésung reduzieren an-
zuwenden um die bei der Vektorisierung anfallende Daten-
menge in einem akzeptablen Rahmen zu halten.

2.) Wenn die zu vektorisierende Zeichnung mit weiBen Linien
auf schwarzem Grund gezeichnet wurde, sollte die Funktion
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Bitmaps/Invertieren aufgerufen werden, da sie ansonsten
statt der Zeichnung den Hintergrund vektorisieren wtirden.

3.) Mit Hilfe der Funktion Bitmaps/Farbanzahl reduzieren ent-
stehen groBeren Flachen mit einheitlicher Farbe, die sich
besser vektorisieren lassen.

4.) Die Funktion Bitmaps/Einzelpixel entfernen beseitigt einzel-
ne Bildpunkte deren Farbe von Ihren Nachbarbildpunkten
abweicht aus der Zeichnung. Hierdurch lassen sich Stérun-
gen, die beispielsweise beim Scannen entstanden sind, aus
der Bitmap entfernen und es wird verhindert, dass aus die-
sen unrelevanten Bildteile zusatzliche Linien erzeugt wer-
den.

5.) Um Flachen in optimal zu vektorisierende Umrisse umzu-
wandeln benutzen Sie die Funktion Bitmaps/Fldchen in Um-
risse umwandeln. Nach Aufruf dieser Funktion werden alle
einfarbigen Flachen in der Bitmap so ausgehoéhlt, das nur
noch ein Rand von einem Pixel Breite lbrig bleibt.

Im Einzelfall kann jedoch auch eine andere Reihenfolge der Bear-
beitungsschritte notwendig sein, um ein optimales Ergebnis zu er-
zielen.

3.7 Die Textfunktion

Die Textfunktionen dienen zum Beschriften Ihrer Zeichnung. Thou-
Vis stellt ihnen neben den Ublichen Funktionen auch einige beson-
dere Texteffekte wie Farbverlaufe und 3D-Text zur Verfligung, die
Sie fur anspruchsvollere Illustrationen verwenden kénnen. Zum

Aufruf der Textfunktion wahlen Sie die Schaltflache A in der
Werkzeugbox, es wird automatisch die Funktion ,FlieBtext" akti-
viert. Klicken Sie nun mit der Maus an die Position innerhalb der
Zeichenflache, an der Sie einen Text einfligen mdchten. Es 6ffnet
sich anschlieBend der in ThouVis integrierte Texteditor, der Ihnen
zahlreiche Funktionen eines Textverarbeitungsprogramms zur Ver-
figung stellt.

Im Texteditor von ThouVis kénnen Sie neue Texte erstellen und
vorhandene Texte bearbeiten. Zur Bearbeitung eines vorhandenen
Textes aktivieren Sie die Markierfunktion und klicken mit einem
Doppelklick auf den Text den Sie bearbeiten wollen. Dieser wird
daraufhin in den Texteditor Ubertragen. Sie kdnnen auch bereits
vorhandene Text von einem Datentrdager laden um diese dann in
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Ihre Zeichnung einzufliigen oder Texte aus der Zwischenablage
ibernehmen.

T Texteditor =] B3
O E & EmRd | b+ H'Fxu P

Farbeverlau O-Effekt— _ . .
- F' = ~ RGE ~ 135 9 45 Zeﬂenabstand.lwﬂ 3, E4

" Horiz & HLS 1 ©180° & ohne O 07

 Wertikal C HLS 2 [, A G- | M i
& Momaler Test ¢ Platzhalter AI_Jbrechenl Hilfe: |

Abbildung 67: Der Texteditor

3.7.1 Die Standardfunktionen

Ihren Text geben Sie in das groBe zentrale Eingabefeld ein, der In

der oberen Iconleiste finden Sie die Standardfunktionen der Text-
eingabe:

Dhe 3 %@‘IArial ﬂlm j F/(ulsg_

Abbildung 68: Standardfunktionen zur Texteingabe

Neu

Uber die Schaltflache [ kdnnen Sie einen neuen Text erstellen,
sollte sich zu diesem Zeitpunkt bereits ein Text in der Texteingabe
befinden, so wird dieser geléscht.

Laden

Die Schaltflache e ermdglicht Ihnen das Laden eines bereits vor-
handenen Textes in den Editor. ThouVis unterstitzt hierbei Dateien
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im TXT- und im RTF-Format. Beim Laden von Texten im RTF-
Format werden die vorhandenen Textattribute Gibernommen, soweit
sie von ThouVis unterstitzt werden.

Speichern

Die Schaltflache = ermdglicht Ihnen das Speichern des aktuellen
Textes. ThouVis unterstitzt hierbei das TXT- und das RTF-Format.
Die Auswahl des zu verwendenden Formates erfolgt im Dateiaus-
wahldialog.

Hinweis: beachten sie bitte das beim Speichern im TXT-Format
alle Textattribute verloren gehen.

Ausschneiden

Uber die Schaltflache & kdénnen Sie einen markierten Textaus-
schnitt in die Zwischenablage ausschneiden, der betreffende Text-
teil wird dabei geldscht.

Kopieren
Uber die Schaltfliache konnen Sie einen markierten Textaus-

schnitt in die Zwischenablage kopieren der betreffende Textteil wird
dabei nicht geldscht.

Einfligen
Uber die Schaltflache = kénnen Sie einen Text aus der Zwischen-

ablage einfligen. Der Text wird dabei an der aktuellen Cursorpositi-
on eingefigt.

Undo

Mit der Schaltflache ‘ kdnnen Sie den letzten Editierschritt rick-
gangig machen. Ein zweites Betdtigen der Schaltflache stellt den
urspriinglichen Zustand wieder her.

Hinweis: die Undofunktion im Texteditor arbeitet unabhdngig von
der normalen Undofunktion von ThouVis.

Schriftart
Uber das Auswabhlfeld ,Schriftart" kénnen Sie die Schriftart auswah-
len in welcher der aktuelle Text gesetzt werden soll. ThouVis unter-
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stitzt hierzu allen in Windows installierten TrueType- und Vektor-
schriftarten.

Hinweis: Ein Text kann in ThouVis immer nur eine Schriftart ha-
ben. Soll ein Text unterschiedliche Schriftarten beinhalten, dann
missen Sie den Text in mehrere Textbldécke unterteilen von denen
dann jeder eine eigene Schriftart haben kann.

SchriftgroBe

Uber das Auswahlfeld ,SchriftgréBe™ kdnnen Sie die SchriftgréBe
auswahlen in welcher der aktuelle Text gesetzt werden soll. Die
SchriftgréBe wird in ThouVis in Millimetern eingegeben.

Hinweis: Ein Text kann in ThouVis immer nur eine SchriftgroBe
besitzen. Soll ein Text unterschiedliche SchriftgroBen beinhalten,
dann mussen Sie den Text in mehrere Textblécke unterteilen von
denen dann jeder eine eigene SchriftgréBe haben kann.

Textattribute

Mit Hilfe der Schaltflachen F, A und U kénnen Sie die Textattri-
bute fett, kursiv und unterstrichen ein- und ausschalten. Diese At-
tribute kénnen innerhalb eines Textes beliebig kombiniert werden.

Textausrichten

Uber die Schaltflache P kdnnen Sie den automatischen Zeilenum-
bruch einschalten. Bei ausgeschaltetem Zeilenumbruch kann eine
Textzeile im Prinzip beliebig lang sein und die Zeile wird gegebe-
nenfalls horizontal gescrolit.

Bei eingeschaltetem Zeilenumbruch wird der Text bei Erreichen des
rechten Randes automatisch umgebrochen. In diesem Modus haben

Sie die Mdglichkeit Gber die Schaltflachen , und
linksbiindig, zentriert oder rechtsbiindig auszurichten.

den Text

Hinweis: bei Bedarf kénnen Sie die GroBe des Texteditors veran-
dern um einen anderen Zeilenumbruch zu erzwingen.

Text in die Zeichnung libertragen
Bei Verlassen des Texteditors Uber die Schaltflache [OK] wird der
neu erstellte oder veranderte Text in die Zeichnung Ubertragen.
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Beim Verlassen des Texteditors Uber die Schaltflache [Abbrechen]
wird der eingegebene Text verworfen.

3.7.2 Die Spezialfunktionen

In der zweiten Funktionsleiste bietet ThouVis Ihnen noch einige
Funktionen an, mit deren Hilfe Sie Ihren Text mit interessanten
Spezialeffekten versehen kénnen.

Farbverlau 3D-Effekt S =
-J  Ohne  RGE £cs Cloin ) s |[€eiendtstand 100 S
« HLS 1 ¢ 1807 ¢ ohne 07
" HLS 2 N 2 R N7y (I ]

13 | & Horizontal
Abbildung 69: Spezielle Texteffekte

!J " Vertikal

Text mit Farbverlauf
Sie kdnnen einen Text mit einem horizontalen oder vertikalen Farb-
verlauf hinterlegen.

Die Richtung und die Art des Verlaufes wéhlen Sie mit den daftr
vorgesehenen Schaltern, die Start- und Endfarbe ber die beiden
Farbfelder ganz links. Bei Klick auf eines Der Farbfelder &6ffnet sich
ein Farbauswahldialog, in dem Sie die gewiinschte Farbe auswahlen
kdénnen. ThouVis zeigt IThnen eine Vorschau auf den zu erwartenden
Verlauf an.

Horizontal
vertikal

Abbildung 70: Texte mit Farbverldufen

Hinweis: wird ein mehrzeiliger Text mit einem vertikalen Farbver-
lauf versehen, so geht der Verlauf Gber alle Textzeilen, die Start-
farbe befindet sich ganz oben an der ersten Zeile und die Endfarbe
ganz unten an der letzten Zeile. Soll jede Textzeile einen eigenen
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Verlauf haben so missen Sie jede Zeile einzeln im Texteditor er-
stellen.

Text mit 3D-Effekt

Sie haben die Mdglichkeit den eingegebenen Text mit einem 3D-
Effekt zu versehen. Hierzu muissen Sie zunachst eine der acht még-
lichen Richtungen auswahlen in die der Text extrudiert werden
kann. Es erscheint dann ein zusatzliches Eingabefeld, in welchen
Sie die Tiefe fur den 3D-Effekt in Prozent eingeben kénnen. Je h6-
her der hier eingegebene Wert desto starker ist der Effekt. ThouVis
versieht den 3D-Effekt automatisch mit einem Farbverlauf. Der
Eigentliche Text wird dabei in der Startfarbe geschrieben, innerhalb
des 3D-Effektes wird dann auf die Endfarbe Uberblendet. Die bei-
den Farben fir den Effekt wahlen Sie in den Farbauswahlfeldern am
linken Rand des Texteditors aus, die Sie auch beim Text mit Farb-
verlauf verwenden.

Hinweis: die beiden Spezialeffekte kénnen nicht kombiniert wer-
den. Um einen der beiden Effekte verwenden zu kénnen muss der
jeweils andere Effekt zuvor ausgeschaltet werden.

D-Text
D-Text
aD=Text

Abbildung 71: Texte mit 3D-Effekt
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Hinweis: um sich mit den Spezialeffekten vertraut zu machen soll-
ten Sie ein wenig mit diesen Funktionen experimentieren.

Zeilenabstand

Hier kdnnen Sie den Zeilenabstand fiir Ihren text einstellen. Ein
Abstand von 100% entspricht dabei einem normalen einfachen Zei-
lenabstand, kleinere Werte einem geringeren Abstand und groBere
Werte einem gréBeren Abstand. Fir 1 %2 fachen abstand geben Sie
150% ein, fir doppelten Zeilenabstand 200%

Platzhalter

Uber den Texteditor kénnen Sie nicht nur normalen Text eingeben,
sondern auch die Platzhalter fir die Daten aus dem Dialog Zeich-
nungsinformationen. Wenn Sie den Schalter Platzhalter aktivieren
werden eine Reihe von Funktionen ausgeblendet, da sich diese
nicht auf die Platzhalter anwenden lassen. Sie kénnen auch den
Text im Eingabefeld nicht mehr editieren. Stattdessen wird ein zu-
satzliches Auswahlfeld eingeblendet, in dem Sie den gewlinschten
Platzhalter auswéahlen kénnen. Dieser wird dann in das Eingabefeld
Ubertragen. Fir jeden Platzhalter der in die Zeichnung gesetzt wer-
den soll, mUssen Sie jeweils einen eigenen Text erstellen.

3.8 Die Zeichnungsinformationen

Eine ThouVis Zeichnung kann nicht nur die sichtbaren grafischen
Informationen enthalten, sondern auch weiterer, zunachst nicht
sichtbare Zusatzinformationen Uber das aktuelle Projekt, den Auf-
traggeber, den Zeichner und eventuell nachtraglich durchgefiihrte
Anderungen. Diese Angaben werden zusammen mit der Zeichnung
gespeichert und kdénnen spater jederzeit eingesehen werden. Im
nachsten Kapitel erfahren Sie, wie Sie die hier abgelegten Informa-
tionen automatisch in die Zeichnung Ubertragen kénnen.

Zur Eingabe der hier behandelten Zusatzinformationen rufen Sie
Uber Datei/Zeichnungsinformationen... einen mehrseitigen Dialog
auf.

Die einzelnen Seiten des Dialoges kénnen Sie Uiber Register am
oberen Rand auswahlen.

Projektdaten:
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Zeichnungzinformationen m |

Projektdaten: |.-'-‘-.uftrag vergeben von: | Erstellt wor: I Geandert vore I ak

M amne: I

erstellt anm:

D ateinarne:

—Adresse

Strafe: I
Ort: I
Land: I

TZusatz
1: I
2 I
3 I

Bemerkung:

Abbildung 72: Eingabe der Projektdaten

Hier kdnnen Sie allgemeine Angaben zu Ihrem Projekt eingeben.
Das Programm speichert an dieser Stelle auch automatisch das
Datum, an welchem die Zeichnung urspringlich angelegt wurde.
Dieser Wert ist nachtraglich nicht veranderbar, Sie sollten also da-
rauf achten, das die Systemzeit ihres Rechners korrekt eingestellt
ist.
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Auftrag vergeben von:

Zeichnungzinformationen m |
Projektdater:  Awuttrag vergeben won: | Erstellt wor: I Geandert vore I ax,
Name: I Abbrechen |
Hilfe |

Anrede: j
adiesse

Strale: I

Ort: I

Land: I
rZuzatz

1: I

& I

& I
Bemerkung:

Abbildung 73: Informationen (ber den Auftraggeber

Auf dieser Seite kdnnen Sie Informationen Gber den Auftraggeber

der Zeichnung ablegen.
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Erstellt von:

Zeichnungzinformationen m |
Projektdaten: | Auftrag vergeben von:  Erstellt vor: | Geandert vore I ak
Name: I Abbrechen |
Hilfe |

Anrede: IHEH j
édresse

Strale: I

Ort: I

Land: I
—Zusatz

1: I

& I

& I
Bemerkung:

Abbildung 74: Informationen lber den Zeichner

Hier kdnnen Sie Informationen lGber denjenigen eingeben, der die
Zeichnung erstellt hat.

Hinweis: der Name des Zeichners kann, nachdem der Dialog ein-
mal mit OK beendet wurde nicht mehr gedndert werden. Im Be-
darfsfall lasst sich so sicher feststellen, wer Urheber einer Zeich-
nung gewesen ist.
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Gedndert von:

Zeichnungzinformationen m |
Projektdaten: I Aultrag vergeben von: | Erstellt vor:  Geandert von: | 0k

1. Anderung Abbrechen |
Name: | Hire |

Anrede: IFrau j IE

Abbildung 75: Protokollierung spéterer Anderungen

Auf dieser Seite kénnen nachtrégliche Anderungen an der Zeich-
nung protokolliert werden. Der Name desjenigen der eine Anderung
durchgefihrt hat, kann nachtraglich nicht mehr verandert werden.
Das Programm protokolliert automatisch das Datum der jeweiligen
Anderung mit. Insgesamt kénnen hier vier Anderungen der Zeich-
nung mit Name und Datum protokolliert werden. Sie kdnnen nur
die Daten der jeweils aktuellen Anderung eingeben. Wenn eine An-
derung abgespeichert wurde, erscheinen die Eingabefelder fiir die
nachste Anderung.
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3.8.1 Erstellen eines universellen Schriftfeldes

Die in der Zeichnungsinformation abgelegte Daten kdnnen zundchst
nur dort betrachtet werden. ThouVis ist aber in der Lage diese Da-
ten auch in der Zeichnung sichtbar zu machen. Anderungen an den
Daten werden dabei automatisch in die Zeichnung lbertragen. Dies
lasst sich zum Beispiel fiir die Erstellung eines universellen Schrift-
feldes nutzen dass Sie nur einmal erstellen und dann in verschie-
denen Zeichnungen verwenden kdnnen, wobei ThouVis die Eintrage
im Schriftfeld automatisch an die aktuelle Zeichnung anpasst.

Zur Erstellung des Schriftfeldes zeichnen Sie zunachst mit Hilfe
einiger Linien die einzelnen Felder Ihres Schriftfeldes. Priifen Sie
nun, ob im Meni Ansicht der Eintrag Platzhalter aktiviert ist, falls
nicht, klicken Sie einmal auf diesen Menlpunkt.

Aktivieren Sie nun die Textfunktion und klicken Sie an die Stelle in
Ihrem Schriftfeld, an dem spater der Projektname stehen soll. Im
sich nun 6ffnenden Texteditor aktivieren Sie den Schalter ,Platzhal-
ter® und wahlen nun in dem Auswahlfeld am unteren Rand den Ein-
trag ,Projekt Name" aus. Nach Auswahl der gewlinschten Schriftpa-
rameter klicken sie auf OK. In Ihrer Zeichnung erscheint nun der
Schriftzug $Projekt Name$, wobei die $-Zeichnen den Platzhalter
kennzeichnen. Gehen Sie jetzt in die Zeichnungsinformation und
vergeben Sie ihrem Projekt einen Namen. Nach verlassen der
Zeichnungsinformation klicken Sie auf Ansicht/Platzhalter um den
aktuellen Wert des Platzhalters anzuzeigen. Statt $Projekt Name$
steht nun der aktuelle Name ihres Projektes in der Zeichnung.
Wirden Sie diesen Namen in der Zeichnungsinformation andern,
wirde er automatisch auch in der Zeichnung geandert.

Schalten Sie nun im Menl Ansicht die Darstellung der Platzhalter
wieder ein und flllen Sie Ihr Schriftfeld mit Text und den Platzhal-
tern flr weitere Informationen. Sobald Sie fertig sind, markieren
Sie das gesamte Schriftfeld und speichern es als Symbol. Sie kén-
nen dieses Schriftfeld nun in jede beliebige Zeichnung einfligen.

Hinweis: Sie kénnten das Schriftfeld auch als Zeichnung speichern
und diese Zeichnung quasi als Vorlage benutzen, dies hatte aber
den Nachteil das alle Zeichnungen die auf dieser Vorlage aufbauen
das Datum der Erstellung des Schriftfeldes als Erstellungsdatum
hatten.
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3.9 Bemafien

Mit den BemaBungsfunktionen, aufrufbar Gber die Schaltflache !
kdénnen Sie ihre Zeichnung professionell bemaBen. Sie haben viel-
faltige Moglichkeiten das Aussehen der BemaBung in
den../Optionen/534.htm BemaBungseinstellungen zu konfigurieren
und so die BemaBung an die unterschiedlichsten Normen anzupas-
sen.

3.9.1 BemaBungsoptionen einstellen

Zur Einstellung der BemaBungsoptionen rufen Sie lGber Optio-
nen/BemaBung... den Dialog BemaBungseinstellungen auf. In die-
sem Dialog kénnen Sie alle relevanten Parameter fir die BemaBung
anpassen. Falls bei Aufruf des Dialoges eine oder mehrere Bema-
Bungen selektiert sind werden die neu vorgenommen Eintellungen
beim SchlieBen des Dialoges mit der Schaltflache [OK] auf die se-
lektierten BemaBungen Ubertragen. Bei nur einer selektierten Be-
maBung werden die aktuellen Einstellungen dieser BemaBung im
Dialog angezeigt. Um die neuen Einstellungen auf die selektierten
BemaBungen zu lUbertragen ohne den Dialog zu schlieBen, klicken
Sie auf die Schaltflache [Ubertragen].

Der Dialog gliedert sich in zwei Seiten, den Grundeinstellungen und
den erweiterten Einstellungen, mit denen Sie die BemaBung an Ihre
speziellen Belange anpassen kénnen. Zwischen den beiden Seiten
kdénnen Sie mit den Registern am oberen Rand des Dialoges wech-
seln.
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BemaBungseinstellungen X

Grundeinstellungen | Erweiterte Einstellungen |

— Mabzahlposition —Malitext

(¢ oberhalb der MaBlinie [ Helentet oo

" auf der MaBlini i
BRSPS [~ Dezimaldarstellung englischer Einheiten Hie |

(" unterhalb der MaBlinie
[~ Zeichen "R" bei Radienbemalung

" manuell positioniert
[~ Zeichen "D" bei Durchmesserbemaliung

[~ Zeichen "@" bei Durchmesserbemaliung

[~ Gradzeichen bei Winkelbemalung

—Mahzaht  Toleranzangaben
(" ohne Nachkommastellen (1] obere TiGler

[eanuate l
(" eine Nachkommastelle (1,0]
" zwei Nackommastellen (1.00) untere diGleratizatgate l

(" drei Nachkommastellen [1,000)
(¢ architektengerechte Darstellung

[T | Zeichen £ vornenzeligen Toleratzen

I ernzeligedioleranzanaaben meht biochstelen

Farbe : - I” drucken |5 | Zeichen = vanden b afizak]

Abbildung 76: Grundeinstellungen der BemaBung

MaBzahlposition

An dieser Stelle bestimmen Sie wo die MaBzahl einer BemaBung
positioniert werden soll. Sie kdnnen die MaBzahl automatisch ober-
halb, unterhalb und auf der MaBlinie positionieren lassen. Im letz-
ten Fall wird die MaBlinie geteilt, damit die MaBzahl nicht von der
MaBlinie durchgestrichen dargestellt wird.

I3II I | 'l
T

Abbildung 77: MaBzahl oberhalb, auf und unterhalb der MaBlinie

Bei der automatischen MaBzahlpositionierung prift ThouVis auto-
matisch, ob flir die MaBzahl genigend Platz vorhanden ist und ver-
schiebt diese bei Bedarf an die AuBenseite der BemaBung.
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1,50 1,00

Abbildung 78:Varianten der MaBzahlpositionierung

Als vierte Option steht Ihnen die manuelle Positionierung der MaB-
zahl zur Verfiigung. In diesem Fall kénnen Sie bei der Erstellung
einer BemaBung die MaBzahl frei auf der Zeichenflache verschieben
und an jeder beliebigen Position ablegen.

Hinweis: Sie kdnnen jederzeit auch urspriinglich automatisch posi-
tionierte MaBzahlen manuell neu positionieren.

Falls Sie den Dialog aufrufen wahrend eine bereits vorhandene Be-
maBung selektiert ist, so werden zwei zusatzliche Eingabefelder
eingeblendet, in denen die Koordinaten der MaBzahl der selektier-
ten BemaBung angezeigt werden.

{* manuell positioniert

horizontal: |1D,289 :’ m
vertikal: |1?,489 :’ m

Abbildung 79: Koordinaten der manuell positionierten MaBzahl

In der Einstellung ,manuell positioniert™ kénnen Sie diese Koordina-
ten verandern und so die MaBzahl numerisch neu positionieren.

MaBzahl

Hier kdnnen Sie Einstellungen betreffend der MaBzahl vornehmen.
Zunachst kdnnen Sie bestimmen, mit wie vielen Nachkommastellen
die MaBzahl angezeigt werden soll. Zur Wahl stehen keine, eine,
zwei oder drei Stellen. Als flinfte Méglichkeit steht die architekten-
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gerechte Darstellung zur Auswahl. In dieser Einstellung wird bei
Strecken, die langer als 1 m sind, wird die MaBzahl in Metern mit
zwei Nachkommastellen angegeben. Ist die dritte Nachkommastelle
groBer oder gleich 5 Millimeter, wird eine hochgestellte 5 ange-
hangt. Bei Strecken, die klirzer als 1 m sind, wird die MaBzahl in
Zentimetern ohne Nachkommastellen angegeben. Ist die erste
Nachkommastelle gréBer oder gleich 5 mm, wird eine hochgestellte
5 angehangt.

Die weiteren Einstellungen in diesem Bereich betreffen nur editierte
MaBzahlen, also MaBzahlen die nicht mehr den urspriinglichen aus
der Zeichnungsgeometrie ermittelten Wert haben, sondern einen
Wert der von Ihnen eingegeben wurde. Normalerweise werden
MaBzahlen in der gleichen Farbe gezeichnet wie die dazugehdrige
BemaBung. Um aber die editierten MaBzahlen von den automatisch
erzeugten MaBzahlen schnell und sicher unterscheiden zu kénnen,
haben Sie hier die Mdglichkeit den editierten MaBzahlen eine eigene
Farbe zuzuweisen indem Sie auf das Farbfeld klicken und in dem
sich dann 6ffnenden Farbendialog die gewlinschte Farbe auswéah-
len.

Hinweis: diese Einstellung gilt fur alle editierten MaBzahlen.

Uber den Schalter neben dem Farbfeld kénnen Sie wahlen, ob diese
spezielle Farbe auch beim Drucken der Zeichnung verwendet wer-
den soll oder nicht.

Falls Sie den Dialog 6ffnen wahrend eine BemaBung selektiert ist,
steht Ihnen an dieser Stelle ein zusatzliches Eingabefeld zur Verfi-
gung in dem Sie bei Bedarf anstelle der automatisch ermittelten
MaBzahl die gewlinschte MaBzahl manuell eingeben kénnen, wie
Abbildung 88 zeigt.

Hinweis: Uber die Funktion Ansicht/Editierte BemaBung kénnen
Sie jederzeit zwischen der Darstellung der automatischen erstellten
und den manuellen eingegebenen MafBzahlen umschalten.
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—MaBzahl

(" ohne Nachkommastellen (1)

(" eine Nachkommastelle [1,0)

" zwei Nackommastellen (1,00)
(" drei Nachkommastellen [1,000]
(+ architektengerechte Darstellung

Wert: l1?,9 m
Farbe - = ditcken

Abbildung 80: Manuell eingegebene MaBzahl

MaBtext

In diesem Bereich kénnen Sie den Inhalt des MaBtextes beeinflus-
sen. Der MaBtext setzt sich zusammen aus der eigentlichen MaB-
zahl und einer Reihe von optionalen Zeichen vor und/oder hinter
der MaBzahl.

Toleranzangaben

In diesem Bereich haben Sie die Mdglichkeit die BemaBungen mit
Toleranzangaben zu versehen und die Darstellung der Toleranzan-
zeigen nach Ihren Vorstellungen zu beeinflussen.

Hinweis: bei aktivierter architektengerechter Darstellung kénnen
keine Toleranzen eingegeben werden.
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BemaBungseinstellungen X

Grundeinstellungen  Enweiterte Einstellungen I

~Linien ~Texte i
Uberstand der Maflinien: 15 & mm || Font  |arial =l Abbrechen l
Abstand der Malllinien bei i
Mehifachbemafungen: 100 S mm | MaBtesthohe: 35 5| mm —H"fe—l
Lange der Mabhilfslinien: l2,5 :] mmm i E
Toleranztexthche: |2,5 'ﬂ, mm

(berstand der MaBhilfslinien: I2,5 -‘:l mm || [~ Tegthishen mabstabsabhingia

—Stifte — Mablinienbegrenzungen

_ . & Plail

MaBlinien: lStlfl3 0,35 mm :J ¢ Schiagstich

M aPhilfslinien: lS!ift3 0,35 mm LI " Kreis
(" ohne

MaBbegrenzungen: lSllft3 0,35 mm Ll Grohe: 1414 A mm
[ gefiillt zeichnen

— Winkelbemafiung

Grofe des Winkelsymbols: I2D,DU -‘:l mm

Abbildung 81: Erweiterte Einstellungen fiir die BemaBung

Linien

In diesem Bereich haben Sie die Mdglichkeit das Aussehen der
MaBlinien zu beeinflussen. Der erste hier einzustellende Wert be-
trifft den ,Uberstand der MaBlinien®, also um wie viel die MaBlinien
Uber die MaBhilfslinien hinausragen. Ist dieser Wert auf Null einge-
stellt, dann endet die MaBlinie biindig an der MaBhilfslinie, anderen-
falls ragt die MaBlinie Uber die MaBhilfslinie hinaus.

Die zweite Einstellung ,Abstand der MaBlinien bei Mehrfachbema-
Bungen" ist nur bei der MehrfachbemaBung von Bedeutung und
betrifft den Abstand der automatisch erzeugten MaBlinien.

Die dritte Einstellung betrifft die Lange des Teils der MaBhilfslinie
die zum bemaBten Objekt zeigt. Die vierte Einstellung dagegen
bezieht sich auf den Teil der MaBhilfslinie, die vom bemaBten Ob-
jekt wegzeigt. Die gesamte Lange der MaBhilfslinie ergibt sich aus
der Addition der beiden Werte.

Stifte
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Hier stellen Sie die Stifte ein, die bei der BemaBung verwendet
werden. Sie kdnnen flr MaBlinien, MaBhilfslinien und MaBendzei-
chen jeweils einen eigenen Stift auswahlen.

WinkelbemaBung
Hier kdnnen Sie die GréBe des Winkelsymbols flir die Winkelbema-
Bung einstellen.

Texte

Hier kbnnen Sie die Parameter flr die Textausgabe innerhalb der
BemaBung festlegen. Erster Auswahlpunkt ist die Auswahl der
Schriftart die fiur die BemaBung verwendet werden soll. MaBtexte
und Toleranztexte werden in der gleichen Schriftart ausgegeben.

Die SchriftgréBen fir MaBtexte und Toleranztexte kénnen dagegen
unterschiedlich sein, hier haben Sie fiir jede der beiden Textarten
ein eigenes Auswabhlfeld.

Mit dem Schalter ,Texthohen maBstabsabhangig" kdonnen Sie wah-
len, ob sich die TextgréBe von BemaBungen andern soll, wenn Sie
den ZeichnungsmafBstab verandern. Bei ausgeschaltetem Schalter
behalten BemaBungen bei Mal3stabséanderungen immer ihre ur-
springliche TextgréBe, bei eingeschaltetem Schalter werden die
MaBtexte dagegen entsprechend der MaB3stabséanderung mitskaliert.

MaBlinienbegrenzungen

Hier haben Sie die Mdglichkeit einzustellen, durch welches Zeichen
die MaBlinie begrenzt werden soll. Zur Auswahl stehen hier Pfeil,
schrage Linie, Kreis und ohne Zeichen. Sie kdnnen ebenfalls die
GroBe des Zeichens einstellen, beim Pfeil ist die GroBe die Pfeillan-
ge, bei der schragen Linie die Lange und beim Kreis der Durchmes-
ser. Als letzte Méglichkeit haben Sie noch die Wahl, ob das Begren-
zungszeichen hohl oder ausgeflillt gezeichnet werden soll. Diese
Einstellung hat nattrlich nur bei Pfeilen und Kreisen eine Auswir-
kung.

Parameter speichern und laden

ThouVis unterstiitzt das Erstellen von BemaBungsprofilen. Wenn
Sie haufig mit verschiedenen BemaBungsnormen arbeiten, missen
Sie nicht bei jedem Wechsel der verwendeten Norm alle Einstellun-
gen neu vornehmen, sondern kdnnen auf die einmal angelegten
Profile zurlickgreifen. Um ein BemaBungsprofil zu erstellen nehmen
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Sie zunachst alle gewlinschten BemaBungseinstellungen vor. An-
schlieBend klicken Sie dann auf [Speichern...] um diese Einstellun-
gen zu sichern. Uber [Laden...] kénnen Sie diese Einstellungen spé-
ter jederzeit wieder aufrufen.

3.9.2 Strecken bemaBen
Zum BemaBen einzelner, beliebig positionierter Strecken dient die

Funktion ,,Strecken bemafBen", die Sie Uber die Schaltflache E
aufrufen kdnnen. Bei Anwendung der Funktion bestimmen Sie zu-
ndachst mit zwei Mausklicks den Anfangs- und Endpunkt der zu
messenden Strecke. Um eine genaue BemaBung zu gewahrleisten
sollten Sie hierbei die Fangfunktionen benutzen. Im Dritten Schritt
kdnnen Sie dann die MaBlinie parallel zur vermassten Strecke ver-
schieben. Wenn die sich die MaBlinie an der von Ihnen gewiinsch-
ten Position befindet kénnen Sie die MaBlinie durch einen dritten
linken Mausklick an dieser Position fixieren.

Tipp: zur Positionierung der BemaBung kann eine vorher gezogene
Hilfslinie im gewlinschten Abstand zur bemaBten Strecke hilfreich
sein. Aktivieren Sie vor dem Positionieren der MaBlinie die Funktion
~Fangen auf Kanten".

Falls Sie in den BemaBungseinstellungen als MaBzahlposition nicht
»manuell positioniert" eingegeben haben, ist die Erstellung der Be-
maBung bereits abgeschlossen und ThouVis erstellt selbststandig
anhand der eingegebenen Parameter die komplette BemaBung. Bei
manueller Positionierung der MaBzahl kénnen Sie dagegen noch
einen Rahmen der die vorrausichtliche GréBe der MaBzahl symboli-
siert, mit der Maus verschieben und durch einen vierten Mausklick
an der gewlinschten Position positionieren. AnschlieBend wird auch
in diesem Fall die komplette BemaBung automatisch erstellt.

3.9.3 MaBketten erstellen

ThouVis unterstiitzt das Erstellen von MaBketten, wie Sie bei archi-
tektonischen Zeichnungen oft benétigt werden. Sie kdnnen MaBket-

o x +
ten in waagerechter ####, senkrechter E% und diagonaler & Aus-
richtung erstellen. Eine MaBkette ist eine Aneinanderreihung meh-
rerer EinzelbemaBungen, die eine gemeinsame durchgangige MaB-
linie besitzen. Bei der Erstellung der MaBkette definieren Sie das
erste TeilmaB wie eine ganz normale StreckenbemaBung. Im Un-
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terschied zur EinzelbemaBung ist die KettenbemaBung hiermit aber
noch nicht vollendet. Durch Ziehen der Maus wird automatisch die

nachste TeilbemaBung eingeleitet. Der Endpunkt der vorrangegan-
genen BemaBung wird dabei zum Startpunkt der folgenden Bema-

Bung.

- 2,70 . 3,91 , 3,02
2 4

Abbildung 82: MaBkette mit Klickpositionen

Sie mussen jetzt jeweils nur noch den Endpunkt der neuen zu be-
maBenden Strecke durch einen Mausklick festlegen. Ein erneutes
Positionieren der MaBlinie entfallt, da die neue MaBlinie automa-
tisch der vorangegangenen MaBlinie angehangt wird. Wenn alle
Teilstrecken bemaBt sind, kdnnen Sie das Erstellen der Kettenbe-
maBung durch einen rechten Mausklick oder die Taste [ESC] abbre-
chen.

Hinweis: wenn in den BemaBungseinstellungen als MaBzahlpositi-
on ,manuell positioniert" eingestellt ist, missen Sie nach der Er-
stellung einer jeden TeilbemaBung jeweils die dazugehérige MaB-
zahl positionieren, bevor Sie mit der nachsten TeilbemaBung fort-
fahren kénnen.

3.9.4 MehrfachbemaBungen

MehrfachbemaBungen, wie Sie oft in technischen Zeichnungen aus
dem bereich Maschinenbau bendétigt werden, ermdglichen auf ein-
fache Art das BemaBen von mehreren Strecken mit demselben Be-
zugspunkt bzw. Anfangspunkt. Die einzelnen MaBe werden dabei
Ubereinander geschachtelt. Zum Erstellen einer MehrfachbemaBung

wahlen Sie die Schaltflache m Das erste TeilmaB einer Mehrfach-
bemaBung definieren Sie wie eine normale StreckenbemaBung. Im
Unterschied zur EinzelbemaBung ist die MehrfachbemaBung hiermit
aber noch nicht vollendet. Mit dem ersten TeilmalB legen Sie zu-
gleich den Anfang und die Richtung der MehrfachbemaBung fest.
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10,92
773
5,03
282 3 T
1 2 4 g 6

Abbildung 83: MehrfachbemaBung mit Klickpositionen

Die folgenden TeilmaBe beginnen immer am Anfangspunkt der ers-
ten TeilbemaBung.

Mit den nachfolgenden Mausklicks bestimmen Sie jeweils den End-
punkt der néchsten zu bemaBenden Strecke. Die einzelnen MaBe
werden automatisch Ubereinander positioniert. Den Abstand zwi-
schen den einzelnen Mallinien kénnen Sie im Dialog BemaBungs-
einstellungen definieren.

3.9.5 Kreise und Bogen bemaBen

Sie kdnnen mit ThouVis bei Kreisen und Bégen sowohl den Radius
als auch den Durchmesser bemaBen, bei Bégen zusatzlich die Bo-
genlange. Zur BemaBung eines Radius wahlen Sie die Schaltflache

. AnschlieBend miussen Sie lediglich den zu bemaBenden Kreis
einmal mit der Maus an der Stelle anklicken, an der die BemafBung
ansetzen soll. Die MaBlinie wird dann ausgehend vom Anklickpunkt
zum Mittelpunkt des Objekts gezeichnet. Fir den Fall, das der Kreis
sehr klein ist, so dass fur die BemaBung im Inneren des Kreises
kein Platz ist, wird die BemaBung automatisch an die AuBenseite
des Kreises verlegt.

Soll der Durchmesser eines Kreises bemafBt werden, dann klicken

Sie zundachst die Schaltflache @ und dann den zu bemaBenden
Kreis an. Die MaBlinie wird dann ausgehend vom Anklickpunkt
durch den Mittelpunkt zum gegeniberliegenden Rand des Objekts
gezeichnet. Fir den Fall, das der Kreis sehr klein ist, so dass flr die
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BemaBung im Inneren des Kreises kein Platz ist und in den Bema-
Bungseinstellungen MaBpfeile als MaBendzeichen eingestellt sind
diese automatisch an die AuBenseite des Kreises verlegt.

Die Funktion Bogenldnge messen, die Sie Uber die Schaltflache £
aufrufen kénnen, ermdglicht Ihnen die BemaBung der Bogenlange
eines Kreisbogens. Zur Ausfihrung der Funktion missen Sie zu-
nachst den zu bemaBenden Bogen durch Anklicken auswdhlen. Bei
dieser Funktion ist es unerheblich, wo Sie den Bogen anklicken.
AnschlieBend kénnen Sie die in diesem speziellen Fall gebogene
MaBlinie mit der Maus verschieben, aber nur auBerhalb des bemaB-
ten Bogens. Ein zweiter Mausklick legt dann die endgiiltige Position
der MaBlinie fest.

3.9.6 Winkel bemaBen

ThouVis erméglicht Ihnen Gber die Funktion é die BemafBung ei-
nes Winkels zwischen zwei nicht parallelen Linien. Wahlen Sie mit-
tels zweier linker Mausklicks die beiden Linien aus, deren Winkel
zueinander Sie ermitteln méchten. In ThouVis ist es dabei unerheb-
lich, ob sich diese beiden Linien schneiden. Wichtig dagegen ist die
Reihenfolge in der Sie die Linien anklicken, da das Programm im-
mer den Winkel im Gegenuhrzeigersinn zwischen den beiden Linien
ermittelt.

Nach Wahl der beiden Linien wird dem Mauszeiger ein Winkelsym-
bol angehangt, dass Sie beliebig durch Ziehen der Maus im Arbeits-
fenster positionieren kénnen. Haben Sie mit dem Mauszeiger die
gewlnschte Position erreicht, filhren Sie zum Absetzen des Sym-
bols einen linken Mausklick aus. Das Winkelsymbol weist nun die
ermittelte Gradanzeige auf.

Hinweis: Im Dialog BemaBungseinstellungen kénnen Sie die Grofe
des Winkelsymbols einstellen.

3.9.7 Flachen messen

Die Funktion E ermdglicht das Ausmessen der Flache eines belie-
big geformten Polygonzuges. Zur Anwendung der Funktion miissen
Sie zunachst die zu messende polygonale Flache mit der Maus be-
stimmen. Gehen Sie hierbei wie beim Zeichnen eines gefiillten
Polygons vor. Die Eingabe des Polygons schlieBen Sie mit einem
rechten Mausklick ab. AnschlieBend kdénnen Sie mit der Maus einen
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Rahmen verschieben, der die GroBe der MaBzahl reprasentiert.
Nach der Positionierung diese Rahmens durch einen linken Maus-
klick wird die BemaBung erstellt.

Hinweis: die resultierende MaBzahl ist bei dieser Funktion ein
normaler Text und @ndert sich bei Anderungen in der Zeichnung
nicht.

Hinweis: die Flache eines gefiillten Polygons wird auch in der
Polygoninformation angezeigt, die Sie mit einem Doppelklick auf
das Polygon im Pfeilmodus aufrufen kénnen.
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4 Datenimport

ThouVis kann die Dateien einer Reihe anderer Programme entwe-
der direkt laden oder in eine vorhandene Zeichnung importieren. Je
nach vorliegendem Dateiformat sind hierbei unterschiedliche Vor-
gehensweisen und mehr oder weniger umfangreiche Nachbearbei-
tungen notwendig.

4.1 PLA

PLA ist das Dateiformat der Programme eLines (MB Software AG)
und CreativelLines (CreativeByte GmbH) bis einschlieBlich der Ver-
sion 3.5. ThouVis kann dieses Dateiformat ohne Einschrankungen
in allen bekannten Varianten ohne Einschrénkungen lesen. Alle lo-
gischen Verknipfungen und auch die eventuell vorhandenen nicht-
grafischen Informationen innerhalb der Zeichnung bleiben dabei
vollstandig erhalten. Sie kénnen daher Ihre urspringlich in eLines
oder CreativelLines erstellte Zeichnung vollig problemlos in ThouVis
weiterbearbeiten.

Zum Offnen einer Zeichnung im PLA-Format rufen Sie den Men(i-
punkt Datei/Zeichnung 6ffnen... auf, und wahlen im sich dann &ff-
nenden Dateiauswahldialog den Dateityp ,,PLA-Dateien (*.PLA)". Es
werden nun alle im aktuellen Verzeichnis vorhandenen PLA-Dateien
angezeigt, und Sie kdnnen die gewilinschte Datei auswahlen und
durch anklicken von [Offnen] laden.

Hinweis: In einer Pla-Datei werden keine Schraffurdefinitionen
gespeichert, sondern nur die Namen der verwendeten Schraffuren.
Die eigentliche Schraffurdefinitionen befinden sich in einer Datei
mit dem Namen schraffur.ini. Auch ThouVis besitzt eine solche Da-
tei, diese ist jedoch nicht kompatibel zu der entsprechenden Datei
aus Creativelines. Damit bei der Ubertragung von schraffierten
Objekten das gewtinschte Ergebnis herauskommt, sollten Sie da-
rauf achten, das in beiden Programmen die gleichen Schraffuren
unter dem gleichen Namen definiert sind. Bei den mitgelieferten
Schraffuren trifft dies ohnehin zu, bei selbstdefinierten Schraffuren
mussen Sie selbst darauf achten.

Hinweis: selbstdefinierte Linienstile und der Linienstil ,Bleistift"
werden von der aktuellen ThouVis-Version nicht unterstitzt. Ent-
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hadlt eine PLA-Zeichnung diese Linienstile, so zeigt ThouVis diese
trotzdem korrekt am Bildschirm an.

4.2 GVG

GVG ist das Dateiformat das von GraphicWorks (Data Becker) in
der Version 4 verwendet wurde. Dieses Dateiformat kann ThouVis
direkt Gber die Funktion ,Offnen" laden. Bedingt durch die véllig
unterschiedlichen Programmstrukturen von GraphicWorks und
ThouVis sind hierbei jedoch einige Dinge zu beachten, die eine
eventuelle Nachbearbeitung notwendig machen kénnen.

Geometrische Grundobjekte

Die geometrische Grundobjekte wie Linien, Bégen, Splines und Bé-
zierkurven werden mit Ihren jeweiligen Attributen Ubertragen und
mussen nicht nachbearbeitet werden.

Text, Farbverlaufe und Bitmaps
Diese Elemente lassen sich ebenfalls ohne Probleme Ubertragen.

Ebenen

GraphicWorks 4 konnte eine Zeichnung in bis zu 250 Ebenen ohne
Unterebenen aufteilen, ThouVis dagegen unterstlitzt nu 64 Ebenen,
die aber jeweils 64 Unterebenen haben kénnen. Beim Offnen einer
Zeichnung aus GraphicWorks 4 werden die ersten 63 Ebenen in die
ersten 63 Ebenen von ThouVis geladen. Die Ebenen 64 bis 250
werden in ThouVis zur Ebene 64 zusammengefasst. Diese Ein-
schrankung betrifft nur Zeichnungen, in denen tatsachlich mehr als
64 Ebenen verwendet wurde, was in der Regel wohl eher seltener
der Fall gewesen sein dirfte.

BemaBungen

BemaBungen aus GraphicWorks 4 werden in der aktuellen Version
von ThouVis nicht ibernommen. Sie missen Ihre Zeichnung also
nach der Ubernahme erneut bemaBen.

Schraffuren

Schraffuren aus GraphicWorks werden als einzelne Linien Ubertra-
gen. Dies macht zwar optisch keinen Unterschied, im Sinne einer
spateren Weiterverarbeitung ist dies aber nicht der optimale Weg.
Im Normalfall ist es daher sinnvoll die aus GraphicWorks Ubertra-
gene Schraffur in ThouVis zu I6schen und durch ein entsprechendes
schraffiertes Objekt zu ersetzen.
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Mauern

Die dynamischen Mauern aus GraphicWorks 4 werden in Ihre geo-
metrischen Grundelemente zerlegt libertragen. Hier gilt das gleiche
wie das im vorherigen Kapitel zu den Schraffuren geschriebene.

Altere Elemente

GraphicWorks 4 konnte die Zeichnungen im DVG-Format seiner
Vorgdnger laden, darstellen und als GVG-Datei abspeichern. Dabei
wurden auch Zeichnungselemente dargestellt, die mit
GraphicWorks 4 selbst gar nicht erstellt werden konnten. In einer
auf diese Weise erstellten GVG-Datei kdnnen sich also Elemente
befinden, die nicht aus GraphicWorks 4 stammen. ThouVis unter-
stltzt diese uralten Elemente nicht, beim Einladen einer auf diese
Weise durch Konvertierung entstandenen GVG-Datei sind daher die
im nachfolgenden Kapitel beschriebenen Punkte bezliglich des Ein-
ladens einer DVG-Datei zu beachten.

4.3 DVG

Das DVG-Format wurde mit GraphicWorks Version 1 eingefthrt und
war das Standardgrafikformat von GraphicWorks bis zur Version 3
und der davon abstammenden Planerreihe bestehend aus Woh-
nungsplaner, Gartenplaner und dem Bliroplaner. ThouVis kann
Zeichnungen die in diesem Format vorliegen laden. Bedingt durch
die vollig andere Datenstruktur der alten Programme ist eine
100%ige Ubernahme der Zeichnungen aber nicht gewéahrleistet.

Grafische Elemente

Alle rein grafischen Elemente wie Linien, Bégen, Kurven und auch
Farbverlaufe werden problemlos ibernommen und bedlirfen keiner
Nachbearbeitung.

Text und BemafBungen
Texte und BemaBungen werden nicht iGbernommen und miissen in
ThouVis neu erstellt werden.

4.4 DXF und DWG

DXF und DWG sind Standardformate die von sehr vielen CAD-
Anwendungen unterstitzt werden. Beim Import wird fir die einge-
ladene Datei eine neue Ebene angelegt. Der hierzu vergebene
Ebenennamen entspricht dabei dem Dateinamen der importierten
Datei. Fir die in der Importdatei definierten Layer wird jeweils eine
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eigene Unterebene angelegt, so dass die urspringliche Datenstruk-
tur erhalten bleibt. Beim diesem Import werden einzelne Zeich-
nungsobjekte importiert, die spater auch einzeln weiterbearbeitet
werden kénnen.

Bei Aufruf der Funktion wird eine Dateiauswahlbox angezeigt. Hier
erhalten Sie bereits eine Vorschau auf die zu importierende Datei.
Nach dem Offnen der Datei werden die Daten importiert und es
erscheint ein Dialog, in dem Sie die Skalierung und den MafB3stab
der importierten Daten an Ihre Zeichnung anpassen kénnen:

Import anpassen

—Skalierungstaktor————————————

000 10
.ﬁ.I_JI:nrechenl

£ oo 100
Hilf
01 {1000 il
&1 " Eigener — Warzchau
1.0000 j
Irporkdatery
MaPstab:  1: 100 x

Groke in der Realikat

Breite : I23,EIEIEI M
Hidhe : I'l 7000 m

GroPe auf dem Blatt

Breite : I'l23|:| i
Hihe : IUJ 7 i

Abbildung 84: Import anpassen

Im Bereich Vorschau symbolisiert das schwarze Rechteck Ihr aktu-
elles Blatt und das rote Rechteck den Platz, welche die importierten
Daten auf diesem Blatt einnehmen. Durch Veranderung der Para-
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meter in diesem Dialog kénnen Sie den Platzbedarf der Importda-
ten beeinflussen und auf die richtige GroBe bringen.

Uber den Skalierungsfaktor skalieren Sie direkt die importierten
Daten, mit der Einstellung des MaBstabes legen Sie den
EbenenmaBstab der Ebene fest, auf die die Datem importiert wer-
den.

Nach Bestatigen der Einstellungen mit "OK" werden die importier-
ten Daten so in der Zeichnung positioniert, das sich die linke unter
Ecke des Imports an der linken unteren Ecke des Blattes befindet.

Tipp: GroBe nachtraglich korrigieren

Eventuell ist es notwendig, eine importierte DXF-Zeichnung nach
dem Import auf die richtige GréBe zu skalieren, da in vielen DXF-
Zeichnungen Informationen zur tatsachlichen ZeichnungsgréBe
oder dem MaBstab fehlen. Gehen Sie in diesem Fall wie folgt vor:
Suchen sie sich in der Zeichnung eine Strecke, deren tatsachliche
Lange Ihnen bekannt ist, beispielsweise Ein Meter. BemaBen Sie
diese Strecke nun mit der StreckenbemaBung und lesen sie den
gemessenen Wert ab. Teilen Sie nun das tatsachliche MaB3 durch
das angezeigte MaB und multiplizieren Sie das Ergebnis mit 100.
Markieren Sie nun die aktive Ebene, welche ja die DXF-Zeichnung
enthalt und wahlen Sie das Pfeilwerkzeug Skalieren aus. Wahlen
Sie die relative Skalierung aus und geben Sie als prozentualen Ska-
lierungsfaktor den soeben berechneten Wert ein. Nach Bestatigung

mittels v wird das importierte DXF dann auf die richtige GréBe
skaliert. Dies kénnen Sie an der mitskalierten TestbemaBung kon-
trollieren. Die nun nicht mehr bendétigte BemaBungen kdnnen Sie
jetzt wieder léschen.

4.5 MBA

Diese Funktion importiert eine MBA-Datei die in einer anderen An-
wendung, beispielsweise in der 3D-Planungssoftware Arcon, er-
zeugt wurde. Nach Aufruf der Funktion &ffnet sich der folgende Dia-
log:

-129 -



Datenimport

MBA-Datei importieren

r— Import — Eigenzchaften won Unterebenery

Durchzuchen... | Mame: Gelande
e S JotitT 0.18mm 7] Abbrechen

A I — vI Hilfe
LLireratil:
Stittfarbe: -

[T anwenden

i

Werfiiahare Ebenen;

 Worschau
¥ Worschau aktiy

filles aus-/abwahlen |

Leere Ebenen loechen |

Ebenen susammentassen |

Abbildung 85: MBA-Datei importieren

Nach Wahl der Schaltflache "Durchsuchen" wird ein Standarddialog
zum Datei6ffnen angezeigt. Wahlen Sie hier die Datei aus, die Sie
importieren méchten und bestétigen Sie den Vorgang mit "Offnen".
Im Feld "Projekt" wird nun der Projekthame des gewahlten Projekts
angezeigt.

Im Listenfeld "Verfligbare Ebenen" werden in einem Verzeichnis-
baum alle zum importierten Projekt gehdérenden Ebenen und Unter-
ebenen dargestellt. Dabei sind die Ebenen gegebenenfalls noch in
die zur jeweiligen Ebene gehérigen Unterebene verzweigt. Durch
Aktivieren des Kastchen vor einem Listeneintrag wahlen Sie die zu
importierenden Elemente aus. Es ist méglich, auch einzelne Unter-
ebenen einer Ebene zu importieren; Sie mlssen also nicht immer
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auf eine vollstandige Ebene zurlickgreifen, wenn Sie nur eine be-
stimmte Unterebene bendtigen. Wird eine Ebene ausgewahlt, so
sind automatisch alle darin enthaltenen Unterebenen ebenfalls aus-
gewadhlt. Méchten Sie, wie zuvor erwahnt, einzelne Unterebenen
vom Import ausschlieBen, so deaktivieren die entsprechenden Un-
terebenen. Mit Hilfe der Tastenkombination [Strg] + [a] oder lber
die Schaltflache "Alles aus-/abwahlen" kénnen Sie alle Ebenen in-
klusive aller enthaltenen Unterebenen gleichzeitig aus- oder ab-
wahlen.

Alle aktivierten Ebenen und Unterebenen werden im Vorschaufens-
ter im Gruppenfeld "Vorschau" angezeigt, wenn Sie das Kontroll-
kastchen "Vorschau aktiv" aktiviert haben. Bei sehr groBen Planen
oder auch schon bekannten Planen kann es angebracht sein, das
Kontrollkastchen zu deaktivieren, um die Rechnerauslastung gering
zu halten.

Im Vorschaufenster werden die gewahlten Planteile und Folien so
dargestellt, dass Sie den groBtmoglichen Uberblick {iber die Ele-
mente dieser Planteile und Folien erhalten.

Hinweis: die Schaltfldchen zum Zoomen der Vorschau werden nur
angezeigt, wenn bereits eine Datei fur den Import ausgewahlt wur-
de.

Bestatigen Sie Ihre Einstellungen beziiglich der zu importierenden
Planteile und Folien mit "OK", um den eigentlichen Importvorgang
auszuldsen.

Mit der Schaltflache "Leere Ebenen léschen" kénnen Sie den Import
sozusagen ,bereinigen® lassen. Es werden nach Driicken der
Schaltflache alle die Unterebenen geléscht, auf denen keine Ele-
mente vorhanden sind.

Die Schaltflache "Ebenen zusammenfassen" ermdéglicht es Ihnen,
mehrere Ebenen zu eine Ebene zu vereinigen. Nach Wahl dieser
Schaltflache wird der Dialogfeld "Ebenen zusammenfassen" gedff-
net:
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Ebenen zusammenfassen

Ebenen Ebenen werden zu einer Ebene

Flantel 1
ErdgeschoP Gebauds 1 Abbrechen

d 138

Hilfe

- Zuzammenfassen -x |

Abbildung 86: Ebenen zusammenfassen

Im linken Listenfeld "Ebenen" sind alle Ebene der zu importieren-
den MBA-Datei aufgefuhrt. Markieren Sie die Ebenen, die Sie zu
einer Ebene zusammenfassen wollen und ibertragen Sie diese
durch Wahl der Schaltflache zusammenfassen in das rechte Listen-
feld.

Uber die Schaltfldche ,OK" werden diese Ebenen dann zu einer
Ebene zusammengefasst. Es wird automatisch ein Eingabedialog
eingeblendet, in der sie der neuen Ebene eine Bezeichnung zuwei-
sen kénnen. Bestatigen Sie dies mit ,,OK".

Im Gruppenfeld ,Eigenschaften" kénnen Sie zu einer gewdahlten
Unterebene die Eigenschaften des Stifts andern. Die Bezeichnung
der aktuellen Unterebene wird im oberen Bereich des Gruppenfelds
angezeigt. Diese Anderungen werden auf die gesamte Unterebene
und dartber hinaus auch auf alle gleichnamigen Unterebenen aller
gewahlten Ebenen beim Importieren Ubertragen. Enthalten mehre-
re Ebenen beispielsweise eine Unterebene mit dem Namen "Grund-
riss", so werden alle diese Unterebenen mit dem gewahlten
Stifttyp, dem Linienstil und der Stiftfarbe importiert. Wollen Sie die
Standardeinstellungen Gbernehmen, die ArCon fiir Linien benutzt,
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so deaktivieren Sie das Kontrollkastchen "auf Unterebenen anwen-
den".

Hinweis: ThouVis Arch merkt sich automatisch die gewahlten Im-
porteinstellungen, so dass diese Ihnen auch bei weiteren Importen
zur Verfigung stehen.

4.6 Grafiken

ThouVis ist in der Lage Bilder unterschiedlicher Dateiformate in Ihre
Zeichnung importieren. Diese importierten Bilder werden nach dem
Import wie ein einzelnes Objekt behandelt. Es kénnen sowohl Pi-
xelgrafikformate als auch Vektorgrafikformate importiert werden.
Die aktuelle Version von ThouVis Arch unterstlitzt die folgenden
Formate:

Bitmaps (*.bmp)
GIF-Dateien (*.gif)
JPEG-Dateien (*.jpg)
PCX-Dateien (*.pcx)
PNG-Dateien (*.png)
Kodak Photo CD (*.PCD)
Photoshop-Dateien (*.PSD)
TIFF-Dateien (*.tif)
Metafiles (*.wmf)

Zum Import einer Grafik wahlen Sie Datei/Importieren/Grafiken...
und wahlen im erscheinenden Dateiauswahldialog zunéachst das
gewlnschte Dateiformat und dann die zu importierende Datei aus.
Die Grafiken werden nach dem Import zunachst so positioniert, das
die linke obere Ecke der Grafik Deckungsgleich mit der linkeren
oberen Ecke des Blattes liegt.

Importierte Pixelgrafiken kénnen mit den verschiedenen

Bitmapfunktionen weiterbearbeitet oder vektorisiert werden. Im-
portierte Metafiles kdnnen nur skaliert und verschoben werden.

4.7 Schriftfelder

Sie kénnen Schriftfelder aus Arcon in ThouVis Arch importieren.
Diese Schriftfelder haben die Dateiendung *.ini und befinden sich
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im Regelfall bei ArCon im Verzeichnis
»-\Programm\Standard\Logos". Wenn Sie versuchen, eine ini-Datei
zu laden, die kein Schriftfeld enthalt, so erscheint eine entspre-
chende Fehlermeldung und es wird nichts geladen. Das Schriftfeld
fur auf die aktuelle Untereben der aktiven Ebene geladen.

Tipp: in den meisten Anwendungsfallen ist es sicher vorteilhaft,
wenn Sie vor dem Laden eines Schriftfeldes flir das Schriftfeld eine
eigene Ebene oder Unterebene anlegen.

4.8 Plotdateien

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine Plotdatei im HPGL-Format im-
portieren. Bei Aufruf der Funktion wird eine Dateiauswahlbox ange-
zeigt. Hier erhalten Sie bereits eine Vorschau auf die zu importie-
rende Datei. Nach dem Offnen der Datei werden die Daten impor-
tiert und als ein Metafileobjekt in die Zeichnung integriert.

Hinweis: das aus der Plotdatei resultierende Metafileobjekt kénnen
Sie Uber die Funktion Bitmap einpassen skalieren.

4.9 Symboldateien

Neben seinen eigenen Symboldateien im *.TVS-Format kann Thou-
Vis Uber die Funktion Symbole/Laden... auch Symbole in den For-
maten *.SY2 (GraphicWorks 4) und *.DET (eLines, CreativelLines)
laden. Beim direkten Laden der Symbole macht es keinen Unter-
schied, in welchem Format die Symbole vorliegen. FUr die Verwen-
dung im Symbolkatalog miissen die Symbole aber im *.TVS-Format
oder im neuen *.DET-Format von CreativelLines vorliegen, der Ka-
talog unterstitzt nur diese Dateiformate. ThouVis bietet Ihnen aber
einen Konverter, mit dem Sie ihre alten Symbole im *.SY2- oder
alten *.DET-Format aus eLines in das neue *.TVS-Format konver-
tieren kénnen.

Sie kédnnen den Symbolkonverter tUber den Menlpunkt Symbo-
le/Konvertieren... aufrufen. Es erscheint folgender Dialog:
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Symbolkonverter |
Quelformnat———— ~Statu g I
# S72-Dateien Sl

wird kanvertiert nach: .
¢ DET-Dateien FKonvertieren I

Quelle: I Andemn...

_findem..|
Ziel: I Bndern... |

Abbildung 87: Der Symbolkonverter

In diesem Dialog geben Sie zunachst an, welches Format konver-
tiert werden soll und wahlen dann die Ordner aus, in denen sich die
zu konvertierenden Symbole befinden und wo die konvertierten
Symbole abgelegt werden sollen. Nachdem alle notwendigen Ein-
gaben von Ihnen getatigt wurden, kénnen Sie die Schaltflache
Konvertieren anklicken und den Rest erledigt das Programm auto-
matisch, alle Symbole die sich im Quellordner befinden werden
nacheinander konvertiert. Nach erfolgreicher Konvertierung kénnen
Sie die Symbole mit dem Symbolkatalog benutzen.

Hinweis: Bitte beachten Sie bitte bei der Benutzung des Symbol-
konverters bitte die jeweiligen Nutzungsbedingungen der genann-
ten Programme.
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5 Datenexport

5.1 DXF

ThouVis unterstiitzt den Export der Zeichnung als DXF-Datei, so
dass Sie ThouVis-Zeichnungen mit nahezu allen gangigen CAD-
Programmen weiterbearbeiten kénnen. Bei Anwendung dieser
Funktion 6ffnet sich ein Standarddialog von Windows, in dem Sie
den gewtlinschten Dateinamen und den Speicherort eingeben kén-
nen. AnschlieBend wird dann die DXF-Datei gespeichert.

Hinweis: das DXF-Format unterliegt leider vielen Beschrankungen,
die haufig eine Nachbearbeitung der DXF-Datei im Zielprogramm
notwendig machen. Geflllte Flachen werden generell nur als Um-
riss exportiert und missen im Zielprogramm neu geflllt oder
schraffiert werden. Es ware zwar theoretische mdéglich, Schraffuren
als Einzellinien zu exportieren, aber dies wiirde zu sehr umfangrei-
chen DXF-Dateien flihren, die sich nur sehr schwer bearbeiten lie-
Ben. In der Praxis ist es einfacher, die entsprechende Schraffur im
Zielprogramm neu zu erstellen. Integrierte Bitmaps- und Metafiles
kdnnen ebenfalls nicht ins DXF-Format exportiert werden. Farbver-
laufe und spezielle Texteffekte gehen ebenfalls verloren.

Hinweis: das DXF-Format unterstlitzt im Prinzip keine Stiftbreiten.
Viele Programme interpretieren aber die im DXF definierten Farben
als Stifte einer vorgegebenen Breite. Wenn Sie in ThouVis die Dar-
stellung von Stiftbreiten und Farben aktiviert haben, exportiert
ThouVis die tatsachlich verwendeten Farben in die DXF-Datei, die
Informationen Uber die verwendeten Stiftbreiten gehen in diesem
Fall verloren. Ist die genannte Option jedoch ausgeschaltet, so
weist das Programm beim Export jeder Stiftbreite eine spezifische
Farbe zu, die Sie im Dialog Stiftbreiten, erreichbar Gber Optio-
nen/Stifte... einstellen konnen. Die Informationen Uber die verwen-
deten Stiftbreiten kénnen so ins Zielprogramm Ubernommen wer-
den. Allerdings gehen in diesem Fall logischerweise die tatsachli-
chen Farbinformationen verloren. Bei technischen Zeichnungen sind
aber in der Regel die Informationen Uber die Stiftbreiten wichtiger
als die Farben.
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5.2 Windows Metafile

Mit ThouVis kénnen Sie ihre Zeichnung als Windows Metafile ab-
speichern. Windows Metafiles lassen sich von vielen Windows-
Anwendungen importieren und ohne Qualitatsverluste skalieren.
Um Ihre Zeichnung als Metafile zu exportieren benutzen Sie die
Menifunktion Datei/Exportieren als/Windows Metafile. Bei Anwen-
dung dieser Funktion 6ffnet sich ein Standarddialog von Windows,
in dem Sie den gewlinschten Dateinamen und den Speicherort ein-
geben kdénnen. AnschlieBend wird dann das Metafile gespeichert.

Hinweis: da das Metafile-Format keine Transparenzen unterstitzt,
werden transparente Objekte als einfarbig gefiillte Objekte ohne
Transparenz exportiert.

Hinweis: das Metafile-Format ist zwar ein Vektorgrafikformat, al-
lerdings ist die interne Auflésung eines Metafiles deutlich geringer
als die interne Auflésung von ThouVis. Beim Abspeichern als Metafi-
le kann es daher zu Qualitatsverlusten kommen. Dies betrifft insbe-
sondere sehr kleine Objekte und Schriften.

5.3 Als Bilddatei

In ThouVis kénnen Sie ihre Zeichnung oder einen Teil davon in ei-
nem Pixelgrafikformat abspeichern um es dann beispielsweise in
eine andere Anwendung zu importieren oder auf einer Internetseite
zu publizieren. Es wird jeweils der Ausschnitt Ihrer Zeichnung ex-
portiert, der im aktuellen Arbeitsbereich sichtbar ist. Nach Aufruf
der Funktion erscheint das folgende Dialogfenster:

Als Bild oder furs Web speichern m

Dnginal

ﬁDEIChE" rauflisung——— ~Dateiformat————

 wie Ansicht

S

© 320200 IFG
BB
800600 Faben
1024768
~ 1152+864 [Tuecdor =]
& 1280°960
128071024 CDualtd |
14001050
© 16001200 -

" beliebiges Format

Breite: |54 3,
M lm Abbrechen I
Hilfe I

Grole: 3600 KByte Grofle: 295 KByte

Abbildung 88: Als Bilddatei speichern
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Im Bereich Auflésung kénnen Sie die gewlinschte GréBe Ihres Bil-
des auswahlen. Sie haben die Wahl zwischen einigen Standardfor-
maten, der aktuellen Ansicht und einem frei definierbarem Format.
Ihr Bild kann eine maximale GréBe von 4800*4800 Pixel haben.

Hinweis: unter Windows-Versionen die nicht auf Windows NT ba-
sieren, also Windows 95, 98 und ME, betrdgt die maximale Bildgro-
Be nur 1600*1600 Pixel, da gréBere Bitmaps das Laufverhalten
dieser Windowsversionen negativ beeinflussen kénnen. Wir emp-
fehlen generell die Verwendung von Windows 2000 oder XP.

Im Bereich ,,Original® sehen Sie ihr Bild in der von Ihnen gewahlten
Auflésung im unkomprimiertem Zustand. Da das Bild in der Regel
groBer ist als das Vorschaufenster, kénnen Sie mit den Scrollbalken
innerhalb der Bitmap navigieren um den gewiinschten Ausschnitt
sichtbar zu machen. Unterhalb der Vorschau befindet sich noch
eine Anzeige, welche den Speicherplatzbedarf dieses
unkomprimierten Bildes angibt.

Im Bereich ,, Gespeichert™ sehen Sie dagegen Ihr Bild, so wie sie mit
den gewadhlten Einstellungen gespeichert werden wirde. Hier wird
die tatsachlich resultierende DateigréBe unterhalb des Vorschau-
fensters angezeigt. Durch den direkten Vergleich zwischen origina-
lem und gespeichertem Bild kénnen Sie beurteilen, ob die Qualitat
mit den gewahlten Einstellungen noch Ihren Anspriichen genligt.
Durch die Wahl anderer Einstellungen kénnen Sie sowohl die Datei-
gréBe, als auch davon abhangig die Qualitat Ihres gespeicherten
Bildes beeinflussen.

In der Auswahl ,Dateiformat™ kénnen Sie das Dateiformat zum
Speichern wahlen. Fir das Publizieren im Internet eignen sich vor
allem die Formate PNG, JPEG und GIF.

In der Auswahl ,Farben™ kénnen Sie die Farbtiefe wahlen, mit der
Ihr Bild abgespeichert wird. Je weniger Farben ein Bild enthalt, des-
to geringer ist in der Regel sein Speicherplatzbedarf. Da nicht alle
Dateiformate alle Farbtiefen unterstiitzen, sind die in dieser Aus-
wahl angebotenen Optionen vom gewahlten Dateiformat abhangig.

Die Auswahl ,Qualitat" ist nur anwahlbar, wenn als Dateiformat
JPEG ausgewahlt ist. Mit dieser Einstellung kénnen Sie die Qualitat
der JPEG-Datei einstellen. Je héher die Qualitat ist, desto geringer
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wird die Datei komprimiert. Hier gilt es, einen angemessen Kom-
promiss zwischen Qualitdt und DateigréBe zu finden.

5.4 MBA

Mit ThouVis Arch kénnen Sie ihre Zeichnung als MBA-Datei abspei-
chern. Das MBA-Format ist ein Austauschformat fir 2D-
Architekturdaten und wurde urspriinglich von der MB Software AG
fir den Datenaustausch von Arcon nach elLines vorgestellt. Heute
kénnen MBA-Dateien von vielen Programmen im Architekturumfeld
gelesen oder geschrieben werden. Bei Anwendung dieser Funktion
offnet sich ein Standarddialog von Windows, in dem Sie den ge-
wiinschten Dateinamen und den Speicherort eingeben kénnen. An-
schlieBend wird dann die MBA-Datei gespeichert.

Hinweis: das MBA-Format unterstitzt keine Farbverlaufe,
Transparenzen, frei gedrehte Bitmaps, Metafiles und Texturen.
Schraffuren, BemaBungen und Gruppen werden jedoch als eigen-
standige Objekte Gbertragen und bleiben auch im Zielprogramm
erhalten. und eignet sich daher in erster Linie, wie urspringlich
vorgesehen, zur Weitergabe von CAD-Zeichnungen.

5.5 Plan

Mit dieser Funktion kénnen Sie Ihre Zeichnung als *.PLA- oder
*.GVG-Datei abspeichern. PLA-Dateien kdnnen vom Programm
Creativelines in allen Versionen gelesen werden. GVG-Dateien las-
sen sich von den Programmen GraphicWorks in der Version 4 und
CasCADos lesen.

Bei Anwendung dieser Funktion &ffnet sich ein Standarddialog von
Windows, in dem Sie den gewiinschten Dateinamen und den Spei-
cherort eingeben kdnnen. AnschlieBend wird dann die Datei gespei-
chert.

Hinweis: Texturen, Transparenzeffekte, frei gedrehte Bitmaps und
die erweiterten Texteffekte von ThouVis werden beim Einladen ei-
ner PLA-Datei in CreativelLines ausgefiltert. Alle anderen Objekte
und Eigenschaften werden verlustfrei Ubertragen.
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Hinweis: das Programm eLines der ehemaligen MB Software AG
arbeitete zwar ebenfalls mit dem PLA-Format, kann allerdings die
moderne PLA-Version von CreativelLines oder ThouVis Arch nicht
lesen. Um Daten nach elLines zu Ubertragen miissen Sie auf das
MBA-Format ausweichen.

5.6 Einzelne Ebene oder Unterebene

Neben der Variante eine komplette Zeichnung zu exportieren haben
Sie in ThouVis auch die Méglichkeit, eine einzelne Ebene oder Un-
terebene zu exportieren. Hierzu dienen die Menlpunkte Ebe-
nen/Aktuelle Ebene exportieren... und Unterebenen/aktuelle Unter-
ebene exportieren.... Nach dem jeweiligen Funktionsaufruf er-
scheint ein Standarddateidialog von Windows. Hier kdnnen Sie
dann auswahlen, in welchem Dateiformat die Ebene exportiert wer-
den soll. Es stehen das DXF-, WMF- und MBA-Format zur Auswahl.
Nachdem Sie auch noch den Speicherort ausgewahlt und einen Da-
teinamen eingegeben haben, wird die Ebene dann exportiert und
kann von anderen Programmen eingelesen werden.
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6 Tastaturbelegung

6.1 Funktionstasten

[F1]

[F2]

[F3]
[F5]
[F6]

[F7]

[F9]
[F12]

[Umschalt]+[F1] bis [F12]

[Alt] + F4

Aufrufen des kontextsensitiven Hilfe-
systems

Umschalten zwischen numerischer
und mausbasierter Eingabe

Fangen ein- oder ausschalten
Aktualisierung des Bildschirms
Fadenkreuz ein- oder ausschalten

Darstellung der Hilfslinien ein- oder
ausschalten

Nachstes Element auswahlen
Katalog ein - oder ausschalten

Aufruf der definierten Ansichten 1 bis
12

Beenden

6.2 Die Tasten Strg, Umschalt und Alt

[Strg] bzw. [Ctrl]

[Umschalt] bzw. [Shift]

[Alt]

Objekte werden beim Verschieben mit
dem Markierungsrahmen kopiert

Es wird das Selektieren mehrerer Ob-
jekte durch mehrfaches Anklicken
ermoglicht

Fur einige Objekte wird beim Markie-
ren durch Anklicken ein Markierungs-
rahmen um das Objekt gezogen (an-
statt Darstellung der einzelnen Punk-
te Uber Markierungsfelder

Erlaubt das Verschieben einer Aus-
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wahl ohne dass sich der Mauszeiger
beim Verschieben innerhalb des Mar-
kierungsrahmens befinden muss. Die
Skalierungsmaoglichkeit ist dabei aus-
geschaltet.

6.3 Die Cursortasten

Die Cursortasten (Pfeiltasten) haben in der Regel die gleiche Funk-
tionalitdt wie die entsprechenden Tasten 2, 4, 6 und 8 im numeri-
schen Tastaturfeld.

6.4 Zoomen iiber das numerische Tastaturfeld

Stellt alle Elemente der aktiven Ebene

[0] bildschirmfillend dar
[1] Verschiebt den Bildausschnitt nach
unten links
[2] Verschiebt den Bildausschnitt nach
unten
Verschiebt den Bildausschnitt nach
[3]
unten rechts
Verschiebt den Bildausschnitt nach
[4] -
links
Verschiebt den Bildausschnitt nach
[6] rechst
Verschiebt den Bildausschnitt nach
[7] :
oben links
[8] Verschiebt den Bildausschnitt nach
oben
[9] Verschiebt den Bildausschnitt nach

oben rechts

Der Bildausschnitt wird zentrisch um
[/1 die aktuelle Mauszeigerposition her-
um verkleinert
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[*]

(-]
[+]

Der Bildausschnitt wird zentrisch um
die aktuelle Mauszeigerposition her-
um vergroBert

Der Bildausschnitt verkleinert

Der Bildausschnitt wird vergréBert

6.5 Allgemeine Tastenkombinationen

[Strg] + [a]
[Strg] + [b]
[Strg] + [c]
[Strg] + [d]
[Strg] + [e]
[Strg] + [f]
[Strg] + [9]

[Strg] + [h]
[Strg] + [i]
[Strg] + []]
[Strg] + [K]
[Strg] + [I]
[Strg] + [n]
[Strg] + [o]
[Strg] + [p]
[Strg] + [r]
[Strg] + [s]

Alles selektieren
Sichtbare Ebenen
Kopieren

Duplizieren

Auswahl aufheben
Sichtbare Unterebenen
Gruppieren

Sichtbarkeit der Ebenen wechseln
(alle/ausgewahlte/aktuelle)

Zeichnungsinformationen

Sichtbarkeit der Unterebenen wech-
seln (alle/ausgewahlte/aktuelle)

Aktuelle Unterebene verschieben
Lineal ein/aus

Neuen Plan erstellen

Plan 6ffnen

Drucken

Raster ein/aus

Zeichnung sichern
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[Strg] + [t]
[Strg] + [u]
[Strg] + [V]
[Strg] + [w]
[Strg] + [X]
[Strg] + [y]
[Strg] + [Z]
[Entf]

[Pos1]

Aktuelle Ebene verschieben
Auswahl umkehren
Einfigen

Winkelraster ein/aus
Ausschneiden

Redo

Undo

Markierte Objekte I6schen

Gesamtes Blatt zeigen
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7 Index
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Ausschnitt vergréBern ....... 29
Ausschnitt zentriert
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Automatisch speichern ...... 21
Bearbeiten .......coevviiiviinnnnn 56
Bearbeitungsfunktionen..... 56
Bearbeitungsmodus .......... 37
Bedienelemente................ 10
Befasen .......cooevvvvviiiiinnnnn, 81
BemaBen .......ovevvviinnnnnns 113
BemaBungsoptionen........ 113
Beschneiden..................... 99
Betriebsystem.................. 9
Bézierkurve ................... 15
Bézierkurven.......coevvvvunnns. 26
Bilddatei........ooevvviiinnnnns 137
Bitmap.............. 16, 97, 138
Blatt......ooooviiiiiiii 17
Blatt zeigen..........c.ccennet. 31
Blattformat ...........ccovveeeen. 17
Bleistift.....oooeviiiiiiiiinnns 125
Bogen ............cceviviininnnn, 15
Cursortasten ..........coeeene 31
DateigroBe.........cccevnenene. 138
Dateinamen ............coeveen. 19
Datenexport..........ccvvuns 136
Datenimport.................. 125
demarkieren.......coeeviviennnns 59

DIN-Formate ............ooeveee. 17
Downloadversion............... 10
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