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Kapitel 11 Mini-Tipps

11.1 Vorübergehendes Ausblenden von  
Akteuren

Sie wollen einen Akteur auswählen, der von vielen anderen ver-
deckt wird? Kennen Sie den Teilenamen? Dann ist die Auswahl 
über den Strukturbaum machbar. Eine weitere Möglichkeit ist es, ein Teil nach 
dem anderen auszublenden, bis Sie es auswählen können. Hier bietet der Com-
poser eine geniale Funktion.

Die Tabulator Taste

Wenn der Cursor über einer Geometrie ruht und Sie die Tabulator Taste drü-
cken, dann:

1. wird der Geometrieakteur in den Geistzustand gesetzt. Er wird durch 
blasse Konturen dargestellt.

2. kann er nicht mehr mit dem Cursor angewählt werden. Die darunter lie-
gende Akteure sind jetzt auswählbar.

3. kann mit der Kombination Shift+Tabulator Taste der letzte ausgeblende-
te Akteur wieder dargestellt werden.

4. bleiben die Akteure solange ausgeblendet, bis sich zwischen Cursor und 
Hintergrund kein Akteur (Geometrie-oder Interaktionsakteur) mehr be-
findet. D.h. alle ausgeblendeten Akteure kehren zurück, wenn Sie den 
Cursor in die Hintergrundfläche verschieben.

Beispiel
Der Glühdraht des Leuchtmittels soll ausgewählt werden.

• Öffnen Sie die Datei Blinker_11_1.smg.

• Mit Mauszeiger auf den orangenen Deckel verharren und die Tabulator 
Taste drücken. Der Deckel blendet aus.

• Genauso mit dem Glas des Leuchtmittels verfahren. Sie können nun den 
Glühdraht auswählen!

Die Tab-Taste kann im Composer ebenso wie im Player genutzt werden. Wer den 
Composer Player z.B. als Viewer nutzt, hat damit eine schnelle Möglichkeit sich 
in der Baugruppe zu orientieren und die Einbauposition von Bauteilen zu finden.

Besonders für Vertriebsmitarbeiter bietet sich der Composer Player als leistungs-
fähiges Werkzeug an, da die Daten in stark komprimierter Form vorliegen und so 
auch auf einem leistungsschwachen Laptop noch genutzt werden können.
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11.2 Ansichten im Ansichtenfenster vergrößern oder ver-
kleinern

Klicken Sie ins Ansichtenfenster, können Sie mit den Tasten + und – auf Ihrer 
Tastatur die Größe der Vorschaubilder ändern. So lassen sich deutlich mehr An-
sichten auf einmal anzeigen und das Fenster wird übersichtlicher!

11.3 Doppelklick im Viewport
Haben Sie sich mit der Kamera verirrt und finden Ihre Geometrie nicht mehr, 
können Sie einen Doppelklick im Viewport ausführen. Der Doppelklick bewirkt, 
dass alle Ihre Akteure wieder in den Mittelpunkt des Viewports rücken.

Bewirkt dieser Doppelklick nicht die gewünschte Darstellung, ist vermutlich ein 
Bauteil sehr weit von der Hauptbaugruppe entfernt. Hier ein paar Lösungsan-
sätze:

• Einfach die letzte Ansicht erneut aufrufen.

• Das könnte ein Versehen beim Verschieben eines Bauteils sein. Markie-
ren Sie alles über den Strukturbaum und stellen die neutrale Position 
wieder her.

• Ein Bauteil wurde hinzugeladen und hat einen weit entfernten Nullpunkt. 
Aktivieren Sie Transformieren > Verschieben und markieren Sie in diesem 
Fall mit einem Rechteck auf einer Seite des Viewports Teile. Sie werden 
dann die Triade dort sehen.  Verwenden Sie dann Start > Auswahl zoo-
men um die markierten Teile zu vergrößern.  Über Transformieren > Aus-
richten > Punkt zu Punkt können Sie dann das gewünschte Teil zur Haupt-
baugruppe verschieben.

11.4 Hohe Qualität bei Bedarf
Mit der Tastenkombination Strg+J können Sie eine Vorschau in hoher Rendering 
Qualität (Anti-Aliasing, Tiefenschärfe, etc.) im Viewport erzeugen. Standardmä-
ßig wird dabei Anti-Aliasing eingeschaltet, wodurch Kanten weicher dargestellt 
werden und die „Treppchenbildung“ von Linien deutlich reduziert wird. Der Ef-
fekt bleibt aktiv, bis Sie die Kamera bewegen. Damit können Sie sich einen ersten 
Eindruck über die spätere Ausgabe und deren Qualität machen oder Screenshots 
mit hoher Qualität erstellen. 

Welche Effekte durch die Tastenkombination ausgelöst werden, können Sie un-
ter Datei > Einstellungen >Viewports> Wiedergabe in hoher Qualität/Bei Bedarf 
einstellen.
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11.5 Selektion mit der Maus
Eigentlich Grundwissen, doch von vielen nicht genutzt! 

Ziehen Sie eine Auswahl mit gedrückter Maustaste von links nach rechts, so wer-
den alle Akteure ausgewählt, die sich zumindest teilweise in dem Auswahlrecht-
eck befinden. 

Ziehen Sie jedoch eine Auswahl von rechts nach links, so werden nur die Akteu-
re ausgewählt, die sich komplett im Auswahlrechteck befinden.

11.6 Mehrzeiligen Text erstellen
Beim Füllen eines Textfeldes eines Interaktionsakteur‘s können Sie in den Eigen-
schaften nur eine Zeile schreiben. Wollen Sie jedoch mehrere Zeilen schreiben, 
müssen Sie auf den Button mit den drei Punkte  am Ende des Feldes drücken. 
Die Aktion öffnet ein großes Textfeld, in dem Sie Absätze einfügen können.

11.7 Weitere Shortkeys
Ausblenden eines Akteurs – Wählen Sie einen Akteur aus und drücken die  H-Tas-
te, so wird der Akteur ausgeschaltet. Um ihn wieder einzuschalten, muss der 
Haken vor dem Akteur im Strukturbaum wieder gesetzt werden. Nicht zu ver-
wechseln mit der Tab-Taste, die den Akteur nur vorübergehend ausblendet!

11.8 Viewport-Reset
Mit Betätigen der R-Taste wird die OpenGL Engine zurückgesetzt. Dies kann 
mögliche Grafikfehler beseitigen. 

11.9 Bild in Bild
Wollen Sie mehrere 2D-Akteure nutzen, die sich teilweise oder ganz (Bild in 
Bild) in einer bestimmten Reihenfolge überlappen sollen, so können Sie die Ei-
genschaft Tiefe benutzen. Die Eigenschaft bestimmt die Tiefe, auf der sich der 
2D-Akteur befinden soll. Ein Akteur mit Tiefe 100 wird beispielsweise über ei-
nem Akteur mit Tiefe 50 angezeigt. 

3D-Akteure verfügen nicht über diese Eigenschaft!

11.10 Baugruppenfarbe nach dem Import
Manche CAD Systeme übergeben beim Import in den Composer Farben und/
oder Transparenzen für Baugruppen. Die Baugruppen haben dann im Composer 
eine zugewiesene Farbe und das Ändern der Eigenschaft Farbe bzw. Transpa-
renz der untergeordneten Einzelteile hat keine sichtbare Wirkung. 
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