GAM V14e Erweiterungen, Verbesserungen, Anregungen

Polygon, Spline = .
Bis jetzt konnte die Ebene des zu x|

zeichnenden Polygons nur in der Poygon—————— [ glétten Infa |
jeweiligen Koordinatenebene & Ji o - Ebene =

festgelegt werden, jetzt auch parallel
zu einer Koordinatenebene. Man " I [y2] - Ebene
braucht nur den Abstand d 1 [2] - Ehene

einzugeben. Punkte Fi(xi, yi, zi}:

= in beliehiger Ebene =] Pongon
Interaktive  Verdnderung  von  imR3 dndern
Polygonen
Ein offenes oder geschlossenes, Folvgon

Gleichung der Ebene:

= ; Ielchheh
ebenes oder réaumliches Polygon ax + by +cz=d

kann mit 2D-Objekte - -
Polygone(Splines) interaktiv, d.h. per : |':' 4] _p|J

Maus verandert werden. Die .
Vorgangsweise ist folgende: 1
e Mit der Schaltflaiche Polygon :I

andern das zu andernde Polygon |E o] WiE

wahlen. Mausklick auf Punkt oder -
Kante. schlielien |

e Mit der linken Maustaste den zu
verschiebenden Polygonpunkt
wahlen. Nach Wahl des Punktes erscheint eine |Rilgiiihiatiaiai x|
Auswahlmdglichkeit, nach welchen Kriterien der Punkt
verschoben werden kann. Wird die Checkbox Auswahl
beibehalten aktiviert, erscheint das Fenster fur die
Verschiebungsoptionen bei der Wahl des als nachsten zu " i ] - Ebene
verschiebenden Punktes nicht mehr. Die Auswahlmdéglichkeit
Standard bedeutet, dass die Verschiebung des gewahiten | © #l- Ebene
Punktes in der Ebene seiner Nachbarkanten erfolgt. Wird die " Ji[z] - Ebene

= |
l:l|

[ Polygon {Spline) schliefen

= |0

—Punktwerschieben——
" Standard

Option //Vektor gewdhlt, erfolgt die Verschiebung langs einer
Geraden, die nach der Wahl der Option festzulegen ist. " IwAchse

 Durch Bewegen der Maus (keine Maustaste ist gedriickt) die |  jy-achse Lange
neue Lage des Punktes einstellen und mit Klick auf die linke s \ 0.5
Maustaste festlegen. Dabei sind die in GAM zur Verfiigung | © #zAchse

stehenden Punktfangoptionen aktiv. ekt
o Aktion mit der <esc> - Taste beenden, wenn alle gewlinschten

Anderungen durchgefiihrt worden sind. Im Anschluss hat man

die Moglichkeit, die Veranderungen zu speichern oder nicht.

[T Auswahl beibehalten

Wurde im Feld Léange ein positiver Wert eingegeben, erfolgt die
Verschiebung um einen Vektor dieser Lange.
Wurde das Polygon vor einer interaktiven
Veranderung geglattet, wird nach einer
interaktiven  Verdnderung des Polygons
(=Stitzpolygon) die Glattungskurve (Spline)
automatisch angepasst, wenn die Checkbox
glatten aktiviert ist.

Texte in der Statuszeile im unteren Bereich des
Programmfensters zeigen die auszufihrenden
Schritte an.

Wird als Verschiebungsaktion eine
Koordinatenachse oder ein Vektor gewahlt, wird die Achsenrichtung bzw. der Vektor voriibergehend
angezeigt.
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Ist ein Benutzerkoordinatensystem aktiv,
erfolgt die Verschiebung parallel zu den
Achsen bzw. Koordinatenebenen des BKS,
wenn die Checkbox bzgl. WKS nicht
aktiviert ist. Damit hat man die Mdéglichkeit,

die interaktive Verschiebung von
Polygonpunkten parallel zu Dbeliebigen
Raumebenen vorzunehmen. EsS muss

vorher ein BKS so festgelegt werden, dass
die gewiinschte Orientierungsebene parallel
zu einer Koordinatenebene des BKS ist.

Zur Erinnerung: ein Polygon kann erst dann gezeichnet werden, wenn das Projekt mindestens ein Objekt

enthalt, sinnvoller Weise z.B. einen passenden Raster.

Freiformflachen

Mit dem neuen Menipunkt 3D-Objekte — weitere —
Freiformflachen lassen sich Flachen im Raum erstellen
und auch interaktiv verandern

Mittels einer Menge von geschlossenen)
Stitzpolygonen sl. s2. s3,...kann eine
Verbindungsflache (Freiformflache) festgelegt werden.

(nicht

Voraussetzungen

1. Die Polygone s; missen so erstellt werden, dass
alle die gewilnschte Orientierung haben: 1,2,3,...

2. Sie mussen aus gleich vielen Segmenten bestehen.

3. Im Menupunkt Freiformflachen wird mit wéahle
Stitzpolygone die Festlegung der Stitzpolygone
gestartet, wobei in der gewlnschten Reihenfolge
auszuwahlen ist: s1, s2, s3,...

4. OK

Die Feinheit der Flache wird durch den Wert (Stufe)
jedes Segment in ... Teile teilen festgelegt

E] Freiformflache x|

Ia Teile teilen

wikhle
Skitzoolygome
oder
Stiftzool ygoreet

|edes Segment in

Freifarmflache
anclern

4 Stitzpolygone
3 Segmente je Stdtzpolygon

¥ Stitzpolygone beibehalten

| bzgl. W/iKE

schlielen | |nfa |
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Die Stitzpolygone mussen nicht eben sein.
Der Wert fur die Feinheit (Stufe) kann nicht beliebig erhéht werden. Eine Segmentlange von 0.05 kann
nicht unterschritten werden.

Auf Selbstdurchdringung und Singularitaten wird

nicht gepruft.
4 Nachbarpunkte bilden ein Raumviereck, welches
Stufe 2 durch 4 Dreiecksfacetten realisiert wird. Die 4

Kanten zum Innenpunkt haben das Merkmal
,Erzeugende’ und werden bei den Abbildungsmodi
,nur Umriss’ nicht abgebildet.

Die Polygone s1, s2,... werden durch c2 — stetige
Parabeln 3. Ordnung ersetzt, wobei jedes Segment
in gleich viele Teile (Stufe) unterteilt wird. Ebenso
werden alle ersten Punkte von s1,s2,..., alle zweiten
Punkte von s1, s2,... usw. durch c2 - stetige
Parabeln ersetzt.

Stufe 8 S

Bleibt die Checkbox Stitzpolygone beibehalten deaktiviert, werden die Polygone sl1, s2,... aus dem
Projekt entfernt. Das ist sinnvoll, denn GAM erzeugt in jedem Fall das Stiitzpolygonset S und fligt es
dem Projekt hinzu. Speichert man S mit Datei — Objekt speichern unter, kann es in einem neuen Projekt
als Ersatz fir die Stitzpolygone s1, s2,.. gewahlt werden.

Im Protokoll erfolgt bei Erstellung einer Freiformflache folgender Eintrag:

FREIFORM farbe
DEF(Stutzpolygonset, u)

Stutzpolygonset : Dateiname der Datei, in der die Daten des Stlitzpolygonsets gespeichert sind
u : Anzahl der Unterteilungen, Feinheit
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Interaktive Anderung von Freiformflachen
Ahnlich wie bei 2D-Objekte — Polygone(Spline) kann mit 3D-Objekte — weitere — Freiformflachen eine
Freiformflache der Wahl interaktiv, per Maus, verandert werden.

Hinweise

Ein Raster, z.B. 5 x 5 in der [xy]-Ebene hat die Struktur eines Stitzpolygonsets. Nach Wahl mit der
Schaltflache wéhle Stitzpolygone oder Stitzpolygonset, jedes Segment in 3 Teile teilen, ergibt sich eine
Freiformflache in Form eines verfeinerten Rasters. Nun kann jeder Stitzpolygonpunkt interaktiv
verandert werden, z.B. die Hohe z verandert

werden: & Freiformiliéche x|

e Mit der Schaltflache Freiformflache &ndern wihle ades © ti |3— Teile teil
die zu &ndernde Freiformflache (den mmg;ygme jedes Segment in gile teilen
verfeinerter Raster) wahlen. o

e Punkt des Stutzpolygonsets wéhlen

e Verschiebungsoption //z-Achse wahlen ) Fraiformilache
und Checkbox Auswahl beibehalten b Stitzpolygone Andern

aktivieren 5 Segmente je Stdtzpolygon

¢ Neue Position des gewahlten Punktes
durch Bewegen der Maus festlegen und
mit der linken Maustaste bestatigen.

e Vorgang mit der <esc>-Taste abschliel3en,
wenn alle zu &ndernden Punkte bearbeitet
sind.

v Stitzpolygone beibehalten

schlielZen | Info |

Folgende Flachen haben die Struktur einer
Freiformflache und kénnen daher interaktiv
verandert werden:

e Schraubflachen, Leitkurve offen, konisch > 0%

e Flachen z = f(x,y)

e Flachen x = x(u,v), y = y(u,v), z = z(uv)
e HP — Flachen

¢ Konoidale Flachen, Verbindungstorsen
Beispiel 1

in Teil einer Torusflache, mit 3D-Objekte — weitere.. — Flachen x=x(u,v), y=y(u,v), z=z(uv) erzeugt, wurde
als Freiformflache gewéhlt und verandert, indem einige Punkte verschoben wurden.
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X = 5*cos(v)*cos(u)
y = 5*cos(v)*sin(u)
z = 5*sin(v)

Beispiel 2

zeigt eine HP-Flache als
Ubergangsflache zwischen 2
Satteldachern und eine als
Freiformflache leicht
modifizierte Version.

Variable, Animationen

Bekanntlich lassen sich Transformationen animiert ausfihren. Das kann entweder
automatisch erfolgen, indem im Fenster fir die gewahlte Transformation die
Checkbox animiert aktiviert wird, oder handisch, indem mit Bearbeiten — editieren der
Text des Protokolls handisch verandert wird. Voraussetzung ist, dass mit Bearbeiten
— Variable eine Bereichsvariable (Anfangswert, Endwert, Schrittweite: z.B. s =
0..1,0.025) festgelegt wurde. Die Einschrdnkung, dass jeder animierte Parameter
Funktion der Bereichsvariable s sein muss, wurde aufgehoben. Es kénnen andere
Variable, die von der Bereichsvariablen abhangig sind, verwendet werden. Das ergibt
eine ziemliche Vereinfachung, wie im folgenden Beispiel (,Tirme von Leibnitz’, Idee:
Manfred Erjauz, BRG Leibnitz) ersichtlich.

Variablendefinitionen
s=0..1,0.025

al=10
f=sqrt(2)/2/sin(90*s+45)
a2=al*f

a3=al*f*f

Projekt:

W hellrot
S(al,al,al)
D(0,0,90*s)
T(0,0,al/2-a2/2)

W hellblau
S(al,al,al)
T(0,0,al)
D(0,0,180*s)

Z(f,0,0,al) ; T

W pink
S(al,al,al)

T(0,0,2*al) 4,,,,/f/””>

D(0,0,270*s)

Z(f*f,0,0,2*al)

T(0,0,a2/2+a3/2-al)
KA schwarz

S(10,10,26) T —

Der Code wére sehr umfangreich und unubersichtlich, musste
jeder von der Bereichsvariablen s abhangige Parameter nur
durch die Variable s ausgedriickt werden.

&

R

al
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Verbindungstorse

Mit dem neuen Menlpunkt
3D-Objekte - weitere —
Verbindungstorse lasst sich
die Verbindungstorse zweier
Leitkurven ¢l und c2
bestimmen.

Die Leitkurven kdnnen ebene,
raumliche, offene oder
geschlossene Kurven sein.
Da das Ergebnis im
allgemeinen nicht eindeutig
ist, empfiehlt es sich, mit der
Schaltflache Vorschau sich
Uber das Ergebnis zu
informieren. Man hat dann die
Maglichkeit, sich das
Ergebnis anzusehen, wenn
die Leitkurve c2 umorientiert
verwendet wird, d.h. Anfangs-
und Endpunkt werden
vertauscht.

E.‘_! ¥erbindungstorse

Leitkurve c1

it} Iﬂ

|3*|:ua(t]|

[5*sin(t)

Leitkurve c2

|E +3*cos(t)

[3*=in(t)

Unterteilungen (n):;

[T Struktur abwickelbar

i

wahle
Leithnne |

wahle
Leithunne 2

oK |

X
Farameter
Startwert: |1':|
Endwert: IEIIII
segmentanzahl; IED—
Startwert: ID
Endwert: IEEI
segmentanzahl; IED—

Yorschau

abbrechen | Info |

Weitere Ergebnisse sind mdglich, wenn man die Leitkurven vertauscht (Schaltflachen wahle Leitkurve 1,
wéhle Leitkurve 2 verwenden und damit die Leitkurven in umgekehrter Reihenfolge festlegen).

Im Beispiel ist ¢l ein parametrisch festgelegter Ellipsenbogen und c2 ein parametrisch festgelegter

Kreisbogen.

cl: x =0,y = 3*cos(t), z = 5*sin(t),10 < t < 90, 20 Segmente
c2: x = 6+3*cos(t), y = 3*sin(t), z=0, 0 =t < 60, 20 Segmente
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Im folgenden Beispiel gilt:
cl: x = 3*cos(t), y= 3*sin(t), z=0, 0 <t < 360, 40 Segmente.
c2: x =5*cos(t), y = 5*sin(t), z = 6 + 4*sin(t)*cos(t), 0 < t < 360, 60 Segmente.

AuRerdem wurde die
Checkbox Struktur
abwickelbar aktiviert. Mit dem
MenUpunkt Modellieren - Netz
(abwickeln) kann die
Verbindungstorse
anschlieffend verebnet
werden.

Anmerkungen
Derzeit durfen ¢l und c2

keine Punkte gemeinsam
haben.

Das Ergebnis hangt sehr von
der Feinheit der
Segmentierung der Leitkurven
ab. Legt man Leitkurven
parametrisch fest, hat man
die Mdglichkeit, mit der
Anzahl der Segmente zu
experimentieren. Am besten,
man legt die Anzahl der
Segmente durch eine
Variable fest und kann dann
rasch im Sinne der
Variantenkonstruktion den
Wert der Variablen und damit
die Struktur der Torse andern.

Ist eine Leitkurve ein Kegelschnitt oder ein Teil eines Kegelschnittes, liegen die im Bereich der Leitkurve
sich ergebenden Punkte exakt auf dem Kegelschnitt, sie werden optimiert.

Ist eine Leitkurve eben und geschlossen, wird dem Projekt eine Flache begrenzt durch die Leitkurve
hinzugefiigt. Sind beide Leitkurven eben und geschlossen, entsteht ein Volumsmodell. Ist dies nicht
erwiinscht, kann eine Flache mit Modellieren — Flachen entfernen — einzeln entfernt werden.

Fur die Eintragung einer Verbindungstorse in das Protokoll ergeben sich folgende Mdglichkeiten, je nach
dem eine Leitkurve parametrisch oder durch ein Objekt festgelegt ist:
VBTORSE farbe
DEF(x1,yl,zl,al,el,nl,x2,y2,z2,a2,e2,n2,m)
VBTORSE farbe
DEF(dateil,datei2,m)
VBTORSE farbe
DEF(dateil,x2,y2,z2,a2,e2,n2,m)
VBTORSE farbe
DEF(x1,yl,zl1,al,el,nl,datei2,m)
Der Parameter m (m > 0) gibt die Anzahl der Unterteilungen in Richtung der Erzeugenden an. Ist m
negativ, ist die Struktur abwickelbar.

Drucken

Beim Drucken von Zeichnungen mit Textobjekten wurden diese nicht in der richtigen Position gedruckt,
wenn das Blatt beschriftet wurde (rechts unten, unten Mitte usw.) und wenn mehr als ein Ausdruck
gemacht wurde. Der Fehler ist behoben.
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Bearbeiten — Konstruieren — Schnittaufgaben: Schnittpunkt Ebene mit Kurve

Mit dem neuen Menlpunkt lassen sich Schnittpunkte einer Kurve mit einer Ebene ermitteln. Da Kurven
intern als Polygone realisiert sind, liegt der geometrische Schnittpunkt zunachst auf einer Sehne des
Polygons (auBer der Schnittpunkt fallt mit einem Polygonpunkt zusammen). Die Position des
Schnittpunktes wird automatisch optimiert, d.h. sie wird so bestimmt, dass der Kurvenverkauf optimal ist.
Ist z.B. die Kurve ein Kegelschnitt oder Teil eines Kegelschnittes, liegt der optimierte Schnittpunkt auf
dem (analytisch-geom.) Kegelschnitt. Der Schnittpunkt wird als Punktobjekt dem Projekt hinzugefugt.
Vorher mit 3D-Objekte — Grundkorper die ,Punktgrof3e’ dem Projekt anpassen, dass man den Punkt
auch sieht.

Wird mit Modellieren — Trennen eine Kurve mit einer Ebene getrennt, kann mit der Checkbox
,Schnittpunkt optimieren’ entschieden werden, ob die Trennpunkte im obigen Sinne optimiert werden
oder nicht.

Bearbeiten — Konstruieren — Tangente an Kurve parallel zu einer Geraden

Eine LOsung ist mit diesem Mentpunkt nur moglich, wenn die Kurve eben und die Gerade parallel zur
Kurvenebene ist. Die derzeitige
Einschrankung, dass die Gerade aul3erdem
in der Kurvenebene liegen muss, wurde
aufgehoben.

3D — Objekte — weitere — Konoide

Bis jetzt galt folgende Einschrankung: die
Leitkurve c2 muss den Bereich der
Leitkurve cl1 ,abdecken’, d.h. jeder Punkt
von cl ist Anfangspunkt einer Erzeugenden
der konoidalen Flache mit dem Endpunkt
auf c2. Diese Einschrankung gilt nicht mehr.

Konstruieren — Parallelkurve
Der Menupunkt wurde insofern veréndert, dass auch

Spitzen im Verlauf einer Parallelkurve zugelassen p2

sind. Uber die sinnvolle Weiterverwendung einer

Parallelkurve  entscheidet der User. Eine cl

Parallelkurve zu einer Kurve mit einer Spitze ist nicht

maoglich. Es wird daran erinnert, dass GAM nicht die d
tbliche OFFSET — Strategie verwendet. pl

Konstruieren — Evolvente
Mit dem neuen Menlpunkt Bearbeiten -
Konstruieren — Evolvente lassen sich zu ebenen
oder raumlichen Kurven Evolventen erzeugen. Die
Bogenlange wird ab dem gewahlten Kurvenpunkt
(z.B. A1,A2) bei der Kurvenwahl! auf der jeweiligen
Tangente aufgetragen. Eine Evolvente zu einer
Kurve mit einer Spitze ist nicht mdglich. % // \/
Die beiden Funktionen
Parallelkurve, Evolvente sind auch tber das flyup —
MenU auf der linken Seite, ganz unten, verfligbar.

Kuren

Markierung von Objekten

Wenn als Hintergrundfarbe hellgrau oder weif3 gewahlt
A2 wurde, waren markierte Objekte kaum zu erkennen. In

diesen Fallen werden jetzt markierte Objekte punktiert

dargestellt, womit das Problem geldst ist.

Abbrechen mit <esc> - Taste

Al ist beim Ausfiihren von Animatonen verbessert.
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