CONDOR - Hilfe

Hier gibt’s Hilfe zu den folgenden Themen:

Benutzen der CONDOR-Hilfe

allgemeine Konzepte
CONDOR - Menues

Dialogfelder



1. Hilfe

Das vorliegende Handbuch zu dem CAD-System CONDOR unter Windows ist im
Wesentlichen mit der online-Hilfe identisch. Wegen der leichteren Querverweise
(Hypertextstruktur) empfehlen wir die Benutzung der Online-Hilfe, da es dort
wesentlich einfacher ist, sich einen Uberblick tiber bestimmte Themenkomplexe zu

verschaffen.



Benutzen der CONDOR-Hilfe

Um Informationen Uber die Benutzung des Hilfe-Systems zu erhalten, wahlen Sie den
Menueeintrag "Hilfe" aus oder driicken Sie die Taste F1.

Im Hilfe-System finden sich die Eintrage zu verwandten Themen in der Regel
"nebeneinander”, das heilt, daf’ mit den Schaltfeldern << und >> in der Regel diese
Eintrage gefunden werden kénnen.

Das besondere Schaltfeld CONDOR fiihrt direkt wieder in das CAD-System zurtick.
Benutzen Sie zum Auffinden eines bestimmten Themas auch das Schaltfeld Suchen.

Sie kdnnen Uber eines der zahlreichen Schllisselworter so oft am schnellsten zu
bestimmten Hilfe-Themen kommen.



CONDOR Hilfe - Menue
Hier sind zwei Funktionen zusammengefalit:

Index

uber CONDOR...




Menueeintrag: Index

Mit dem Menue-Eintrag "Index" wird das Hilfe-System aufgerufen.
Die Benutzung des Hilfesystems ist dort unter "?" naher erldutert. Im Hilfesystem gibt
es den Schaltknopf CONDOR, der sofort zu CONDOR zuriickkehrt.

Die kontextbezogene Hilfe wird aufgerufen, indem Uber Tastatur oder Maus ein
Menue-Eintrag invertiert (aber nicht aufgerufen!) und dann F1 gedrickt wird. Es
erscheint der Hilfetext zu diesem Menue-Eintrag.

Die Funktionstaste F1 kénnen Sie auch driicken, wenn der Mauszeiger Uber einem
Toolbox - Schalter steht. Die Hilfe zeigt dann das Thema zu dem Menueeintrag an, flr
den der Toolbox-Schalter steht.

In jedem Dialogfeld findet sich eine Schaltflache fir Hilfe. Klicken Sie diese
Schaltflache an, so erhalten Sie einen Hilfetext Uber das aktuelle Dialogfeld.



Menueeintrag: uber CONDOR...

Hier ist neben dem CONDOR-Logo der Copyright-Vermerk, die Herstelleradresse, die
Seriennummer, die Versionsnummer und der Benutzername und Adresse vermerkt. Ist
kein Hardware-Schutz (Dongle) vorhanden, so lassen sich alle Funktionen benutzen,
nur das Abspeichern von Zeichnungen und Bibliotheken ist nicht erlaubt.



Das Hauptmenue

Im Hauptmenue ohne aktuelles Element finden sich die
folgenden Eintrage:

Datei Zeichnung und Bibliothek aufrufen und speichern, CONDOR
beenden

Zoom sichtbaren Zeichnungsausschnitt definieren

Attribute Farbe, Strichart, Strichstéarke, Ebene

Zeichnen Die Zeichnungslemente

Konstruieren Einstieg in die Konstruktion

Picken Aufpicken, Léschen oder Kopieren von einzelnen Elementen oder
ganzen Zeichnungsbereichen

Andern Zeichnungsanderungen ohne aktuelles Element

Zusatze weitere Funktionen wie neuer Bildaufbau oder Bildschirmlayout

Hilfe Aufruf des Hilfe-Systems



2. Datei-Menue

Im Datei-Menue sind die wesentlichen Datei-Operationen, Import und Export von
Zeichnungen, drucken/plotten, sowie das Beenden von CONDOR und/oder Windows
zu finden.



Das Datei - Menue

Zeichnung bearbeiten
neue Zeichnung aufrufen

Zeichnung sichern
aktuelle Zeichnung sichern

Zeichnung zufligen
Zeichnung in die bestehende einlesen

Bibliothek bearbeiten

neue Bibliothek einlesen
Bibliothek sichern

aktuelle Bibliothek sichern

Kopieren (Teil-) Zeichnung an Zwischenablage
EinfGgen Ubernahme von Daten aus der Zwischenablage

DXF-Datei erzeugen
Erzeugen einer Datei fur den Datenaustausch

Plotten/Drucken  Ausgabe auf Plotter /Drucker

Programm beenden
CONDOR beenden, in Windows weiterarbeiten

Windows beenden CONDOR und Windows zugleich beenden



Zeichnung bearbeiten

DRW

GEO

DXF

IGS

Ein Standard-Dialogfeld wird gedffnet, aus dem Sie die nachste zu bearbeitende
Zeichnung auswahlen kénnen.

Dabei wird jeweils der letzte bzw. eingestellte Pfad sowie die eingestellte
Dateinamenerweiterung vorgegeben. Sie kdnnen unter folgenden Dateiarten wahlen:

Zeichnungsdateien aus der aktuellen oder aus alteren CONDOR-Versionen.

Zeichnungsdateien, die in einer alteren CONDOR-Version mit geometrischer Ordnung
abgespeichert wurden

Zeichnungen im Datenaustauschformat DXF

Zeichnungen im Datenaustauschformat IGES
(derzeit noch nicht implementiert)

Wurde die aktuelle Zeichnung verandert, werden Sie vorher gefragt, ob die
Anderungen verworfen oder gespeichert werden sollen.



Menueeintrag: Zeichnung sichern

Die aktuelle Zeichnung wird gesichert und als Datei auf die Festplatte geschrieben.
Wurde die aktuelle Zeichnung verandert, werden Sie hier gefragt, ob die Anderungen
verworfen oder gespeichert werden sollen.

Unter Konfiguration kénnen Sie angeben, welche zuséatzlichen Informationen (z.B.
Schriftarten, BemaRungsparameter, etc.) in der Zeichnung mit abgespeichert werden

sollen.



Zeichnung oder Bibliothek speichern

Der Name der Zeichnung oder der Bibliothek kann Gbernommen, oder ein neuer
Name (oder neuer Pfad) kann vergeben werden.



Menueeintrag: Zeichnung zufiigen

In die aktuell angemeldete Zeichnung soll eine andere Zeichnung eingelesen werden.
Es erscheint ein Standard-Dialogfeld analog zu Zeichnung bearbeiten, jetzt kann die
einzulesende Datei angegeben werden. Diese erscheint dann, entsprechend
angepaldt, in der Bildmitte als aktuelles Element. Durch Klicken ins Leere (kein
Hotspot) oder durch Betatigen einer Taste gelangt man ins Dialogfeld der
Ansammlung und kann nun, falls gewtinscht, den entsprechenden exakten
GroRenfaktor einstellen.



Menueeintrag: Bibliothek bearbeiten

Eine Bibliothek soll bearbeitet werden. Im Standard-Dialogfeld kdnnen Sie die
Bibliothek auswahlen.

Dabei wird jeweils der letzte bzw. eingestellte Pfad sowie die eingestellte
Dateinamenerweiterung benutzt.

Wurde die aktuelle Bibliothek verandert, werden Sie vorher gefragt, ob die
Anderungen verworfen oder gespeichert werden sollen.



Menueeintrag: Bibliothek sichern
Die aktuelle Bibliothek wird auf die Festplatte gesichert.

Wurde die aktuelle Bibliothek verandert, werden Sie hier gefragt, ob die Anderungen
verworfen oder gespeichert werden sollen.



Konzept: Import und Export von Zeichnungen
In der Regel wird jeweils gerade eine Zeichnung bearbeitet.

Die Zeichnung kann unter einem anderen Namen abgespeichert werden, etwa um
Zwischensténde aufzubewahren.

DXF Zeichnungen im Datenaustauschformat DXE werden mit dem Eintrag DXF-Datei
erzeugen im Datei-Menue erzeugt. Um DXF-Dateien einzulesen, kann die
entsprechende Option "Dateiformat" bei Zeichnung bearbeiten benutzt werden.

Zwischenablage,

Clipboard Die Menue-Eintrage Kopieren und Einfiigen dienen der Kommunikation von grafischen
Daten mit anderen Programmen Uber die Zwischenablage. In der Zwischenablage
kénnen auch Zeichnungen oder Teile von Zeichnungen abgelegt werden, die dann
nach dem Wechseln der aktuellen Zeichnung oder in einer anderen Inkarnation von
CONDOR wieder eingelesen werden sollen. In diesem Fall sollte beim Kopieren als
Option lediglich das CONDOR-Format angegeben werden. Das spart erheblich Zeit
und Speicherplatz.

Es ist wichtig, darauf hinzuweisen, dal® bei der Konvertierung von grafischen Daten
immer Information verloren geht. So werden beispielsweise beim Erzeugen von DXF-
Dateien alle Elemente in Linien, Kreise und Kreisbdogen zerlegt. Umgekehrt gehen
beim Einlesen von DXF-Dateien die Namen der Layers (Ebenen) verloren, da diese in
CONDOR als Zahl zwischen 0 und 127 benannt werden.



Menueeintrag: Kopieren

Die Zeichnung oder ein Teil davon soll in die Zwischenablage kopiert werden. Damit
haben andere Applikationen oder auch eine andere CONDOR-Applikation Zugriff auf
diese Geometrien.

In einem Dialogfeld wird Art und Umfang der Information festgelegt, die an die
Zwischenablage Ubergeben werden soll.

CONDGOR stellt drei verschiedene Formate fiir die Datenlibergabe zur Verfligung:

CONDOR-Format Der Zwischenablage wird der Name einer temporaren Zeichnungsdatei

Metafile-Format

Bitmap-Format

(CNDCLP.TMP) uUbergeben. Es handelt sich um eine Zeichnungsdatei auf dem
Windows-Verzeichnis, die die ausgewahlten Informationen enthalt. Diese Zeichnung
kann von einer zweiten CONDOR-Applikation mit "Einfugen" Gbernommen oder z.B.
nach dem Wechseln der Zeichnung in derselben Applikation mit "Einfligen" in die dann
aktuelle Zeichnung eingefigt werden.

Das Metafile-Format ist ein skalierbares Vektorformat mit einer groReren Genauigkeit
als die Pixelmuster von Bitmaps. Die Genauigkeit selbst kann im Dialogfeld eingestellt
werden, wobei die maximale Genauigkeit vorgegeben ist.

Die ausgewahlten Informationen werden als Bitmap an die Zwischenablage
Ubergeben und kdnnen von dort in Programme ibernommen werden, die das Bitmap-
Format verarbeiten kdnnen (z.B. Paintbrush)



Dialogfeld: Kopier-Optionen

In der oberen Halfte des Dialogfeldes wird festgelegt, welche Teile der Zeichnung in
welchen Formaten an die Zwischenablage Ubergeben werden sollen.

CONDOR-Format Das CONDOR-Format arbeitet praktisch ohne Informationsverlust, wenn eine

Metafile-Format

Bitmap

Zeichnung oder ein Zeichnungsteil von CONDOR an CONDOR Ubergeben werden
soll. Uber die Zwischenablage wird lediglich der Name einer temporaren Datei
Ubergeben, die als CONDOIR-Zeichnung die geometrischen Informationen enthalt.

Metafiles sind vektororientierte geometrische Daten, die von einigen anderen
Softwarepaketen besser dargestellt werden kénnen als Bitmaps. Metafiles kdnnen
skaliert und verzerrt werden, ohne daf} haldliche Treppen auftreten.

Die von CONDOR an die Zwischenablage Ubergebenen Bitmaps kénnen von anderen
Programmen, z.B. Paintbrush Gbernommen und weiterverarbeitet oder ausgedruckt
werden.

Die GroRRe des Bitmap und des Metafiles kdnnen separat festgelegt werden.
Vorgeschlagen werden die aktuelle Bitmap-Grofie bzw. eine moglichst genaue
Metafile-GroRe.

SchlieBlich kann die Hintergrundfarbe fir die Formate Bitmap und Metafile als
Schwarz oder weil} festgelegt werden.



Menueeintrag: Einfugen

Aus der Zwischenablage soll die dort vorhandene Information Gbernommen werden.
CONDOR kann die Formate

CONDOR und

Metafile

Ubernehmen. Wird bei Auswahl der Funktion "Einfligen" festgestellt, dal} keine flr
CONDOR verwertbare Information in der Zwischenablage zur Verfiigung steht, so
erscheint ein entsprechendes Meldungs-Feld.

CONDOR-Format Bei vorhandenem CONDOR-Format wird die temporare Zeichnungsdatei, deren Name

Metafile-Format

die Zwischenablage bereitstellt, in die aktuelle Zeichnung eingelesen. Dies geschieht
analog zu "Zeichnung zufiigen".

CONDOR versucht, aus dem von der Zwischenablage Ubergebenen Metafile die
mdglichen geometrischen Informationen zu ibernehmen. Es werden Linien, Kreise

und Kreisbdgen erkannt. Die Auswahl der Farben, Stricharten und Strichstarken geht
verloren.



Menueeintrag: DXF-Datei erzeugen

Analog zu kopieren wird in einem Dialogfeld der Umfang der Information festgelegt,
die als Datei im Datenaustauschformat DXF ausgegeben werden soll.

In einem nachfolgenden Standard-Dialogfeld wird der Name der zu erzeugenden
DXF-Datei abgefragt.



Dialogfeld: DXF-Format exportieren

Im Dialogfeld zum Erzeugen einer Datenaustauschdatei im DXF-Format wird der Teil
der Zeichnung definiert, der in die DXF-Datei geschrieben werden soll.

Da andere Programme, die das DXF-Format verarbeiten, teilweise sprachabhangig
arbeiten, kann die deutsche oder englische Ausgabeform gewahlt werden. Diese
Angaben beziehen sich aber lediglich auf die Linetypes in der Tables-Section.

Im anschlielenden Dialogfeld wird der Name fiir die zu erzeugenden DXF-Datei
erfragt.

Achtung: Bei der Ausgabe einer Zeichnung im DXF-Format werden die Elemente weitgehend
zerlegt. Nur auf diese Art ist sichergestellt, dal} alle Geometrien, also auch
Schraffuren und variable Elemente sicher Ubertragen werden.



Dialogfeld: DXF-Datei speichern

Hier kann der Name der zu erzeugenden DXF-Datei ausgewahlt oder eingegeben
werden.



DXF-Datei einlesen

Eine DXF - Datei wird immer als neue Datei eingelesen, d.h., sie kann nicht ohne
weiters zu einer bestehenden Zeichnung zugefligt werden.

Um eine DXF-Datei einzulesen wahlen Sie Datei und Zeichnung bearbeiten. In dem
dort erscheinenden Dialogfeld findet sich unter dem Eintrag "Dateiformat” die Option
DXF-Dateien



Konzept zum Plotten/Drucken

Alle Einstellungen des Plottens/Druckens werden in einem Dialogfeld definiert.

Falls in Ihrer Windows-Umgebung mehrere Plotter/Drucker installiert sind, kann hier
zunachst unter Ausgabegerate der gewiinschte ausgewahlt werden. Der Windows
Standarddrucker ist dabei voreingestellt.

Der so ausgewahlte Plotter/Drucker kann nun durch Konfigurieren in seinen
Einstellungen verandert werden, d.h. es kdnnen Angaben zur PapiergréfRRe, zu
benutzten Stiften und deren Farben und Dicken, zur Ausrichtung der Zeichnung auf
dem Papier (Hoch-/Querformat) usw. gemacht werden. Soweit es der Drucker/Plotter
erlaubt, kdbnnen diese Angaben in CONDOR unter einem Namen gespeichert werden.
So lassen sich fir einen Drucker/Plotter mehrere Konfigurationen erstellen, die dann
nur durch ihren jeweiligen Namen unter der Dialogfeldbezeichnung Konfigurationen
auswahlbar sind. Sie kénnen also verschiedene Konfigurationen fir verschiedene
Papiergrofien, Stifte, Farben usw. einmalig festlegen und spater komfortabel nur durch
die Auswahl des jeweiligen Namens umschalten. Sind mehrere Drucker/Plotter
installiert, so lassen sich zu jedem einzelnen spezielle Konfigurationen erstellen und
abspeichern. Dies ist allerdings, wie oben erwahnt, nur dann méglich, wenn der
entsprechende Plotter/Drucker dies zulaRt. In einem solchen Fall werden Sie nach
Beendigung des Konfigurierens nach dem Namen dieses Plotter/Druckerzustands
gefragt.

Sie kdnnen den Bereich der Zeichnung auswahlen, der geplottet/gedruckt werden
soll. Es gibt die Méglichkeiten: ganzes Blatt, ganze Zeichnung und Ausschnitt. Wollen
Sie einen anderen Ausschnitt, als den gerade dargestellten, konnen Sie diesen durch
Ausschnitt @&ndern neu definieren.

Sie kdnnen angeben, wie der ausgewahlte Bereich der Zeichnung auf das Papier
gebracht wird. Neben der Voreinstellung: Formatfiillend kann auch ein Mal3stab
(Zeichnungseinheiten : Papier-Millimeter) oder ein bestimmter Bereich (x- und y-
Ausdehnung in mm) angeben werden. Wird durch die letzten beiden Angaben das
Papier nicht vollstandig ausgenutzt, so kann noch ein Offset der linken unteren Ecke
angeben werden, ansonsten wird die Zeichnung in die aulierste linke untere Ecke
plaziert.

Durch Angabe von OK wird das Plotten/Drucken eingeleitet und kann jetzt noch durch
abbrechen angehalten werden.



Menueeintrag: Plotten/Drucken

In einem Dialogfeld werden die Parameter flr die Ausgabe der Zeichnung auf einen
Plotter oder Drucker festgelegt. Das Konzept zum Plotten/Drucken ist gesondert
dargestellt.



Dialogfeld: Ausgabe auf Plotter/Drucker

Ausgabegerite:

Zeichnung:

Papier:

In diesem Dialogfeld werden alle Einstellungen getroffen, die die Ausgabe der
Zeichnung oder eines Teils der Zeichnung auf einen Drucker oder Plotter betreffen.

Die Liste der in den Systemeinstellungen unter "Drucker" definierten Ausgabegerate
wird angezeigt. Der Standarddrucker ist schwarz hinterlegt.

Mit der Schaltflache "Konfigurieren" wird ein Dialogfeld fir das gewahlte Ausgabegerat
aufgerufen, mit dem sich das Gerat weiter konfigurieren 1aRt. (z.B. Stiftzuordnungen
bei Plottern)

Der Ausschnitt aus der Zeichnung wird festgelegt, der auf das Papier gebracht werden
soll.

Die Optionsschaltflache "Ausschnitt" legt dabei fest, dal? der gerade sichtbare
Zeichnungsausschnitt ausgegeben werden soll.

Die Schaltflache "Ausschnitt &ndern" dagegen entfernt das Dialogfeld zun&chst, damit
mit einem aufgezogenen Rechteck der Ausschnitt definiert werden kann, der
ausgegeben werden soll.

Die Optionsschaltflachen "Ganzes Blatt" und "Ganze Zeichnung" verhalten sich wie
die entsprechenden Eintrdge im Zoom-Menue.

Hier wird festgelegt, wo und in welcher GréRRe auf dem Papier die Ausgabe erfolgen
soll.

Mafstab legt einen Mal3stab fur die Ausgabe fest, wahrend mit Bereich der
Papierbereich angegeben wird, auf den der gewahlte Ausschnitt abgebildet werden
soll. Diese beiden Einstellungen hangen gegenseitig voneinander ab.

Die Auswahl der Optionsschaltflachen "Ganze Zeichnung" und "Formatftillend"
bringen die ganze Zeichnung mdglichst grofd auf das gewahlte Ausgabegerat.



Menueeintrag: Programm beenden

Die Arbeit mit CONDOR wird beendet. Sie kbnnen mit anderen Windows-
Anwendungen weiterarbeiten.

Waurde die aktuelle Zeichnung oder Bibliothek verandert, werden Sie hier gefragt, ob
die Anderungen verworfen oder gespeichert werden sollen.



Menueeintrag: Windows beenden

Die Arbeit mit CONDOR wird beendet. Zugleich wird Windows beendet und Sie
kdnnen von der DOS-Ebene aus andere Applikationen aufrufen.

Waurde die aktuelle Zeichnung oder Bibliothek verandert, werden Sie hier gefragt, ob
die Anderungen verworfen oder gespeichert werden sollen.

Hat eine andere Windows-Applikation noch offene Dateien, so wird diese Applikation
zum Sichern ihrer Dateien auffordern.



3. Zoom - Menue

Im Zoom-Menue sind die Funktionen zusammengefalit, die es ermoglichen, den
sichtbaren Zeichnungsausschnitt festzulegen. Neben den erwdhnten Menueeintradgen
gehdren dazu die Rollbalken bzw. die entsprechenden Rollpfeile in der Statuszeile,
sowie die Schaltflachen "+" und "-", die eine einfache VergréRerung / Verkleinerung
des sichtbaren Zeichnungsausschnitts erlauben.



Das Zoom - Menue

neuer Bildaufbau
Zoomstufe

ganzes Blatt
ganze Zeichnung

Zoomfaktor
Ausschnitt

Das Konzept zu Zoom ist gesondert beschrieben.



Konzept zu Zoom

Der dargestellte Bereich der Zeichnung kann auf verschiedene Art verandert werden.
Ist nicht die gesamte Zeichnung dargestellt, so kann der dargestellte Bereich Uber die
Rollbalken rechts und unten verandert werden. Durch Dricken der kleinen dreieckigen
Schaltflachen + und - in der rechten unteren Ecke |81t sich die Zoomstufe vergréRern
oder verkleinern.

Gleichzeitig oder alternativ dazu kann in der Statuszeile iber die vier Cursortasten
und die "+" bzw "-" Taste der dargestellte Bereich in Grolke und Lage analog zu den
Rollbalken verandert werden.

Die Anzeige der Rollbalken und der Statuszeile kann in der Toolbox ein- und
ausgeschaltet werden.

Durch Anwahl von Zoom im Menue lat sich Gberwechseln in bestimmte, mit Namen
versehene Zoomstufen, das ganze Blatt oder die ganze Zeichnung darstellen, die
Darstellung um einen gewissen Zoomfaktor verandern, oder interaktiv einen
Ausschnitt angeben, der dargestellt werden soll.




Menueeintrag: neuer Bildaufbau

Das CONDOR-Fenster wird geldscht und neu aufgebaut. Dies ist manchmal
notwendig, wenn durch Léschen von Elementen "Ldcher" entstanden sind.



Menueeintrag: Zoomstufe

Hier kann man Zoomstufen benennen, sowie zu einer benannten oder der letzten
(vorigen) Zoomstufe wechseln. Wenn Sie in verschiedenen Bereichen der Zeichnung
arbeiten, kann so ein einfaches Hin- und Herwechseln durch die Auswahl des
jeweiligen Zoomstufen-Namens erfolgen.



Dialogfeld: Zoomstufen

In diesem Dialogfeld kann dem aktuellen Bildausschnitt ein Name gegeben werden.
Damit kann er spater direkt wieder eingestellt werden.

Immer definiert ist der letzte (vorherige) Bildausschnitt. Bei Aufruf des Dialogfeldes
kann er direkt mit der Eingabetaste oder Anklicken des Schaltfeldes darstellen
ausgewahlt werden.

Wird die Liste der definierten Zoomstufen (Bildausschnitte) zu untbersichtlich, so
kénnen Einzelne durch Anwahl in der Liste und Anklicken der Schaltflache l6schen
wieder entfernt werden.



Menueeintrag: ganzes Blatt

Das ganze Blatt soll im Fenster dargestellt werden. Diese Darstellung bezieht sich auf
die definierte Grofie des Arbeitsblattes, nicht auf seinen derzeitigen Inhalt.



Menueeintrag: ganze Zeichnung

Die aktuelle Zeichnung soll so grof3 wie moglich im CONDOR-Fenster dargestellt
werden. Das definierte Blatt kann wesentlich gré3er sein - die Funktion ganze
Zeichnung bezieht sich auf den momentanen Inhalt einer Zeichnung.



Menueeintrag: Zoomfaktor

Der derzeit dargestellte Ausschnitt soll weiter vergréRert (hineinzoomen) oder aber
verkleinert (herauszoomen) werden.

Beim Hineinzoomen wird ein kleinerer Zeichnungsausschnitt starker vergréRert
dargestellt. Der Zoomfaktor ist dann kleiner als 1.

Beim Herauszoomen wird ein grofRerer Zeichnungsausschnitt starker verkleinert
dargestellt. Der Zoomfaktor ist dann gréRer als 1.



Menueeintrag: Ausschnitt

Ein Ausschnitt wird definiert, der jetzt bildschirmfullend dargestellt werden soll. Dazu
wird mit der Maus ein Rechteck aufgezogen. Der so markierte Bereich wird nun
bildschirmfiillend dargestellit.



4. Attribute - Menue



Das Attribute - Menue

aktuelles Attribut
Ebenen
Aufpick-Attribut
Einfige-Attribut

Bezugssystem

Uberdecken
Uberdeck-Attribut



Menueeintrag: aktuelles Attribut

Im Dialogfeld Attribute wird das Attribut fiir das aktuelle und die folgenden aktuellen
Elemente festgelegt. Alle Elemente, die durch Zeichnen oder die Toolbox ausgewahlt
werden und als helle, aktuelle Elemente erscheinen, erhalten die Attribute des
aktuellen Attributs. Durch Aufgepicken erhaltene Elemente verhalten sich nach den
Aufpick- und Einfige-Attributen. Das aktuelle Attribut bleibt guiltig bis zur nachsten
Anderung.

Das aktuelle Attribut eines Elements besteht aus:
Farbe

Strichart

Strichstarke

Ebene



Dialogfeld: aktuelles Attribut

Attributgruppe

Die Attribute werden festgelegt, mit denen im Folgenden die aktuellen Elemente in die
Zeichnung eingefugt werden. (Farbe, Strichart, Strichstarke und Ebene).

Diese Attribute kdnnen hier jeweils einzeln ausgewahlt werden.
Wird als Einfliige-Ebene eine nicht sichtbare Ebene ausgewahlt, so erfolgt hier eine
Warnung.

Durch aus der Zeichnung kann ein Attribut von einem Element der Zeichnung
Ubernommen werden. Die so erhaltenen Attribute werden angezeigt und kdnnen jetzt
noch weiter modifiziert werden.

Gibt es schon definierte Attributgruppen, so kann hier eine angegeben werden. Sind
einzelne Attribute dort als unverandert definiert, so bleiben diese speziellen Attribute
unverandert. So kann also z.B. nur die Ebene umgeschaltet werden, die anderen
Einstellungen bleiben erhalten.

Weiterhin besteht die Mdglichkeit, einen definierten Satz von Attributen als
Attributgruppe zu definieren durch Auswahl von Attributgruppe definieren.

Dieser Eintrag schaltet fiihrt in den Definitionsmodus flir eine neue Attributgruppe. Es
kénnen nun einzelne Attribute ausgewahlt werden oder Gber die Schaltflache
unverandert das entsprechende Attribut von einer gezielten Umschaltung
ausgenommen werden. Bei der spateren Auswahl der Attributgruppe wirde also
dieses Attribut nicht verandert werden.

Es mul ein Name fir die Attributgruppe angegeben werden, die Auswahl von fertig
schlief3t die Definition einer Attributgruppe ab, sie wird mit ihrem Namen in die
Ubersicht der Attributgruppen aufgenommen. Es kann nun eine weitere Attributgruppe
definiert werden, oder der Definitions-Modus durch zuriick beendet werden. Durch
Auswahl der Schaltflache Gruppe l6schen wird die aktuell ausgewahlte
Attributgruppe aus der Attributgruppen-Ubersicht geldscht.



Menueeintrag: Ebenen

In dem folgenden Dialogfeld werden die sichtbaren Ebenen festgelegt. Es muf
mindestens eine Ebene angegeben werden. Wird die aktuell eingestellte Einflge-
Ebene des aktuellen Attributs unsichtbar geschaltet, erfolgt hier eine Warnung.



Dialogfeld: Ebenen

In diesem Dialogfeld werden die sichtbaren Ebenen festgelegt. Es muf® mindestens
eine Ebene angegeben werden. Wird die aktuell eingestellte Einflge-Ebene des
aktuellen Attributs unsichtbar geschaltet, erfolgt hier eine Warnung.



Menueeintrag: Einfuge-Attribut

Die Attribute werden festgelegt, die aufgepickte Zeichnungsteile erhalten sollen. Im
Allgemeinen sind hier keine Farben, Stricharten, u.s.w. aktiv, sodal alle
Zeichnungselemente nach dem Aufgepicken unverandert bleiben. Es ist aber auch
moglich, diese Vielfalt einzuschranken, also z.B. alle aufgepickten Elemente,
unabhangig von ihrer urspriinglichen Farbe, auf "rot" umzuschalten oder auf "Ebene
10". Dies kann zusammen mit dem Aufpick-Attribut dazu benutzt werden, um
komplette Anderungen von Attributen vorzunehmen, also z.B. alle roten Elemente
grin zu machen oder alle Elemente aus der Ebene 10 in die Ebene 23 zu
transferieren, oder alle gestrichelten gelben Elemente der Ebene 3 als durchgezogene
violette Elemente in Ebene 127 zu Ubertragen.

Die Menueauswahl flhrt auf ein spezielles Dialogfeld



Dialogfeld: Einflige-Attribut

Die Attribute werden festgelegt, die aufgepickte Zeichnungsteile erhalten sollen. Im
Allgemeinen sind hier keine Farben, Stricharten, u.s.w. aktiv, sodaf} alle
Zeichnungselemente nach dem Aufgepickt unverandert bleiben. Es ist aber auch
moglich, diese Vielfalt einzuschranken, also z.B. alle aufgepickten Elemente,
unabhangig von ihrer urspriinglichen Farbe, auf "rot" umzuschalten oder auf "Ebene
10". Dies kann zusammen mit dem Aufpick-Attribut dazu benutzt werden, um
komplette Anderungen von Attributen vorzunehmen, also z.B. alle roten Elemente
griin zu machen oder alle Elemente aus der Ebene 10 in die Ebene 23 zu
transferieren, oder alle gestrichelten gelben Elemente der Ebene 3 als durchgezogene
violette Elemente in Ebene 127 zu Ubertragen.

Die Attribute zum Einfigen kdnnen hier jeweils einzeln ausgewahlt werden oder Uber
die Schaltflache unverandert jeweils komplett deaktiviert werden.

Durch aus der Zeichnung kann ein Attribut von einem Element der Zeichnung
Ubernommen werden. Die so erhaltenen Attribute werden aktiviert, alle aufgepickten
Zeichnungsteile erhalten jetzt automatisch das Aussehen und die Eigenschaften
dieses Elements.

Gibt es schon definierte Attributgruppen, so kann hier eine angegeben werden. Die
speziellen Attributgruppen-Eigenschaften werden jetzt aktiviert. Sind einzelne Attribute
dort als unverandert definiert, so werden diese Attribute hier komplett deaktiviert.



Menueeintrag: Aufpick-Attribut

Die Attribute werden festgelegt, die beim Aufpicken berlcksichtigt werden sollen. Im
Allgemeinen sind hier alle Farben, Stricharten, u.s.w. aktiv, sodal alle
Zeichnungselemente aufgepickt werden kdnnen. Es ist aber auch mdglich, diese
Vielfalt einzuschranken, also z.B. nur rote Elemente oder nur Elemente der Ebene 10
zum Aufpicken freizugeben. Dies kann zusammen mit dem Einflige-Attribut dazu
benutzt werden, um komplette Anderungen von Attributen vorzunehmen, also z.B. alle
roten Elemente griin zu machen oder alle Elemente aus der Ebene 10 in die Ebene 23
zu transferieren, oder alle gestrichelten gelben Elemente der Ebene 3 als
durchgezogene violette Elemente in Ebene 127 zu Ubertragen.

Die Menueauswahl flhrt auf ein spezielles Dialogfeld



Dialogfeld: Aufpick-Attribut

Die Attribute werden festgelegt, die beim Aufpicken berlcksichtigt werden sollen. Im
Allgemeinen sind hier alle Farben, Stricharten, u.s.w. aktiv, sodal} alle
Zeichnungselemente aufgepickt werden kénnen. Es ist aber auch mdglich, diese
Vielfalt einzuschranken, also z.B. nur rote Elemente oder nur Elemente der Ebene 10
zum Aufpicken freizugeben. Dies kann zusammen mit dem Einflige-Attribut dazu
benutzt werden, um komplette Anderungen von Attributen vorzunehmen, also z.B. alle
roten Elemente griin zu machen oder alle Elemente aus der Ebene 10 in die Ebene 23
zu transferieren, oder alle gestrichelten gelben Elemente der Ebene 3 als
durchgezogene violette Elemente in Ebene 127 zu Ubertragen.

Diese Attribute kdnnen hier jeweils einzeln ausgewahlt werden oder Uber die
Schaltflache alle jeweils komplett aktiviert werden.

Durch aus der Zeichnung kann ein Attribut von einem Element der Zeichnung
Ubernommen werden. Die so erhaltenen Attribute werden aktiviert.

Gibt es schon definierte Attributgruppen, so kann hier eine angegeben werden. Die
speziellen Attributgruppen-Eigenschaften werden jetzt aktiviert und zu der bisherigen
Auswahl hinzugenommen. Sind einzelne Attribute dort als unverandert definiert, so
werden diese Attribute hier komplett aktiviert.



Menueeintrag: Bezugssystem

Im Dialogfeld Raster und Bezugssystem werden das Raster und das Bezugssystem
festgelegt. AulRerdem kann hier der Fangradius verandert werden.



Konzept zum Bezugssystem

Im Dialogfeld Raster und Bezugssystem werden das Raster und das Bezugssystem
festgelegt.

Es kann der Referenzpunkt, auf den sich alle Koordinatenangaben beziehen,
verandert werden. Als Voreinstellung liegt er in der linken unteren Ecke des Blattes.
Es kann ein MaRBstab, entweder symmetrisch oder fiir die X- und Y-Achse
unterschiedlich definiert werden (Dehnung oder Streckung). Die Voreinstellung ist 1.
Weiterhin kann der Winkel des Koordinatensystems geandert werden (gedrehtes
Koordinatensystem) oder fir die X- und Y-Achse kénnen unterschiedliche Winkel
angeben werden (geschertes Koordinatensystem).

Es kann ein Raster definiert werden, das alle Eingaben durch die Maus auf gewisse,
feste Werte legt. Dieses Raster kann quadratisch sein oder fur die X- und Y-Achse
unterschiedliche Werte haben. Es kann aktiviert und deaktiviert werden und in
unterschiedlichen Erscheinungsformen dargestellt werden (unsichtbar, Punkt-, Linie-,
Kreuzraster).

Der Fangradius kann eingestellt werden. Er gilt beim Picken und beim Fangen (meist
gesteuert Uber die rechte Maustaste bei Punktoperationen). Er wird beim Fangen als
gestricheltes Rechteck dargestellt.



Dialogfeld: Raster und Bezugssystem

Raster

Bezugssystem

Hier kann das Raster definiert, sowie ein- und ausgeschaltet werden.

Hier wird der Referenzpunkt des Blattes festgelegt.

Weiterhin kann ein Mal3stab erklart werden. Dieser kann fur X und Y unterschiedlich
sein. Das Bezugssystem kann gedreht werden. Bei geschertem Bezugssystem haben
die X- und die Y-Achse unterschiedliche Winkel



Menueeintrag: Uberdecken

Alle geschlossenen CONDOR-Elemente (Kreis, Ellipse, Rechteck, Parallelogramm,
offene Kurve, Text mit seinem umgebenen Rahmen) kdnnen beim Einfigen die unter
ihnen liegenden Zeichnungsteile Gberdecken, d.h. in ihren Attributen verdndern. Dies
geschieht nur dann, wenn das Uberdecken hier eingeschaltet wurde (erkennbar am
Hackchen vor dem Text). Der iberdeckte Zeichnungsbereich kann nicht automatisch
geldscht werden, wohl aber in eine unsichtbare Ebene transferiert werden. Er steht
somit noch zur Verfiigung. Diese Ebene kann dann spéter, falls gewlinscht, explizit
geldscht werden.

Uberdeckte Bibliothekselemente und Schraffuren, die durch die Uberdeckumrandung
zerschnitten werden, werden in einen duReren und einen inneren Teil aufgespaltet, die
unabhangig voneinander sind. Bemallungen werden in entsprechende
Bibliothekselemente gewandelt, sie erhalten den Namen des Bemaliungstyps und
verlieren jede Assoziation.

Die Berechnung des Uberdeckens bedeutet einen erheblichen Rechenaufwand und
kann einige Zeit in Anspruch nehmen.



Menueeintrag: Uberdeck-Attribut

Ist das Uberdecken angeschaltet, so kann hier eingestellt werden, welche Attribute die
Zeichnungsteile erhalten sollen, die von einem geschlossenenen CONDOR-Element
Uberdeckt werden. Dies geschieht analog zum Einfiige-Attribut. Sie kdnnen somit in
ihrem Aussehen verandert und/oder in eine andere Ebene transferiert werden.

Es besteht Uber Zusétze, Konfiguration und speichern die Mdglichkeit, das
Uberdeck-Attribut in die Grundkonfiguration (CONDOR.INI) zu Gibernehmen, sodal es
bei jeder weiteren Sitzung verfiigbar ist.



5. Die Menues "Zeichnen" und "Verandern"



Das Zeichnen - Menue

Aus dem Zeichnen-Menue wahlen Sie eines der Grundelemente aus, mit denen
Zeichnungen erstellt werden:

Linie

Rechteck

Polygon
Parallelogramm
Kreis

Kreisbogen
Ellipse
Ellipsenbogen
offene Kurve
geschlossene Kurve
Bibliothekselement
Text

variables Element




Konzept zum Zeichnen

Es lassen sich diverse vordefinierte und allgemeine Elemente auswahlen. Zusétzlich
kénnen Uber die Verbindung mit einer speziellen DLL (Dynamic-Link-Library)
Benutzer-definierte Elemente zur Verfigung stehen.

Alle diese Elemente kdnnen dynamisch am Bildschirm bearbeitet werden.

Einige Elemente (Linie, Rechteck, Kreis, Kreisbogen, Polygon, Ellipse, Ellipsenbogen)
werden nach Auswahl mit dem Bleistiftsymbol des Mauszeigers "aufgezogen" und
kénnen somit gleich an der richtigen Stelle und in richtiger Ausformung erscheinen.
Die anderen Elemente erscheinen als Prototyp zunachst in der Bildschirmmitte. Sie
haben die gerade eingestellten Attribute, mit denen sie auch eingefligt werden,
zunachst existieren sie allerdings nur als Arbeitsform, was durch eine hellere
Farbgebung im Vergleich zur schon existierenden Zeichnung kenntlich gemacht ist.
Aulierdem ist ein Referenzpunkt definiert, der durch ein weilles Kreuz markiert ist. Auf
diesen Referenzpunkt beziehen sich Drehungen, Verschiebungen und GréRen-
Anderungen. Diese Elemente werden aktuelle Elemente genannt.

Die Elemente kénnen nun auf die verschiedensten Arten verandert und manipuliert
werden, anschlieRend werden sie entweder verworfen, in die bestehende Zeichnung
eingefligt oder eingefligt und weiter aktiv gehalten, um sie, weiter modifiziert,
nochmals einzufiigen.

Die Modifikationen kénnen auf verschiedene Arten durchgefiihrt werden:

Modifikation durch Hotspots
Modifikation durch Menue-Auswahl

Modifikation durch Tastatur
Modifikation durch Konstruktion



Modifikation durch Hotspots

An allen Elementen befinden sich an verschiedenen Stellen kleine, graue Quadrate,
die Hotspots. Kommt der Mauszeiger in den Bereich eines solchen Quadrats, dndert
er seine Form entsprechend der Aktion, die durch diesen Hotspot ausgeldst wird. So
steht z.B. ein Kreuzpfeil fiir Verschieben, ein Doppelpfeil fir Lange-Andern, eine
stilisierte Winkelbemafiung fir Winkelanderungen und ein Punkt im Kreis fir
Punktanderungen.

Durch Dricken einer Maustaste kann nun die dem Mauszeiger entsprechende Aktion
ausgewahlt und sofort durchgefiihrt werden.

Durch Driicken der rechten Maustaste wird dabei, falls moglich, nach dem Loslassen
automatisch versucht, auf den nachstgelegenen ausgezeichneten Punkt der
Zeichnung zu fangen. So lassen sich Punkte oder Winkel exakt mit bestehenden
Zeichnungspunkten verkniupfen. Als Anzeige dafiir erscheint ein gestricheltes weil3es
Rechteck um den Fangpunkt herum.

Durch das Gedriickthalten der Control- (Strg-) Taste vor dem Driicken der Maustaste
wird das entsprechende Merkmal fiir die Anderung, falls méglich, durch eine
Konstruktion ermittelt und nicht durch Verschieben mit der Maus. Soll der
Anfangspunkt einer Linie z.B. auf den Schnittpunkt zweier Linien der Zeichnung gelegt
werden, so kann dies nicht direkt erfolgen, da der Schnittpunkt u.U. nicht als
ausgezeichneter Punkt der Zeichnung vorhanden ist. Uber die Konstruktion laRt sich
jetzt durch Anwahl der beiden Linien der Schnittpunkt definieren.

Die Anzahl und Anordnung der einzelnen Hotspots ist von Element zu Element
unterschiedlich. Durch die erscheinenden Mauszeigersymbole erschlief3t sich schnell
die jeweilige Aktion, die entweder eine allgemeine Modifikation ist (verschieben,
drehen) oder eine spezielle Eigenschaft des Elements (Breite bei Rechteck und
Parallelogramm oder Anfangswinkel bei Kreis- oder Ellipsenbogen).

Siehe auch Orthogonalmodus



Modifikation durch Menue-Auswahl

Gibt es ein aktuelles Element, so ist der Menueeintrag "Zeichnen" ersetzt durch
"verandern". Unter diesem Eintrag finden sich in einer Abteilung die spezifischen
Anderungsmdglichkeiten des jeweiligen Elements, die Eintrage 16schen,

einfliigen_und_weiter, einfiigen, mehrfach einfligen und die allgemeinen
Modifikationen:

verschieben, Drehen, GroRe andern, Dehnen X, Dehnen Y, Dehnen X/Y,
Spiegeln_Mitte, spiegeln_Achse, fangen, konstruieren.

Wird hier eine Modifikation ausgewahlt, so kann im Folgenden das aktuelle Element
nur in dieser einen Modifikation verandert werden, Hotspots erscheinen nicht. Dies ist
auch erkennbar am Mauszeiger, der jetzt nicht mehr als der allgemeine Pfeil, sondern
entsprechend der ausgewahlten Modifikation ausgebildet ist. Ist die Modifikation
abgeschlossen, so kann dieser Zustand verlassen werden durch eine Menue- oder
Toolbox-Auswahl, durch Anklicken des grauen Bereichs unterhalb der Toolbox oder
durch Eintippen von Escape (Eing Losch).

Bei einigen Modifikationen (Drehen, GroRe andern und den Dehnungen) ist die
Mauszeigerposition beim Auslésen der Modifikation durch das Driicken der Maustaste
verantwortlich fiir die Ubersetzung oder Amplitude der Modifikation. Wird z.B. die
Drehung eines Elements sehr nahe an dessen Referenzpunkt ausgeldst, so lassen
sich sehr grof’e Winkelanderungen oder gar das konstante Drehen des Element
erreichen. Wird die Drehung weit entfernt vom Referenzpunkt des Elements
ausgeldst, so kann nur ein kleiner Winkelbereich verandert werden, dieser allerdings
mit viel groBerer Auflésung. Analoges gilt fir das Gréf3e andern und das Dehnen.



Modifikation durch Tastatur

Wird wahrend einer aus dem Menue ausgewahlten Modifikation (spezieller
Mauszeiger analog zur Modifikation) eine beliebige Taste der Tastatur gedrtickt,
erscheint ein Eingabefenster, der Wert fiir die Modifikation kann nun tber die Tastatur
eingegeben werden.

Gibt es ein aktuelles Element und ist keine spezielle Modifikation ausgewanhlt
(allgemeiner Mauszeiger), so wird durch Driicken einer beliebige Taste der Tastatur
oder durch kurzes Klicken der Maustaste auf3erhalb eines Hotspots ein Dialogfenster
erdffnet, das die umfassende Modifikation des aktuellen Elements durch die Tastatur
enthalt.

Hier lassen sich alle Eigenschaften des Elements ablesen und mit der Tastatur
verandern. Alle Eingaben und Anzeigen berlcksichtigen das Bezugssystem.

Bei allen Koordinateneingaben kann zwischen absolut/relativ kartesisch/polar
Zeichnung/Blatt unterschieden werden.

Bei allen Winkeleingaben zwischen absolut/relativ und Grad/Neugrad/Bogenmal3.
AuBerdem Iaft sich fur verschiedene Eigenschaften eines Elements festlegen, welche
anderen Eigenschaften festgehalten werden sollen.

Beispiel: Anderung eines Punktes einer aktuellen Linie:

Wird eingestellt; festhalten: anderer Punkt, so dndert sich die Lange und der Winkel
der Linie bei Anderung des Punktes, der andere Punkt bleibt unverandert.

Wird eingestellt: festhalten: Lange/Winkel, so dndert sich die Ladnge und der Winkel
der Linie bei Anderung des Punktes nicht, der andere Punkt wandert jetzt analog mit.



Modifikation durch Konstruktion

Bei allen aktuellen Elementen, die auch durch die Konstruktion direkt als Elemente
konstruiert werden kénnen, ist der Menue-Eintrag Konstruktion nicht deaktiviert.
Durch Auswahl dieses Eintrags verschwindet das aktuelle Element, Sie befinden sich
in der Konstruktion, um das aktuelle Element zu konstruieren. Anschlie3end erscheint
es aktuell auf dem Bildschirm und kann jetzt weiter modifiziert oder eingefligt werden.

Durch das Gedriickthalten der Control- (Strg-) Taste vor dem Driicken der Maustaste
in einem Hotspot wird das entsprechende Merkmal fiir die Anderung durch eine
Konstruktion ermittelt und nicht durch Verschieben mit der Maus. Hier lassen sich
Punkte_(Koordinaten), Winkel und Langen, die firr ein Merkmal eines Element
bendtigt werden, konstruieren.

Wird im Menue verandern, das nur bei einem aktuellen Element existiert, der Eintrag
konstruieren aktiviert, so werden alle folgenden Modifikationen, die in diesem Menue
angewahlt werden und dies ermdglichen, nicht durch Mausbewegung, sondern durch
Konstruktion ausgefiihrt. Bei einer aktuellen Linie werden also die Eintrage
Anfangspunkt, Endpunkt, Lange, verschieben und Drehen auf die entsprechenden
Konstruktionsmenues fiihren. Ist das Konstruieren aktiviert, so hat es einen kleinen
Hacken zur Kennzeichnung.



Menueeintrag: Linie

Zunachst erscheint der Zeichenstift. Durch Driicken einer Maustaste wird der erste
Punkt bestimmt, durch Verziehen der Maus und wieder Driicken wird eine Linie
gezeichnet.

Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Danach erlauben die sichtbaren Hot-Spots das Verschieben, Andern von Lange und
Drehwinkel, sowie die Manipulation der beiden Endpunkte.

Im Menue verdndern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
Anfangspunkt, Endpunkt, Ldnge auswahlbar.



Dialogfeld: Liniendialog
Die Parameter der Linie werden festgelegt.

festalten:Lange/Winkel bedeutet, da jede Punktoperation nur zu einem
Verschieben der Linie fuhrt.

Koordinatensystem
Winkeleingabe



Konstruieren Linie

aus 2 Punkten

Punkt, Lange, Winkel
von Punkt als Tangente

als Tangente
Mittelsenkrechte

Winkelhalbierende
Parallele

Parallele durch Punkt
Lot



Konstruieren Linie aus 2 Punkten

Zwei Punkte missen definiert werden. Es stehen alle Mdglichkeiten der
Punktkonstruktion zur Verfigung.



Konstruieren Linie aus Punkt, Lange, Winkel

In drei Schritten wird eine Linie aus dem Anfangspunkt, der Léange und ihrem Winkel
konstruiert.



Konstruieren Linie von Punkt als Tangente

Zunachst muf} ein Punkt als Anfangspunkt der Linie festgelegt werden. Dann wird

- entweder ein Kreis, Kreisbogen, eine Ellipse oder Ellipsenbogen angepickt,

- oder aber durch Auswahl von Konstruieren aus dem Menue ein Element erzeugt, an
das die Tangente gelegt werden soll.

Die richtige Tangente wird schliellich noch ausgewahlt (Rechtsklick: andere
Mdglichkeiten darstellen, Linksklick oder weitere Menueauswahl: angezeigte
Moglichkeit bestatigen).



Konstruieren Linie als Tangente

Die beiden Elemente, an die eine Linie tangential angelegt werden soll, missen
angepickt werden. Sind sie noch nicht in der Zeichnung vorhanden, so kénnen sie
auch durch Auswahl von Konstruieren aus dem Menue in einem eingeschachtelten
Konstruktionsschritt erst noch erzeugt werden.

Es kénnen Tangenten gelegt werden an Kreise, Kreisbdgen, Ellipsen und
Ellipsenbdgen.

Da immer mehrere Tangenten maglich sind, muf die richtige schliellich noch
ausgewahlt werden (Rechtsklick: andere Mdglichkeiten darstellen, Linksklick oder
weitere Menueauswahl: angezeigte Mdglichkeit bestatigen).



Konstruieren Linie als Mittelsenkrechte

Zunachst muR die Linie angegeben werden, auf der die Mittelsenkrechte errichtet
werden soll. Diese Linie kann auch durch Aufruf von Konstruieren in einer
eingeschachtelten Konstruktion erzeugt werden.

Im zweiten Schritt wird die Lange der Mittelsenkrechten ermittelt.
SchlieB3lich mu® noch die Richtung ausgewahlt werden (Rechtsklick: andere

Moglichkeiten darstellen, Linksklick oder weitere Menueauswahl: angezeigte
Moglichkeit bestatigen).



Konstruieren Linie als Winkelhalbierende

Zwei Linien mussen angepickt oder konstruiert werden. Die Linien dlrfen Teil eines
komplexeren Elements (Rechteck oder Parallelogramm) sein.

Im zweiten Schritt wird die Lange der Winkelhalbierenden ermittelt.
SchlieRlich muf noch die Richtung ausgewahlt werden (Rechtsklick: andere

Mdglichkeiten darstellen, Linksklick oder weitere Menueauswahl: angezeigte
Moglichkeit bestatigen).



Konstruieren Linie als Parallele

Zunachst muR eine Linie angepickt oder konstruiert werden, zu der die Parallele
erzeugt werden soll.

Im zweiten Schritt wird der Abstand der Parallelen als Lange ermittelt.
SchlieBlich muf noch die Seite ausgewahlt werden, auf der die Parallele liegen soll

(Rechtsklick: andere Mdglichkeiten darstellen, Linksklick oder weitere Menueauswabhl:
angezeigte Moglichkeit bestatigen).



Konstruieren Linie als Parallele durch Punkt

Nachdem eine Linie ausgewahlt oder konstruiert ist, zu der die Parallele erzeugt
werden soll, muf3 ein Punkt entweder aus der Zeichnung oder durch Konstruktion
angegeben werden, der den Abstand der Parallele und die Seite definiert, auf der sie

erzeugt werden soll.



Konstruieren Linie als Lot

Zunachst mul ein Punkt angepickt oder konstruiert werden, von dem aus das Lot
gefallt werden soll.

Im zweiten Schritt mul das Element angepickt oder konstruiert werden, auf das das
Lot gefallt werden soll.



Menueeintrag: Rechteck

Zunachst erscheint der Zeichenstift. Beim Driicken einer Maustaste wird der linke,
untere Eckpunkt des Rechtecks festgelegt. Mit der Maustaste kann nun der diagonale
Eckpunkt positioniert und durch Driicken bestéatigt werden. Beim Loslassen der
Maustaste erscheinen die Hotspots.

Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Die sichtbaren Hot-Spots erlauben das Verschieben, Andern von Breite, Hohe und
Drehwinkel, sowie die Manipulation der vier Eckpunkte.

Im Menue verdndern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
1.Punkt, 2.Punkt, 3.Punkt, 4.Punkt, Breite, Hohe auswahlbar.



Dialogfeld: Rechteckdialog

Die Parameter des Rechtecks werden definiert

Koordinatensystem
Winkeleingabe



Konstruieren Rechteck

Ein Rechteck kann in CONDOR auf die folgenden Weisen konstruiert werden:

Punkt, Breite, Hohe, Winkel
1. Punkt, 2. Punkt, H6he

2 Diagonalpunkte, Breite




Konstruieren Rechteck aus Punkt, Breite, Hohe Winkel

Zunachst muf} ein Punkt definiert werden, an dem das Rechteck einen Eckpunkt hat.
Dies geschieht durch eine der Punktdefinitionen.

Dann mussen die beiden Werte fur Breite und H6he durch jeweils eine
Langendefinition festgelegt werden.

SchlieBlich wird der Winkel festgelegt. Damit ist das Rechteck definiert.



Konstruieren Rechteck aus 1. Punkt, 2. Punkt, Hohe

Die beiden Punkte definieren die Grundlinie des Rechtecks und damit Breite und
Winkel.

Die Hbhe erganzt die Definition des Rechtecks.



Konstruieren Rechteck aus 2 Diagonalpunkten und Breite
Zwei Diagonalpunkte werden mit Hilfe der Punktdefinition festgelegt.

Die Breite legt schlieRlich die endgiiltige Darstellung des Rechtecks fest.



Menueeintrag: Polygon

Zunachst erscheint der Zeichenstift. Beim Dricken einer Maustaste wird der erste
Punkt des Polygons festgelegt. Mit der Maustaste kénnen nun weitere Punkte
positioniert und durch Drucken bestéatigt werden. Die sichtbaren Hot-Spots erlauben
die Manipulation der vorhandenen Punkte, das Anhangen von neuen Punkten an
beiden Enden, sowie das Einfligen von Zwischenpunkten.

Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Der Schwerpunkt wird jeweils angezeigt und dient als Verschiebepunkt.

Im Menue verdndern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
nachster Punkt, voriger Punkt auswahlbar.



Dialogfeld: Polygondialog
Die Parameter des Polygons kdnnen hier eingetippt werden.

Koordinaten als Fragezeichen am Anfang und Ende der Punkteliste bezeichnen den
nachsten Punkt vor dem ersten oder nach dem letzten bereits vorhandenen.

Hinweis: Ein B-Spline dritten Grades ist eine Bezier-Kurve.

Koordinatensystem



Menueeintrag: Parallelogramm

Der "Prototyp" eines Parallelogramms wird erzeugt. Die sichtbaren Hot-Spots
erlauben das Verschieben, Andern von beiden Drehwinkeln, Breite und Héhe, sowie
die Manipulation der vier Eckpunkte.

Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Im Menue verindern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
1.Punkt, 2.Punkt, 3.Punkt, 4.Punkt, Breite, Hohe, Innenwinkel auswéahlbar.



Dialogfeld: Parallelogramm

Die Parameter des Parallelogramms werden hier eingestellt.
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Menueeintrag: Kreis

Zunachst erscheint der Zeichenstift. Beim Dricken einer Maustaste wird der
Mittelpunkt des Kreises festgelegt. Mit der Maustaste kann nun der Radius festgelegt
und durch Dricken bestatigt werden. Beim Loslassen der Maustaste erscheinen die
Hotspots.

Die sichtbaren Hot-Spots erlauben das Verschieben sowie das Andern des Radius.

Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Im Menue verdndern ist jetzt als spezifische Anderungsmaéglichkeit der Eintrag:
Radius auswahlbar.



Dialogfeld: Kreisdialog

Ein Kreis wird durch Mittelpunkt und Radius definiert.
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Konstruieren Kreis

Mittelpunkt und Radius
2 Punkte auf dem Kreis

Mittel- und Kreispunkt

aus 3 Punkten

an 3 Tangenten

an 2 Tangenten und Radius



Konstruieren Kreis aus Mittelpunkt und Radius

Mittelpunkt und_Radius definieren einen Kreis vollstandig.




Konstruieren Kreis aus 2 Punkten auf dem Kreis

Die zwei Punkte auf dem Kreis werden als gegenuberliegend interpretiert.




Konstruieren Kreis aus Mittel- und Kreispunkt

Der Abstand der beiden Punkte legt den Radius des Kreises fest.




Konstruieren Kreis aus 3 Punkten

Durch drei Punkte auf dem Umfang wird ein Kreis definiert.




Konstruieren Kreis an 3 Tangenten

Drei beliebige Elemente missen angepickt oder konstruiert werden, an die der Kreis
tangential gelegt werden soll.

Da Linien auch in ihrer Verldngerung als Tangenten in Betracht kommen, kénnen bis
zu acht Kreise entstehen, aus denen der richtige ausgewahlt werden kann
(Rechtsklick: andere Mdéglichkeiten darstellen, Linksklick oder weitere Menueauswahil:
angezeigte Moglichkeit bestatigen).



Konstruieren Kreis an 2 Tangenten und Radius
Zwei beliebige Elemente mussen angepickt oder konstruiert werden.

Der Radius wird als Lédngendefinition bestimmt.

Aus den sich ergebenden Ldsungen kann die richtige ausgewahlt werden
(Rechtsklick: andere Mdéglichkeiten darstellen, Linksklick oder weitere Menueauswahil:

angezeigte Moglichkeit bestatigen).



Menueeintrag: Kreisbogen

Zunachst erscheint der Zeichenstift. Beim Driicken einer Maustaste wird der
Mittelpunkt des Kreisbogens festgelegt. Mit der Maustaste kann nun der Radius
festgelegt und durch Dricken bestatigt werden. Die sichtbaren Hotspots erlauben das
Verschieben sowie das Andern des Radius. Die Hot-Spots an den Enden des
Kreisbogens erlauben gleichzeitiges Andern von Winkel und Radius, die Hot-Spots
zwischen Ende und Mittelpunkt das Andern des Winkels allein.

Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Im Menue verdndern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
Radius, Anfangswinkel, Endwinkel, Anfangspunkt, Endpunkt auswahlbar.



Dialogfeld: Kreisbogendialog

festhalten

Die Parameter des Kreisbogens kann man hier eintippen.

Der Kreisbogen kann dynamisch auf zwei verschiedene Arten verandert werden: Mit
festem Mittelpunkt oder festem Radius. Bei festem Mittelpunkt bleibt bei allen
Veranderungen (bis auf verschieben und Mittelpunkt andern natiirlich) der Mittelpunkt
fest. Wird in diesem Fall also der Anfangs- oder Endpunkt des Kreisbogens verandert,
andert sich gleichzeitig der Radius und der Anfangs- bzw. Endwinkel. Dieses
Verhalten wird typischerweise bei Kreisbégen mit kleinem Radius gewtinscht. Bei
Kreisbdgen mit grolem Radius, wenn insbesondere die Lage des Mittelpunktes keine
wichtige Rolle spielt oder der Mittelpunkt sich gar auRerhalb der Zeichnflache befindet
wird man sinnvollerweise den Radius festhalten. In diesem Fall bedingt das Andern
des Anfangs- oder Endpunktes eine Anderung des Mittelpunktes und des Anfangs-
bzw. Endwinkels. Der jeweils nicht veranderte Punkt bleibt in diesem Falle fest.
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Konstruieren Kreisbogen

Mittelpunkt und Radius

2 Punkte auf dem Kreis

Mittel- und Kreispunkt

Mittel-, Kreis- und Winkelpunkt
aus 3 Punkten

an 3 Tangenten

an 2 Tangenten und Radius



Konstruieren Kreisbogen aus Mittelpunkt und Radius

Mittelpunkt und Radius werden wie beim Kreis bestimmt.

Zusatzlich missen der Anfangs- und der Endwinkel als Winkeldefinition festgelegt
werden.



Konstruieren Kreisbogen aus 2 Punkten auf dem Kreis

Wie der Kreis wird auch der Kreisbogen durch zwei Punkte definiert, die sich auf dem
Rand gegenuberliegen.

Zusatzlich missen der Anfangs- und der Endwinkel als Winkeldefinition festgelegt
werden.



Konstruieren Kreisbogen aus Mittel- und Kreispunkt

Wie beim Kreis werden der Mittelpunkt und ein Punkt auf dem Kreis erzeugt.

Zusatzlich missen der Anfangs- und der Endwinkel als Winkeldefinition festgelegt
werden.



Konstruieren Kreisbogen aus Mittel-, Kreis- und Winkelpunkt

Wie beim Kreis werden der Mittelpunkt und ein Punkt auf dem Kreis erzeugt. Der
Punkt auf dem Kreis legt zugleich den Anfangswinkel des Bogens fest.

Zusatzlich muf ein weiterer Punkt definiert werden. Der Winkel der Linie zwischen
dem Mittelpunkt und diesem Punkt legt den Endwinkel des Kreisbogens fest.



Konstruieren Kreisbogen aus 3 Punkten

Die drei Punkte legen den Kreisbogen fest. Der erste Punkt bildet den Anfangspunkt
des Kreisbogens. Von hier lauft der Kreisbogen im Gegenuhrzeigersinn durch den
zweiten Punkt bis zum dritten Punkt.




Konstruieren Kreisbogen an 3 Tangenten

Drei beliebige Elemente missen angepickt oder konstruiert werden, an die der
Kreisbogen tangential gelegt werden soll.

Da Linien auch in ihrer Verldngerung als Tangenten in Betracht kommen, kénnen bis
zu acht Kreise entstehen, aus denen der richtige ausgewahlt werden muf}
(Rechtsklick: andere Mdéglichkeiten darstellen, Linksklick oder weitere Menueauswahil:

angezeigte Moglichkeit bestatigen).

Anfangs- und Endwinkel entstehen durch die Tangentialpunkte an das erste bzw.
letzte Element.



Konstruieren Kreisbogen an 2 Tangenten und Radius
Zwei beliebige Elemente mussen angepickt oder konstruiert werden.
Der Radius wird als Lédngendefinition bestimmt.

Anfangs- und Endwinkel entstehen durch die Tangentialpunkte des ausgewahlten
Kreises an die Elemente, zu denen er tangential ist.

Von den verschiedenen Moglichkeiten wird die richtige bestimmt (Rechtsklick: andere
Maoglichkeiten darstellen, Linksklick oder weitere Menueauswahl: angezeigte
Moglichkeit bestatigen).



Menueeintrag: Ellipse

Zunachst erscheint der Zeichenstift. Beim Dricken einer Maustaste wird der
Mittelpunkt der Ellipse festgelegt. Mit der Maustaste kénnen nun die Radien festgelegt
werden. Beim Loslassen der Maustaste erscheinen die Hotspots.

Die sichtbaren Hot-Spots erlauben das Verschieben und das Andern von Drehwinkel,
sowie der beiden Radien. Die Hot-Spots an den Ecken des umgebenden Rechtecks
erlauben die simultane Anderung beider Radien.

Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Im Menue verdndern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
Radius X, Radius Y auswahlbar.



Dialogfeld: Ellipsendialog

Hier kann man die Parameter der Ellipse eintippen.

Koordinatensystem
Winkeleingabe



Konstruieren Ellipse

Mittelpunkt, Radien, Winkel
5 Punkte auf der Ellipse



Konstruieren Ellipse aus Mittelpunkt, Radien und Winkel
Der Mittelpunkt der Ellipse entsteht durch eine Punktdefinition.
Die Radien werden lber die L&dngendefinition festgelegt.

Der Drehwinkel der Ellipse schliellich ensteht durch eine Winkeldefinition.



Konstruieren Ellipse aus 5 Punkten auf der Ellipse

Durch die Definition von fiinf Punkten auf ihrem Rand entsteht eine Ellipse.




Menueeintrag: Ellipsenbogen

Zunachst erscheint der Zeichenstift. Beim Driicken einer Maustaste wird der
Mittelpunkt des Ellipsenbogens festgelegt. Mit der Maustaste kénnen nun die Radien
festgelegt werden.

Die sichtbaren Hotspots (es sind vierzehn) erlauben alle Manipulationen der Ellipse.
Zugleich lassen sich die beiden Winkel verandern. Die beiden Hot-Spots auf dem
Anfang bzw. Ende des Ellipsenbogens erlauben die simultane Anderung von Winkel
und Radius (das Verhaltnis der beiden Radien zueinander wird dabei beibehalten).
Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Im Menue verdndern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
Radius X, Radius Y, Anfangswinkel, Endwinkel, Anfangspunkt, Endpunkt
auswahlbar.



Dialogfeld: Ellipsenbogendialog

Hier kann man die Parameter des Ellipsenbogens eintippen.
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Konstruieren Ellipsenbogen

Mittelpunkt, Radien, Winkel
5 Punkte auf der Ellipse



Konstruieren Ellipsenbogen aus Mittelpunkt, Radien und Winkel
Der Mittelpunkt der Ellipse entsteht durch eine Punktdefinition.
Die Radien werden lber die L&dngendefinition festgelegt.

Der Drehwinkel der Ellipse sowie der Anfangs- und Enwinkel schlief3lich ensteht durch
jeweils eine Winkeldefinition.



Konstruieren Ellipsenbogen aus 5 Punkten auf der Ellipse

Durch die Definition von fiinf Punkten auf ihrem Rand entsteht ein Ellipsenbogen, der
beim ersten Punkt beginnt und beim letzten Punkt endet (im Gegenuhrzeigersinn).




Menueeintrag: offene Kurve

Der "Prototyp" einer offenen Kurve wird erzeugt. Die offene Kurve ist ein Chaikin-
Spline durch vier Punkte. Die sichtbaren Hotspots sind die vier Stitzpunkte des
Splines, sowie der Schwerpunkt als Verschiebe-Punkt.

Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Im Menue verindern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
Anfangspunkt, 1.Punkt, 2.Punkt, Endpunkt auswahlbar.



Menueeintrag: geschlossene Kurve

Der "Prototyp" einer geschlossenen Kurve wird erzeugt. Die geschlossene Kurve ist
ein Chaikin-Spline durch vier Punkte. Die sichtbaren Hotspots sind die vier
Stutzpunkte des Splines, sowie der Schwerpunkt als Verschiebe-Punkt.

Driicken der rechten Maustaste fangt den entsprechenden Punkt auf einen Fangpunkt
der Zeichnung.

Im Menue verindern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
Anfangspunkt, 1.Punkt, 2.Punkt, Endpunkt auswahlbar.



Dialogfeld: Kurvendialog

Die vier Punkte, mit denen die Kurve definiert ist, kdnnen hier eingegeben werden.
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Menueeintrag: Bibliothekselement

Sofern eine Bibliothek angemeldet ist, wird eine Liste der Bibliothekselemente
ausgegeben.

Bibliothekselemente haben an ihrem Referenzpunkt einen Hotspot zum Verschieben
des Elements. Rechts davon sitzt der Hotspot zum Drehen, darlber der Hotspot zum
Skalieren.

Wurden beim Erzeugen des Bibliothekselements variable Attribute definiert, so
kénnen jetzt unter Attribute im Menue verandern die variablen Attribute verandert
werden

Mit Faktor im Dialogfeld wird angegeben, ob das Element beim Ubernehmen aus der
Bibliothek vergréRert oder verkleinert Gbernommen werden soll. Benutzen Sie z.B.
eine Bibliothek, die fur DIN A4-Zeichnungen angelegt wurde in einer DIN A3-
Zeichnung, so kdnnen Sie hier fur dieses und die folgenden Bibliothekselemente mit
dem Faktor die passende Grole einstellen.

Durch Auswahl von Referenzpunkt im Menue verdndern kann der Referenzpunkt
des aktuellen Bibliothekselements verandert werden, falls ein anderer Angelpunkt fir
das Drehen oder Grofle andern gewilinscht wird.

Im Menue verdndern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
Attribute, Referenzpunkt auswahlbar.



Dialogfeld: Bibliothekselementdialog

In diesem Dialogfeld werden die Parameter des aktuellen Elements
Bibliothekselement festgelegt.

Anderungen von Faktor und Drehwinkel beziehen sich als absolute Anderungen auf
die urspriingliche Grofke und Lage des Elements in der Bibliothek.



Dialogfeld: Bibliothekselement auswahlen

Die Bibliothekselemente der aktuellen Bibliothek werden aufgelistet. Ein Element kann
ausgewahlt werden und wird bei Anklicken von OK als aktuelles Element in die
Zeichnung Ubernommen.

GroRe der Bitmaps
In die Felder fir X und Y kdnnen Sie neue Werte eintragen. Wenn Sie danach die

Schaltflache "neu zeichnen" anklicken, werden die Abbildungen der
Bibliothekselemente neu berechnet und anschlieRend in der neuen GréRe dargestellt.

Font Hier wird das Dialogfeld zur Auswahl eines Windows-Bildschirmfonts aufgerufen. Der
dort definierte Zeichensatz wird dann fiir die Namen der Bibliothekselemente in der
Auflistung benutzt.



Variable Attribute



variable Attribute definieren

Durch Auswahl von variable Attribute definieren wollen Sie das gerade gebildete
Bibliothekselement mit variablen Eigenschaften versehen. Sie erreichen somit, dafl
das Element nicht statisch unverandert bleibt, sondern beim spateren Aufrufen des
Bibliothekselements oder des Schraffurmusters einzelne Eigenschaften (Farben,
Stricharten, Strichstarken, Ebenen) interaktiv verandert werden kdnnen. Hier legen Sie
die variablen Attribute fest und vergeben jeweils einen Namen. Dies geschieht analog
zu dem Einflige-Attribut, d.h. Sie geben die Attribut-Kombination an, die spater beim
Aufrufen des Elements variabel sein soll.

Sollen einzelne Eigenschaften davon ausgenommen werden, so kann dies durch
unverdndert angezeigt werden. Somit kann z.B. nur die Farbe eines Teils des
Elements spater verandert werden, Strichart und Ebene bleiben dabei gesperrt und
damit konstant.

Durch aus der Zeichnung kann das variable Attribut auch direkt angefahren werden.

Es mul3 ein Name angegeben werden, unter dem das variable Attribut spater
erreichbar ist.

Ist die Auswahl der Attribut-Kombination abgeschlossen und ein Name vergeben, so
wird die Definition jetzt mit fertig abgeschlossen. Es kdnnen nun weitere variable
Attribute definiert oder das Dialogfeld verlassen werden.



variable Attribute verandern

Es gibt ein aktuelles Bibliothekselement oder ein Schraffurmuster wurde ausgewahlt.
Durch Auswahl von variable Attribute wollen Sie beim gerade aktiven Element die
variablen Eigenschaften andern.

Das erste variable Attribut wird angezeigt, die aktuellen Eigenschaften sind aktiviert.
Sie kdnnen nun diese Eigenschaften verandern, aus der roten Farbe eine griine
machen usw., aber auch mit unverandert den aktuellen Zustand erhalten. Bei der
Definition der variablen Attribute als unverandert gewahlten Eigenschaften sind hier
jetzt gesperrt.

Durch aus der Zeichnung kann das gewlinschte Attribut auch direkt angefahren
werden.

Ist die neue Attribut-Kombination ermittelt, konnen, falls vorhanden, weitere variable
Attribute Uber die Auswahl des Namens in der Namensliste aktiviert und ebenfalls
verandert werden.

Nach Auswahl von OK wird der ausgewahlte Austausch von Attributen durchgefiihrt.



Menueeintrag: Text

In einem Dialogfeld wird zunachst der Text eingegeben, sowie seine Gréle,
Drehwinkel, Referenzpunkt und Zeichensatz festgelegt.

Anklicken der Schaltflache Zeichensatz... ruft ein Dialogfeld auf, in dem der
Zeichensatz fur diesen Text ausgewahlt werden kann.

Im Menue verindern ist jetzt als spezifische Anderungsméglichkeit der Eintrag: Text
GroRe auswahlbar.



Dialogfeld: Textdialog
Das aktuelle Element ist ein Text, dessen Parameter hier eingestellt werden kénnen.
Im Einzelnen kdnnen hier verandert werden:
Der Text selbst (die Zeichenkette)
Position, GroBe, Drehwinkel und Kursivitat

Die Lage des Referenzpunktes an einer von neun Stellen auf dem Rechteck, das
den Text umgibt.

Der Zeichensatz durch Aufruf des Dialogfeldes

Zeichensatz auswahlen Die GroRe des Textes kann zur TextanfangsgroRe
gemacht werden, indem die Schaltflache tbernehmen gedriickt wird. Ein neuer Text
wird zundchst immer in der TextanfangsgroRe dargestellt.

Fir die Definition von Koordinatensystem und Winkeleingabe stehen zur Verfligung:
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Dialogfeld: Textzentrierung

Das aktuelle Element Text erhalt seinen Referenzpunkt an jeweils einer von drei
Positionen vertikal und horizontal.



Dialogfeld: Zeichensatz auswahlen

Name

CONDOR-Font

Windows-Font

ersetzen

léschen

Dieses Dialogfeld wird aus dem Textdialog aufgerufen. Der Zeichensatz fiir den
aktuellen Text sowie fur die nachfolgenden Texte wird hier ausgewahlt.

Daneben laft sich die Auswahlliste der Zeichensatze hier bearbeiten:
Der aktuelle Zeichensatz soll einen anderen Namen erhalten.

Eine neue Zeichensatzdatei soll angemeldet werden. Dafiir wird ein Standard-
Dialogfeld aufgerufen.

Ein skalierbarer Windows-Font soll angemeldet werden. Daflir wird ein eigenes
Dialogfeld aufgerufen.

alle Text der Zeichnung mit dem aktuellen Zeichensatz sollen mit einem anderen
Zeichensatz dargestellt werden. In einem neuen Dialogfeld wird der neue Zeichensatz
abgefragt.

der aktuell eingestellte Zeichensatz soll aus der Liste geléscht werden. Falls in der
Zeichnung Texte enthalten sind, die mit diesem Zeichensatz dargestellt werden, so
mul zunachst mit "ersetzen" dafir gesorgt werden, dal} aus der aktuellen Zeichnung
kein Verweis auf diesen Zeichensatz existiert.



Dialogfeld: CONDOR Zeichensatz er6ffnen

Ein CONDOR - Zeichensatz soll ausgewahlt werden. Es handelt sich um eine
Zeichensatzdatei, die mit CONDOR ausgeliefert wird und einen Vektor-Font enthalt.
Diese Zeichensétze sorgen fiir die Kompatibilitat von Texten mit dlteren CONDOR-

Versionen.



Dialogfeld: Truetype - Font auswahlen

Aus der Liste der installierten Truetype-Fonts soll einer fir CONDOR-Texte
ausgewahlt werden. Der gewahlte Font wird zur besseren Ubersichtlichkeit direkt
dargestellt.



Dialogfeld: Zeichensatz ersetzen

Ein vorher ausgewahlter Zeichensatz soll durch einen anderen Zeichensatz ersetzt
werden. Alle Texte in der aktuellen Zeichnung, die den alten Zeichensatz hatten,
werden nun in dem neuen Zeichensatz dargestellt.



Menueeintrag: variables Element

Sofern in einer externen DLL (dynamische Bibliothek) variable Elemente definiert sind
und diese DLL dem System in der Konfiguration bekannt gemacht wurde, findet sich
dieser Menue-Eintrag im Menue "Zeichnen".

Beim Aufruf erscheint ein Untermenue mit den zur Verfligung stehenden variablen
Elementen.

Im Menue verindern sind jetzt als spezifische Anderungsméglichkeiten die Eintrage:
Anfangspunkt, Endpunkt, Ldnge auswahlbar.



Dialogfeld uber ein variables Element

Die Parameter des aktuellen Elements werden festgelegt. Da das aktuelle Element ein
variables Element ist, kann in dieser Beschreibung keine feste Aussage Uber seine
Parameter gemacht werden. Doch durfte sich der Sinn aus der Benennung und dem

Zusammenhang ergeben.



Dialogfeld: Ansammlungdialog

Mehrere Elemente wurden zusammen aufgepickt. Die Lage, Gréf3e und Drehwinkel
dieser Ansammlung kann in diesem Dialogfeld festgelegt bzw. verandert werden.



Menueeintrag: verschieben

Ein aktuelles Element soll verschoben werden. Die Verschiebung bezieht sich auf den
Referenzpunkt, der durch ein weil3es Kreuz markiert ist. Der Mauszeiger andert seine
Form, kann auf eine beliebige Stelle der Zeichnung verschoben werden, durch
Driicken einer Maustaste hangt nun das Element am Mauszeiger und kann weiter
verschoben werden. Wurde die rechte Maustaste gedrickt, wird nach dem Loslassen
versucht, auf einen nahen ausgezeichneten Punkt der Zeichnung zu fangen.

Wird eine Tastatureingabe gewlinscht, so kann hier durch Betatigen einer beliebigen
Taste ein Dialog Uber das Koordinatensystem abgerufen werden.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Drlicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Orthogonalmodus

Der Orthogonalmodus erméglicht exakte horizontale oder vertikale Operationen mit
der Maus

Der Orthogonalmodus. wird durch die Umschalt- (Shift-) Taste ein- oder ausgeschaltet,
wahrend gleichzeitig eine der beiden Maustasten gedrickt ist.

Beispiel: Sie méchten den Endpunkt einer Linie exakt waagerecht verandern, wobei
der Anfangspunkt fest bleiben soll. Verandern Sie zunachst den Endpunkt der Linie mit
dem zugehorigen Hotspot. Noch wéhrend Sie die Maustaste gedriickt halten,
betatigen Sie nun (kurz) die Umschalttaste der Tastatur. Es erscheint nun an der
urspriinglichen Stelle des Endpunkts der Linie eine waagrechte und eine senkrechte
Linie. Der Endpunkt der Linie sprigt sofort auf die waagerechte oder senkrechte Linie
und 4Rt sich fortan nur noch auf diesen beiden Linien bewegen. Wenn Sie ein
weiteres Mal die Umschalttaste betatigen, verschwindet das Linienkreuz und der
Endpunkt der Linie ist wieder frei verschiebbar. Sie kdnnen beliebig oft umschalten.
Das Linienkreuz geht immer durch den Punkt, auf dem sich der Endpunkt der Linie vor
der ersten Anderung mit der Maus befand.



Menueeintrag: drehen

Ein aktuelles Element soll gedreht werden. Die Drehung bezieht sich auf den
Referenzpunkt, der durch ein weil3es Kreuz markiert ist. Der Mauszeiger andert seine
Form, kann auf eine beliebige Stelle der Zeichnung verschoben werden, durch
Dricken einer Maustaste hangt nun das Element am Mauszeiger und kann gedreht
werden. Als Drehwinkel wird der Winkel der Linie Referenzpunkt-Mauszeigerposition
ausgewertet.

Wird die Drehung eines Elements sehr nahe an dessen Referenzpunkt ausgeldst, so
lassen sich sehr groRe Winkelanderungen oder gar das komplette Drehen des
Element erreichen. Wird die Drehung weit entfernt vom Referenzpunkt des Elements
ausgeldst, so kann nur ein kleiner Winkelbereich verandert werden, dieser allerdings
mit viel gréBerer Auflésung. Wurde die rechte Maustaste gedriickt, wird nach dem
Loslassen versucht, auf einen nahen ausgezeichneten Punkt der Zeichnung zu
fangen.

Wird eine Tastatureingabe gewlnscht, so kann hier durch Betatigen einer beliebigen
Taste ein Dialog tber die Winkeleingabe abgerufen werden.

Die Aktion wird beendet durch:

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Menueeintrag: GroRe andern

Ein aktuelles Element soll in der Grofe geandert werden. Die GréRenanderung
bezieht sich auf den Referenzpunkt, der durch ein weilles Kreuz markiert ist. Der
Mauszeiger éndert seine Form, kann auf eine beliebige Stelle der Zeichnung
verschoben werden, durch Drlcken einer Maustaste hangt nun das Element am
Mauszeiger und kann in der GréRe verandert werden. Als Faktor wird hierbei die
Lange der Linie Referenzpunkt-Mauszeigerposition ausgewertet.

Wird die GroRenanderung eines Elements sehr nahe an dessen Referenzpunkt
ausgeldst, so lassen sich sehr groRe Anderungen erreichen. Wird die Anderung weit
entfernt vom Referenzpunkt des Elements ausgeldst, so kann nur ein kleiner Bereich
verandert werden, dieser allerdings mit viel groferer Auflésung.

Wurde die rechte Maustaste gedriickt, wird nach dem Loslassen versucht, auf einen
nahen ausgezeichneten Punkt der Zeichnung zu fangen. Wird eine Tastatureingabe
gewinscht, so kann hier durch Betatigen einer beliebigen Taste ein Dialog tber den
GroRenfaktor abgerufen werden.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Menueeintrag: dehnen X

Ein aktuelles Element soll in der X-Ausdehnung gedehnt/gestaucht werden. Die
Dehnung bezieht sich auf den Referenzpunkt, der durch ein weiles Kreuz markiert ist.
Der Mauszeiger andert seine Form, kann auf eine beliebige Stelle der Zeichnung
verschoben werden, durch Drlcken einer Maustaste hangt nun das Element am
Mauszeiger und kann verandert werden. Als Faktor wird hierbei die Lange der Linie
Referenzpunkt-Mauszeigerposition ausgewertet.

Wird die Dehnung des Elements sehr nahe an dessen Referenzpunkt ausgelost, so
lassen sich sehr groe Anderungen erreichen. Wird die Anderung weit entfernt vom
Referenzpunkt des Elements ausgeldst, so kann nur ein kleiner Bereich verandert
werden, dieser allerdings mit viel grof3erer Auflosung.

Wurde die rechte Maustaste gedriickt, wird nach dem Loslassen versucht, auf einen
nahen ausgezeichneten Punkt der Zeichnung zu fangen. Wird eine Tastatureingabe
gewinscht, so kann hier durch Betatigen einer beliebigen Taste ein Dialog tber den
Dehnungsfaktor abgerufen werden.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Menueeintrag: dehnen Y

Ein aktuelles Element soll in der Y-Ausdehnung gedehnt/gestaucht werden. Die
Dehnung bezieht sich auf den Referenzpunkt, der durch ein weiles Kreuz markiert ist.
Der Mauszeiger andert seine Form, kann auf eine beliebige Stelle der Zeichnung
verschoben werden, durch Drlcken einer Maustaste hangt nun das Element am
Mauszeiger und kann verandert werden. Als Faktor wird hierbei die Lange der Linie
Referenzpunkt-Mauszeigerposition ausgewertet.

Wird die Dehnung des Elements sehr nahe an dessen Referenzpunkt ausgelost, so
lassen sich sehr groe Anderungen erreichen. Wird die Anderung weit entfernt vom
Referenzpunkt des Elements ausgeldst, so kann nur ein kleiner Bereich verandert
werden, dieser allerdings mit viel grof3erer Auflosung.

Wurde die rechte Maustaste gedriickt, wird nach dem Loslassen versucht, auf einen
nahen ausgezeichneten Punkt der Zeichnung zu fangen.

Wird eine Tastatureingabe gewunscht, so kann hier durch Betatigen einer beliebigen
Taste ein Dialog tiber den Dehnungsfaktor abgerufen werden.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Menueeintrag: dehnen X/Y

Ein aktuelles Element soll in der X-Achse und in der Y-Achse gleichzeitig
gedehnt/gestaucht werden. Die Dehnung bezieht sich auf den Referenzpunkt, der
durch ein weilles Kreuz markiert ist. Der Mauszeiger andert seine Form, kann auf eine
beliebige Stelle der Zeichnung verschoben werden, durch Driicken einer Maustaste
hangt nun das Element am Mauszeiger und kann verandert werden. Als Faktor wird
hierbei die Lange der Linie Referenzpunkt-Mauszeigerposition ausgewertet.

Wird die Dehnung des Elements sehr nahe an dessen Referenzpunkt ausgelost, so
lassen sich sehr groe Anderungen erreichen. Wird die Anderung weit entfernt vom
Referenzpunkt des Elements ausgeldst, so kann nur ein kleiner Bereich verandert
werden, dieser allerdings mit viel grof3erer Auflosung.

Wurde die rechte Maustaste gedriickt, wird nach dem Loslassen versucht, auf einen
nahen ausgezeichneten Punkt der Zeichnung zu fangen.

Wird eine Tastatureingabe gewunscht, so kann hier durch Betatigen einer beliebigen
Taste ein Dialog tiber den Dehnungsfaktor abgerufen werden.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Menueeintrag: spiegeln Mitte

Eine aktuelles Element soll an der y-Achse gespiegelt werden. Die Spiegelung
bezieht sich auf den Referenzpunkt, der durch ein weilles Kreuz markiert ist.
Die Aktion wird sofort ausgefuhrt.




Menueeintrag: spiegeln Achse

Ein aktuelles Element soll an einer beliebigen Achse gespiegelt werden. Der
Mauszeiger andert seine Form, es mul jetzt eine Linie der Zeichnung als
Spiegelachse angeben werden. Die Aktion wird anschlieffend durchgefihrt.




Menueeintrag: fangen

Es kdnnen verschiedene Fangoperationen durchgefiihrt werden, abhangig vom
jeweiligen aktuellen Element. Allen Fangoperationen ist gemeinsam, dal® Punktepaare
angegeben werden: Jeweils ein Punkt aus dem aktuellen Element und anschlie3end
ein Punkt aus der Zeichnung. Diese beiden Punkte werden durch eine weile,
gestrichelte Linie zur Kennzeichnung verbunden. Das Fangen wird dann ausgefiihrt
durch einen Doppelklick. Abhdngig vom aktuellen Element sind evtl. nur die ersten
Mdglichkeiten realisierbar.

Es gibt die Mdglichkeiten:

Fangen, 1 Punkt:

Im aktuellen Element und in der Zeichnung wird jeweils ein Punkt spezifiziert. Nach
dem Doppelklick werden beide Punkte zur Deckung gebracht, das aktuelle Element
wird dazu verschoben. Grof3e und Drehwinkel des aktuellen Elements werden
beibehalten.

Fangen, 2 Punkte:

Im aktuellen Element und in der Zeichnung werden zwei Punktepaare spezifiziert.
Nach dem Doppelklick wird das aktuelle Element so verschoben, gedreht und in der
Grole verandert, dal® beide Punktepaare zur Deckung kommen.

Fangen, 3 Punkte:

Im aktuellen Element und in der Zeichnung werden jeweils drei Punktepaare
spezifiziert. Nach dem Doppelklick wird das aktuelle Element so verschoben, gedreht
und gedehnt, dal} die drei Punktepaare zur Deckung kommen. Um dies zu
ermdglichen, werden evtl. Elemente abgeandert, aus Kreisen werden Ellipsen, aus
Rechtecken Parallelogramme usw.

Fangen, 4 Punkte:

Im aktuellen Element und in der Zeichnung werden jeweils vier Punktepaare
spezifiziert. Nach dem Doppelklick wird das aktuelle Element so verschoben, gedreht
und gedehnt und verzerrt, dal} die vier Punktepaare durch eine Projektion zur
Deckung kommen. Um dies zu ermdéglichen, werden evtl. Elemente abgeandert, aus
Kreisen werden Ellipsen, aus Rechtecken Linien usw. Dies kann benutzt werden, um
perspektivische Darstellungen einfach zu erstellen.



Menueeintrag: konstruieren

Wird im Menue verandern, das nur bei einem aktuellen Element existiert, der Eintrag
konstruieren aktiviert, so werden alle folgenden Modifikationen, die in diesem Menue
angewahlt werden und dies ermdglichen nicht durch Mausbewegung, sondern durch
Konstruktion ausgefiihrt. Bei einer aktuellen Linie werden also die Eintrage
Anfangspunkt, Endpunkt, Ldnge, verschieben und Drehen auf die entsprechenden

Konstruktionsmenues filhren. Ist das Konstruieren aktiviert, so hat es einen kleinen
Haken zur Kennzeichnung.



Menueeintrag: I6schen

Wird im Menue verandern, das nur bei einem aktuellen Element existiert,der Eintrag
I6schen ausgewahlt, so wird das aktuelle Element nicht in die Zeichnung eingefigt,
sondern vom Bildschirm geldscht. Die Erstellung eines neuen Zeichnungselements ist
damit abgebrochen.



Menueeintrag: mehrfach einfugen

Wird im Menue verandern, das nur bei einem aktuellen Element existiert,der Eintrag
mehrfach einfliigen ausgewahlt, so wird das aktuelle Element mehrfach in die
Zeichnung eingeflgt. Vorraussetzung: Das Element muf} schon in der Zeichnung
vorhanden sein, also durch einfiigen und weiter oder durch aufpicken entstanden
sein. Alle Modifikationen, die jetzt anschlieRend ausgefiihrt wurden, werden beim
mehrfach einfligen fortgesetzt. Dies bezieht sich allerdings nur auf die Modifikationen,
die explizit aus dem Menue "verandern" ausgewahlt wurden ("verschieben", "drehen”,
usw).

Der Eintrag fuhrt auf ein Dialogfenster, in dem ausgewahlt werden kann, wie oft
eingefuigt wird und ob zwischen der alten und der neuen Position eingefligt werden
soll oder immer weiter, mit der neuen Position beginnend.

Beispiel:

Es soll ein Linienstern aus 5 Linien enstehen. Sie plazieren eine horizontale Linie Gber
Einfigen und weiter (oder picken eine solche auf), drehen relativ um 36 Grad und
wahlen beim Mehrfach-Einfiigen die Anzahl: 4 und "weiter mit der neuen Position
beginnend".

Vor Auswahl dieser Aktion kann tber Attribute die Farbe, Stichart, Strichstarke und
Ebene dieses Elements noch verandert werden.



Dialogfeld: mehrfach einfiigen

Bei Auswahl des Menueeintrags mehrfach einfligen wird mit diesem Dialogfeld
abgefragt, wie oft die Elemente eingefiigt werden sollen und ob sie zwischen der alten
und der aktuellen oder ab der aktuellen Position weiter eingefligt werden sollen.



Menueeintrag: einfugen und weiter

Wird im Menue verandern, das nur bei einem aktuellen Element existiert,der Eintrag
einfliigen und weiter ausgewahlt, so wird das aktuelle Element in die Zeichnung
eingefugt und bleibt aber auerdem aktuell am Bildschirm. Es kann jetzt also weiter
modifiziert werden, um ein weiteres Mal eingefligt zu werden (Beispiel: konzentische
Kreise). Vor Auswahl dieser Aktion kann Uber Attribute die Farbe, Stichart, Strichstarke
und Ebene dieses Elements noch verandert werden.




Menueeintrag: einfigen

Wird im Menue verandern, das nur bei einem aktuellen Element existiert,der Eintrag
einfligen ausgewahlt, so wird das aktuelle Element in die Zeichnung eingefugt.
AnschlieRend gibt es kein aktuelles Element mehr. Vor Auswahl dieser Aktion kann
Uber Attribute die Farbe, Stichart, Strichstarke und Ebene dieses Elements noch
verandert werden.

Diese Funktion kann auch durch einen Doppelklick mit der rechten Maustaste
ausgeldst werden.




6. Konstruieren - Menue

Wenn Elemente konstruiert werden sollen, ohne dal dabei zunachst ein aktuelles
Element entsteht, so kann die Konstruktion tiber einen der Eintrdge des Konstruieren-
Menues eingeleitet werden.

Die Konstruktionsmdglichkeiten aus diesem Menue sind unter den jeweiligen
Elementen beschrieben. Fir eingeschachtelte Konstruktionen kann es erforderlich
sein, Punkte, Langen oder Winkel zu konstruieren. Wie man das macht, ist hier im
Folgenden beschrieben. Insbesondere wird hier auch das Konzept der Konstruktion
vorgestellt. Beachten Sie auch den Abschnitt "Modifikation durch Konstruktion im Teil
"Zeichnen".



Das Konstruieren - Menue

Beim Einstieg in die Konstruktion wird ein Textfenster eroffnet, in dem der jeweilige
Stand der Konstruktion ablesbar ist. Dies ist insbesondere bei verschachtelten
Konstruktionsvorgangen eine Hilfe, nicht den Uberblick zu verlieren. Das Textfenster
kann in Form, Grofie und Position frei angepalit werden.
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Konzept zum Konstruieren

Zunachst wird das zu konstruierende Grundelement ausgewahlt (Beispiel: Linie).
AnschlielRend erscheint eine Aufstellung Uber alle Konstruktionsarten, um das
spezielle Element zu konstruieren. Nach Auswahl der gewlnschten
Konstruktionsmethode (Beispiel: Linie aus Punkt, Lange, Winkel) werden die
bendtigten Einzelmerkmale ermittelt.

Alle Einzelmerkmale lassen sich bestimmen durch vier grundlegende Methoden:

- Die Bestimmung von Punkten (Koordinaten)

- Die Bestimmung von Skalaren (Langen, Breiten, H6hen, Abstande)
- Die Bestimmung von Winkeln

- Die Bestimmung von Objekten (CONDOR-Elementen).

Jede Konstruktion wird also letzlich zurtickgefiihrt auf eine Aufeinanderfolge der
Bestimmung dieser vier Merkmale.

Beispiel: Linie aus Punkt, Lange, Winkel:
Hier wird also zunachst ein Punkt, sodann eine Lange und schlieBlich ein Winkel
ermittelt und aus diesen Werten eine CONDOR-Linie zusammengesetzt.

Die eigentliche Konstruktion ergibt sich dadurch, daf} sich diese vier Grundmerkmale
wiederum durch eine Konstruktion ergeben.

Beispiel: Ein Elementmerkmal "Punkt" kann neben der direkten Anwahl erzeugt
werden als Schnittpunkt oder Mittelpunkt. Somit braucht der benétigte Punkt nicht
Bestandteil der Zeichnung zu sein, sondern wird im Konstruktionsprozel3 ermittelt.

Eine Besonderheit nimmt hierbei die Angabe eines Objektes der Zeichnung ein.
Dieses bendtigte Objekt kann, falls schon vorhanden, als Bestandteil der Zeichnung
direkt angefahren werden. Es kann aber auch durch eine weitere, eingeschachtelte
Konstruktion ermittelt werden.

Beispiel: Schnittpunkt:

Hier mussen 2 Objekte angegeben werden. Diese kdnnen nun direkt angefahren
werden. Es ist aber auch méglich, ein Element durch erneute Auswahl von
konstruieren innerhalb der Konstruktion zu erstellen. Dieses Element wird nicht
gezeichnet, sondern dient nur dazu, den Schnittpunkt zu ermitteln.

So missen nicht vor Beginn der Konstruktion diverse Hilfslinien gezeichnet werden,
die mit der eigentlichen Zeichnung nichts zu tun haben, sondern nur dazu dienen,
Merkmale zu erzeugen.

Um bei diesen differenzierten Aktionen den Uberblick nicht zu verlieren, wird wahrend
der Konstruktion ein Textfenster eroffnet, das den Ablauf der Konstruktion beschreibt.
So kénnen Sie sich einen Uberblick verschaffen, welche Aktion und in welchem
Zusammenhang gerade ausgefiihrt wird. Dieses Textfenster wachst nach oben, die
unterste Zeile stellt die aktuelle Aktion dar.



Konstruieren: Punkt

Es gibt mehrere Moéglichkeiten zur Eingabe eines Punktes:

Kreuzcursor:

Leertaste:

Schnittpunkt:

Mittelpunkt:

zuriick:

Der gesuchte Punkt kann direkt mit dem Mauszeiger bestimmt
werden.

Sofern er sich bereits als Fangpunkt in der Zeichnung befindet,
kann er mit dem Mauszeiger angefahren und mit der rechten
Maustaste angeklickt werden. Jetzt wird auf den Punkt aus der
Zeichnung gefangen.

Diese direkte Punkteingabe ist voreingestellt, die folgenden
Konstruktionsarten missen durch Menue- oder Toolboxauswahl
gezielt ausgewahlt werden.

Es erscheint ein Dialogfeld zum Eintippen des gewlinschten
Punktes.

Nach Auswahl dieses Menue- oder Toolbox-Eintrags missen zwei
Elemente angepickt oder konstruiert werden, deren Schnittpunkt
den gesuchten Punkt ergibt.

Wird beim ersten Element der gesuchte Schnittpunkt sebst
angefahren, so wird dieser ohne weiteres Nachfragen nach dem
zweiten Element ausgewahlt. Dies funktioniert nur, wenn an dem
Schnittpunkt nur zwei Elemente beteiligt sind.

Nach Auswahl dieses Menue- oder Toolbox-Eintrags mul ein
Element angepickt oder konstruiert werden. Der Mittelpunkt dieses
Elements ergibt den gesuchten Punkt.

Dieser Menue-Eintrag bricht die Aktion ab.



Konstruieren: Lange

Die Lange oder der Abstand kann auf mehrere Arten bestimmt werden:

Pickcursor:

Leertaste:

aus 2 Punkten:

Ein Element aus der Zeichnung kann angepickt werden. Seine
Lange oder sein Radius soll dann die gesuchte Lange sein.

Das Anklicken des Elements mit der rechten Maustaste bietet die
Lange des gefundenen Elementes in einem Dialogfeld zum
weiteren Editieren oder Berechnen an.

Diese direkte Langeneingabe ist voreingestellt, die folgenden
Konstruktionsarten missen durch Menue- oder Toolboxauswahl
gezielt ausgewahlt werden.

Es erscheint ein Dialogfeld zum Eintippen der gewiinschten Lange.

Der Menue- oder Toolbox-Eintrag bedeutet, dal? zwei Punkte
bestimmt werden sollen, deren Abstand die gesuchte Lange ergibt.

aus Punkt und Objekt: Der Menue- oder Toolbox-Eintrag bedeutet, daf ein Punkt

zuriick:

und ein geometrisches Element bestimmt werden sollen. Der
kurzeste Abstand zwischen dem Punkt und dem Element soll die
gesuchte Lange ergeben.

Dieser Menue-Eintrag bricht die Aktion ab.



Dialogfeld: Bitte Lange eingeben

Hier wird die Lange eines Objekts in der Konstruktion mit der Tastatur eingegeben.



Dialogfeld: Lange des Objekts modifizieren

Zur Konstruktion eines Lange wurde ein Element mit der rechten Maustaste
angeklickt. Die aus dem Element ermittelte Ladnge kann jetzt mit Hilfe des
Tischrechners noch modifiziert werden.



Konstruieren: Winkel

Ein gesuchter Winkel kann auf mehrere Arten ermittelt werden:

Pickcursor:

Leertaste:

aus 2 Linien:

aus 3 Punkten:

Bogen:

zuriick:

Ein Element aus der Zeichnung wird angepickt. Der Winkel dieses
Elements soll den gesuchten Winkel ergeben. Wird ein Bogen
angepickt, so gilt der Anfangs- oder Endwinkel des Bogens, je
nachdem, zu welchem Ende des Bogens die Pickstelle naher ist.
Das Anklicken des Elements mit der rechten Maustaste bietet den
Winkel des gefundenen Elementes in einem Dialogfeld zum
weiteren Editieren oder Berechnen an.

Diese direkte Winkeleingabe ist voreingestellt, die folgenden
Konstruktionsarten missen durch Menue- oder

Toolboxdef toolboxauswahl gezielt ausgewahlt werden.

Ein Dialogfeld wird aufgerufen, in dem der gesuchte Winkel
eingetippt werden kann.

Zwei Linien sollen angepickt oder konstruiert werden. Der Winkel
zwischen den beiden Linien soll den gesuchten Winkel ergeben.

Drei Punkte sollen bestimmt werden. Der Winkel zwischen den
beiden Linien vom mittleren zum ersten und zum dritten Punkt soll
der gesuchte Winkel sein.

Ein Bogen soll angepickt oder konstruiert werden. Die
Winkeldifferenz des Bogens soll der gesuchte Winkel sein.

Dieser Menue-Eintrag bricht die Aktion ab.



Konstruieren: Objekt

Ein gesuchtes Objekt kann auf mehrere Arten ermittelt werden:

Pickcursor:

Leertaste:

konstruieren:

Ein Element aus der Zeichnung wird angepickt. Das gesuchte
Objekt ist damit bestimmt.

Diese direkte Eingabe ist voreingestellt, soll das Objekt durch eine
eingeschachtelte Konstruktion erfolgen, so mufd im Menue der
Eintrag konstruieren ausgewahlt werden.

Ein Dialogfeld wird aufgerufen, in dem eine Koordinate eingetippt
werden kann, die auf dem gesuchten Element liegt.

Das gesuchte Objekt existiert nicht in der Zeichnung und soll
deshalb konstruiert werden. Diese eingeschachtelte Konstruktion
Ubergibt das konstruierte Element an die Ubergeordnete Ebene,
das Element wird nur zur Berechnung eines Merkmals
(Schnittpunkt, Winkel einer Linie, usw.) benétigt und nicht in die
Zeichnung eingefligt. Es sind nur die Elemente zum Konstruieren
zugelassen, die sinnvoll benutzt werden kénnen.



7. Picken - Menue

Die Auswahl des Menueeintrags "Picken" fuhrt das System in den Pick-Zustand. Es
erscheint eine zweite Menuezeile, deren Eintrdge im Folgenden behandelt werden.

Prinzipiell kann nach Auswahl dieses Eintrags sofort mit dem Picken von Elementen
begonnen werden.



Das Picken - Menue

Nach Auswahl des Menue-Eintrags Picken wird das Menue um die folgenden
Eintrage erweitert, die jedoch nur dann aufrufbar sind, wenn sie auch Sinn machen:

I6schen

kopieren
verandern

weg
Ausschnitt
zurick

Das Konzept_zum_Picken ist gesondert dargestellt.



Konzept zum Picken

Nach dem Aufruf von Picken kdnnen einzelne oder mehrere Elemente der Zeichnung
zur weiteren Modifikation aktiviert werden. Dies geschieht:

- Durch Anklicken von einzelnen Elementen
- Durch Auswahlen von Elementen mittels eines Rechteck-Rahmens.

Um einen Rahmen aufzuziehen, halten Sie die linke Maustaste einen Moment
gedruickt, bis ein Fadenkreuz erscheint. Dieses verschieben Sie an den gewiinschten
Startpunkt des Rechtecks und Klicken kurz mit der linken Maustaste. Nun ziehen Sie
den Rahmen auf und Klicken erneut. Jetzt werden alle Elemente, die vollstandig im
Rahmen liegen, aufgepickt.

Beide Pickarten kdnnen beliebig oft ausgewahlt und kombiniert werden.
Die angepickten Elemente werden weil} dargestellt.

Durch erneutes Anpicken kdnnen weil3e Einzelelemente wieder ausgenommen
werden.

Anpicken mit der linken Maustaste pickt immer komplette Elemente an (ganze
Bibliothekselemente, komplette BemafRungen), Anklicken mit der rechten Maustaste
wahlt das Einzelelement aus (z.B. nur den Bemalungstext).

Um von den ausgewahlten Elementen einzelne oder mehrere wieder auszunehmen,
kann auch der Eintrag weg benutzt werden. Analog zum Picken kénnen hier einzelne
oder mittels des Rahmens auch mehrere der weilRen, schon gepickten Elemente
wieder deaktiviert werden.

Sind die zu pickenden Elemente so wunschgemaf zusammengestellt, so kann durch
I8schen, kopieren, oder verdndern ausgewahlt werden, ob diese Elemente aus der
Zeichnung gel6dscht, als Kopie oder als Original (verandern) weiter verarbeitet werden
sollen.

Wird der Eintrag Ausschnitt ausgewahlt, so kann iber mehrere Arten ein
geschlossener Ausschnitt der Zeichnung bestimmt werden. Alle Elemente innerhalb
dieses Ausschnitts werden an der duReren Begrenzung exakt abgeschnitten und
kénnen nun analog zum normalen Picken aus der Zeichnung geléscht, als Kopie oder
als Original (verandern) weiter verarbeitet werden.

Es werden grundséatzlich nur die Elemente aufgepickt, die den Aufpick-Attributen
genlgen. Sind sie aktiv, so werden sie sofort nach den Vorschriften des Einflige-
Attributs verandert.



Picken: loschen

Die angepickten Elemente sollen geléscht werden.



Picken: kopieren

Von den angepickten Elementen soll eine Kopie erstellt werden. Die Kopie ist als
aktuelles Element frei manipulierbar.

Kopierte BemafRungen héngen zusétzlich zu den urspringlichen an den
entsprechenden Elementen, die vermal3t wurden, werden solche Elemente verandert,
aktualisieren sich jetzt die normale und die kopierte Bemafung.




Picken: verandern

Die angepickten Elemente sollen aus der Zeichnung entfernt und als

aktuelles Element weiter manipuliert werden.
Wurde nur ein Einzelelement aufpepickt, wird dies jetzt zum ganz normalen aktuellen

Element, dies gilt auch fir eine Einzelbemallung.
Wurden mehrere Elemente aufgepickt, so entsteht eine "Ansammlung”, diese kann
jetzt mit den Modifikationen bearbeitet werden. Auflerdem kann der Referenzpunkt im

Menue "verandern" umgesetzt werden.




Picken: weg

Von den bereits angepickten Elementen sollen ein oder mehrere wieder
ausgenommen werden. Dies geschieht auch durch Anklicken eines einzelnen
Elements oder durch Aufziehen eines Rahmens, wenn mehrere Elemente
ausgenommen werden sollen.



Picken: Ausschnitt

Es erscheint ein Untermenue mit den Eintragen:

aus der Zeichnung
Rahmen



Picken: Ausschnitt aus der Zeichnung

Hinweis:

Ein Ausschnitt soll aufgepickt werden. Hier kann ein geschlossenes Element aus der
Zeichnung angepickt werden, zugelassen sind: Kreis, Rechteck, Parallelogramm,
Ellipse, Kurve geschlossen, geschlossenes Polygon, Text mit der Umrandung . Alle
Teil-Elemente in der geschlossenen Umrandung werden exakt ausgeschnitten und
kopiert, gel6scht oder verandert.

Ausgeschnittene Bibliothekselemente und Schraffuren, die durch die
Ausschnittumrandung zerschnitten werden, werden in einen duferen und einen
inneren Teil aufgespaltet, die unabhangig voneinander sind. Bemalungen werden in
entsprechende Bibliothekselemente gewandelt, sie erhalten den Namen des
Bemalungstyps und verlieren jede Assoziation.

Die Berechnung des Ausschnitts bedeutet einen erheblichen Rechenaufwand und
kann einige Zeit in Anspruch nehmen.



Picken: Ausschnitt - Rahmen

Hinweis:

Ein Ausschnitt soll aufgepickt werden. Der Ausschnitt wird durch einen Rahmen
definiert, der aufgezogen und zurechtgeriickt werden kann. Nun werden alle
Teilelemente im Rahmen exakt abgeschnitten und kopiert, geléscht oder verandert.

Ausgeschnittene Bibliothekselemente und Schraffuren, die durch die
Ausschnittumrandung zerschnitten werden, werden in einen duferen und einen
inneren Teil aufgespaltet, die unabhangig voneinander sind. Bemalungen werden in
entsprechende Bibliothekselemente gewandelt, sie erhalten den Namen des
Bemalungstyps und verlieren jede Assoziation.

Die Berechnung des Ausschnitts bedeutet einen erheblichen Rechenaufwand und
kann einige Zeit in Anspruch nehmen.



Picken: zuriick

Die Aktion wird ohne Veranderung der Zeichnung abgebrochen.



8. Andern

In diesem Menue finden sich Eintrége, die sichtbare Veradnderungen an der Zeichnung
bewirken, ohne daf} ein aktuelles Element entsteht, wie das im Zeichnen-Menue der
Fall ist.

Lediglich das Zerlegen von Elementen oder Elementgruppen sollte keine sichtbaren
Veranderungen hinterlassen, sondern nur die Struktur der geometrischen Objekte

verandern.



Das Andern - Menue

In diesem Menue stehen alle Aktionen, die eine bestehende Zeichnung in irgend einer
Weise direkt verandern, ohne Uber den Mechanismus des aktuellen Elements und die
allgemeinen Manipulationen zu wirken. Dies sind die Funktionen:

trimmen

einpassen

zerteilen

trimmen an Objekt
einpassen an Objekt

zerteilen an Objekt
runden

kehlen
fasen

BemaRung
Schraffur

zerlegen
Freihandzeichnen




Menueeintrag: trimmen

Die angepickten Elemente werden bis zu ihren nachsten Begrenzungen
(Schnittpunkte bzw. Elementende) getrimmt, d.h., entfernt. Gibt es keine
Begrenzungen, so werden sie geldscht.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Lésch-) Taste.




Menueeintrag: trimmen an Objekt

Sollen z.B. mehrere Elemente an derselben Linie abgeschnitten werden, so kann man
hier zunachst die Linie anpicken, bis zu der die Elemente abgeschnitten werden
sollen. Danach werden alle Elemente, die man anpickt, bis zu der festgelegten Linie
getrimmt.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Menueeintrag: einpassen

Die angepickten Elemente werden bis zu den nachsten zwei Begrenzungen
eingepasst. Linien und Bégen werden so verandert, dal} sie genau zwischen die
beiden nachsten Schnittpunkte mit bestehenden Zeichnungsteilen passen.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Lésch-) Taste.




Menueeintrag: einpassen an Objekt

Sollen z.B. mehrere Elemente an dieselbe Linie eingepasst werden, so kann man hier
zundchst die Linie anpicken, an die die Elemente eingepasst werden sollen. Danach
werden alle Elemente, die man anpickt, bis zu der festgelegten Linie eingepasst.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Lésch-) Taste.




Menueeintrag: zerteilen

Ahnlich wie beim Einpassen wird das jeweils angepickte Element an den dem
Pickpunkt nachstgelegenen Schnittpunkten zerteilt. So entstehen aus einem Element
bis zu drei Teilelemente. Optisch &ndert sich die Zeichnung nicht.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Lésch-) Taste.




Menueeintrag: zerteilen an Objekt

Zunachst wird ein Element angepickt, das von einem oder mehreren Elementen
geschnitten wird. Danach kann man alle Elemente anpicken, die an dem ersten
Element zerteilt werden sollen.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Lésch-) Taste.




Menueeintrag: runden

Das Element, dessen Ecke(n) gerundet werden sollen, wird mit dem Runden-Cursor
angepickt. Stellen Sie den Rundungsradius mit der Maus ein oder gehen Sie auf die
Leertaste, um ein Dialogfeld zum Eintippen des Radius zu erhalten.

Es koénnen auch Ecken zwischen zwei Elementen gerundet werden, die mit ihren
Endpunkten zusammenhangen, wobei Linien und Kreisbdgen als Elemente erlaubt
sind.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Drlicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Dialogfeld: Eingabe des Rundungsradius
Der Radius zum Abrunden der Ecke(n) soll eingegeben werden.

Die Eingabe wird vom Tischrechner ausgewertet, sodal auch ein Ausdruck unter
Verwendung von zuvor definierten Variablen eingegeben werden kann.

Fir die Definition des Koordinatensystems steht zur Verfigung:

Koordinatensystem



Menueeintrag: kehlen
Das Kehlen ist die inverse Funktion zum Runden.

Das Element, dessen Ecke(n) gekehlt werden soll(en), wird mit dem Kehlen-Cursor
angepickt. Stellen Sie den Kehlungsradius mit der Maus ein oder gehen Sie auf die
Leertaste, um ein Dialogfeld zum Eintippen des Radius zu erhalten.

Es kdnnen auch Ecken zwischen zwei Elementen gekehlt werden, die mit ihren
Endpunkten zusammenhangen, wobei Linien und Kreisbdgen zugelassen sind.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Drlicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Dialogfeld: Eingabe des Kehlen - Radius
Der Radius zum Auskehlen der Ecke(n) soll eingegeben werden.

Die Eingabe wird vom Tischrechner ausgewertet, sodal auch ein Ausdruck unter
Verwendung von zuvor definierten Variablen eingegeben werden kann.

Fir die Definition des Koordinatensystems steht zur Verfigung:

Koordinatensystem



Menueeintrag: fasen

Die Fase an einer Ecke von zwei zusammenhangenden Linien (bei Rechteck,
Parallelogramm und Polygon: an allen Ecken) wird durch ihre Lange und ihren Winkel
bestimmt.

Beide Parameter kdnnen mit der Maus uber ihren jeweiligen Hotspot oder nach
Eingabe eines Leerzeichens in einem Dialogfeld eingegeben werden.

Die Aktion wird beendet durch

- Auswahl eines anderen Menue-Eintrags

- Auswahl eines Toolbox-Schalters

- Anklicken des grauen Feldes unterhalb der Toolbox
- Driicken der Escape- (Eing Losch-) Taste.




Dialogfeld: Fasenparameter

Hier kdnnen die Parameter des Fasens eingestellt werden. Dies ist die Lange der
Anfasung und der Winkel, unter dem gefast werden soll.



8.1 Bemaflung



Menueeintrag: BemaRung

Nach Auswahl von "Bemaflung" wird das Menue oder die Toolbox um die folgenden
Eintrage erweitert, die jedoch jeweils nur aufrufbar sind, wenn sie Sinn machen:

Das Konzept fiir die Bemaliung ist gesondert erklart.



Konzept zur BemaRBung:
Es werden die vier Bemalungsarten

- Punktbemallung

- Winkelbemaliung

- Radienbemallung

- Durchmesserbemalung

zur Verfligung gestellt. Um die BemalRung den jeweiligen Bedlrfnissen anpassen zu
kénnen, kann die Bemafung in den folgenden Parametern verandert werden:

- BemalRungsart (Innen-, AuRen-, Koordinatenbemaflung usw.)

- BemalRungssymboltyp (Pfeil offen, geschlossen, gefilllt, Kreis, usw.)

- Abstand der MaBhilflinie vom BemaRungspunkt bzw. Lange der MaBhilfslinie
- Attribut der Bemaliung (Farbe, Ebene, Strichstarke, Strichart)

- Attribut des Bemalungstextes

- Zeichensatz des BemaRungstextes

- Groflke der Bemallungssymbole

- Grofke der Bemaflungstexte

- Genauigkeit und Format der Bemafungstexte (Nachkommastellen, Bauwesen,
MaRzahl noch editierbar, usw.)

- Faktor fur die MaRzahl

- Abstand der Punktbemalung voneinander bei mehreren Bemafungen

- Texte vor und hinter der Maf3zahl, hinten hochgestellt und hinten tiefgestellt.

Um diese zahlreichen Einstellungen nicht stdndig vornehmen zu missen, werden
Satze dieser Bemallungsparameter zusammengefaldt. Jeder solche Satz erhalt einen
Namen (max. 26 Zeichen).

Wird BemaBung ausgewahlt, so kann unter Parameter zunachst die Bemalungsart
(Punkt-, Winkel-, Radienbemalfiung usw.) ausgewahlt werden. Gleichzeitig erscheinen
die Namen der Bemalungssatze, die fur die jeweilige Bemalungsart bereits definiert
sind. Hier kann also jetzt eine spezielle Ausformung der gewahlten BemafRungsart
spezifiziert werden. Uber Andern kann ein bestehender Satz abgeéndert werden oder
durch Vergabe eines neuen Namens ein neuer Satz erzeugt werden. Durch ersetzen
kénnen schon existierende Bemallungen der Zeichnung durch Austausch des
zugehorigen Bemaltungssatzes ein anderes Erscheingsbild erhalten. Die in einer
Zeichnung benutzten BemalRungsparametersatze werden mit der Zeichnung
abgespeichert. Es besteht aber aullerdem Uber Zusétze, Konfiguration die
Moglichkeit, definierte Satze in die Grundkonfiguration (CONDOR.INI) zu
Ubernehmen, sodaR sie bei jeder weiteren Sitzung verfugbar sind.

Ist bereits eine BemalRung aktiv am Bildschirm, so kann nach Auswahl von Parameter
nicht mehr die BemaRungsart verandert werden. Es kénnen aber die existierenden
BemaRungsparametersitze ausgewahlt und/oder verandert werden. Anderungen
beziehen sich hierbei allerdings nur auf die aktuelle Bemalftung und bleiben so lange
glltig, bis eine andere Auswabhl getroffen wurde. Sie sind spater nicht global
erreichbar, da sie nicht an die Zeichnung, sondern an die jeweilige Bemafiung
geknupft sind.

Zu bemafende Punkte oder Elemente werden angeklickt. Dabei wird automatisch
gefangen. Ein erneutes Anklicken eines Punktes oder Elements macht dessen Wahl
wieder rickgangig.

Wird als erstes kein zu bemaflendes Element, sondern eine Bemafiung selbst



angeklickt, so wird diese Bemallung aktuell und kann jetzt verandert, mit neuem
Parameter versehen oder geléscht werden.

Jedes Anklicken eines Punktes fuhrt jetzt zur Darstellung der Bemafung, die bei
einem weiteren Punkt erganzt wird, solange, bis "fertig" ausgewahlt wird.

Bei der Radien- und Durchmesserbemassung kdnnen nur Kreise und Kreisbdgen
angeklickt werden. Es ensteht sofort die entsprechende Bemallung, diese kann durch
"fertig" bestatigt werden, aber auch die Anwahl eines weiteren Kreises (Bogens)
beendet die vorige BemalRung und generiert eine neue. So lassen sich schnell
mehrere Radien- oder Durchmesserbemalfiungen hintereinander durchfiihren.

Ahnlich verhélt es sich mit der WinkelbemaRung. Eine komplette BemaRung wird
dargestellt nach der Anwahl

- eines Kreisbogens

- von zwei Linien

- von drei Punkten.

Die Eingabe eines vierten Punktes beendet automatisch die alte Winkelbemafiung,
flgt sie ein und beginnt eine neue. Existiert bereits eine aktuelle Bemaflung (z.B.
durch das Anklicken von zwei Linien), so kann diese durch Eingabe eines weiteren
Punktes gewandelt werden von einer Winkelbemalfiung zwischen 2 Linien zu einer
Winkelbemaliung eines Winkels aus 3 Punkten. Der 1. und 2. Punkt ist jetzt jeweils
der angeklickte Linienpunkt.

Die Punktbemaliung erscheint, wenn mdglich, in einem wahlbaren Abstand von der
vorherigen Punktbemallung. So lassen sich Mehrfachbemallungen elegant erstellen.
Der Grundlinien-Abstand kann in den Parametersatzen definiert werden.

Fir die Punktbemallung gibt es als Bemallungsart eine Schnellbemaliung (unterste
Auswahl). Dies ist eine 2-Punkte-Bemalfiung, die sich immer auf denselben 1. Punkt
bezieht. Jedes Anklicken eines Punktes erzeugt nun eine komplette Bemafiung,
immer im Grundlinien-Abstand von der vorherigen entfernt.



BemalBung: Assoziation

Jede Bemallung ist intern verbunden mit den Elementen, auf die sie sich bezieht. Wird
nun ein solches Element verandert, wird anschlief3end die entsprechende Bemallung
automatisch verandert und angepalfdt. Wird ein solches Element geldscht oder zerlegt,
so sucht die Bemalung ein anderes Element mit gleichem Bemalungspunkt, das nun
assoziiertes Element zur Bemaf3ung wird.

Beispiel: Eine Ecke eines Rechtecks ist bemaldt. Das Rechteck wird zerlegt: Die
Bemallung sucht sich eine der beiden Linien als assoziiertes Element, da jeweils ein
Punkt der beiden Linien und der Rechteck-Punkt tbereinstimmen. Die Linie wird
geldscht: Die BemaRung hangt jetzt an der anderen Linie.

Wird ein assoziiertes Element geléscht und gibt es keinen identischen Punkt in der
Zeichnung, so hangt dieser Bemaflungspunkt nun "in der Luft", d.h. er 16st keine
automatische Aktualisierung aus, wird aber bei den Modifikationen mitverandert.

Wird einer Bemaflung das zugrundeliegende Element geldscht, so bleibt diese zwar
erhalten. Ein Aktualisieren durch anpicken ist jetzt aber nicht mehr mdglich, die
Bemalfiung verschwindet dann (z.B. Durchmesserbemalungen ohne Kreis,
Punktbemalungen mit nur noch einem "aktiven" Punkt, usw.).

Kopierte Bemaflungen héngen zusatzlich an den assoziierten Elementen der
Ursprungsbemalung. Eine Anderung eines solchen Elements I6st jetzt das
Aktualisieren von beiden Bemafiungen aus.

Werden Bemallungen teilweise Uberdeckt oder durch picken, Ausschnitt teilweise
ausgeschnitten, so werden sie gewandelt in Bibliothekselemente mit dem Namen des
Bemallungsparametersatzes. Sie sind jetzt als Bemalungen nicht mehr zuganglich.



BemalBung: Lage

Hier kann sowohl der Abstand (Lange der Maf3hilfslinien) als auch der
Bemalungswinkel verandert werden. Dies geschieht entweder mit der Maus oder,
nach Betatigen einer beliebigen Taste, tber ein Koordinateneingabe-Dialogfeld.



BemaBung: Abstand

Der Abstand (Lange der MaRhilfslinien) wird unter Beibehalten des
Bemallungswinkels verandert. Dies geschieht entweder mit der Maus oder, nach
Betatigen einer beliebigen Taste, iber ein Dialogfeld.



Dialogfeld: BemaRungsabstand

Der Abstand der Bemaflungsgrundlinie zum ersten BemafRungspunkt bzw. zum Kreis(-
bogen) soll eingegeben werden.

Die Eingabe wird vom Tischrechner ausgewertet, sodafl auch ein Ausdruck unter
Verwendung von zuvor definierten Variablen eingegeben werden kann.



BemalBung: Winkel

Der Bemalungswinkel wird verandert, wobei der Abstand (Lange der Malhilfslinien)
beibehalten wird. Dies geschieht entweder mit der Maus oder, nach Betatigen einer
beliebigen Taste, Gber ein Winkeleingabe-Dialogfeld.



BemalBung: Parameter

Dieser Eintrag fuhrt auf ein Dialogfeld, das die Auswahl der BemafRungsart (keine
aktuelle Bemallung) und der Parametersatze zur eingestellten BemalRungsart erlaubt.
AuRerdem kénnen einzelne Parameter verandert oder ersetzt werden.



BemalBung: fertig

Die aktuelle Bemalung ist fertig. Die Bemalungselemente werden in die Zeichnung
eingefugt.

Entweder wird die ndchste Bemallung angeschlossen oder mit "zurlck" wird die
Bemalfiungsfunktion verlassen.



BemalBung: zurick

Eine evtl. begonnene Bemallung wird verworfen. Ohne begonnene Bemalfiung wird
die Bemallungsfunktion verlassen.



Dialogfeld: Definition der Bemassungsparameter

Name des
Satzes

BemaBungsart

Symbol

Abstand der
Hilfslinie

Attribut

Text

Hier wird der aktuelle BemaRungsparametersatz angezeigt. Er kann verandert
werden. Neue Parametersatze lassen sich hier definieren.

alle Parametersatze innerhalb der grundlegenden Bemafiungsgruppe (Punkt-, Winkel,
Radien- oder Durchmesserbemaliung) werden angezeigt.

Hier kann die Art der BemaRung (z.B. Kettenbemallung, Abknickungen, schrage Texte
etc.) eingestellt werden.

Art und GroéRe des Bemaliungssymbols werden ausgewahit.
Hier wird entweder der Abstand der BemafRungshilfslinie vom BemalRungspunkt oder
die Lange der Bemaliungshilfslinie von der Grundlinie aus festgelegt. Alternativ kann

bestimmt werden, dal’ gar keine Hilfslinien sichtbar sein sollen.

Das Dialogfeld Attribute wird aufgerufen und dort das Attribut fur Hilfslinien, Grundlinie
und BemaRungssymbol festgelegt.

Fir den BemalRungstext lassen sich folgende Festlegungen treffen:

Zeichensatz

ZeichengrolRe

Textattribut

die optionalen Texte vor und hinter der Mal3zahl sowie evil. ein hoch- und/oder
tiefgestellter Text nach der Maf3zahl.

Wird an Stelle eines Textes ein Fragezeichen "?" eingegeben, so wird spéater beim
Einfiigen der Bemafiung der entsprechende Text Uber ein Dialogfenster angefordert
und kann so fiir jede BemaRung extra interaktiv bestimmt werden.

Genauigkeit der MaRzahl

flieBend: CONDGOR zeigt die grote Genauigkeit, wobei aber schlieRende Nullen
entfernt werden.

keine Mal3zahl:  die Malizahl wird Uberhaupt weggelassen

Editieren:  Beim Einfligen der Bemalung in die Zeichnung soll die Mal3zahl selbst
interaktiv verandert werden kénnen.

Bauwesen: Malde unter einem Meter werden automatisch in Zentimetern dargestellt.

Nachkommastellen: Hier kann alternativ zu den bereits genannten Mdglichkeiten die
Zahl der Stellen hinter dem Dezimalpunkt direkt angegeben werden.



Dialogfeld: Bemassungsparameter (Gruppe)

andern

Der Menue-Punkt Bemaltung wurde aufgerufen, es wurde aber noch keine Bemafllung
definiert.

In diesem Dialogfeld wird zunachst die gewlinschte Bemafungsgruppe (Punkt-,
Winkel-, Radien- oder Durchmesserbemalfiung) ausgewabhlt. In einer Liste werden
dann die Namen der definierten Bemalungsparametersatze dieser Gruppe gezeigt
und kénnen hier ausgewahlt werden.

Durch Anklicken dieser Schaltflache wird das Dialogfeld Definition der
BemaRungsparameter angewahlt. Dort kdnnen die Parametersatze im Einzelnen
definiert und angepaldt werden.



Dialogfeld: Bemassungsparameter (Auswabhl)
Es wurde bereits eine Bemalung angefangen.

In diesem Dialogfeld kann die Bemalungsgruppe nicht mehr geadndert werden.
Lediglich die Auswahl aus den Parametersatzen innerhalb der eingestellten Gruppe ist
mdglich.

andern Durch Anklicken dieser Schaltflache wird das Dialogfeld Definition der
BemaRungsparameter angewahlt. Dort kénnen die Parametersatze im Einzelnen
definiert und angepaldt werden.



Dialogfeld: BemaRBungsparameter ersetzen

Alle Bemaliungen mit einem benannten Parametersatz kénnen durch solche mit
einem anderen benannten Parametersatz ersetzt werden. Dazu wird im vorherigen
Dialogfeld ein zu ersetzender Parametersatz ausgewahlt. Hier kann nun der

Parametersatz bestimmt werden, mit dem die BemalRungen nun neu gezeichnet
werden sollen.



8.2 Schraffur



Menueeintrag: Schraffur

Nach Auswahl von Schraffur wird das Menue um die folgenden Eintrage erweitert:

Vereinigung

Das Konzept fiir die Schraffur ist gesondert erklart.



Konzept zur Schraffur

Hinweis:

Es kdnnen grundsétzlich nur geschlossene Umrandungen schraffiert werden. Solche
Umrandungen lassen sich auf zweierlei Art bestimmen:

- innerer Punkt (linke Maustaste):
Sie klicken ins Innere einer geschlossenen Umrandung, CONDOR
sucht jetzt selbststandig die Umrandungskurve (automatische
Konturverfolgung).

- Konturlauf (rechte Maustaste):
Sie klicken mit der rechten Maustaste auf ein Element. Nun werden
Sie gefragt, in welche Richtung der Kontursuchlauf vollzogen
werden soll. Bei jedem Schnittpunkt werden die mdglichen
weiteren Laufrichtungen durch einen Pfeil markiert und kénnen
jetzt mit der rechten Maustaste weitergeschaltet werden, bis eine
Richtung durch die linke Maustaste bestatigt wurde. In diese
Richtung wird der Kontursuchlauf fortgesetzt bis zur nachsten
Verzweigungsmoglichkeit usw., bis eine geschlossene Umrandung
gefunden wurde. Auf diese Art lassen sich komplexere
Umrandungen als durch innerer Punkt (s.0.) definieren.

Wurde eine geschlossene Flache auf eine der beiden Arten gefunden, so wird diese
direkt mit den eingestellten Werten fir Abstand und Winkel der Linien schraffiert. Das
Anklicken weiterer Flachen vereinigt diese mit der ersten Flache zu einer
gemeinsamen Schraffur. Durch Auswahl von Schnitt, Insel und wieder Vereinigung
kénnen aber auch Schnittmengen schraffiert oder Inseln ausgespart werden. So
kdnnen komplexe zusammenhangende Schraffurflachen definiert werden.

Durch Auswahl von Linien kann in einem Dialogfeld der Linienabstand und der Winkel
der Schraffurlinien, verschiedene Attribute (Farben, Stricharten) fir
aufeinanderfolgende Schraffurlinien oder die massive Ausfiillung eingestellt werden.

Durch Auswahl von Muster kann in einem Dialogfeld ein spezielles Muster fiir die
Schraffur ausgewahlt werden.

Neue Schraffurmuster kénnen in der Konfiguration unter: Schraffurmuster, dndern
definiert werden.

Die Berechnung der Schraffur bedeutet evtl. einen erheblichen Rechenaufwand und
kann einige Zeit in Anspruch nehmen.



Dialogfeld: Schraffurdialog

Das aktuelle Element ist eine Schraffur. Hier kann nun der Referenzpunkt dieser
Schraffur verandert und damit die ganze Schraffur verschoben werden.

Daneben sind Linienabstande und -attribute, sowie Schraffurmuster neu einstellbar.



Schraffur: Vereinigung

Nachdem Inseln oder Schnittflachen definiert wurden, kdnnen nach Auswahl dieses
Menue-Eintrags weitere Flachen zu der aktuellen Schraffur hinzugeflgt werden.



Schraffur: Schnitt

Es sollen zu der aktuellen Schraffur Schnittflachen definiert werden. Von zwei sich
schneidenden Flachen soll dabei nur der gemeinsame Teil schraffiert werden.



Schraffur: Insel

In der aktuellen Schraffur soll eine Insel definiert werden, die nicht schraffiert werden
soll.



Schraffur: Muster

Die aktuelle Schraffur soll in einem Muster ausgefiihrt werden. Es erscheint ein
Dialogfeld zur Auswahl und Erscheinungsform des Musters.



Dialogfeld: Schraffurmuster

Fir eine Schraffur wird das Muster ausgesucht. Wahlen Sie hier das Muster, sowie
seine Grole und den Drehwinkel aus.

Liickenloser AnschluB palt die einzelnen Musterteile aneinander an. Wird diese
Option ausgeschaltet und danach das Muster verkleinert, so bleiben Liicken zwischen
den Musterelementen. Das kann ein gewtlinschter Effekt sein.



Dialogfeld: Schraffurmuster andern und definieren

In diesem Dialogfeld kdnnen Schraffurmuster neu definiert, umbenannt und geldscht
werden.

Die Anwahl des Schaltfeldes neu fiihrt in den Pickmodus. Die jetzt angepickten
Elemente werden zusammen als neues Schraffurmuster gespeichert. In einem
Dialogfeld muR der Name des neuen Musters angegeben werden.



Mustername

Der Name eines Schraffurmusters wird erfragt, entweder weil ein neu definiertes
Muster benannt, oder weil ein existierendes Muster umbenannt werden soll.



Schraffur: Linie

Die aktuelle Schraffur soll durch Linien oder massiv ausgefuhrt werden. Es erscheint
ein Dialogfeld zur Einstellung von Winkel, Linienabstand und Attributen dieser Linien.



Dialogfeld: Schraffurlinien
Winkel und Abstand der Schraffurlinien werden definiert.

Attribut und 2. Attribut lassen unterschiedliche Attribute fiir abwechselnde Linien zu.



Schraffur: fertig

Die so weit definierte Schraffur wird in die Zeichnung eingefiigt und die Funktion wird
verlassen.



Schraffur: zuriick

Die aktuelle Schraffur wird verworfen und die Funktion verlassen.



Menueeintrag: zerlegen

In einem Dialogfeld wird festgelegt, welche Elemente wie zerlegt werden sollen. Nach
Anklicken von "OK" kdnnen Sie analog zu "Picken" die Elemente bzw. den Bereich
aus der Zeichnung anwahlen, in dem zerlegt werden soll.



Dialogfeld: zerlegen

Das Dialogfeld listet eine Reihe von Méglichkeiten auf, wie Teile der Zeichnung in
einfachere Einheiten zerlegt werden sollen, z.B. fur die Datenibergabe in einem
Fremdformat (DXF oder IGES).

Nach Auswahl der gewiinschten Zerlegungen verschwindet das Dialogfeld und das
System geht in den Zustand Uber, den es auch nach Aufruf von Picken aus dem
Menue einnimmt. Legen Sie jetzt fest, welche Teile aus der Zeichnung zerlegt werden
sollen. Das Zerlegen starten Sie mit Auswahl von "fertig" aus dem Menue.



Menueeintrag: Freihandzeichnen

Bewegen Sie den Mauszeiger frei tUber die Zeichenfliche von CONDOR. Wenn Sie
die linke Maustaste gedrtickt halten, so wird die gefahrene Strecke nachgezeichnet.
Es entstehen Polygone, die das aktuell eingestellte Attribut haben.

Ein kurzes Klicken der linken Maustaste ruft ein Dialogfeld auf, in dem die Parameter
fur das Freihandzeichnen eingestellt werden kénnen.



Dialogfeld: Freihandzeichnen

Eine Skizze soll frei aus der Hand gezeichnet werden. In diesem Dialogfeld kénnen
Sie die Parameter einstellen, die fur die Funktion gelten sollen.

Beim Freihandzeichnen werden Punkte fir ein Polygon generiert. Der Parameter
Auflésung gibt ein Mal dafiir an, ab welcher Krimmung ein neuer Punkt erzeugt
wird. Der Wert 0 sorgt dafir, dafd so viele Punkte wie mdglich erzeugt werden. Jeder
gréRere Wert vergrobert die Auflosung, wobei die Datenmenge reduziert wird.

Je grofer die Krimmung, desto mehr Punkte werden von CONDOR erzeugt. Damit ist
sichergestellt, dal} bei weitgehend geraden Linien so wenige Punkte wie mdglich
erzeugt werden.

Hier kann aulerdem festgelegt werden, ob die zu erzeugenden Polygone beim
Einflgen geschlossen und/oder als geglattete Kurven (Splines) dargestellt werden
sollen.



9. Zusatze - Menue



Das Zusatze - Menue

letzte Aktion zurlick

BlattgrélRe
Bildschirmlayout
Funktionstasten

Konfiguration
Tischrechner

Bilde Bibliothekselement



Menueeintrag: letzte Aktion zurlick

Diese Funktion macht die letzte Aktion riickgéngig. Bis zu 10 Aktionen kdnnen auf
diese Art wieder riickgangig gemacht werden.



Menueeintrag: BlattgroRe

Die vergebene BlattgrofRe soll verandert werden. Dabei ist nur eine Vergréferung
maoglich. Dieser Eintrag fiihrt auf ein Dialogfeld.



Dialogfeld: BlattgroRe

Die GroRRe des Zeichenblattes soll neu festgelegt werden, wobei die derzeit bereits
belegte Flache nicht unterschritten werden darf. Zusatzlich kann angegeben werden,
in welche Richtung eine Erweiterung erfolgen soll.



Bildschirmlayout

In einem Dialogfeld kénnen die Statuszeile, sowie die Bildlaufleisten (Rollbalken) ein-
und ausgeschaltet werden. Bei eingeschalteter Statuszeile ist es sinnvoll, die
Rollbalken zu entfernen, da sie nur unnétig Platz fur die Darstellung der Zeichnung
wegnehmen.

Die beiden Schaltflachen

Toolbox andern

Menue-Bitmaps &ndern

verzweigen zu den entsprechenden Dialogfeldern.



Konzept zum Bildschirmlayout

CONDOR stellt es dem Benutzer frei, die Menuefiihrung in Aussehen und
Zusammenstellung individuell anzupassen. So kann die Benutzung vereinfacht
werden.

Durch die Toolbox kdnnen diverse, oft bendtigte Menue-Eintrage als Skizze auf
Schalter gelegt werden, die am Bildrand erscheinen. So kdnnen oft bendtigte Aktionen
direkt angewahlt werden, ohne z.B. erst ein Unter-Menue 6ffnen zu missen. Die
entsprechenden Menue-Eintrage kénnen auf Wunsch unterdriickt werden. Zur
Gestaltung der Skizze gibt es vier Moglichkeiten:

CONDOR liefert ein Standard-Bild, das einfach Gbernommen werden kann.

Dies durfte im Normalfall allen Anspriichen gentigen. Wenn Sie jedoch lhre Toolbox
ganz oder teilweise selbst definieren wollen, stehen |hnen die folgenden Moglichkeiten
offen:

- es wird durch Anklicken eines Rechtecks in der Zeichnung der darin befindliche Teil
einer CONDOR-Zeichnung dargestellt

- Sie wahlen einen Text aus, der innerhalb des Toolbox-Schalters dargestellt wird
(Text-Bitmap)

- Sie wahlen eine externe BITMAP-Datei aus.

AuRerdem haben Sie die Mdglichkeit, die Grofie der Toolbox-Schalter zu variieren.
Voraussetzung ist aber, daf alle Toolbox-Schalter die gleiche Grof3e haben. Die
GroRe der von CONDOR bereitgestellten Schalter betragt 25 mal 20 Bilfpunkte.

Durch die Menue-Bitmaps kdnnen Texte des Menues und der darunterliegenden
Unter-Menues durch CONDOR-Zeichnungen ersetzt werden. So kénnen Texte durch
Skizzen ersetzt werden. Diese Skizzen erscheinen an den Stellen der urspriinglichen
Texte.



Menue-Bitmap

Einem beliebigen Menue-Eintrag kann ein Bitmap (Bild) aus der Zeichnung
zugeordnet werden.

Das Bild aus der Zeichnung muf ein umgebendes Rechteck haben, das man anpickt.
Die Grofe des Bitmaps |aldt sich vorher einstellen.



Toolbox andern

Hier wird die Toolbox am Rand der Zeichnung definiert.
Am oberen Rand des Dialogfeldes erscheint das aktuelle Hauptmenue von CONDOR.

welche Toolbox a@ndern
Hier wird festgelegt, welche Toolbox jetzt gedndert werden soll.

statisch/dynamisch
Menueeintrage, die in bestimmten Arbeitssituationen nicht ausgewahlt werden
kénnen, werden in solchen Situationen aus der dynamischen Toolbox entfernt.
In der statischen Toolbox dagegen sind immer alle Eintrage enthalten - die nicht
auswahlbaren Eintrdge werden als solche gekennzeichnet.

Standard setzen
CONDOR wird mit einer Standard-Konfiguration fir Toolboxen ausgeliefert. Benutzen
Sie diese Schaltflache, wenn Sie nach eigenen Anderungen oder nach dem Léschen
der CONDOR:.INI-Datei den urspriinglichen Zustand wieder herstellen wollen.

Toolbox I6schen
Die in dem links oben liegenden Gruppenfeld bezeichnete Toolbox soll vom Bildschirm
geldscht werden.

Menue Am oberen Rand des Dialogfeldes befindet sich ein Abbild des aktuellen CONDOR-
Menues. Aus diesem Menue kdnnen einzelne Eintrage gewahlt werden, die in eine
Toolbox aufgenommen werden sollen.

Wahlen Sie aus dem Haupt- bzw. dem entsprechenden Untermenue den Eintrag aus,
der durch eine Schaltflache in der Toolbox aufrufbar sein soll.

Driicken Sie zufiigen, wenn der Eintrag in die Toolbox aufgenommen werden soll,
bzw. entfernen, wenn er aus der Toolbox entfernt werden soll.

Ist bereits eine Schaltflache definiert, so kann diese Definition Uberschrieben oder mit
"Bitmap I6schen" aufgehoben werden.

Anordnung édndern
Die Anwahl dieses Schaltfeldes entfernt das Dialogfeld vom Bildschirm und Uberfiihrt
CONDOR in einen Zustand, in dem die Anordnung der Toolbox-Schalter geandert
werden kann.
Sie kénnen hier einzelne Schalter mit dem Cursor "anpacken" und mit gedrtckter
linker Maustaste an einen neuen Platz verschieben. Endet das Verschieben statt in
einer Toolbox auf der Zeichenflache, so wird der entsprechende Toolbox-Schalter
gelbscht.

ganzes Menue
Das Schaltfeld fiihrt zu einem neuen Dialogfeld, in dem ein ganzes (Unter-) Menue
gewahlt werden kann, das in die eingestellte Toolbox aufgenommen werden soll.

neu definieren Der Inhalt des Schalters kann auf eine von drei Arten definiert werden:
aus der Zeichnung

Das Dialogfeld verschwindet,. Klicken Sie ein Rechteck aus der aktuellen Zeichnung
an, der Inhalt des Rechtecks wird in den Schalter gemailt.



Textbitmap

Das Dialogfeld Text-Bitmap wird aufgerufen. Dort kénnen Sie einen Text definieren,
der auf dem Schalter stehen soll.

Bitmap-Datei

Eine Bitmap-Datei kann eingelesen werden. Sie mul der Standardgrof3e (25 mal 20
Pixel) entsprechen.

Die Bitmap-Datei kann mit einem beliebigen Programm, z.B. auch mit Paintbrush
erzeugt werden. Ihr Name wird in einem Standard-Dialogfeld eingegeben.

aus dem Menue entfernen

Der Eintrag soll nur noch als Schalter der Toolbox, nicht mehr als Texteintrag im
Menue vorhanden sein

zufiigen / entfernen

Bitmap loschen

Achtung:

Der Schalter soll in der Toolbox dargestellt oder aus der Toolbox entfernt werden.

Hier kann ein selbstdefiniertes Bitmap geldscht werden. Das Loschen des
selbstdefinierten Bitmaps ist die Vorraussetzung dafiir, dal3 das Standard-Bitmaps
wieder zuganglich ist. Das Loschen ist auch erforderlich, um den Speicherplatz in der
Datei CONDOR:.INI wieder frei zu geben.

Die Definitionen gelten zunéchst nur fiir die aktuelle Sitzung. Sollen die
Definitionen auch fiir alle spateren Sitzungen gelten, so muB im Dialogfeld
Konfiguration "speichern™ gewahlt werden.



Toolbox: ganzes Menue

Hier kann ein ganzes (Unter-) Menue ausgewahlt werden, das in eine Toolbox
eingefugt werden soll. Um welche Toolbox es sich handelt (links, rechts, oben oder
unten), wurde im vorhergehenden Dialogfeld Toolbox &ndern links oben im
Gruppenfeld: "welche Toolbox andern" festgelegt.



Toolbox: Text-Bitmap

Font andern

Eine Schaltflache der Toolbox soll nicht mit einem Bild aus der Zeichnung, sondern mit
einem kurzen Text definiert werden. Hier kann der Text eingegeben und evtl. vorher
ein anderer Zeichensatz aus den Windows-Zeichensatzen ausgewahlt werden.

Der Text wird in der aktuell eingestellten Farbe erzeugt.

Ein Schragstrich im Text erzeugt eine neue Zeile, sodall auch mehrzeiliger Text auf
einer Schaltflache maglich ist.

Ein Dialogfeld wird aufgerufen, in dem der Bildschirmfont fir den Text auf der
Schaltflache der Toolbox ausgewahlt werden kann.



Toolbox: Bitmapdatei eroffnen

In diesem Standard-Dialogfeld wird der Name einer Bitmap-Datei ausgewahlt oder
eingetippt, die fur die Toolbox benutzt werden soll.



Auswahl eines Bildschirmfonts

Auswabhl einer Schrift fur den Bildschirm, d.h., fir die Namen von
Bibliothekselementen in der Auswahlliste, flr Text-Bitmaps, die in die Toolbox
aufgenommen werden sollen, oder fir die Hilfs- und Meldungstexte, die in der
Titelzeile und in der Statuszeile erscheinen.

Zwei Arten von Schriften sind in Windows definiert:

- Schriften mit festen GroRen
Aus der Liste der vorhandenen Zeichengroflen kann die gewlinschte Grofie
ausgesucht werden.

- Schriften mit variabler GroRe
Mit den beiden Rollbalken lassen sich Breite und Hohe der Schrift stufenlos
verandern.



Statuszeile

Farbe

Die Statuszeile erscheint am oberen Bildrand unter der Menueleiste. Sie hat einen
festen Aufbau mit folgenden Bestandteilen:

Eine Schaltflache, mit der die Farbe des aktuellen Attributs geandert werden kann.
Klicken mit der linken Maustaste schaltet jeweils zur ndchsten Farbe, mit der rechten
Maustaste zur jeweils vorhergehenden Farbe um.

Strichart/Strichstéarke

Ebene

Textflache

Die Schaltflache besteht aus zwei Halften.
Klicken auf die linke Halfte schaltet zur jeweils nachsten Strichart weiter.
Klicken auf die rechte Halfte schaltet zur jeweils nachsten Strichstéarke weiter.

Mit dieser Schaltflache kann die Einfiige-Ebene eingestellt werden. Mit der linken
Maustaste werden die Ebenen vorwarts, mit der rechten Maustaste rlickwarts
weitergeschaltet. Bleibt die Maustaste gedrickt, so beginnen die Zahlen nach einer
kurzen Pause zu laufen.

Auf der Textflache wird die jeweils aktuelle Cursorposition angezeigt. Bei Langen- oder
Winkelanderungen wird der jeweils aktuelle Wert fir die Lange oder den Winkel
angezeigt. Befindet sich der Cursor (iber einer Toolbox, so wird jeweils die Bedeutung
des Schalters unter dem Cursor erlautert.

Mit einem Doppelklick auf die Textflache wird ein Dialogfeld aufgerufen, in dem
Schriftart und -grée fiir die Hilfstexte in diesem Textfeld und in der Titelzeile von
CONDOR bestimmt werden kénnen. Die Standard-Schrift ist MS Sans Serif in 8
Punkt.

Die Schaltflachen + und - erlauben ein "Hinein-" und "Heraus-" Zoomen in der
Zeichnung. Dabei kdnnen mit der linken Maustaste kleine, mit der rechten Maustaste
grolRe Zoomschritte ausgewahlt werden.

Am rechten Rand finden sich schliellich vier Pfeile, die in ihrer Funktion mit den
jeweiligen Rollbalken (Bildlaufleisten) des Zeichnungsfensters tbereinstimmen.



Funktionstasten...

In einem Dialogfeld kann einzelnen Menueeintragen eine Funktionstaste zugeordnet
werden.

Wahlen Sie zunachst den Menueeintrag aus, den Sie durch eine Funktionstaste
aufrufen wollen.

Wahlen Sie dann die Funktionstaste und evtl. Shift (Umschalt) und/oder Ctrl (Strg). So
kénnen die Funktionstasten mehrfach belegt werden

Beispiel:

F1 Funktionstaste

F1 Sh Funktionstaste mit gedruickter Shift-Taste
F1 Ctrl Funktionstaste mit gedruckter Ctrl-Taste

F1 Sh Ctrl  Funktionstaste mit gedruckter Shift- und Ctrl-Taste

Das Schaltfeld entfernen entfernt eine evtl. getroffene Zuordnung zwischen einem
Menueeintrag und einer Funktionstaste.

Achtung: Aufgrund eines Windows-Fehlers kann die Funktionstaste F10 leider nicht mit einem
Menueeintrag belegt werden.



Menueeintrag: Konfiguration

Es erscheint ein Dialogfeld, hier kénnen Sie auswahlen, welche Werte und
Einstellungen gespeichert werden sollen und somit die Grundkonfiguration far
CONDOR darstellen. Bei vielen Einstellungen haben Sie die Mdglichkeit, zu
entscheiden, ob diese Werte jeweils zur Zeichnung mit gespeichert werden oder ob
sie auch in der Datei CONDOR:.INI abgelegt werden, und damit generell beim Start
von CONDOR zur Verfligung stehen.



Dialogfeld: Konfiguration

andern

speichern

CONDOR kann sich eine Reihe von Einstellungen und Parametern merken. In diesem
Dialogfeld legen Sie fest, welche Einstellungen dies sind, und ob sie in der Zeichnung
oder in der allgemeinen Datei CONDOR.INI gespeichert werden sollen. Die
CONDOR.INI wird bei jedem Aufruf von CONDOR benutzt (soweit vorhanden),
wahrend bestimmte Dinge, z.B. Zeichensatze und Bemalungsparameter, sich nur auf
bestimmte Zeichnungen beziehen sollen.

Diese Schaltflache bewirkt den Aufruf des entsprechenden Dialogfelds, in dem die
genannten Parameter verandert und erganzt werden kénnen.

Erst wenn diese Schaltflache gedriickt wird, werden die Einstellungen in die Datei
CONDOR.INI Gbernommen.

Zoom +/- Schrittweite

mit dieser Rollleiste kann der Faktor eingestellt werden, um den die Zeichnung
vergrofdert bzw. verkleinert wird, wenn die +/- Schaltflache gedriickt wird.

neue BlattgroBe Die BlattgroRRe, die automatisch fiir eine neue Zeichnung angenommen wird, wenn

keine speziellen Angaben gemacht werden.

Nachkommastellen

Anzahl der Nachkommastellen, die bei der Anzeige der Koordinaten-, Langen und
Winkelwerte dargestellt werden. Diese Einstellung verandert nur die Darstellung der
Zahlenwerte in den Dialogfeldern, nicht jedoch die Genauigkeit, mit der CONDOR
arbeitet.



Dialogfeld: Speicherbedarf

CONDOR verwendet zur Bearbeitung einer Zeichnung RAM-Speicher. Die
Komplexitat einer Zeichnung ist also im Prinzip durch den Verfliigbaren Speicher
begrenzt. Um mdglichst schnelle Bildaufbauzeiten zu erreichen, werden
Zwischenergebnisse von Berechnungen auch im Speicher abgelegt. Wird der
Speicherplatz knapp, so kann der "Speicherhunger” von CONDOR reduziert werden.
Es sind drei Einstellungen mdéglich: viel, mittel und wenig Speicher verbrauchen. Je
weniger Speicher verbraucht wird, umso langer werden die Bildaufbauzeiten. Die
Faktoren hangen aber stark von der Art der Zeichnung ab. Deshalb empfielt es sich zu
probieren welcher Modus hier flr die typische Anwendung am besten geeignet ist.

massive Schraffur
Massive Schraffuren bendtigen relativ viel Zeit zur Darstellung. Durch das Auflésen
der massivgeflllten Flachen wird zwar etwas mehr Speicherplatz benétigt, die
Bildaufbauzeiten werden jedoch reduziert. Der Faktor ("massiv bis Zoomfaktor") gibt
an, bis zur wievielfachen (linearen) VergrofRerung der ganzen Zeichnung auf dem
Bildschirm die Flache noch massiv ausgefiillt erscheint. Bei noch starkeren
VergroéRerungen erscheinen dann mehr oder weniger grole Liicken in der Flache.Die
Ausgabe der Zeichnung auf den Plotter oder Drucker bleibt davon unberihrt.



Konfiguration: Bildaufbau

In diesem Dialogfeld kénnen einige Parameter eingestellt werden, die einen
schnelleren Bildaufbau der CONDOR-Zeichnung bewirken. Der schnellere Bildaufbau
geht dabei zu Lasten der Darstellungsgenauigkeit, indem z.B. nur diinne Linien,
Schraffuren gar nicht, oder Texte nur als Rahmen dargestellt werden.



Tischrechner

Ein Dialogfeld, in dem ein Tischrechner mit Speichervariablen und vielfaltigen
Funktionen realisiert ist.
In der oberen Zeile kann ein Ausdruck angegeben werden.

LASTX und LASTY

zeigen die Ergebnisse der letzten Rechenoperation an.

Bogen und Grad bestimmen, ob die Winkelfunktionen Eingaben im Bogen- oder im Gradmal} erwarten.

rnd
sqr
sqrt

Die Konstanten Pl und E sind vordefiniert und konnen immer benutzt werden.
Folgende Funktionen sind vordefiniert:
Runden auf eine ganze Zahl

Quadrat
Quadratwurzel

sin, cos, tan, asin,acos,atan

In
log10
rad
deg
sgn
exp
pwr

max
min

die Winkelfunktionen Sinus, Cosinus, Tangens, Arcussinus, Arcuscosinus und
Arcustangens

der natlrliche Logarithmus zur Basis e

Logarithmus zur Basis 10

Umrechnung von Gradmal} in Bogenmaf}

Umrechnung von Bogenmal} in Gradmaf}

liefert das Vorzeichen seines Parameters als -1, 0, oder 1
Exponentialfunktion

"hoch"

Beispiel: pwr(3,3) heifl3t 3 hoch 3 und liefert 27.

der gréliere der beiden Parameter

der kleinere der beiden Parameter

Durch Eingabe von <ausdruck> = name

wird die Variable name mit dem Wert des Ausdrucks belegt. Gab es die Variable noch
nicht, so wird sie hier definiert.

Die Definition einer Variablen wird mit definieren angestofen.



Menueeintrag: Bilde Bibliothekselement

Zunachst wird das Hautpmenue um die Eintrage fur das Aufpicken von Elementen
erweitert. Der Mauszeiger andert seine Form zum Pick-Zeiger, nun kénnen die
Bestandteile analog zum Picken zusammengestellt werden.

Nach der Auswahl von "fertig" erscheint ein Dialogfeld, in dem Name, Referenzpunkt
und Beschreibung des neuen Bibliothekselements festgelegt werden kénnen. Beim
Anklicken der Schaltflache "Referenzpunkt aus der Zeichnung" wird das Dialogfeld
voribergehend entfernt, damit die Zeichnung frei zuganglich ist. Anklicken mit der
linken Maustaste legt den angeklickten Punkt als Referenzpunkt fest. Anklicken mit
der rechten Maustaste fangt den angeklickten Punkt auf den nachsten Punkt aus der
Zeichnung.

Durch Auswahl von variable Attribute definieren wollen Sie das gerade gebildete
Bibliothekselement mit variablen Eigenschaften versehen. Sie erreichen somit, dal}
das Element nicht statisch unverandert bleibt, sondern beim spateren Aufrufen des
Bibliothekselements oder des Schraffurmusters einzelne Eigenschaften (Farben,
Stricharten, Strichstarken, Ebenen) interaktiv verandert werden kdnnen. Hier legen Sie
die variablen Attribute fest und vergeben jeweils einen Namen. Dies geschieht analog
zu dem Einflige-Attribut, d.h. Sie geben die Attribut-Kombination an, die spater beim
Aufrufen des Elements variabel sein soll.



Dialogfeld: Bibliothekselement erstellen

Sie haben Uber Picken mehrere Elemente "gesammelt", diese sollen nun zu einem
neuen Bibliothekselement zusammengefallt werden. Hier vergeben Sie den Namen
dieses Elements, den Referenzpunkt, der neben dem Eintippen auch durch aus der
Zeichnung direkt angefahren werden kann (die rechte Maustaste 16st das Fangen
aus). AuRBerdem kénnen Sie eine beliebige Textbeschreibung zu lhrem
Bibliothekselement eingeben. Diese wird mit abgespeichert und ist bei der Auswahl
des Elements wieder verfiigbar.

variable Attribute Durch Auswahl von variable Attribute definieren kénnen Sie das gerade gebildete
Bibliothekselement mit variablen Eigenschaften versehen. Sie erreichen somit, dal
das Element nicht statisch unverandert bleibt, sondern beim spateren Aufrufen des
Bibliothekselements einzelne Eigenschaften (Farben, Stricharten, Strichstarken,
Ebenen) interaktiv verandert werden kénnen. Hier legen Sie die variablen Attribute fest
und vergeben jeweils einen Namen.



Menueeintrag: zuruck

Die eingeleitete Aktion soll abgebrochen werden.



10. Weitere Dialogfelder und Teile von Dialogfeldern



Koordinateneingabe

Hier kann eine Koordinate eingegeben werden. Trennen Sie die Werte fur X und Y
durch ein Komma oder einen Strichpunkt.

In der Regel kann fiir einen Koordinatenwert auch ein Ausdruck angegeben werden,
der zuvor vom Tischrechner ausgewertet wird.



Lineareingabe
Ein linearer Wert (Lange) soll eingegeben werden.

Die Eingabe wird vom Tischrechner ausgewertet, sodal auch ein Ausdruck unter
Verwendung von zuvor definierten Variablen eingegeben werden kann.



Zeichenketteneingabe

Eine Zeichenkette soll eingegeben werden. Die Verwendung der Zeichenkette ergibt
sich aus dem Zusammenhang.



Winkeleingabe

Ein Winkel soll eingetippt werden, zum Beispiel in der Konstruktion. Es kann auch ein
Ausdruck eingegeben werden.

Stellen Sie ein, ob der eingegebene Wert als Grad, Neugrad oder im Bogenmalf}
verarbeitet werden soll.



Koordinatensystem-Gruppe
In vielen Dialogfeldern sollen Koordinateneingaben gemacht werden. Um festzulegen,
wie die dort eingegebenen Zahlen gemeint sind, lassen sich im Kasten
Koordinatensystem die folgenden Zuordnungen treffen, die hier erklart werden:

absolut/relativ  Die Koordinate soll als Absolutwert bezogen auf den Zeichnungsursprung oder relativ
zum momentanen Wert verstanden werden.

kartesisch/polar Die Koordinate soll als X,Y Wert oder als Lange,Winkel-Wert verstanden werden

Zeichnung/Blatt Die Koordinaten sollen sich auf das Blatt beziehen oder auf eine, evtl. mit einem
MaRstab veranderte Zeichnungsgrofle.



Winkeleingabe-Gruppe

Grad

Neugrad

BogenmaR

absolut/relativ

In vielen Dialogfeldern sollen Winkeleingaben gemacht werden. Um festzulegen, wie
die dort eingegebenen Zahlen gemeint sind, lassen sich im Kasten Winkeleingabe die
folgenden Zuordnungen treffen, die hier erklart werden:

Der Winkel gilt in Grad: 0 Grad ist rechts, 90 Grad ist oben, 180 Grad ist links und 270
Grad ist unten.

Der Winkel gilt in Neugrad: 0 Grad ist oben, 100 Grad ist links, 200 Grad ist unten und
300 Grad ist rechts.

Der Winkel wird im Bogenmalf} eingegeben: 0 ist rechts, pi/2 ist oben, pi ist links und
pi*3/2 ist unten

Der Winkel soll als absoluter Drehwinkel oder relativ zum jetzigen Winkel verstanden
werden.



11. Technische Fragen

11.1 Aufrufparameter

Ik

li<Dateiname>

CONDOR kann mit den folgenden Parametern in der Kommandozeile (z.B. im
Programmmanager mit Datei, Ausfiuilhren, bzw. Datei, Eigenschaften) aufgerufen
werden:

alle Kreise und Kreisbdgen werden fiir die Darstellung auf dem Bildschirm in kleine
Linien zerlegt. Dieser Parameter ist fUr einige Grafiksysteme von Vorteil, die Kreise
und Kreisbdgen nicht ausreichend schnell darstellen kdnnen.

Name und evtl. Pfad der Datei, die als INI-Datei benutzt werden soll. Die INI-Datei

kann nicht editiert, sondern nur in der Konfiguration von CONDOR gespeichert
werden.

Speicherbedarf und Geschwindigkeit



12. Uberblick uiber die Konzepte



allgemeine Konzepte

Import und Export von Zeichnungen
Plotten/Drucken

Zoom

Bezugssystem
Zeichnen

Orthogonalmodus
Konstruieren
Picken

BemaRung
Schraffur

Bildschirmlayout




13. Uberblick tiber die Dialogfelder



Dialogfelder

Zu allen Dialogfeldern in CONDOR st eine kontextbezogene Hilfe vorhanden. In
jedem Dialogfeld befindet sich eine Schaltflache fur Hilfe. Wird sie gedrickt, so wird
die entsprechende Hilfe-Seite aufgerufen, die die allgemeine Benutzung sowie
Besonderheiten dieses Dialogfelds erklart.

aktuelles Element

Konfiguration und Attribute
BemaRung
sonstige Dialogfelder



aktuelles Element

Zu jedem aktuellen Element gehdrt ein Dialogfeld, in dem die Parameter zu dem
Element eingestellt werden kdnnen. Sie erhalten das Dialogfeld, wenn Sie ein
aktuelles Element haben und dann

- indem Sie mit der Maus auf den Zeichnungsbereich klicken, wobei der Zeiger nicht
verandert sein darf (normaler Pfeilzeiger)

- oder der Zeiger ist verandert, weil er GUber einem Hot-Spot steht. Gehen Sie in diesem
Fall einfach auf die Leertaste, um das Dialogfeld zu aktivieren.

Linie
Rechteck
Polygon
Parallelogramm
Kreis
Kreisbogen
Ellipse
Ellipsenbogen

offene und geschlossene Kurve
Bibliothekselement

Text




Konfiguration und Attribute

aktuelles Attribut
Aufpick-Attribut
Einflge-Attribut

Raster und Bezugssystem
Bitmaps fiir Menues
Toolbox

Konfiguration




Bemallung

Auswahl des BemalRungsparametersatzes, wenn noch keine Bemaltung begonnen
wurde

Auswahl des Bemallungsparametersatzes, wenn bereits eine Bemallung begonnen
wurde

Definition der BemaRungsparameter



sonstige Dialogfelder

Tischrechner

Zerlegen

Auswahl von Bildschirmfonts
Auswahl von Truetypefonts
Auswahl von Vektorzeichenséatzen
Schraffurlinien und Schraffurmuster
Kopieren in die Zwischenablage
DXF-Format erzeugen



14. Glossar

Im Folgenden werden einige der wichtigsten Begriffe aus CONDOR erlautert.



Aktuelles Element

Das aktuelle Element ist in hellerer Farbe dargestellt und ist das Element, das momentan manipuliert
werden kann.

Das aktuelle Element kann aus einem oderer mehreren Grundelementen bestehen.

Sie erhalten ein aktuelles Element durch Auswahl aus dem Zeichnen-Menue oder durch Aufpicken.



Attribut

Geometrische Elemente haben immer ein Attribut, das aus folgenden Komponenten besteht:

- Farbe

- Strichart

- Strichstarke
- Ebene



Attributgruppe

Eine Attributgruppe enthalt ausgewahlte Einstellungen fiir das Attribut. Mit Hilfe von Attributgruppen
kénnen Attribute in den jeweiligen Dialogfeldern schnell und effizient umgeschaltet werden.



ausgezeichneter Punkt

Jedes Element der Zeichnung hat eine oder mehrere ausgezeichnete Punkte. Auf diese Punkte kann
gefangen und somit andere Elemente angeschlossen werden. Die Fangpunkte sind

- bei Linien, Rechtecken, Polygonen, Parallelogrammen: die Endpunkte und der Mittelpunkt der
Einzellinien

- bei Kreisen und Ellipsen: die Punkte auf den Elementen bei 0, 45, 90, 135,.. usw Grad
- bei Kreis- und Ellipsenbdgen zusétzlich die Anfangs- und Endpunkte

- bei den Kurven die vier Formpunkte

- bei Texten die Fangpunkte der vier Linien des umgebenden Rechtecks

- bei Bibliothekselementen die Fangpunkte der Einzelelemente und der definierte Referenzpunkt.



Bibliothekselement

Eine Bibliothekselement ist eine Menge von Einzelelementen, die unter einem Namen zusammengefal3t
und in einer Bibliothek abgelegt werden. Bibliothekselemente kdnnen beliebig geschachtelt sein.

In anderen CAD-Systemen werden Bibliothekselemente auch Gruppen oder Blocks genannt.



DXF-Format

Das Datenaustauschformat zwischen CAD-Systemen, das sich als Industriestandard etabliert hat. Es
wurde als Data Exchange Format von der Autodesk Inc. fir ihr CAD-System AutoCAD entwickelt.



Hotspot

Um aktuelle Elemente einfach modifizieren zu kénnen, ohne weitere Menues zu 6ffnen, besitzen diese
ein oder mehrere kleine, graue Quadrate, die "Hotspots". Kommt der Mauszeiger in den Bereich eines
solchen Quadrats, andert er seine Form entsprechend der Aktion, die durch diesen Hotspot ausgeldst
wird.

Durch Dricken einer Maustaste kann nun die dem Mauszeiger entsprechende Aktion ausgewahlt und
sofort durchgefiihrt werden. Durch Drlcken der rechten Maustaste wird dabei, falls méglich, nach dem
Loslassen automatisch versucht, auf den nachstgelegenen ausgezeichneten Punkt der Zeichnung zu

fangen. So lassen sich Punkte oder Winkel exakt mit bestehenden Zeichnungspunkten verknipfen.

Durch das Gedruckthalten der Control- (Strg-) Taste vor dem Driicken der Maustaste wird das
entsprechende Merkmal fiir die Anderung, falls méglich, durch eine Konstruktion ermittelt und nicht
durch Verschieben mit der Maus.

Die Anzahl und Anordnung der einzelnen Hotspots ist von Element zu Element unterschiedlich. Durch die
erscheinenden Mauszeigersymbole erschlief3t sich schnell die jeweilige Aktion, die entweder eine
allgemeine Modifikation ist oder eine spezielle Eigenschaft des Elements.



IGES - Format

Ein internationaler Standard flir den Austausch von Geometriedaten zwischen CAD-Systemen. Die
Abkirzung heilt: Initial Graphics Exchange Specification.



Toolbox

Oft bendtigte Menues und einzelne Menue-Eintrage lassen sich einfach aufrufen tiber Schaltflachen, die

am Bildschirmrand untereinander angeordnet sind. Die so zusammengestellte Toolbox wird auch
Werkzeugleiste genannt.



Zoomstufe

Eine Zoomstufe ist die Definition eines Zeichnungsausschnitts, der auf dem Bildschirm dargestellt wird.






