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15. Anhang - Menibefhle

1.2 1. Enleitung

l.Einleitung:

Wie in so vielen Bereichen des Lebens hat der Computer auch auf dem Gebiet
der Konstruktion und der Erstellung technischer Zeichnungen eine Revolution
ausgeldst. Waren Konstruktionsbiliros in fritheren Zeiten vor allem durch
riesige Zeichenbretter gekennzeichnet, so dominieren heute
Computermonitore.

Die Anwendung sogenannter CAD-Programme (CAD steht fiir ‘Computer Aided
Design’, was soviel bedeutet wie computerunterstiitzes Konstruieren.) spart
neben Ausstattung und Personal auch viel Zeit, da einmal entwickelte
Elemente beliebig oft wiederverwendet und ausgedruckt werden kdnnen.

Solche Dinge wie Radierungen und v&llig unbrauchbare Entwiirfe, die im
Zeitalter der Tintenzeichnungen durch Unachtsamkeit oder Fehler an der
Tagesordnung waren, gehdren der Vergangenheit an. Zeichnungen werden
komplett auf dem Bildschirm erstellt, gedndert und weiterentwickelt. Erst
die endgliltige und geprilifte Version wird auf einem Drucker oder Plotter
ausgegeben.

Nach diesen vielen Vorziigen muf nun auf ein groBes Problem hingewiesen
werden. CAD-Programme, die von Architekten oder Konstrukteuren eingesetzt
werden, sind so komplex, dal es einer langen Einarbeitungszeit bedarf, bis
sie endlich produktivitdtssteigernd eingesetzt werden kdnnen.

Das Programm CADmasterII kann zwei Aufgabenfelder abdecken. Zum einen dient
es dem Verstdndnis der Materie ‘CAD’ iberhaupt, zum zweiten ist es optimal
fiir Aufgaben aus dem privaten und semiprofessionellen Bereich geeignet, filr
den solch komplexe Programme, wie gerade angesprochen, wohl mehr als eine
Nummer zu groR sind. (Zum Vergleich: Wiirden Sie sich einen Sattelschlepper
besorgen, nur um mal schnell eine Kiste Bier zu holen ?)

CADmasterII funktioniert nach den selben Grundprinzipien wie seine grdBeren
Briider. Wenn Sie dieses Programm beherrschen, kennen Sie die wichtigsten
Begriffe und Vorgehensweisen des CAD.

Bei der Entwicklung des Programms wurde vor allem auf eine
benutzerfreundliche Umgebung geachtet. Die grobe Funktionsvielfalt wird auf
einer ansprechenden grafischen Oberfldche prdsentiert. Somit besteht die
Gewahr, daB Sie mit dem Programm so komfortabel arbeiten kdnnen, wie Sie es
von Ihrem AMIGA gewohnt sind.

Das Programm CADmasterII ist filir die verschiedensten Anwendungsbereiche
geeignet. Ob Maschinenbau, Architektur, Inneneinrichtung oder
Elektrotechnik, die flexible Struktur blirgt immer fiir beste Ergebnisse.

In Verbindung mit einem AMIGA-Computer ist zum sinnvollen Betrieb lediglich
ein Drucker noétig, auf dem die erstellten Zeichnungen ausgegeben werden
kénnen. Die Fdhigkeiten des Programms, wie einfache Bedienung, klare
Strukturierung, universelle Funktionen und beliebig zu erstellende
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Objektbibliotheken, lassen es zu einem mdchtigen Werkzeug werden, welches
die Arbeit im zeichnerischen Bereich so erleichtern kann, daBR Sie es schon
nach kurzem nicht mehr missen mdchten.

1.3 2. Installation

2. Installation und Start des Programms

Das Programm ‘CADmasterII’ bendtigt zum ordnungsgemdRen Ablauf einen
AMIGA-Computer mit mindestens 1 MB Speicher und einem Betriebssystem ab OS
2.04. Es ist also auf den Rechnern ‘AMIGA 500plus‘, ‘AMIGA 600‘, ‘AMIGA
1200, “AMIGA 3000‘ und ‘AMIGA 4000', sowie auf entsprechend erweiterten
dlteren Typen lauffdhig. Zum bequemen und schnellen Arbeiten werden aber
neben diesen Grundvoraussetzungen noch eine Festplatte, eine
Speichererweiterung (auf mindestens 2 MB) und eine Turbokarte (fiir A500 bzw.
A600) empfohlen.

Vor dem Arbeiten mit dem Programm sollte auf jeden Fall eine
Sicherheitskopie der Disketten angefertigt werden ! (Die Vorgehensweise beim
Kopieren einer Diskette ist im AMIGA Workbench-Handbuch beschrieben.)

Es gibt grundsdtzlich drei Mdglichkeiten, mit dem Programm zu arbeiten.
Erstens kann das Programm direkt von der Diskette gestartet werden. Dieses
Vorgehen bietet sich fir User an, die mit der Minimalkonfiguration, also
lediglich einem einzigen Diskettenlaufwerk arbeiten.

Nach dem Einschalten des AMIGA ist also beim Erscheinen der bekannten
Aufforderung anstelle der ‘Workbench’-Disk die Programmdiskette einzulegen.
Nachdem die Workbench gedffnet wurde, erscheint das Diskettensymbol auf dem
Bildschirm. Dieses ist zweimal anzuklicken, worauf ein Window gedffnet wird,
in dem sich ein Symbol fiir das Verzeichnis ‘CADmasterII‘ befindet. Dieses
ist ebenfalls zu 6ffnen. Im dann erscheinenden Window kann das Programm
durch Anklicken des ‘CADmasterII‘'-Symbols gestartet werden.

Vor dem ersten Start wird es wahrscheinlich notwendig sein, den verwendeten
Drucker zu konfigurieren. Dazu ist das Booten wie eben beschrieben
durchzufiihren. Nachdem die Workbench-Oberfldche erscheint, ist das
Verzeichnis ‘Prefs’ zu Offnen. Dort erkennen Sie ein Piktogramm ‘Printer’.
Hinter diesem Icon verbirgt sich das Druckereinstellungsprogramm von der
originalen Workbench-Diskette. Dessen Bedienung entnehmen Sie bitte dem der
Workbench beiliegenden Handbuch.

Wird das Printer-Programm iiber ‘Save‘ beendet, so werden die Einstellungen
dauerhaft auf die Programmdiskette gespeichert und stehen nun immer zur
Verfiigung. Fir die Auswahl des Druckers sind folgende Mdglichkeiten
vorgegeben:

- EpsonX : 9 - Nadeldrucker - EpsonQ 24 -
Nadeldrucker - HP-Deskjet : Tintenstrahldrucker - HP-Laserjet
Laserdrucker

Soll ein v6llig anderer Drucker eingesetzt werden, so ist der entsprechende
Druckertreiber auf die Programmdiskette zu kopieren (andere Treiber
beispielsweise von der Extras-Diskette oder vom Hersteller)
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Die zweite M&glichkeit, das Programm zu starten, sollte nur angewandt
werden, wenn mindestens zwei Diskettenlaufwerke vorhanden sind. Es ist dann
folgendermalRen vorzugehen:

- Booten des AMIGA wie gewohnt mit der Workbench-Diskette - Einlegen der
Programm — Diskette ‘CADmasterII’ in das zweite Laufwerk - Doppelklick auf
das Diskettensymbol

=> das Disk-Window wird gedffnet, es erscheint ein Symbol eines
Verzeichnisses

‘CADmasterII’ - Doppelklick auf dieses Symbol

=> ein weiteres Window wird gedffnet, unter anderem darin ein Symbol

‘CADmasterII’ - Doppelklick auf das ‘CADmasterII’-Symbol

Das Programm bendtigt zum ordnungsgemdRBen Ablauf die Zeichensé&dtze ‘courier®
und ‘helvetica‘. Befinden sich diese nicht auf Threr Workbenchdiskette, so
ist das Icon ‘FontAssign’ auf der Programmdiskette vor Start des CADmasterII
(oder auch spdter, falls Sie es vergessen haben sollten) doppelt
anzuklicken.

Fiir professionelle Anwender ist eine Festplatte natiirlich absolute Bedingung
und auch filir dieses Programm wird sie empfohlen. Die Installation des

Programms auf einer Festplatte gestaltet sich recht einfach:

- Booten von Festplatte - Einlegen der Programm - Diskette ‘CADmasterII’ -

O6ffnen des Diskettensymbols - O6ffnen des Festplattensymbols - Verzweigen in
das gewlinschte Verzeichnis auf der Festplatte (durch Anwahl
der Verzeichnis—-Symbole) - ‘Ergreifen’ des Verzeichnissymbols

‘CADmasterII’ von der Diskette mit der
linken Maustaste und ‘heriiberziehen' in das gewilinschte
Festplattenverzeichnis

Das Programm kann nun stdndig von der Festplatte gestartet werden, die
Diskette wird nicht mehr bendtigt.

.1. Die Coprozessor

1.4 .1. Die Coprozessor

2.1. Coprozessorversion
notwendige Prozessoren fiir CAD881:
68020 + 68881/68882 oder 68030 + 68881/68882 oder 68040 oder 68060

Um die Coprozessorversion zu installieren, legen Sie die
CADmasterII-Programmdiskette 2 in ein Laufwerk ein, O6ffnen das Icon und
verschieben dann das im Fenster erscheinende ‘CAD881l’-Piktogramm in das
‘CADmasterII’ Verzeichnis auf der Festplatte, welches zuvor wie beschrieben
angelegt wurde. AbschlieBend noch einige Hinweise flir fortgeschrittene
AMIGA-Anwender.

— Beil Aufruf des Programms aus dem Cli oder sonstigen Tools ist ein
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Stack-Bereich

von 15000 vorzusehen. - Die Vorgaben-Datei ‘CPOpts’ wird in das beim
Programmaufruf aktuelle Verzeichnis
kopiert und auch dort erwartet. - Die Unterverzeichnisse ‘Projekte’ und

‘Gruppen’ sind nicht unbedingt erforderlich,
erleichtern jedoch die Ubersicht.

1.5 3. Grundkonzeption

3. Grundkonzeption des Programms

In diesem Abschnitt sollen grundlegende Fragen erldautert werden, die die
Arbeit mit dem Programm betreffen. Nach dem Start des Programms wird der
Arbeitsbildschirm gedffnet. Er sieht in etwa so aus, wie nebenstehend
abgebildet. Den groBten Teil des Bildschirm nimmt die Arbeitsfl&dche ein, sie
ist hier mit einem Raster versehen. Auf der Arbeitsfldche wird die Zeichnung
dargestellt bzw. erstellt. Weiterhin sind drei gedffnete Fenster zu
erkennen: Das Mitteilungsfenster, das Koordinaten-fenster und das
Icon-Fenster. Interaktionen mit dem Programm werden {iber das Menu, das
Icon-Fenster und mittels Maus oder Tastatur auf dem Arbeitsfeld vorgenommen.
Die Bedienung des Menus funktioniert wie bei allen anderen AMIGA-Programmen
auch. Betdtigen Sie die rechte Maustaste, so dndert sich die Titelzeile des
Bildschirms. Bewegen Sie den Mauszeiger nun auf einen der Menutitel , so
klappt ein Menu heraus, auf dem dann Menupunkte durch Freigeben der rechten
Maustaste aktiviert werden kdnnen. Das Menu stellt die wichtigste
Eingabemdglichkeit dar. Es ist zu jeder Zeit verfligbar und bietet die
grundlegenden Funktionen. Nach der Anwahl eines Menu-Befehls wird
gegebenenfalls ein Dialogfenster, auch Requester genannt, gedffnet. In solch
einem Dialogfenster kdnnen dann weitere Einstellungen vorgenommen werden.
Flir Fragen oder Unklarheiten, die wdahrend der Arbeit mit dem Programm
auftreten sollten, wurde eine Hilfe-Funktion integriert. In den
Dialogfenstern finden Sie dazu im allgemeinen einen Button mit der
Aufschrift ‘Hilfe’. Wird dieser mit der linken Maustaste angewdhlt, so wird
das Hilfefenster gedffnet. Das Hilfe-Fenster hat mehrere Anzeige- und
Bedienelemente. Zundchst erkennt man den eigentlichen Hilfe-Text im
Mittelpunkt des Windows. Unterhalb dieses Textes befinden sich drei
‘Bedienungskndpfe’, hier als Buttons oder Gadgets bezeichnet. Ein Anklicken
eines Buttons mit der linken Maustaste bewirkt die Ausfilhrung der
dazugehdrigen Funktion. In diesem konkreten Falle dient der ‘Weiter’-Button
zum Wechseln auf die ndchste Seite des Hilfstextes, falls eine solche
existiert. Der ‘Zurilick’-Button fihrt dazu, daB die vorherige Hilfeseite
nochmals angezeigt wird. Ein Druck auf das ‘Ende’-Gadget bewirkt, dab das
Hilfswindow wieder geschlossen wird und der normale Programmablauf
fortgesetzt werden kann. Beim Betrachten der Buttons fdllt auf, daB in der
Beschriftung jeweils ein Buchstabe unterstrichen ist. Dieser Buchstabe
bezeichnet die Taste, die gedriickt werden muR, um die Funktion des Buttons
aufzurufen. Es ist also nicht unbedingt ndétig, jedesmal zur Maus zu greifen,
obwohl es natiirlich genauso funktioniert. Die Tasteneingabe bezieht sich
dabei jeweils auf das aktuelle Fenster. Auf dem Bildschirm ist immer nur ein
Fenster aktuell. Dieses ist an der hervorgehobenen Titelzeile zu erkennen.
Mit Hilfe der Titelzeile ist es mdglich, das Fenster an eine andere Stelle
auf dem Bildschirm zu verschieben, falls wichtige Elemente des Arbeitsfeldes
verdeckt sein sollten. Sie ist dazu mit der linken Maus zu ‘ergreifen’. Mit
der Mausbewegung verschiebt sich dann auch das Fenster. Ist die richtige
Position gefunden, wird die Maustaste wieder freigegeben. AuBerdem befindet
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sich auf der linken Seite der Titelzeile ein SchlieB-Symbol. Die Anwahl
dieses Symbols fiihrt im allgemeinen zum SchlieRen des Fensters und zum
Abbruch der Aktion. Im Fall des Help-Windows hat das SchlieR-Symbol die
selbe Wirkung wie der ‘Ende’-Button. Auch filir das normale Arbeitsfeld
existiert eine Hilfe. Sie kann {liber das Menu aufgerufen werden. Unter dem
Menutitel ‘Hilfe’ erkennt man u.a. zwei Punkte: ‘Allgemein’ und ‘Menu’. Die
Anwahl des ersteren zeigt einige allgemeine Bemerkungen zur Arbeit mit dem
Programm, der zweite Punkt erldutert die Menufunktionen. Beim Aufruf des
Menus wird Ihnen aufgefallen sein, daB sich neben der Bezeichnung eines
Menupunktes ein gestaltetes ‘A’ mit einem weiteren Buchstaben befindet.
Diese Angabe besagt, daB die Funktion neben der gewdhnlichen Anwahl auch
direkt Uber die Tastatur aktivierbar ist. Die Direktanwahl kann
zeitsparender sein, da man so nicht gezwungen ist, zwischen der Tastatur und
der Maus zu wechseln. Die gekennzeichneten Menupunkte erreicht man lber
gleichzeitiges Driicken der Tasten ‘rechts AMIGA’ und dem angezeigten
Buchstaben hinter dem Namen. Die angesprochenen Hilfefenster werden also
iber

‘rechts AMIGA’ und ‘H’ bzw. ‘rechts AMIGA’ und ‘M’ gedffnet. Um das Programm
zu verlassen, ist der Menupunkt ‘EXIT' aus dem ‘Projekt‘-Menu anzuwédhlen.
Alternativ dazu ist die Tastaturkombination

‘rechts AMIGA’ und ‘Q’.

Nach der Anwahl erscheint ein Sicherheits-Fenster, in dem angegeben werden
mull, ob das Programm tatsdchlich verlassen werden soll. Da beim Verlassen
alle im Speicher befindliche Daten geldscht werden, soll dieses Window dazu
dienen, versehentlichen Datenverlust durch Fehlbedienung zu vermeiden. Wird
die Sicherheitsabfrage mit ‘Ja’ beantwortet, so wird das Programm verlassen.
Ein ‘Nein’ oder die Anwahl des SchlieBsymbols bewirken das Verbleiben im
Programm. Die Aktivierung der Gadgets kann wieder iiber die Tastatur oder die
linke Maustaste erfolgen.

1.6 4. Arbeit mit Projkten

4 .Arbeit mit Projekten

In diesem Abschnitt soll erl&utert werden, wie Projekte im allgemeinen zu
handhaben sind. Als ‘Projekt’ wird eine Zeichnung, ihre GroBe, ihr MaBstab
und ihr aktueller Ausschnitt bezeichnet. Es handelt sich also um die
gesamten Informationen, die wdhrend der Arbeit mit dem Programm erzeugt
werden. Die hier erlduterten Funktionen sind {iber das ‘Projekt’-Menu
abzurufen. Die Funktion ‘Neu' 1l&scht die im Augenblick im Speicher
befindliche Zeichnung. Samtliche Daten, die vorher nicht abgespeichert
wurden, gehen dabei verloren. Daher erfolgt vor dem Ldschen eine
Sicherheitsabfrage, die positiv zu beantworten ist. Diese Funktion wird
ausgefiihrt, wenn mit dem Erstellen einer neuen Zeichnung begonnen wird und
dazu alles bisherige zu 1ld6schen ist. Die Funktionen ‘Laden‘, ‘Sichern' und
‘Sichern als' dienen zum Einladen bzw. Abspeichern von Projekten. Sie werden
im folgenden n&her erldutert. Der Menupunkt ‘Drucken' filhrt zum Ausdruck des
Projektes. Diesem Vorgang ist ein eigener Abschnitt gewidmet. ‘Kommentar®
dient zur Eingabe/Ausgabe eines Kommentares (s.u.), das bereits erwdhnte
‘EXIT' fihrt zum Verlassen des Programms.
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1.7 5. Laden von Dokumenten

5. Laden von Dokumenten Um ein auf Diskette oder Festplatte abgespeichertes
Dokument zu laden, ist dieser Menupunkt anzuwdhlen. Alternativ kann er auch
iber die Tastenkombination ‘rechts AMIGA' + ‘L' aktiviert werden. Nach dem
Aufruf wird der nebenstehende Requester gedffnet. In ihm ist der
Datentrdger, der Pfad und der Name des zu ladenden Projektes auszuwdhlen. Im
oberen Teil dieses Requesters befindet sich ein groBer Bereich, in dem der
Inhalt des aktuellen Verzeichnisses dargestellt ist. Dieses kdnnen einzelne
Dateien oder auch weitere Unterverzeichnisse sein. DaR es sich bei einem
angezeigten Namen um ein Unterverzeichnis handelt, erkennt man an der
Buchstabenkombination ‘(Drw) ‘' welche ihm vorangestellt ist. Uber die an der
rechten Seite befindlichen Pfeil- und Scroll-Gadgets kann die Liste
weitergebldttert werden, falls sie mehr Eintrdge enthdlt, als darstellbar
sind. Zum Einladen eines Projektes ist der entsprechende Name der Datei in
der Verzeichnisliste anzuklicken und dann das ‘Load‘-Gadget zu betdtigen.
Ein Doppelklick auf den Dateinamen hat die selbe Wirkung. Befindet sich die
Datei nicht in dem gewlinschten Verzeichnis, so ist zundchst das
entsprechende zu aktivieren. Dazu gibt es verschiedene M&glichkeiten. Ist
das gewlinschte Verzeichnis ein Unterverzeichnis des aktuellen, so erscheint
es in der Liste (mit dem Zusatz ‘(Drw) ‘). Wird es dort angeklickt, so wird
es zum aktuellen erklart, und die Liste dementsprechend aktualisiert. Im
angegebenen Beispiel ist hier also das ‘Projekte‘-Unterverzeichnis zu
aktivieren, um daraus dann ein Dokument zu laden. Ist das gesuchte
Verzeichnis nicht unterhalb des aktuellen lokalisiert, sondern befindet sich
dariber, so ist das ‘Parent ‘-Gadget zu benutzen, welches sich unten im
Requester befindet. Die Verzweigung in unter- oder ibergeordnete
Verzeichnisse kann natiirlich mehrmals, abwechselnd oder gemischt erfolgen,
so daB zu jedem Verzeichnis des Datentrdgers gelangt werden kann. Befindet
sich das gewlinschte Projekt auf einer anderen Diskette oder Festplatte, so
kann diese idber den ‘Disks‘-Button ausgewdhlt werden. Nach Anwahl dieses
Gadgets erscheint in der Verzeichnisliste eine Aufreihung aller dem System
bekannten Gerdte. In dieser ist das gewiinschte Medium auszuwdhlen. Innerhalb
einer Verzeichnisliste werden nicht immer unbedingt alle Dateien angezeigt.
Im Beispiel sind es nur die, die auf ‘.cad‘ enden. Dieses ist die
Standardendung fir Zeichnungen. Durch die Separation spezieller Files
gelingt es, die Ubersicht zu wahren. Sollen dennoch auch andere Datei
angezeigt werden, so ist das Eingabefeld ‘Pattern' anzuwdhlen und dessen
Inhalt zu 1l&schen. Nach abschlieBendem Druck auf die ‘Enter‘-Taste wird das
Verzeichnis daraufhin komplett angezeigt. Wurde der Requester versehentlich
aufgerufen oder soll aus einem anderen Grund doch kein Projekt geladen
werden, so ist das Window-Close-Gadget oben links oder der ‘Cancel‘-Button
anzuwdhlen. Nachdem der Befehl zum Laden eines Programmes gegeben wurde,
erscheint ein Window, in dem zu bestdtigen ist, ob das alte Projekt geldscht
werden soll. Da mit dem Laden eines neuen Dokuments alle vorher im Speicher
befindlichen Daten verloren gehen, ist hier der letzte Moment, um den
Ladevorgang abzubrechen und die alte Zeichnung noch zu speichern. Wird das
Laden bestédtigt, so kehrt das Programm nach kurzer Zeit zum Hauptbildschirm
zurick und baut dort die Arbeitsseite auf.

1.8 6. Speichern von Dokumenten

6. Speichern von Dokumenten Nach Anwahl des Menupunktes ‘Sichern' im
Projekt-Menu (alternativ ‘rechts AMIGA' + ‘S‘) wird das Dokument unter
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seinem Namen gesichert. Der Name ist dabei der, unter dem es geladen wurde.
Wurde das Programm nicht geladen, sondern neu erstellt, so ist zur
Festlegung eines Dateinamens die Funktion ‘Sichern als‘ (rechts AMIGA + ‘W‘')
anzuwdhlen. Nach der Anwahl von ‘Sichern als' wird ein Diskettenrequester
gedffnet, der dem Lade-Requester stark dhnelt. Zur Unterscheidung ist die
Verzeichnisliste jedoch schwarz hinterlegt. Dieses soll dazu dienen, dal man
davor gewarnt wird, versehentlich eine Datei zu lberschreiben, etwa im
Glauben den Lade-Requester gewdhlt zu haben. Die Funktionen dieses Windows
sind im Prinzip denen des Lade-Requesters analog. Nach Eingabe des
gewlinschten Dateinamens in das ‘File‘-Eingabefeld ist der ‘Save‘'-Button zu
betdtigen um das Projekt in das angezeigte Verzeichnis zu speichern. An den
gewahlten Dateinamen wird automatisch die Endung ‘.cad’ angefiigt, falls sie
nicht schon vorhanden war. Sollten beim Speichern Fehler auftreten (etwa
Diskette voll o0.4.) werden Sie durch eine Mitteilung darauf aufmerksam
gemacht. Die Zeichnung muB in solch einem Fall noch einmal komplett neu
abgespeichert werden.

1.9 7. Kommentare

7. Kommentare Uber den Menupunkt ‘Kommentar' im Projekt-Menu erreicht man
die Kommentar-Funktion. Es wird ein Dialogfenster gedffnet, in dem sich
unter anderem ein Eingabefeld befindet, in das der Kommentar eingegeben
werden kann, bzw. aus dem er gelesen werden kann. Kommentare kdnnen unter
anderem dazu dienen, Informationen iber Bearbeiter, Bearbeitungsdatum,
Versionsnummer, Anderungsbedarf oder dhnliches abzulegen. Der Kommentar wird
mit dem Dokument gespeichert und steht so jederzeit zur Verfiigung. Die
Gadgets im Kommentar-Window haben folgende Bedeutung:

Kommentar (‘K') - Aktivieren des Eingabefeldes 0O.K. (oY) -
SchlieBen des Windows, Ubernehmen der Anderung Hilfe (‘HY) -
Kurzer Hilfstext Cancel (C') — Abbruch der Funktion

Das Eingabefeld wird durch Eingabe des Buchstabens ‘K’ bzw. durch Mausanwahl
aktiviert. Das erkennen Sie daran, daBl ein kleiner Cursor in ihm erscheint.
Mit Hilfe dieses Cursors konnen Sie nun den Kommentar iber die Tastatur
eingeben oder verdndern. Die Cursor- und Losch-Tasten haben dabei die
gewohnte Funktion. Nach der Eingabe ist die Enter-Taste zu betdtigen.

1.10 8. Bidschirmanzeige

Bildschirmanzeige
Die Anzeige auf dem Bildschirm kann je nach verwendetem System und
Einstellung variieren. Da die Wechselwirkung mit dem Programm zum grdRten

Teil Uber den Bildschirm erfolgt, ist es wichtig, genau iUber die Darstellung
informiert zu sein.

.1. Farbe

.2. Bildschirmmodus
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.3. Fenster

.4. Zeichnung

.5. Einstellungen
.6. ZeichnungsgroBe
.7. Ausschnitt

.8. Raster

.9. Scrolling

1.11 .1. Farbe

Farbe Das Programm kann bis zu 256 Farben aus einer Palette von 16,7
Millionen verarbeiten. Die konkrete Darstellung ist dabei immer von den
Fdhigkeiten des Computers und dem festgelegten Bildschirmmodus abhé&ngig. Zur
Einstellung einer Farbe wird ein Standard-Dialogfenster gedffnet. In ihm
befinden sich mehrere Einstellmdglichkeiten. Zun&dchst erkennt man drei
Eingabefelder mit den Bezeichnungen ‘Rot’, ‘Grin’ und ‘Blau’. Dabei handelt
es sich um die Grundfarben, aus denen sich die gewdhlte Farbe additiv
zusammensetzt. Aus dem Umgang mit ‘richtiger Farbe’ dirfte bekannt sein, daB
sich aus der Mischung von rot und griin gelb ergibt, wd@hrend rot und blau ein
violett erzeugen. Ganz analog ist die hier stattfindende Farbmischung zu
betrachten. Jede der Grundfarben kann eine Intensitdt im Bereich von 0 bis
255 haben. Aus der Kombination von drei mal 255 Farbwerten ergibt sich so
der Farbraum von 16,7 Millionen mdglichen Farben. Haben alle Grundfarben die
Intensitdt 0, so ist die resultierende Farbe schwarz, bei jeweils maximaler
Intensitdt ergibt sich weiB als Resultat. Altere AMIGA-Modelle kd&nnen nur
einen kleineren Farbraum darstellen. Dort wird eine Anderung der Intensitéit
einer Grundfarbe nur sichtbar, wenn sie {liber 16 Schritte hinausgeht. Bei der
Bewegung der Slider kann man deutliche Farbspriinge erkennen, wahrend der
Ubergang auf neuen Maschinen absolut kontinuierlich erfolgt. Die Anderung
der Grundfarben kann zum einen iiber die Eingabefelder erfolgen. Das
gewlinschte Feld ist dazu zu aktivieren (mit Maus oder iber Tastatur) und
dann der Teilwert einzutragen. Einfacher ist es jedoch, die Anderungen iiber
die Slider-Gadgets zu tdtigen. Der Knopf eines dieser Schieberegler ist dazu
mit der linken Maustaste zu ergreifen. Er kann nun durch Mausbewegung
solange verschoben werden, bis das gewiinschte Ergebnis erzielt ist. Der
grofle rechteckige Bereich auf der rechten Seite des Dialogfensters zeigt das
Resultat der Einstellungen. Diese Farbe wird iUbernommen, wenn Sie den
Requester {liber den ‘Use’-Button verlassen. ‘Cancel’ hingegen fihrt zum
Abbruch der Funktion. Im Abschnitt ‘Bildschirmmodus’ werden Sie erfahren,
daB die Einstellung der Farbanzahl des Bildschirms frei vom Nutzer getdtigt
werden kann. Das Programm verwaltet in der jetzigen Version bis zu 32000
Zeichenebenen, wobei je eine eigene Farbe erhalten kann. Nun ist einzusehen,
daB es Konflikte gibt, wenn der Bildschirm nur acht Farben anzeigt, aber
beispielsweise zwanzig ndétig sind. An dieser Stelle tritt die eingebaute
Farbreduktion in Kraft. Das Programm versucht die vorhandenen Farben so gut
wie mdglich zu kombinieren und aufeinander abzustimmen. So kann es
vorkommen, daR zwei Farben, die zwar unterschiedlich sind, sich aber sehr
dhneln, auf dem Bildschirm in ein und dem selben Farbton dargestellt werden.
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Mitunter treten auch etwas seltsam anmutende Effekte beim Einstellen einer
Farbe auf. So werden eventuell gleichfarbige andere Elemente kurzfristig
verfremdet, nach Verlassen des Farbrequesters wird die Palette dann jedoch
neu berechnet. Die Abstimmung der Farben wird immer auf den jeweiligen
Bildschirmmodus vorgenommen. Andert sich dieser, so dndert sich auch die
Farbpalette. Die Originalfarben jedes Elements werden separat gespeichert,
so daB durch die Anpassung keinerlei Informationen verloren gehen.

1.12 .2. Bildschirmmodus

Bildschirmmodus In Abh&ngigkeit von den Hardware-Fdahigkeiten des verwendeten
AMIGA-Modells gibt es verschiedene Anzeige-Modi, in denen das Bild auf dem
Monitor erscheinen kann. Zur Einstellung der Anzeigevariante ist der
Menupunkt ‘Bildschirm’ aus dem Optionen-Menu anzuwadhlen. Daraufhin wird das
nebenstehende Window gedffnet. Zundchst befindet sich auf der linken Seite
eine Liste, in der die mdglichen View-Modes aufgefiithrt sind. Welche das
sind, hangt von den Fahigkeiten des verwendeten AMIGA-Modells, dem
Vorhandensein einer Grafikkarte und vom angeschlossenen Monitors ab. Es
werden alle Modi angegeben, die auf dem Monitor (den Monitoren) mdglich
sind, deren Sinnbilder in das ‘Monitors’-Verzeichnis auf der Workbench
kopiert wurden. N&heres dazu ist im ‘AMIGA Workbench Handbuch’ zu finden. Im
folgenden sollen einige hdufig anzutreffende Modi erldutert werden.

PAL:Lores Standardaufldsung ~320%x256 Punkte PAL:Hires ~640x256 Punkte
PAL:Superhires 1280%256 Punkte PAL:Lores interlace,
PAL:Hires interlace, NTSC:Superhires interlace Die Interlace-Modi haben eine
vertikale Standardaufldsung von 512 Punkten. Sie sind auf den meisten
AMIGA-Typen durch unangenehmes Flimmern gekennzeichnet und somit nur bedingt
einsatzfdhig. Hier helfen Hardwareerweiterungen (Flickerfixer) weiter.

NTSC:Lores Standardaufldsung ~320%x200 Punkte NTSC:Hires ~640x200 Punkte
NTSC:Superhires 1280x200 Punkte

NTSC:Lores interlace, NTSC:Hires interlace, NTSC:Superhires interlace Die
NTSC-Modi bieten zwar eine etwas geringere Aufldsung, haben dafiir allerdings
eine hohere Bilschirmfrequenz und bieten damit ein deutlich
augenschonenderes Bild. Sie sind auf NTSC-fd&higen Monitoren darstellbar. Im
allgemeinen sind die normalen AMIGA-Monitore NTSC-f&hig. Es ist lediglich
der entsprechende Monitortreiber auf der Workbench einzubinden. Auf den
Rechnern A1200 und A4000 existieren eine Vielzahl neuer Darstellungsmodi.
Unter anderem seien hier genannt:

Dbl1PAL: doppelte vertikale Aufldsung im Vergleich zu PAL:, bendtigt
Multiscan-Monitor DbINTSC: doppelte vertikale Aufldsung im Vergleich
zu NTSC:, bendtigt Multiscan-Monitor Euro72: bis 640+x400 Punkte, 70
Hertz Bildfrequenz, bendtigt VGA- oder

Multiscan—-Monitor Multiscan: bis 640+x480 Punkte, 60 Hertz
Bildfrequenz, bendtigt VGA- oder

Multiscan-Monitor

Neben der Aufldsung unterscheiden sich die Anzeigemodi in der maximal
darstellbaren Farbanzahl und der Rechnerauslastung. Die hdchstmdglichen

Farbanzahlen sind bei Verwendung des ECS-Chipsatzes (dltere AMIGA) :

Lores 32 Farben Hires 16 Farben Superhires 4 Farben
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Die neuen AMIGA mit dem AA-Chipsatz (ab A1200, A4000) koénnen in allen Modi
bis zu 256 Farben darstellen. Auch hier ist allerdings ein KompromiB
zwischen Geschwindigkeit und Farbbrillianz zu finden. Die im Programm zu
verwendende Farbanzahl kann iiber die Radio-Button-Leiste auf der rechten
Seite des Bildschirm-Requesters eingestellt werden. Es sollte jedoch
beachtet werden, daB die kleineren AMIGAs ohne FastRam-Speichererweiterung
in den hoheren Modi sehr stark abgebremst werden. So fallt dort ein
fliissiges Arbeiten in 4-Farb-Superhires oder 16-Farb-Hires sehr schwer. Da
das Programm jedoch jede einzelne Farbe eines Darstellungselements separat
speichert, kann die Arbeit durchaus in niedrigeren Farbaufldsungen getdtigt
werden. Wird vor dem Ausdruck eine hohe Farbanzahl festgelegt, so wird das
Bild dann neu und korrekt berechnet. In der Mitte des Bildschirm-Requesters
befinden sich drei weitere Radio-Buttons. Sie bestimmen den sogenannten
Overscan—-Bereich. Das bedeutet, das Bild kann grdéber sein als die
Standard-Aufldsung, wenn es der angeschlossene Monitor anzeigt. Die drei
Overscan—-Modi haben folgende Bedeutung:

Text - Bild vollstdndig sichtbar Standard - Fenstergrenzen
bereits verdeckt Video - maximal mdglicher Video-Bereich

Welche konkreten Aufldsungen gewdhlt werden, ist von der Einstellung der
Workbench abhdngig. Sie wird ilber das Programm ‘Overscan' aus der
‘Prefs‘'-Schublade vorgenommen. Im unteren Teil des Bildschirm-Windows
befinden sich zwei Zahlen-Eingabefelder fiir Breite und HOhe des Bildschirms
in Punkten. Sind hier Standardwerte gewilinscht, kdnnen die danebenliegenden
Buttons betdtigt werden. Die Breite eines Bildschirms muR mindestens 500,
die HBhe mindestens 200 betragen. Ubersteigen die hier gewihlten MaBRe die
Bildschirmaufldsung, so wird der Screen weitergerollt, sobald die Maus an
den Rand bewegt wird. Somit sind auch grdBere Zeichnungen schnell und bequem
zu bearbeiten. Reicht der verfligbare Arbeitsspeicher filir die gewdhlte
Aufldsung nicht aus, so wird ein kleiner Lores-Screen gedffnet. Die
Einstellungen konnen anschlieRBend entsprechend korrigiert werden.

1.13 .3. Fenster

Fenster Auf dem Bildschirm k&nnen verschiedene Fenster gedffnet sein. Auf
jeden Fall immer sichtbar ist das Arbeitsfenster. Es handelt sich dabei um
den grolen Bereich, der fast den ganzen Bildschirm bedeckt. Hier wird die
Zeichnung samt Hilfsmittel, wie Raster, dargestellt. Weiterhin kdnnen zwei
Fenster gedffnet werden, die zu IThrer Information dienen. Uber den Menupunkt
‘Koordinaten’ aus dem Anzeige-Menu wird ein Fenster gedffnet, in dem die
Position der Maus kontinuierlich abgelesen werden kann. Im Fenster befinden
sich zwei Anzeigen: ' und ‘y’. Wenn Sie das Mauskreuz nun iiber den
Bildschirm bewegen, so &ndern sich die dort angezeigten Werte. Die
X-Koordinate gibt die horizontale und die Y-Koordinate die vertikale
Position an. Die konkreten Zahlenwerte beziehen sich dabei auf die
GroBenverhdltnisse des zu zeichnenden Originals. Sie ergeben sich aus den
Einstellungen fiir MaBstab, Zeichnungsgrdbe und gewdhltem Ausschnitt. Uber
das Ergreifen der Titelleiste kann das Fenster an eine andere Position
geschoben werden, falls es wesentliche Merkmale der Zeichnung verdecken
sollte. Uber das SchlieBsymbol wird das Fenster entfernt. Eine erneute
Darstellung ist durch Anwahl des Menupunktes zu erreichen. Das Fenster
erscheint dann wieder an seiner letzten Position. Ein weiteres
Informationsfenster erreichen Sie iiber den Menupunkt 'Mitteilungen’ aus dem

XI




07825f00-0

12/27

Anzeige—-Menu. In diesem Fenster werden allgemeine Nachrichten des Programms
an Sie dargestellt. Hinweise zu ndchsten Schritten werden gegeben (‘'Bitte
Linie zum L&schen wadhlen...’) oder Fehlermitteilungen gezeigt (‘Keine Linie
gefunden !’). In der Anfangszeit sollten Sie das Mitteilungsfenster
méglichst stets gedffnet halten, spdter als erfahrener Nutzer kdnnen Sie
dann sicher darauf verzichten. Das Mitteilungsfenster kann ebenso wie das
Koordinatenfenster verschoben oder geschlossen werden. Ein sehr wichtiges
Fenster ist das Icon-Window, oder auch Piktogramm-Fenster. Es dient zur
Eingabe der eigentlichen Zeichnungsfunktionen. Genaugenommen gibt es nicht
nur ein Icon-Window, sondern viele verschiedene: fiir jedes Zeichenelement
ein anderes. Es gibt demzufolge auch mehrere Menupunkte, iber die das
Icon-Window gedffnet wird. Sie verbergen sich im Elemente-Menu. Wé&hlen Sie
beispielsweise ‘Linien’ aus dem Elemente-Menu, so wird das
Linien-Piktogramm-Fenster gedffnet. War zuvor ein anderes Window
dargestellt, so wird dieses geschlossen. Das Icon-Fenster kann wie die
Informationsfenster auch verschoben und geschlossen werden. Ubrigens
erhalten Sie eine kurze Aufstellung der Bedeutung der einzelnen Piktogramme,
wenn Sie die ‘Help’-Taste betdtigen.

1.14 .4. Zeichnung

Zeichnung Bei der Arbeit an einer Zeichnung arbeitet man im allgemeinen mit
vielen verschiedenen Elementen. Sie werden erstellt, gedndert oder geldscht.
Uberlagern sich Elemente teilweise, so kann es dazu kommen, daB beim L&schen
kleinere Ungenauigkeiten auf dem Bildschirm auftreten. Hat die Zeichnung
eine gewisse GrdBe erreicht, konnen sich diese Ungenauigkeiten so summieren,
daB die Darstellung uniibersichtlich wird. In solch einem Fall ist es
angebracht, die Zeichnung komplett neu zeichnen zu lassen. Uber den
Menupunkt ‘Refresh’ aus dem Anzeige-Menu aktivieren Sie diese Funktion. Der
Bildschirm wird geldscht und alle Elemente werden neu und akkurat
dargestellt. Haben Sie ‘Refresh’ versehentlich angewdhlt und mdchten das
Neuzeichnen abbrechen, so klicken Sie einmal mit der linken Maustaste auf
die Arbeitsfldche und drilicken dann die ‘Esc’-Taste auf der Tastatur Ihres
AMIGA. Erstellen Sie grodBere Zeichnungen auf einem durchschnittlich
schnellen Computer, so werden Sie festgestellt haben, dab bei der
Neuzeichnung doch eine gewisse Zeit vergeht. Wird Thnen diese Zeit zu lang,
so koénnen Sie Abhilfe schaffen, indem Sie den sogenannten ‘Schnell-Modus’
aktivieren. In diesem Modus werden die Elemente nicht vollstdndig korrekt
dargestellt. So wird die Linienbreite und der Typ ignoriert und Bogen und
Kreise grdber errechnet. Aus diesen Vereinfachungen ergibt sich der zum Teil
recht erhebliche Geschwindigkeitsgewinn. Zur Einstellung des Schnell-Modus
wdhlen Sie den Menupunkt ‘Schnell’ aus dem Anzeige-Menu. Daraufhin wird das
nebenstehende Dialogfenster gedffnet, in dem sich in der Mitte ein
Status—-Button befindet. Sein Zustand wird durch einfaches Anklicken mit der
Maus verdndert. Verlassen Sie das Fenster, &dndert sich zundchst nichts. Die
neue Einstellung wird erst beim ndchsten Refresh oder einer sonstigen
Zeichenoperation sichtbar.

1.15 .5. Einstellungen

Einstellungen Im Programm CADmasterII konnen verschiedene Einstellungen
getroffen werden. Bereits angesprochen wurden die Bildschirmoptionen, in
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einem spdteren Abschnitt werden die Druckeroptionen erldutert. Aber auch die
Darstellung und Lage der Informationsfenster, Raster, Hilfspunkte,
Zeichnungsgrobe und Schnell-Modus gehdren zu den Einstellungen. Nun wdre es
natlirlich viel zu aufwendig, alle diese Einstellungen bei Jjedem
Programmstart erneut zu tdtigen. Es wurde daher die Mdglichkeit geschaffen,
diese Optionen auf die Festplatte/Diskette zu speichern. Sie werden dann
automatisch zu Beginn geladen und das Programm prdsentiert sich in der Form
wie Sie es wilinschen. Zum Speichern der zur Zeit gliltigen Einstellungen
wdhlen Sie den Menupunkt ‘Sichern’ aus dem Optionen-Menu. Weiter brauchen
Sie nichts zu tun, die Konfigurationsdatei wird selbsté&ndig erstellt.

1.16 .6. ZeichnungsgroBe

ZeichnungsgroRe

Groke und MaBstab Bevor Sie eine neue Zeichnung beginnen, sollten Sie
zundchst deren GrdRe festlegen. Anderungen sind zwar spidter beliebig
moéglich, jedoch orientiert sich die Bildschirmdarstellung an den
eingestellten Werten. Ohne Festlegung von GroBe und MaBRstab gdbe es sonst
wunderliche Ergebnisse. Zur Einstellung der GroRle dient ein Dialogfenster,
welches Uber den Menupunkt ‘GroRe’ aus dem Anzeige-Menu gedffnet wird. Im
Fenster befinden sich auf der linken Seite zwei Einstellfelder fiir Breite
und HoOhe. In diese Felder sind die AusmaBe der Zeichnung im Millimetern
einzutragen. Dazu ein Hinweis: flir gewdhnliche A4-Drucker sollten hier nicht
wie lblich 210 « 297 mm angegeben werden, sondern etwas kleinere Werte, etwa
200 % 270 mm. Diese Abweichung liegt darin begriindet, dal zum einen fir das
Einspannen des Papiers etwas Platz bendtigt wird und zum anderen manche
Drucker nicht die volle A4-GrdRe nutzen kdnnen. MdSchten Sie eine Zeichnung
im Querformat erstellen, so vertauschen Sie die Werte von Breite und HOhe
entsprechend. Eine A4 Format quer hat also eine HOhe von 210 mm und eine
Breite von 297 mm. Bei der spadteren Ausgabe ist dann festzulegen, daB quer
gedruckt werden soll. Bei der Angabe der GroBe der Zeichnung sollten Sie
darauf achten, daB Ihr Drucker auch in der Lage ist, die angegebenen Werte
zu verarbeiten. Ist dies nicht der Fall, wird die Zeichnung gestaucht. Die
Folge ist, daB samtliche MaBangaben unkorrekt sind. Neben der Einstellung
der ZeichnungsgroBe muR nun noch ein StandardmaBRstab festgelegt werden. Was
ist darunter zu verstehen ? Nun, stellen Sie sich vor, Sie mdchten ein Auto
zeichnen, welches eine Lange von 4 Metern, also 4000 Millimetern hat. Um
dieses Auto auf ein A4 Blatt zu bekommen milssen alle Abmessungen verkleinert
werden. Flir dieses Beispiel bietet sich ein Mabstab von 1:20 an, das heilt
alle MaBe werden um das 20fache verkleinert abgebildet. Das im Original 4000
mm lange Auto ist auf der Zeichnung genau 200 mm lang. Die MaBstabsangabe
1:20 besagt, dal ein Millimeter auf der Zeichnung 20 Millimetern im Original
entspricht. Genau umgekehrt verhdlt es sich, wenn Sie eine vergrdéBernde
Zeichnung erstellen. Beispielsweise konnte ein Zahnrad einer mechanischen
Taschenuhr im MaBRstab 5:1 gezeichnet werden. Hier entsprechen also 5
Millimeter der Zeichnung einem Millimeter des Originals. Zuriick zum
Dialogfenster ‘GroBe’. Dort erkennen Sie auf der rechten Seite eine ganze
Reihe von Buttons fiir MaBstabsfaktoren. Um einen dieser vorgegebenen
MaBstdbe auszuwdhlen, klicken Sie ganz einfach den Button mit der linken
Maustaste an. Daraufhin wird das unten im Requester befindliche Eingabefeld
aktualisiert, dort erscheint der neue Malbstabsfaktor. Eine Besonderheit
ergibt sich fiir VergrdBerungsmaBstédbe. Hier wird statt des ersten Wertes der
zweite modifiziert. Statt 5:1 wird dort also 1:0,2 angezeigt. Da diese GroBe
direkt den Darstellungsfaktor angibt und somit leicht umgerechnet werden
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kann, erweist sich diese Angabe als ginstiger. Obwohl bereits eine grdRere
Anzahl von MaRstdben liber die Button-Leiste rechts oben vorgegeben ist, kann
doch nicht jede VergroéRerungsstufe abgedeckt werden. Mochten Sie also einen
vollig anderen MaBstab einstellen, so kdnnen Sie das iber das bereits
erwdhnte Eingabefeld ‘MaRstabsfaktor’ tun. Aktivieren Sie dieses Feld dazu
durch einfachen Mausklick und tragen Sie dann den neuen Mabstabsfaktor ein.
Nach AbschluB der Eingabe mit der ‘Enter’-Taste und dem Verlassen des
Windows lber ‘0.K.’ gilt der neue MaBstab. AbschlieRend noch ein kleiner
Tip. Die Koordinatenangaben wurden bewuBt bezeichnungsfrei gehalten. Somit
ist es moglich, die MaRstabsfaktoren mit einem Gedankensprung
umzuinterpretieren. Stellen Sie sich einen Lageplan eines Grundstilicks vor.
Bei einem mdglichen Mabstab von 1:5000 miiBten Sie sich mit solchen
Koordinatenangaben wie etwa 500000 Millimeter herumplagen. Der Ausweg: Sie
geben ganz einfach einen StandardmaBstab von 1:5 an. Dabei haben Sie im
Hinterkopf, daR die nun entstehenden Koordinaten (z.B. 500) eben keine
Millimeter sondern Meter sind.

Diese ‘geistige’ Umrechnung ist natiirlich nicht nur auf Meter beschrankt,
genauso koénnen Sie so {iber Zentimeter, Dezimeter, Kilometer oder bei
VergroBerungen auch lber Mikrometer konstruieren.

1.17 .7. Ausschnitt

Ausschnitt Auch wenn Sie mit einem hochwertigen, groRen Monitor arbeiten,
so hat der Bildschirm dennoch eine begrenzte Flache. Wird eine komplexe
Zeichnung dargestellt, so sind aufgrund der GroBe kaum noch Einzelheiten zu
erkennen, geschweige denn ordnungsgemdB zu zeichnen. An dieser Stelle tritt
ein weiterer grobler Vorzug des Computers gegeniiber dem Zeichenbrett zutage:
es 1st problemlos mdglich, sich Teile der Zeichnung vergrdBert darstellen zu
lassen. Um den Ausschnitt der Darstellung im Programm CADmasterII
festzulegen, wdhlen Sie den Menupunkt ‘Ausschnitt’ aus dem Anzeige-Menu.
Daraufhin wird das nebenstehende Dialogfenster gedffnet. In ihm befinden
sich links vier Eingabefelder fiir die direkte Angabe der Koordinaten und
rechts drei Funktionsfelder fir Spezialfunktionen. Bei der direkten
Ausschnittseingabe geben Sie in die Felder X1 und Y1 die Koordinaten der
linken, unteren Ecke des gewlinschten Ausschnitts ein und in die Felder X2
und Y2 die Koordinaten der rechten, oberen Ecke. Wird das Dialogfenster dann
iber ‘0.K.’ verlassen, wird die Zeichnung im Bereich der eingegebenen Werte
dargestellt. Da die direkte Eingabe im allgemeinen etwas umstédndlich ist,
wurden spezielle Funktionen integriert, die die Ausschnittswahl erleichtern
sollen. Betdtigen Sie den Button ‘komplett’ im Dialogfenster, so werden die
Koordinaten so gewahlt, dal sdmtliche Elemente der Zeichnung sichtbar sind.
Fir die einfachere Erweiterbarkeit werden an den Seiten jeweils etwa 10%
aufgeschlagen. Ein Anklicken des Button ‘Std.maRstab’ fihrt dazu, dal die
Zeichnung vollstdndig entsprechend dem eingestellten MaBstab angezeigt wird.
Diese Koordinaten sollten Sie vor dem Drucken einstellen, da dort immer der
jeweils gerade sichtbare Ausschnitt ausgegeben wird. Eine sehr hilfreiche
Funktion verbirgt sich hinter dem Button ‘Maus’. Oftmals ist es erwlinscht,
ein auf dem Bildschirm klein dargestelltes Objekt iiber einen direkt
zugeschnittenen Bildschirmausschnitt separat und damit groBer darzustellen.
Flir solch einen Fall wdre die Direkteingabe der Koordinaten denkbar,
allerdings doch recht umstdndlich. Anbieten tut sich dafir die Maus. Nach
der Anwahl des Button ‘Maus’ wird das Dialogfenster geschlossen und das
Mauskreuz erscheint auf der Arbeitsfldche. Bewegen Sie dieses nun an eine
Ecke des gewlinschten Bildschirmausschnitts, betdtigen Sie dort die linke
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Maustaste kurz. Wenn Sie nun die Maus Uber den Bildschirm bewegen, erkennen
Sie ein Rechteck, dessen Grobe sich je nach Mauszeigerposition &ndert.
Dieses Rechteck reprédsentiert den einzustellenden Ausschnitt. Bewegen Sie
die Maus nun solange, bis Sie den gewiinschten Ausschnitt gefunden haben. An
dieser Stelle betdtigen Sie nun nochmals den linken Mausknopf. Die Zeichnung
wird anschlieBend im angegebenen Bereich neu aufgebaut.

1.18 .8. Raster

Raster Beil grdReren Zeichnungen ist es manchmal etwas schwierig, genau die
Ubersicht zu behalten. Es wire zum Beispiel wiinschenswert, genau im Blick zu
haben, wie weit zwei Objekte von einander entfernt sind oder ob zwei Objekte
genau pabgerecht zueinander stehen. Eine Orientierungshilfe kann hier das
Bildschirmraster bieten. Einstellungen am Bildschirmraster werden {liber den
Menupunkt ‘Raster’ aus dem Anzeige-Menu vorgenommen. Wdhlen Sie diesen
Menupunkt an, so wird das nebenstehende Dialogfenster gedffnet. In ihm
befinden sich mehrere Einstellmdglichkeiten, die im folgenden erldutert
werden sollen. Der Statusbutton ‘Raster’, der sich oben im Fenster befindet,
bestimmt, ob iberhaupt ein Raster dargestellt werden soll. Ist er
deaktiviert, so wird das Raster zwar nicht angezeigt, die eingestellten
Werte sind jedoch filir das Ausrichten und das Scrolling dennoch maBgebend.
Auf der rechten Seite befindet sich eine Radiobutton-Leiste. Dort kann die
Form des Rasters festgelegt werden. Hier kann sowohl aus dsthetischen als
auch aus praktischen Griinden entschieden werden, ob man ein Linien- oder
Punktraster einsetzt. Punktraster sind eventuell bei hohen
Bildschirmaufl&sungen schwieriger zu erkennen, wdhrend Linienraster
moglicherweise Zeichnungsdetails verdecken kodnnen. Insgesamt kdnnen Sie
zwischen drei verschiedenen Punkt- und drei verschiedenen Linienrastern
wdhlen. Uber den im unteren Bereich befindlichen Button ‘Farbe’ wird die
Farbe des Rasters eingestellt. Nach Anklicken wird der bereits mehrfach in
Erscheinung getretene Farbrequester gedffnet, in dem Sie die gewlinschte
Farbe festlegen k&nnen. Uber die beiden Eingabefelder ‘RasterX’ und
‘RasterY’ kann die Schrittweite des Rasters eingestellt werden. Diese
Schrittweite bezieht sich auf die Originalmale der zu zeichnenden Objekte.
Fiir die horizontale und vertikale GrdRe konnen unterschiedliche Werte
angegeben werden. Zur Eingabe ist jeweils nur das gewiinschte Feld mit der
Maus anzuklicken (bzw. die signifikante Bezeichnertaste zu betdtigen) und
der gewlinschte Wert liber die Tastatur einzutragen. Eine fir gewdhnlich recht
wichtige Funktion verbirgt sich hinter den Statusbutton ‘Richten’. Ist diese
Funktion aktiviert, so sind alle Zeichenfunktionen nur noch an den
Schnittpunkten des Rasters mdglich. Was bringt das nun flir Vorteile ?
Normalerweise erscheinen im Koordinatenfenster solche Werte wie etwa 97,207.
Es diirfte schon recht ungewdhnlich sein, eine Linie an solch einem Wert
beginnen zu lassen. Ist nun das Ausrichten aktiviert, wilirde der Wert bei
einer RastergrdBe von beispielsweise 25,0 hier genau 100,0 betragen. Uber
das Ausrichten lassen sich also Elemente einfach exakt in GrdBe, Position
und Stellung zueinander anordnen. Im normalen Ablauf sollte diese Funktion
stets aktiviert werden. Sind spédter kleiner Details einzuzeichnen, gelingt
das am besten, wenn man die RastergrdBe dann anpalt. Soll fiir das Beispiel
also eine kleine Linie zur Position 95,0 gezogen werden, sollte man die
RastergrdBe von 25,0 auf 5,0 senken. Dann kann auch diese Position exakt
fixiert werden. VerldRt man das Dialogfenster ilber ‘0.K.’, so wird das
Raster gegebenenfalls neu gezeichnet. Haben Sie versehentlich einen zu
kleinen Rasterschrittwert angegeben, so kann das eine gewisse Zeit in
Anspruch nehmen. Um den Zeichenvorgang abzubrechen, klicken Sie mit der Maus
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auf die Arbeitsflédche und betdtigen dann die ‘Esc’-Taste.

1.19 .9. Scrolling

Scrolling

Soll der sichtbare Bildschirmausschnitt verdndert werden, kann dieses iiber
den Menupunkt ‘Ausschnitt’ aus dem Anzeige-Menu geschehen. Dies wurde
bereits erldutert. Es gibt jedoch noch eine einfachere Moglichkeit den
Ausschnitt zu modifizieren. Beim sogenannten ‘Scrolling’ {iiber die Tastatur
wird der sichtbare Teil der Zeichnung verschoben. Die Ausdehnung dndert sich
nicht, sondern nur die Position. Zum ‘Weiterbewegen’ des Ausschnitts benutzt
man die Cursortasten. Nach einem Druck beispielsweise auf ‘Cursor oben’,
bewegt sich die Zeichnung bildlich nach unten, der Ausschnitt wird also nach
oben verschoben. Neue Zeichenoperationen kénnen nun oberhalb des bisherigen
Ausschnitts getdtigt werden. Die GrdéRe der Verschiebung des Ausschnitts
richtet sich nach der GroRe des eingestellten Rasters. Das Scrolling
funktioniert natiirlich auch, wenn das Raster nicht dargestellt ist. Wird
eine Cursortaste separat betdtigt, so verschiebt sich der Ausschnitt in
diese Richtung um zwei Rastereinheiten. Wurde filir das Raster also eine
Schrittweite von 50,0 angegeben, so erfolgt die Verschiebung um 100,0. In
Verbindung mit Sondertasten lassen sich auch grodBere Verschiebungen
erzielen. So bewirkt ein gleichzeitiger Druck auf ‘Alt’ und eine Cursortaste
eine Anderung um f{inf Rastereinheiten. ‘Shift’ und Cursortaste filhrt zu
einem Scrolling mit einer Differenz von zehn Einheiten.

1.20 9. Zeichenebenen

Zeichenebenen Auf dem Gebiet des computergestiitzten Konstruierens <
hat sich

durchgesetzt, eine Zeichnung in verschiedene Ebenen zu unterteilen. Sie
werden sich fragen, wozu das notwendig ist, eine Zeichnung bleibt doch immer
eine Zeichnung. Nun, das folgende Beispiel soll die Zielrichtung dieser Idee
verdeutlichen. Stellen Sie sich vor, ein Architekt konstruiert eine Wohnung.
Er zeichnet die Grundmauern, die Elektrokabel, die Wasserleitungen, die
Gasleitungen, die Heizungsrohre und vielleicht auch die grobe
Inneneinrichtung. Mochten Sie mit einer solch komplexen Zeichnung arbeiten
miissen ? Sicher nicht. So blieb dem Architekten (oder vielmehr seiner
Zeichnerin) friher nur die Wahl, eine Vielzahl unterschiedlicher Zeichnungen
zu erstellen: eine flir die Maurer, eine fiir die Heizungsbauer, eine fiir die
Elektroinstallateure und so weiter und so fort. Wie schon angedeutet, wird
man das mit dem Computer anders gemacht. Die Zeichnung wird komplett
entwickelt. Dabei zeichnet man alle zusammengehdrigen Bestandteile jeweils
in eine Zeichenebene, also eine fiir die Mauern, eine filir die Heizung usw.
Die Zeichenebenen kodnnen alle gleichzeitig dargestellt werden - das ergibt
das selbe chaotische Bild wie vorher. Die entscheidende Neuerung ist, daB es
einfach auf Knopfdruck moglich ist, komplette Zeichenebenen auszublenden.
Somit ist es ein leichtes, die Zeichnung zu laden, die gewlinschten Ebenen
anzuwdhlen und dann einen Ausdruck zu erstellen, da der Drucker in diesem
Fall die gesamte Zeichenarbeit {ibernimmt.
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.1. Erstellen
.2. Andern
.3. Aktivieren
.4. Loschen

.5. Hintergrundfarbe

1.21 .1. Erstellen

Erstellen Das Programm CADmasterII kann bis zu 32000 Zeichenebenen, auch

Layer genannt, verarbeiten. Ebenen werden nach ihren Namen klassifiziert. Um

eine neue Ebene zu erzeugen, wdhlen Sie den Menupunkt ‘Erzeugen’ aus dem
Ebene-Menu. Daraufhin wird ein Dialogfenster gedffnet, in das der Name der
Ebene einzutragen ist. Wird das Fenster iber Anklicken des ‘0O.K.’-Buttons
verlassen, versucht das Programm die neue Ebene zu erstellen. Sollte das
nicht gelingen, so teilt Ihnen das Programm den Grund daflir liber das
Informationsfenster mit. Ein mdglicher Fehler ist, dal bereits eine
Zeichenebene dieses Namens existiert. In diesem Fall sollten Sie also einen

anderen Namen wdhlen. Erhalten Sie die Meldung ‘ungliltiger Name’, so haben
Sie wahrscheinlich vergessen, das Eingabefeld ‘Layername’ korrekt
auszufiillen. Erscheint der Fehler ‘zuwenig freier Speicher’, so sollten Sie

die aktuelle Zeichnung abspeichern und das Programm verlassen. In solchen
Fdllen kann es erfahrungsgemdl ein wenig weiterhelfen, den Rechner nochmals
vollig neu zu starten und die Arbeit fortzusetzen. Tritt der Speichermangel
bei der Arbeit an grdBeren Zeichnungen aber hdufiger auf, so ist es doch

geraten, an eine Speichererweiterung zu denken. Wurde eine neue Zeichenebene

erstellt, so wird automatisch ein Dialogfenster gedffnet, in dem die

Parameter festgelegt werden kénnen. Die Beschreibung dieses Fensters erfolgt

im folgenden Abschnitt ‘Andern’.

1.22 .2. Andern

Andern: Jede Zeichenebene hat gewisse Eigenschaften. So legt sie fest, mit
welcher Farbe, wie dick und in welchem Stil die Elemente gezeichnet werden.
Das Andern der Parameter erfolgt zundchst direkt nach dem Erstellen einer
Ebene. Zu einem spadteren Zeitpunkt kann dieses Fenster jedoch immer wieder
aufgerufen werden, und zwar durch Anwahl des Menupunktes ‘Andern’ aus dem
Ebene-Menu. Das Dialogfenster ‘Layer-Parameter’ bietet Ihnen eine Vielzahl
von Informationen und Einstellmdglichkeiten. Zundchst wird in der obersten
Zeile der Name der Zeichenebene angegeben. Das soll verhindern, daB Sie
versehentlich einen falschen Layer dndern. Auf der linken Seite befindet
sich ein Status-Button ‘Anzeige’. Uber ihn wird bestimmt, ob die
Zeichenebene dargestellt wird. So kdnnen beispielsweise Hilfslinien
ausgeblendet werden oder auch separate Zeichnungen, wie am Beispiel des
Architekten erlidutert, erstellt werden. Uber den Button ‘Farbe’ kann die
Farbe der Zeichenebene festgelegt werden. Nach dem Anklicken wird der
Farb-Requester gedffnet, welcher bereits im Abschnitt ‘Farben’ beschrieben
wurde. Wie auch dort erldutert, kann die tatsdchliche Farbe etwas von der
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eingestellten differieren, wenn der Bildschirm es nicht anders zuldRlt. Die
auf der rechten Seite befindlichen Eingabeelemente beziehen sich auf die Art
der Liniendarstellung. Um Verwirrungen vorzubeugen, sei gesagt, dal sich
diese Einstellungen natilirlich nicht nur auf Linien sondern auch auf alle
anderen Elemente, also Kreise, Rechtecke usw. beziehen. Das Eingabefeld im
Zentrum, welches mit dem Kiirzel ‘L-Br’ bezeichnet ist, bestimmt die Breite
einer Linie. Diese Breite ist in Millimetern anzugeben. Sie ist in sofern
maBgeblich, als daB eine Linie, die im Standardmalbstab ausgedruckt wurde,
auf dem Papier genau diese Breite hat. Bei Bildschirmdarstellungen und
Ausschnittsvergrdferungen wird die Breite entsprechend umgewandelt. Geben
Sie als Linienbreite ‘0.0’ an, so wird jeweils die diinnst mdgliche Linie des
Ausgabegeridtes gewdhlt. Uber eine Radio-Button Leiste wird der Typ der
Linien festgelegt. Wahlweise kdnnen Linien durchgezogen, gestrichelt oder
strichpunktiert gezeichnet werden. Die konkrete Darstellung wird iber die
vier Eingabefelder rechts unten bestimmt. Sie sind je nach gewdhltem Typ
aktivierbar. Eine ‘normale’ Linie wird immer durchgezogen dargestellt, hier
sind keine weiteren Angaben moglich. Wird der Typ ‘gestrichelt’ gewdahlt, so
ist die Eingabe in die Felder ‘Lin’ und ‘Frei’ mdglich. Uber ‘Lin’ wird die
Ldnge eines gezeichneten Abschnitts der Linie eingestellt, {iber ‘Frei’ die
Ladnge des Freiraums zwischen zwei Abschnitten. Standardmdfig vorgegeben ist
hier eine Linie mit je 3,0 Millimetern Linie und Freiraum. Bei grdBeren
Zeichnungen kodnnen diese Werte auf je 5,0 Millimeter vergrdRert werden.
Natiirlich sind auch v6llig unkonventionelle MaBe moglich, so kann der
Freiraum auch wesentlich kleiner sein als die Linie, um somit eine andere
Linienart zu definieren. Die Millimeterangaben beziehen sich wiederum auf
den spdteren Ausdruck im StandardmaBstab. Es sind jedoch Verf&dlschungen
durch die Beriicksichtigung der Linienbreite mdglich. Sie sollten zu diesem
Problem unbedingt das Kapitel ‘Elemente-Darstellung / Linie’ lesen. Beim
Linientyp ‘Strichpunkt’ kommen zwei weitere Eingabefelder hinzu: ‘Lin2’ und
‘Frei2’ . Die Bedeutung ist hier ganz analog. Es werden Jjeweils die Langen
fir Linienabschnitt und Freiraum angegeben. Eine sinnvolle Kombination wéare
beispielsweise: 3,0 - 3,0 - 0,5 - 3,0 (Lin, Frei, Lin2, Frei2). Diese
Einstellung ergibt eine gewdhnliche Strichpunktlinie. Auch hier sind wieder
beliebige Kombinationen mdéglich, um eigene Linientypen erstellen zu kdnnen.

1.23 .3. Aktivieren

Aktivieren W&hrend des Ablaufs des Programms ist Jjeweils eine Zeichenebene
aktiv. In dieser Zeichenebene werden alle Operationen ausgefiihrt. Erstellen
Sie also eine Linie, so wird diese in die aktuelle Ebene eingefiigt und somit
mit deren Farbe und Parametern gezeichnet. Aus diesen Ausfiihrungen erkennen
Sie, daB es notwendig ist, aus den vorhandenen Zeichenebenen eine zu
aktivieren. Nach dem Erstellen eines neuen Layers wird dieser sofort zum
aktiven. Wollen Sie eine andere Ebene aktivieren, so wdhlen Sie den
Menupunkt ‘Aktivieren’ aus dem Ebene-Menu. Daraufhin erscheint ein
Dialogfenster, in dem sich neben den drei bekannten Buttons ‘0.K.’, ‘Hilfe’
und ‘Cancel’ ein Listenfeld befindet. In dieser Liste sind alle Ebenen
aufgefihrt, die die Zeichnung umfaBt. Mochten Sie eine Ebene auswdhlen, so
klicken Sie deren Namen in der Liste mit der linken Maustaste an. IThr Name
wird hervorgehoben. Verlassen Sie das Window iber den ‘O.K.’-Button, so ist
diese Ebene automatisch die aktive. Die Funktionen ‘Andern’ und ‘L&schen’
von Ebenen beziehen sich nun auf diese Ebene.
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1.24 4. Loschen

Loschen In einigen Fdllen kann es erwinscht sein, komplette Zeichenebenen
zu lOschen. Man sollte dieses jedoch griindlich liberdenken, da es sich hier
doch um erhebliche Datenbestdnde handeln kann. Soll eine Ebene gelOscht
werden, ist sie zundchst zu aktivieren. Das entfdllt natirlich, wenn es sich
bereits um die aktive Ebene handelt. Nach dem Aufruf des Menupunktes
‘Léschen’ aus dem Ebene-Menu erscheint ein Requester, in dem Sie Ihre
Absicht bestédtigen miissen. An dieser Stelle ist der letzte Punkt zur Umkehr.
Wéhlen Sie hier ‘Ja’, so wird die Ebene geldscht und alle in Thr enthaltenen
Informationen sind unwiederbringlich verloren.

1.25 .5. Hintergrundfarbe

Hintergrundfarbe Die Einstellung der Hintergrundfarbe wurde in das Kapitel
‘Zeichenebenen’ eingeordnet, da es sich beim Hintergrund sozusagen um die
‘unterste’ Ebene handelt. Schlieflich werden alle anderen Ebenen auf diesem
Hintergrund gezeichnet. Seine Farbe kann frei gewdhlt werden, Jjedoch sollte
man dabei auch immer den spdteren Ausdruck im Hinterkopf haben. Ein weiler
Hintergrund wird im allgemeinen original, ein schwarzer invertiert
ausgegeben, wohingegen ein grauer Hintergrund auf einem normalen Drucker
wohl eher vermieden werden sollte. Um die Farbe des Hintergrundes
einzustellen, wdhlen Sie den Menupunkt ‘Hintergrund’ aus dem Optionen-Menu.
Es wird das Farb-Dialogfenster gedffnet, welches schon mehrfach erwdhnt
wurde. Nach Auswahl der Farbe und Anklicken des ‘Use’-Button wird der
Requester geschlossen und die neue Hintergrundfarbe dargestellt.

1.26 10. Zeichenelemente

Zeichenelemente

Die Elemente stellen die grundlegenden Bausteine einer Zeichnung dar. Unter
dem Begriff ‘Elemente’ versteht man die verschiedenen geometrischen Objekte,
aus denen sich Gegenstdnde konstruieren lassen, also zum Beispiel Linien,
Rechtecke oder Kreise. Die Funktionen, die Sie zur Erstellung und
Manipulation von Zeichenelementen bendtigen, stellt Thnen das Icon-Window
zur Verfiigung. Fir jede Art eines Zeichenelementes steht ein eigenes
Icon-Window zur Verfigung. Es wird jeweils durch den zugehdrigen Menupunkt
aus dem Elemente-Menu gedffnet. Eine kurze Hilfestellung zu den Funktionen,
die sich hinter den Piktogrammen verbergen erhalten Sie nach Druck auf die
‘Help’ -Taste auf der Tastatur. Die Zeichenfunktionen aus dem Icon-Window
aktivieren Sie iber ein einfaches Anklicken des Piktogramms mit der linken
Maustaste. Alternativ kann das Anklicken auch ilber die Tastatur simuliert
werden. Die Icons sind der Reihe nach beginnend bei 0 durchnummeriert.
Mochten Sie also das 4. Icon von links in der ersten Reihe aktivieren, so
ist die Taste ‘3’ zu betdtigen. Das 4. Icon der zweiten Reihe hat demzufolge
die Nummer ‘8’ . Geht die Nummer eines Piktogramms iber 9 hinaus, so gelten
flir die Aktivierung die Buchstabentasten in alphabetischer Reihenfolge. Das
‘A’ entspricht also dem 10. Icon, das ‘E’ dem 14. . Eine Aktivierung ilber
die Tastatur ist bei vielen Icons nicht sonderlich sinnvoll, da die meisten
Funktionen trotzdem die Arbeit mit der Maus verlangen. Fir das Aktivieren
von Eingabe-Requestern ist die Tastaturbenutzung aber mitunter bequemer und
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zeitsparender. Die meisten Funktionen werden auf der Arbeitsfldche mit der
Maus durchgefiihrt. Dabei dient die linke Maustaste im allgemeinen zum
Ausldsen eines Arbeitsschritts, wdhrend die rechte Maustaste zum Abbruch der
Funktion flthrt. Haben Sie bei der Arbeit mit Elementen das
Mitteilungsfenster gedffnet, so kdnnen Sie hier wichtige Informationen iber
den Erfolg und den Fortschritt eines Arbeitsganges erhalten.

1.27 11. Drucken

Elemente-Darstellung

.1. Linien

.2. Texte
.3. Bogen
.4. Ellipse

.5. Hilfspunkte

1.28 .1. Linien

Linien Aus der Mathematik sind Linien als einfache Verbindung zwischen zwei
Punkten bekannt. Bei den meisten Zeichnungen kommt noch eine weitere
Komponente hinzu: die Linienbreite. Die Abbildung soll die Zusammenhédnge
zwischen den Koordinaten und der Darstellung verdeutlichen. Man erkennt, daB
die Linie nicht genau an ihrem Ursprungspunkt beginnt, sondern eine halbe
Linienbreite davor. Geht man von einer herkdmmlichen Tintenzeichnung aus, so
tritt dieser Effekt dort ebenso auf, einfach aufgrund der Stiftbreite. Wie
sehr sich die Langendifferenz auswirkt, hdngt natiirlich von der verwendeten
Linienbreite ab. Im Normalfall wird ilberhaupt keine Abweichung zu erkennen
sein. Bemerkbar mach sich der Effekt eventuell bei gestrichelten oder
Strichpunktlinien, da hier nur sehr kleine Linienabschnitte und Freirdume
Verwendung finden. Sollen solche Linien sehr breit gezeichnet werden, sind
gegebenenfalls die Freirdume etwas zu vergrdBern. Die Linienbreiten beziehen
sich immer auf einen Ausdruck im StandardmaBstab. Geben Sie eine vergroRerte
Teilansicht aus, so sind auch die Linien entsprechend breiter. Die
Linienbreite kann theoretisch beliebig grob gewdhlt werden, mit ihr steigt
jedoch auch die Bearbeitungszeit.

1.29 .2. Texte

Texte Texte werden in die Zeichnung eingefiigt, um Details zu erldutern oder
zu beschriften oder um MaBRBangaben anzutragen. Fir Texte sind folgende
Merkmale mabgebend: die untere, linke Ecke als Positionsbestimmung, die HOhe
des Textes und dessen Neigung. Die Position muB sich auf der Zeichnung nicht
auch immer unten links befinden, bei kopfstehenden Texten ist sie zum
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Beispiel genau entgegengesetzt rechts oben. Die Angabe ‘links unten’ bezieht
sich nur auf den Text selbst. Die HOhe des Textes wird analog der
Linienbreite in Millimetern auf dem Ausdruck angegeben, wenn dieser im
Standardmabstab erfolgt. Die Neigung des Textes wird in Grad angegeben.
Normaler Text hat einen Neigungswinkel von 0 Grad. Bei 90 Grad verlauft er
von oben nach unten, bei 180 Grad steht er auf dem Kopf und bei 270 Grad
verldauft er von unten nach oben, ist also von rechts lesbar.
Selbstverstdndlich kdnnen auch beliebige Zwischenwerte angegeben werden.

1.30 .3. Bogen

Bogen Bel Bogen handelt es sich vereinfacht ausgedrilickt um Teilabschnitte
von Kreisen. Sie haben daher zundchst die gleichen Parameter, nédmlich den
Radius und die X- und Y-Koordinaten des Mittelpunktes. Dazu kommen zwei
Winkelwerte, die die GroRe des Abschnitts bestimmen. Ein Bogen wird immer
zwischen Anfangswinkel und Endwinkel gezeichnet. Winkel bewegen sich im
Bereich von 0 bis 360 Grad. Die Richtung dabei wird von oben beginnend im
Uhrzeigersinn definiert. Um das zu verdeutlichen, soll als Beispiel hier
eine gewdhnliche Uhr angefiihrt werden. Dann bedeuteten also:

0 Uhr = 0 Grad 3 Uhr = 90 Grad
6 Uhr 180 Grad 9 Uhr 270 Grad

Hat ein Bogen also einen Winkelbereich von 0 bis 90 Grad, entspricht er
einem Viertelkreis vom oberen Scheitelpunkt ausgehend nach rechts. Ist der
Anfangswinkel 270 Grad und der Endwinkel 180 Grad, so handelt es sich um
einen Dreiviertelkreis, bei dem der Abschnitt unten links fehlt.

1.31 .4. Ellipse

Ellipsen Bei Ellipsen handelt es sich um eine kompliziertere Art von
Kurven. Zundchst seien hier die vollstdndigen Ellipsen erlautert. Sie haben,
wie der Kreis auch, einen Mittelpunkt. Abweichend davon existieren jedoch
zwel Radien. Ein Radius in X-Achse und ein Radius in Y-Achse. Das mag ein
wenig verwirrend klingen, darum jetzt ein Beispiel. Stellen Sie sich ein
gewdhnliches Frihstiicks—-Ei vor. Wenn Sie dieses von der Seite betrachten,
hat es in etwa die Form einer Ellipse. (Zumindest nehmen wir das hier jetzt
einmal an.) Wenn Sie sich Jjetzt die ‘Breite’ des Ei’s vorstellen, so sind
das vielleicht 4 Zentimeter. Die ‘HOhe’ betrdgt etwa 8 Zentimeter. Kommen
wir nun auf unsere Ellipse zurilick. Wollten wir das angefiihrte, stark
vereinfachte, Ei darstellen, so miiRten wir eine Ellipse mit einem X-Radius
von 2 Zentimetern und einem Y-Radius von 4 Zentimetern konstruieren. Falls
Ihnen der Zusammenhang noch nicht ganz klargeworden sein sollte, probieren
Sie ruhig ein wenig mit den Ellipsen-Funktionen herum. Eine Ellipse kann
auch gedreht dargestellt werden. Dazu wird der Drehwinkel definiert. Er kann
im Bereich von 0 bis 360 Grad liegen. Die Drehung wird dabei im
Uhrzeigersinn ausgefiilhrt. Eine Drehung um 45 Grad bedeutet also, dab die
Ellipse nach rechts geneigt ist. Bei 90 Grad Drehung ist die Ellipse
praktisch genau so gedreht, daB X- und Y-Radius vertauscht dargestellt sind.
Eine spezielle Form der Ellipsen sind die elliptischen Bogen. Sie stellen
einen Teilabschnitt einer Ellipse dar. Wie auch schon bei den Kreisbogen,
haben elliptische Bogen einen Anfangs und einen Endwinkel. Diese haben die




07825f00-0

22/27

selben Auswirkungen wie bei den normalen Bogen. Wird die Ellipse als Ganzes
gedreht dargestellt, so hat das keinen EinfluB auf die Lage des
Teilabschnitts. Dazu ein Beispiel: Hat ein elliptischer Bogen einen
Anfangswinkel von 0 Grad und einen Endwinkel von 90 Grad, so bezeichnet er
das obere rechte Viertel der Ellipse. Kommt nun ein Drehwinkel von 45 Grad
hinzu, wird dieser Abschnitt entsprechend mitgedreht. Betrdgt der Drehwinkel
90 Grad, so liegt der Teilabschnitt vom visuellen Standpunkt aus sogar
rechts unten, obwohl noch immer das obere rechte Viertel der Ellipse
dargestellt wird.

1.32 .5. Hilfspunkte

Hilfspunkte Hilfspunkte sind, wie der Name schon andeutet, Hilfsmittel bei
der Konstruktion. Soll beispielsweise eine Linie genau senkrecht auf eine
andere gezeichnet werden, so erstellt man zundchst einen Lot-FuBpunkt. Durch
diesen kann dann die Senkrechte errichtet werden. Hilfspunkte werden beim
Ausdruck nicht dargestellt. Sie erscheinen nur auf dem Bildschirm. Zur
Steuerung der Darstellung existiert ein eigener Requester. Er wird iber den
Menupunkt ‘Hilfspunkte’ aus dem Anzeige-Menu aufgerufen. In ihm existiert
ein Status—-Button ‘Hilfspunkte’. Ist er aktiviert, werden die Punkte
angezeigt. Dieser Zustand sollte wdhrend der Konstruktion verwendet werden.
Ist die Zeichnung dann komplett erstellt, kann man die Anzeige deaktivieren,
um sich so einen Eindruck von der Ausgabe machen zu kdénnen. Uber den Button
‘Farbe’ wird die Farbe der Hilfspunkte festgelegt. Das geschieht iber den
bereits mehrfach erwdhnten Farbrequester. Mit der Farbe der Hilfspunkte
werden auch die Hilfslinien gezeichnet, die tempordr bei der Konstruktion
erscheinen. Uber die Radiobutton-Leiste auf der rechten Seite des Windows
kann die Form der anzuzeigenden Hilfspunkte bestimmt werden.

1.33 12. CADconvert

Drucken

.1. Einstellungen

.2. Druckvorgang

1.34 .1. Einstellungen

Einstellungen Das Druckerparameter-Window wird liber den Menupunkt ‘Drucker’
aus dem Optionen-Menu gedffnet. In ihm befinden sich eine Vielzahl von
Einstellmdglichkeiten fiir den Grafikdruck. Weiterfiihrende Hinweise zu den
einzelnen Optionen kénnen Sie Ihrem Workbenchhandbuch im Kapitel
‘Woreinstellungen/ PrinterGfx’ entnehmen. Die GroéBe des Ausdrucks ergibt
sich aus den Vorgaben, die Sie fir die AusmaRe der Zeichnung gemacht haben.
Haben Sie dort Werte angegeben, die die F&dhigkeiten Thres Druckers
iberschreiten, so kommt es zu Verzerrungen. Im folgenden werden alle Gadgets
angesprochen, die sich im Fenster befinden. Beginnen wir oben rechts. Hier
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erscheint ein Status-Button mit der Aufschrift ‘quer’. Ist dieser Button
aktiviert, was an dem dann dargestellten Hakchen zu erkennen ist, so erfolgt
der Ausdruck im Querformat. Diese Option ist sehr niitzlich, wenn Sie
beispielsweise auf A4-Druckern liegende Zeichnungen ausgeben mdchten.
Status—-Buttons werden durch einfaches Anklicken mit der Maus zwischen dem
aktivierten und dem deaktivierten Zustand umgeschaltet. Unterhalb des eben
angesprochenen befindet sich ein weiterer Status-Button: ‘Formularvorschub’.
Ob Sie diese Option setzen ist in erster Linie von Ihrem Drucker abhéadngig.
Ist sie aktiviert, so wird die Seite nach erfolgtem Druck ausgeworfen. Mache
Drucker erledigen das bereits von sich aus. Uber den Einsteller ‘Aufl&sung’
wird die zu verwendende Aufldsung des Druckers eingestellt. Die Palette der
méglichen Werte reicht von 1 bis 7, wobei 1 die geringste und 7 die hdchste
Aufldsung repradsentiert. Die konkreten Werte hdngen allerdings vom
verwendeten Drucker ab. Sie kann im Druck-Window eingesehen werden. Die
Einstellung kann wahlweise liber den Slider oder direkt {liber Zahleneingabe
erfolgen. Je h8her die Aufldsung ist, desto besser ist die Qualitat des
Ausdrucks. Allerdings wird dieser dann auch dementsprechend zeitaufwendiger.
Es empfiehlt sich also, zundchst einen Probeausdruck in niedriger Aufldsung
durchzufiihren. Wenn das Ergebnis zufriedenstellend war, kann dann die
maximale Qualitat filir die endgliltige ausgedruckte Zeichnung verwendet
werden. Im Zentrum des Fensters befinden sich 3 Zustandsfelder. Uber
‘zentrieren’ wird eingestellt, daB der Ausdruck immer mittig auf einer Seite
erscheint. ‘invers’ bedeutet, daB die Bildschirmhelligkeiten invertiert
werden, also statt Weil wird Schwarz gedruckt und umgekehrt. Diese
Einstellung hat bei Farbdruckern keine Bedeutung. ‘Gldtten’ bewirkt, dab
ausgegebene Elemente in soweit {iberarbeitet werden, daB versucht wird,
stdrende Treppen und Verzerrungen zu vermeiden. Diese Option hat eine
nochmalige Verbesserung der Ausgabequalitdt zur Folge, erhdht aber wiederum
die notwendige Zeit. Der auf der linken Seite befindliche Einsteller ‘Rand‘
bestimmt, in welchem Abstand von der linken Seite aus das Bild auf der
Druckseite erscheint. Ist ‘zentrieren’ aktiviert, wird diese Einstellung
natlirlich nicht beachtet. Die Angabe des Randes erfolgt im Millimetern. Sie
kann naturgemdB nicht ganz genau sein, da es beim Einspannen des Papiers
beispielsweise bei Nadeldruckern immer kleinere Abweichungen gibt. Fir die
Ausgabe gibt es vier grundlegende Modi. Sie werden {iber die Radio-Buttons
unten links festgelegt. Der Druck kann in Schwarz-Weifl, Graustufen oder
Farbe durchgefiihrt werden. Bei Schwarz-WeiB-Ausgabe erfolgt der Druck
lediglich in zwei Farben. Ob ein Punkt schwarz oder weil ausgegeben wird,
ist abhdngig zum einen von ‘invers’ zum anderen vom Schwellenwert. Er wird
iber die Einstellung ‘Schwelle’ auf der rechten Seite vorgenommen. Beil
normaler Vorgabe (also ‘invers’ aus) werden alle Punkte, deren Helligkeit
unter dem Schwellwert liegt, schwarz ausgegeben und die anderen weill (bzw.
garnicht). Bei der Ausgabe in Graustufen wird versucht, die Farben des
Bildes moglichst effektiv in Grautdne umzuwandeln. Die Angabe ‘Grau Skala 2%
verwendet dabei eine grobere Abstufung, hier sind nur vier verschiedene
Farbtdne méglich. Welcher Algorithmus zur Reduzierung der Farben verwendet
wird, kann Uber die Radio—-Buttons bestimmt werden, welche sich unten in der
Mitte des Windows befinden. Ist ‘Geordnet’ angewdhlt, so wird die Farbe
durch ein geordnetes Punktraster wiedergegeben. Bei ‘Halbton’ wird versucht,
die Originalintensitdt durch Variation der PunktgrdbBe nachzubilden. Diese
Einstellung eignet sich besonders fiir detailreiche Graustufenbilder. Durch
Setzen von ‘Floyd Steinberg’ wird der gleichnamige mathematische Algorithmus
verwendet. Er liefert bei hochaufl&senden Bildern die besten Ergebnisse,
verzdgert aber auch die Ausdruckszeit. Wird als Ausdrucksmodus ‘Farbe’
gewahlt, so kann lber die Zustandsfelder am rechten Fensterrand eine
Farbkorektur fiir die Teilfarben rot, griin und blau angegeben werden. Eine
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Anwahl bewirkt die Verringerung der maximal druckbaren Farben.

1.35 .2. Druckvorgang

Druckvorgang: Das Ziel einer Konstruktion ist letztendlich, eine Zeichnung
auf Papier zu erhalten. Nach Anwahl des Menupunktes ‘Drucken’ aus dem
Projekt-Menu wird ein Ausdruck-Requester gedffnet. In ihm ist die zu
verwendende Aufldsung dargestellt. Sie ist abhdngig vom eingestellten
Drucker und der bei den Drucker-Optionen getroffenen Einstellung. Die
Aufldsung ist in dpi angegeben, was soviel bedeutet wie Punkte pro Zoll.
Wenn Sie diese Aufldsung also durch 2,54 teilen, so wissen Sie wieviele
Punkte horizontal und vertikal pro Zentimeter ausgegeben werden. Je hoher
diese Aufldsung ist, um so besser ist natlirlich das Ergebnis. Mdchten Sie
die Druckereinstellungen noch dndern, so betdtigen Sie den ‘Optionen’-Button
im Requester. Es erscheint daraufhin das Window, welches bereits im
vorherigen Abschnitt beschrieben wurde. Betdtigen sie den Button ‘Start’, so
beginnt der Ausdruck. Je nach verwendeter Aufldsung und der Rechenleistung
Thres Computers kann der Ausdruck eine gewisse Zeit in Anspruch nehmen.
Haben Sie das Ausdrucks-Window versehentlich aufgerufen, so kdnnen Sie es
durch Druck auf den ‘Cancel’-Button wieder verlassen.

1.36 13. CADconvert

CADconvert Haben Sie frither bereits mit dem Programm ‘CADmaster’
gearbeitet, so bendtigen Sie wahrscheinlich ‘CADconvert’. Dieses Programm
ermdglicht IThnen, Zeichnungen, die Sie mit dem CADmaster erstellt haben, in
das neue Format des CADmasterII zu iuberfilhren. Das Programm CADconvert
befindet sich im selben Verzeichnis wie der CADmasterII. Durch Doppelklick
auf das Programmsymbol wird es gestartet. Es Offnet ein Fenster auf der
Workbench, in dem sich drei Buttons befinden. Von Interesse ist dabei
zundchst das Gadget mit der Aufschrift ‘CADmaster’, welches sich in der
Spalte ‘Laden’ befindet. Klicken Sie auf dieses Gadget, so &ffnet sich ein
Filerequester. Hier wdhlen Sie die CADmaster-Zeichnung aus, die konvertiert
werden soll. Der Filerequester ist analog demjenigen, welcher im Abschnitt
‘Arbeiten mit Projekten / Laden’ beschrieben wurde. Bei Fragen oder
Unklarheiten schauen Sie also bitte dort nach. Nachdem eine
CADmaster-Zeichnung geladen wurde, ist sie als CADmasterIl -Zeichnung zu
speichern. Wahlen Sie also den Button ‘CADmasterIl’ aus der Spalte ‘Sichern’
an. Es wird erneut ein Filerequester gedffnet, in dem Sie den neuen Namen
und die neue Position der Zeichnung auf der Platte oder Diskette festlegen
kdénnen. Nach dem Speichern liegt die Zeichnung im neuen Format vor und kann
ganz normal mit dem CADmasterII bearbeitet werden. Das Programm CADconvert
verlassen Sie durch Anwdhlen des SchlieBsymbols in der Titelzeile des
Fensters.

1.37 14. Beispielzeichnug

Beispielzeichnung: In diesem Abschnitt soll anhand eines Beispiels
erldutert werden, wie eine Zeichnung grundsé&tzlich zu erstellen ist. Es soll
eine einfache Welle gezeichnet werden, die im Original 80 Zentimeter lang
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ist. Beli einer solchen Form bietet es sich an, die Zeichnung im Querformat
zu erstellen. Zuerst wird also der Menupunkt ‘GroRe’ aus dem Anzeige-Menu
gewdhlt. Dort stellen wir eine Breite von 250 und eine HGhe von 200
Millimetern ein. Diese Werte sind filir einen normalen A4-Drucker geeignet, da
hier auch beachtet wird, daBR Teile des Blattes durch die Einspannung nicht
bedruckt werden kdénnen. Beim abschlieRenden Ausdruck darf jedoch nicht
vergessen werden, den Modus ‘Querdruck’ zu aktivieren, da die Ausgabe sonst
verzerrt erfolgt. Als Standardmalstab bietet sich fir das Beispiel 1:5 an.
Die Welle wird dann mit einer Ldnge von 16 Zentimetern dargestellt. So
bleiben auf jeder Seite 4,5 Zentimeter Rand fiir BemaBungen o.4d. Der Button
‘1:5’ ist also anzuklicken. Uber ‘0.K.’ wird das Window verlassen. Als
ndchstes ist der sichtbare Ausschnitt festzulegen. Das geschieht {iiber den
gleichnamigen Menupunkt aus dem Anzeige-Menu. Im daraufhin erscheinenden
Window ist der Button ‘Std.MaBstab’ anzuwdhlen. Nach Verlassen durch ‘0.K.’
stellt der Ausschnitt die gesamte Zeichnung, so wie sie ausgedruckt werden
soll dar. Kommen wir nun zu den Hilfsmitteln bei der Konstruktion. Zuné&dchst
das Bildschirmraster. Seine Parameter werden iber den Menupunkt ‘Raster’ aus
dem Anzeige-Menu festgelegt. In dem dann erscheinenden Requester werden die
Optionen ‘Raster’ und ‘Richten’ aktiviert. Die GrdBen ‘RasterX’ und
‘RasterY’ legen wir zundchst auf 25,0 fest. Farbeinstellung und Form des
Rasters sind je nach Geschmack einzustellen, wobei Linienraster im
allgemeinen schneller gezeichnet werden als Punktraster. Sind alle
Festlegungen getroffen, ist der Requester iber ‘0.K.’ zu verlassen. Als
weitere Hilfsmittel sollten die Fenster fir die Koordinaten- und
Mitteilungsanzeige gedffnet werden. Das geschieht durch einfache Anwahl der
dazugehdrigen Menupunkte aus dem Anzeige-Menu. Sollten Sie nur iber einen
sehr langsamen Rechner verfiigen, kdnnen Sie eventuell den Schnellmodus iber
den gleichnamigen Menupunkt aktivieren. Fir dieses einfache Beispiel sollte
das aber eigentlich nicht nétig sein. Beginnen wir nun mit dem Zeichnen. Als
erstes bendtigen wir einen Rahmen, der die Zeichnung begrenzt. Es ist also
eine Zeichenebene zu erstellen. Der Menupunkt ‘Erzeugen’ aus dem Ebene-Menu
wird angewd&hlt. In das Eingabefeld ‘Layername’ im erscheinenden Requester
wird ‘Rahmen’ eingetragen und anschlieRend ‘0O.K.’ betdtigt. Es 6ffnet sich
daraufhin ein Parameter-Window. Hier wird als Linientyp ‘normal’ und als
Linienbreite ‘0,8’ eingestellt. Ist dieses geschehen, wird ‘0.K.’ betédtigt.
Um den Rahmen zu zeichnen, wdhlen wir den Menupunkt ‘Rechteck’ aus dem
Elemente-Menu. Im daraufhin erscheinenden Icon-Window wird das erste Icon
‘Erstellen eines Rechtecks’ angeklickt. Es erscheint im aktivierten
(eingedriickten) Zustand. Nun wird das Mauskreuz auf den Rasterschnittpunkt
unten linke bewegt. Die Koordinatenanzeige stellt an dieser Stelle 25,0 und
25,0 dar. Der linke Mausknopf wird betdtigt. Wird die Maus nun bewegt,
erscheint ein Hilfsrechteck. Das Mauskreuz wird nun an den
Rasterschnittpunkt rechts oben bewegt. Dieser hat die Koordinaten 1225,0 und
975,0. Die linke Maustaste ist ein zweites Mal zu betdtigen. Daraufhin wird
der Rahmen gezeichnet. Normalerweise wiirde man nun noch ein Schriftfeld
unten rechts einzeichnen. Dieses soll hier ibergangen werden, um das
Beispiel nicht unndétig zu verkomplizieren. An dieser Stelle speichern wir
die Zeichnung zundchst einmal ab. Falls uns spdter grdbere Fehler
unterlaufen sollten, koénnen wir wenigstens auf die bis zum Speichern
geleistete Arbeit zurickgreifen. Der Menupunkt ‘Sichern als’ aus dem
Projekt-Menu ist anzuwd@hlen. Es wird ein Filerequester gedffnet. In ihm
legen wir den Pfad und den Namen fest, unter dem die Zeichnung gespeichert
werden soll. Im allgemeinen lautet der Pfad ‘Projekte’ und ist einfach
anzuklicken. Der Name kdnnte beispielsweise ‘Erstes_Beispiel’ lauten. Er ist
in das Eingabefeld ‘File:’ oder ‘Datei:’ einzutragen. AbschlieBend wird der
Button ‘Save’ betdatigt. Es ist immer giinstig, die Zeichnung in gewissen
Abstdnden zu speichern, um eventuellem Datenverlust durch Fehlbedienung
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vorzubeugen. Nachdem im eben beschriebenen Vorgang ein Name filir die
Zeichnung festgelegt wurde, genligt es von nun an, dazu ‘Sichern’ aus dem
Projekt-Menu zu betdtigen. Dabei wird kein Filerequester gedffnet, sondern
die Zeichnung einfach mit dem vorhandenen Namen gespeichert. Kommen wir
zurlick zu unserer Zeichnung. Dort wird das Bildschirmraster nun
sinnvollerweise auf 50,0 und 50,0 eingestellt. Das bringt den Vorteil, daB
die Positionierung einfacher erfolgen kann, da nun nicht mehr soviele
Rasterschnittpunkte vorhanden sind. Bei einer Welle oder einem d&hnlichen
Objekt ist es immer glinstig, die Zeichnung mit der Mittellinie zu beginnen,
da man so einen optimalen Uberblick iiber Lage und GroBe der Details gewinnt.
Uber ‘Erzeugen’ aus dem Ebene-Menu erstellen wir also eine Ebene
‘Mittellinien’. Im Parameter-Window stellen wir den Linientyp ‘Strichpunkt’
ein. Die Abschnitts- und Freiraumldngen sind mit 3,0 - 3,0 - 0,5 - 3,0
wahrscheinlich am glinstigsten gewdhlt. Fiir die Linien breite wird ein Wert
von 0,2 Millimetern angegeben. Je nach Geschmack kann auch eine andere Farbe
gewdahlt werden. Um die Mittellinie zu zeichnen ist zuerst das Icon-Window
‘Linien’ zu O6ffnen. Dann wird das erste Piktogramm ‘Erstellen von Linien’
angewahlt. Das Mauskreuz wird auf die Koordinaten 150,0 und 500,0 bewegt.
Hier wird die linke Taste betdtigt. Der Linienendpunkt wird auf 1050,0 und
500,0 gesetzt. Die Mittellinie ist mit 900 Millimetern damit genau 100
Millimeter l&nger als die Welle. Somit stehen also auf jeder Seite auf der
Zeichnung 10 mm Uber (50 im MaBstab 1:5). Die Konturen der Welle werden in
der Ebene ‘Konturen’ gezeichnet. Diese ist zu erstellen und mit einer
Linienbreite von 0,5 mm zu versehen. Die duBeren Konturen werden am besten
mit der Funktion ‘Linienzug erstellen’ erzeugt. Es ist also das zweite
Piktogramm anzuwdhlen. Ausgehend vom Startpunkt 200,0 und 550,0 wird die
dubere Kontur erstellt. Nachdem die letzte Linie eingefiigt wurde, ist die
rechte Maustaste zu betdtigen. Die fehlenden Linien im Mittelteil der Welle
werden iber das erste Piktogramm eingefiligt. AbschlieRend wird die Welle
gespeichert. Sicher sind fiir eine ordnungsgemdfe Zeichnung noch viele
weitere Schritte notwendig. So zum Beispiel die BemaBung oder die Erstellung
von Abrundungen und Fasen. Hier soll die Beschreibung jedoch abgebrochen
werden, da die grundlegende Vorgehensweise beim Konstruieren sicher
verstanden wurde. Auf der Programmdiskette 1 befindet sich die eben
erstellte Zeichnung unter dem Namen ‘Beispiel.cad’. Sie k&nnen also
Vergleiche zwischen ihr und Threm Resultat ziehen.

1.38 15. Anhang - Menubefhle

Anhang - Mentlibefehle

In diesem Abschnitt werden noch einmal zusammengefaBt alle Menubefehle
aufgefiihrt. Der Buchstabe, der hinter einem Menupunkt auftaucht, bezeichnet
die Taste, die in Verbindung mit ‘AMIGA rechts’ gedriickt werden mul, um die
Funktion iber die Tastatur aufzurufen.

Projekt-Menl Neu - N’ — L&schen der aktuellen Zeichnung Laden - L/
— Laden einer Zeichnung von Festplatte / Diskette Sichern - S’ -
Speichern der aktuellen Zeichnung Sichern als - W’ - Speichern der
aktuellen Zeichnung unter neuem Namen Drucken - ‘D’ — Drucken des
aktuellen Zeichnungsausschnitts Kommentar - c’ - Editieren /
Ansehen des Kommentars zur Zeichnung EXIT - Q - Verlassen des
Programms

Optionen-Menli Sichern - ‘0O’ — Speichern der aktuellen
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Standardeinstellungen Bildschirm - ‘B’ — Festlegen einer neuen
Bildschirmaufl&sung Drucker - ‘U’ - Andern der Druckerparameter
Hintergrund - J’ - Einstellen der Hintergrundfarbe

Anzeige—-Menl GrdRe - G’ - Andern von GréBe und MaBstab der Zeichnung
Ausschnitt - YA/ — Festlegen des anzuzeigenden Ausschnitts Raster -
‘R’ — Optionen des Bildschirmrasters bestimmen Hilfspunkte - ‘P’ -
Art, Farbe und Darstellung von Hilfspunkten Koordinaten - ‘K’ - affnen
des Koordinaten-Windows Mitteilungen - T’ - affnen des
Mitteilungs-Windows Schnell - ‘F' - Schnellmodus ein-/ ausschalten Refresh
- Y+ — Bildschirmneuaufbau starten

Ebene-Menli Erzeugen - ‘E’ - Erstellen einer neuen Zeichenebene
Aktivieren - W — Auswahl der aktiven Ebene aus den vorhandenen
Andern - 'z’ - Andern des Parameter des aktiven Ebene L&schen - ‘X’ -
Loschen der aktiven Ebene

Elemente-Menl Punkt - ‘17 — O0ffnen des Icon-Windows ‘Hilfspunkte’ Linie
- 27 - O0ffnen des Icon-Windows ‘Linien’ Rechteck - 37 - o6ffnen
des Icon-Windows ‘Rechtecke’ Polygon - ‘47 — O0ffnen des Icon-Windows
‘Polygone’ Kreis V57 — O0ffnen des Icon-Windows ‘Kreise’ Bogen - Y6/
— O6ffnen des Icon-Windows ‘Bogen’ Ellipse - ‘7’ — 6ffnen des Icon-Windows
‘Ellipsen’ Text - '8’ - O0ffnen des Icon-Windows ‘Texte’ Gruppe - ‘9’ -

O0ffnen des Icon-Windows ‘Gruppen’

Hilfe-Meni Allgemein - ‘H' — Hilfe zur allgemeinen Programmbedienung
Menu - ‘M’ — Hilfe zu Meniibefehlen Info - I’ — Information iber
Programmversion
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