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Kapitel 6 Interaktionsakteure

6.1 Wie bekommt man eine Bruchdarstellung?

Lange Darstellungen sind in einer Ansicht meist so klein, dass man keine De-
tails mehr erkennen kann. Haufig entsteht der Wunsch eine Bruchdarstellung als
Funktion im Composer nutzen zu kdnnen. Dies ist nicht so einfach umzusetzen.
Hier beschreiben wir einen hilfreichen Workaround.

Basis fiir die Verkiirzung ist ein 2D-Bild, welches als rechteckiges Detail erzeugt
werden muss. Wechseln Sie also in den Workshop Hochauflésende Bilder und
aktivieren die Funktion Detailansicht. Wahlen Sie die Optionen Hohe Auflésung
und stellen eine Auflésung von 500 Pixel ein (es dirfen auch mehr Pixel sein,
aber diese GroRe reicht meist schon aus).

Es erscheint die Detailmaske, die im Menl Zusammenarbeit > Felder als Bildfld-
che (Bild mit hoher Auflésung) zu finden ist. Wahlen Sie diesen Akteur aus und
stellen die Form als Rechteck ein.

Ziehen Sie im Viewport ein Rechteck, welches der GrolRe des Papierformates
entspricht. VergroRern Sie die Darstellung so wie Sie es fir richtig halten.

Nun erstellen Sie ein Detailbild.

Schalten Sie den Schatten des Bildes aus. VergrofRern Sie das Bild bis es der ge-
wiinschten GréRe entspricht und synchronisieren es mit der anderen Seite der
Darstellung, so dass Sie beide Seiten deckungsgleich sehen. Das 2D-Bild darf na-
tirlich auch aus dem Papierbereich herausragen.

Uber die Eigenschaft Rahmen, weif3, Breite z.B. 4 erhalten Sie eine Darstellung
wie seitlich zu sehen.

Alternativ konnen Sie sich ein 32-bit BMP Bild erstellen, welches eine Bruchdar-
stellung noch besser ermoglicht. Dieses zusatzliche 2D-Bild tGberdeckt dann die
Szene (dabei sollte der Bild-Rahmen ausgeschaltet sein). Es gehort ein klein we-
nig Ubung dazu, die Geometrie und das Bild so zu positionieren, dass kein Ver-
satz zu erkennen ist, aber es ist schnell gemacht.

Die Vorgehensweise ist fiir SVG Darstellungen (Technische Darstellung) dhnlich
umsetzbar wie bei Bildern auf Basis des Renderingstils Glatt.

Hinweis:

Schon mehrere Kunden haben sich diese Funktion gewiinscht und es existiert
ein entsprechende SPR ,,Bruch in der SMG darstellen” bei Solidworks. Manche
Anforderungen werden eher umgesetzt wenn sich viele Kunden dafiir ausspre-
chen. Vielleicht wére es eine gute Idee, dass noch mehr Kunden diesen Wunsch
bei Solidworks mit unterstitzen.
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6.2 Schnelle Auswahl von sichtbaren Callouts

Wer viele Stilcklisten und Ersatzteillisten aus einer Baugruppe innerhalb eines
Composer Dokuments erzeugt, kennt das: Mit wachsender Zahl an Callouts, Pfa-
den, Anmerkungen, Polylinien wird es immer schwieriger diese auszuwahlen um
eine Einstellung zu andern. Mit einem kleinen Trick ist das aber dann gar kein so
groRes Problem mehr.

Wir nehmen mal an, dass Sie inzwischen ca. 30 Ersatzteildarstellungen aus
der Baugruppe und damit so ca. 450 Callouts erzeugt haben. AulRerdem liegen
bereits ca. 140 Pfade als Mittellinien vor.

Hier wird deutlich, dass es in diesem Bild schon schwierig ist, alle
Callouts oder Mittellinien auszuwahlen. Man klickt schnell daneben und hat
dann Geometrien oder andere Elemente mit in der Auswahl. In jedem Fall eine
Zeit raubende Angelegenheit. In der Ansicht sollen nun alle Pfade und Callouts
eingestellt werden.

Zunachst gilt es noch eine Kleinigkeit vorzubereiten. Es geht auch ohne, aber
macht einige Klicks zusatzlich notig.

Es geht um die Anpassung der Symbolleiste fir den Schnellzugriff. Sie befindet
sich ganz oben liber der Composer-Multifunktionsleiste.

¢ Klicken Sie rechts auf das kleine schwarze Dreieck und klappen damit das
Men zur Einstellung auf.

e Wihlen Sie weitere Befehle.
e Es o6ffnet sich ein Men(, in dem wir die Leiste anpassen kdnnen.

e Waihlen Sie Befehle auswdhlen von Start, scrollen in dem Feld darunter
bis Sie Auswahl von verborgenen und geisterh... lesen kdnnen, und
wahlen Sie rechts davon den Button Hinzufiigen. Diese Funktion wird
nun im rechten Feld ergénzt.

e Beenden Sie den Dialog mit OK.

44 « Interaktionsakteure



$

L]
KR -EN-KO

In der Schnellfunktionsleiste findet sich ein neues Symbol "-'. Alternativ finden
Sie diese Funktion auch unter Start > Navigation > Auswdhlen. Sie lautet Ver-
deckte und Geist Teile Deselektieren. Damit ist unsere Vorbereitung abgeschlos-
sen.

Nun wechseln Sie in das Menl Zusammenarbeit und klicken auf die Kategorie
Callouts. Damit werden nun alle Callouts die bisher erzeugt wurden ausgewahlt
und lhr Viewport wird vermutlich ziemlich chaotisch aussehen. Alle bisher er-
zeugten Callouts, egal ob sichtbar oder nicht, werden in orange dargestellt.

Die Eingrenzung auf die gewlinschten, sichtbaren Callouts ist nun ganz einfach.

Mit einem Klick auf die Funktion in der Symbolleiste fir den Schnellzugriff
werden alle nicht gewilinschten (verdeckten) Callouts aus der Auswahl entfernt.
Ubrig bleiben die aus lhrer Ansicht. Sie kénnen diese nun auf einen Schlag ein-
stellen.

Bei den Pfaden gehen Sie ebenso vor.

Dies ist eine Methode, die nur wenige Sekunden bendétigt um die gewilinschte
Auswahl zu erhalten. Man ist so in der Lage zunachst alle gewlinschten Callouts
(egal wie sie aussehen) zu setzen und spater die Einstellungen zuzuordnen.

6.3 Oberflachensymbole im Composer nutzen?

In der Funktion Anmerkung als GD&T (Geometric Dimensioning & Tolerancing =
Form- & Lagetoleranzen) kénnte man vermuten, dass es hier umfangreiche
Funktionen gibt. Leider ist dem nicht so. Im Folgenden beschreiben wir einen
Workaround, der eine pragmatische Hilfe darstellt. Sie kann auch fiir andere
Symboliken genutzt werden.

Zu beachten ist hier, dass die Angaben am Symbol natirlich variieren kénnen.
Und das ist der entscheidende Problempunkt. Méchte man so etwas nun im
Composer mit Symbolik und Text zusammensetzen, wird man schnell an die
Grenzen kommen und der Aufwand ist ziemlich groR.

Daher empfehlen wir hier den Einsatz einer SVG Datei. Diese sollte mit Hilfe von
CorelDraw oder Adobe lllustrator erzeugt werden. D.h. das Symbol wird dort
gezeichnet und mit Texten bereits versehen. Beim Speichern sollte unbedingt
darauf geachtet werden, dass der Text als Text und nicht in Linien konvertiert
gespeichert wird.

Fertig. Naja zumindest fast fertig.
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Schritt 1

Sobald Sie nun diese SVG Datei als Bild im Composer nutzen mochten, erzeugen
Sie eine Kopie und benennen diese entsprechend dem Text, der iber und unter
der Linie liegen soll. Z.B. OZ_poliert_Ra0_8

Damit finden Sie dies dann spater auch schnell wieder, um es an anderer Stelle
in dieser Art erneut zu benutzen.

Schritt 2

Offnen Sie die Datei z.B. mit dem Programm Wordpad. Nicht erschrecken, Sie
finden vor sich den XML-Text der SVG Datei. Scrollen Sie sofort zum Ende der
Datei. Der letzte Eintrag sollte </svg> sein:

.INTU {IONT-WelgnT:NOormal;ToNT-S1Ee:4U/3.53; CONT—
family:"Arial'}
11=

</style>

</defs>

<g id="Ebene_ x0020_1">

<metadata id="CorelCorpID_OCorel-Layer"/>

<polygon class="£110 str0" points="3143.83,1477¢6.4
6031.85,9952.64 255.82,9552.64 "/>

<polyline class="£110 =tr0" points="&031.85,55%2.64
9319.04,4357.78 36949.7,4357.78 />

<text ®x="11255.7" y="2917.24" class="f£ill EntD"

</text>
<text »="11255.7" y="7624.24" class="fill fntD“
</text>
</g>
</svg>

Hier am Ende der Datei finden Sie nun auch die beiden Texte. Diese beiden An-
gaben dirfen Sie einfach iberschreiben (z.B. poliert oben und Ra 0,8 unten).

Schritt 3

Speichern Sie die Datei wieder.

Das Symbol ist fertig und kann einfach aus dem Explorer in den Composer gezo-
gen werden. Es entsteht ein 2D Vektor-Bild. Hier kann der Hintergrund (weil) bei
Bedarf liber die Eigenschaften des Bildes schnell ausgeschaltet werden und es
entsteht eine Darstellung wie seitlich dargestellt.

Leider kann man im Composer 2D Bilder nicht drehen. Aber auch dafiir gibt es
eine Losung:

Erzeugen Sie ein Feld als 3D Vektorbild & vekersid  Tragen Sie in der Eigenschaft
Dateipfad den Pfad ihres Verzeichnisses ein. AuRerdem kann es auch hier sinn-
voll sein, den Hintergrund der Vektordarstellung auszuschalten.

Nun sind Sie in der Lage dieses 3D-Vektorbild beliebig zu positionieren und zu
drehen, so dass alle notwendigen Informationen in Ihrer Ansicht vorliegen.

Fiir eine Symbolik Gber Kopf empfehlen wir ein zweites Vektorbild, da sich der
Text nicht automatisch mitdreht. Ahnlich kann man bei vielen Symboliken, die
mit Text verbunden sind, vorgehen.
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