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Beschreibung des Programmpaketes

CAD-2D fiir GZ (Version 1.0)

zur interaktiven Herstellung von Zeichnungen

im Unterricht aus "Geometrisches Zeichnen" an AHS und Hauptschule.

Hardware: IBM-XT- oder AT-kompatibler Rechner,

Schirm mit Auflésung 640x200 (CGA), 640x350 (EGA) oder 640x480 (VGA),*)
monochrom oder farbig;

Dieses Paket ist auch mit einer Maus (Microsoft-Mouse-kompatibel) bedien-
bar und unterstiitzt die Ausgabe der Zeichnung auf einem DIN A3- oder
DIN A4-Plotter (HPGL-kompatibel) oder als verzerrungsfreie Hardcopy auf

einem Matrixdrucker.

Der Schiiler kann das Programmpaket ohne Kenntnis einer Programmiersprache
mit Hilfe eines Meniis bedienen. Es ist ihm damit méglich, Figuren zu zeichnen,
die aus Strecken oder Kreisbdgen zusammengesetzt sind; er kann auf diese Fi-
guren Transformationen (Drehungen, Schiebungen, usf.) ausiiben und die
Zeichnung beschriften. '

Die Anzahl der im Menii enthaltenen Befehle ist so klein wie mdglich gehalten,
so daB das Paket einerseits als Vorstufe fiir die in berufsbildenden hdéheren
Schulen oder in der Praxis eingesetzten CAD-Pakete énzusehen ist. Anderer-
seits zeigt die Verwendung polarer Relativkoordinaten auch eine gewisse

Beziehung zur Turtle-Graphik.

¥) nur Microsoft-Mausdriver ab Version 6.0 zeigen den Mauscursor auch auf
einem VGA-Schirm,




Installation

Starten Sie nach dem Anlegen von Sicherheitskopien mit einer Diskette
und rufen Sie das Programm INSTALL auf. Sie wahlen "Erstinstallation",
widhlen das Directory zur Ablage der Zeichnungen (z.B. A:\ ) und haben dann
Ihre Bildschirmauflésung auszusuchen. Die bestmdgliche Auflésung auf Ihrem
Schrim ist in der ersten Zeile des Bildschirmtextes zu finden. |
Mit dem auschlieBenden Abmessen des Rechtecks auf dem Bildschirm erreichen
Sie verzerrungsfreie Bilder.

Damit IThr Ausdruck {iber einen Matrixdrucker gleichfalls verzerrungsfrei,
d.h. &éhnlich zur Originalzeichnung wird, miissen Sie erst einmal einen Druck
der Zeichnung ("DRUCKER") erzeugen. Bei der Erstinstallation geben Sie Ihre
Quadratbildabmessungen vielleicht mit H6he = 50, Breite = 50 an und &ndern
auch die Standard-Werte fiir den Plotter nicht.

Nach Speicherung der installierten Daten wahlen Sie die Diskette mit dem
CAD-Programm, starten, wéhlen DIN-A4-quer, Menii EIN-AUSGABE, Untermenii
EINLESEN und tippen den Namen DRUCKER ein. Es erscheint ein Quadrat, das
Sie durch DRUCKAUSGABE nach Einschalten Ihres Matrixdruckers ausdrucken
lassen. Dieses Bild kann dann bei einer neuerlichen Installation genau ver-
messen werden.

Das Installationsprogramm erzeugt ein File mit Namen CAD.INI, das auf
Ihren beiden Disketten vorhanden sein sollte. Es kann immer wieder mit Hilfe
der INSTALL-Programmes veridndert werden und muB8 jedenfalls bei jedem Lauf

der Programme CAD oder PLOT vorhanden sein.



Ubersicht

Nach Aufruf von "CAD" ist im Hinblick auf eine Ausgabe mittels Plotter zwi-
schen DIN A4- oder DIN A3-Hoch- oder Querformat zu wéahlen. Hierauf er-
scheint auf dem Bildschirm das Aquivalent zum gesamten Zeichenblatt mit einem

gepunkteten Raster, der einem cm-Raster auf dem Zeichenblatt entspricht.

Hauptmenii:

ZEICHNEN: Strecke, Normale, Parallele, Kreis, Kreisbogen, Linie d&ndern (l0schen,
Strich #ndern, verldngern, zerteilen).

ABBILDUNGEN: Schiebung, Spiegelung, Drehung, Streckung.

BESCHRIFTUNG

LOSCHEN: Schrift, Linie.

EIN-AUSGABE: Sichern, Zuriickholen, Einlesen, Druckausgabe, Plotten.
NEUBEGINN

ENDE

Mittels Maus oder Cursortasten ist das gewlinschte Menl auszusuchen und
dann durch Druck auf die linke Maustaste oder <ENTER> oder <F10> zu
fixieren. Mittels <ESCAPE>, <F8> oder gleichzeitigen Druckes auf beide Maus-
tasten verlidBt man das Unter- oder Hauptmenii. Dabei sind der Ausstieg mit-
tels <F8> und auch das Ende und der Neubeginn durch eine Abfrage abge-

sichert, die durgh Druck auf <j> oder auf die linke Maustaste bejaht, durch
<n> oder Druck auf die rechte Maustaste verneint wird.

Funktionstasten:
F1 HELP
F2 SNAP

<F2> Endpunkt einer Strecke oder eines Kreisbogens

<F3> Mittelpunkt einer Strecke oder eines Kreises (auch bei Kreisbogen)
KF5> beliebiger Punkt auf einer Geraden oder auf einem Kreis

<F6> Schnittpunkt zwischen Geraden oder Kreisen ‘

F3 EINGABEART: mit Maus (oder Cursortasten)
kartesische Absplutkoordinaten (iber Tastatur)
Relativ-Polarkoordinaten (iiber Tastatur)

F4 FENSTER: Bildausschnitt oder nach zweimaligem Driicken Gesamtbild

F5 RASTER fiir Maus- oder Cursorbewegung (ohne Daueranzeige) oder (nur im
Menii Beschriftung) SCHRIFTNEIGUNG

F6 STRICHART oder (nur im Menii Beschriftung) TEXTGROSSE
F7 FARBE fiir Linien und Beschriftung
F8 AUSSTIEG = <ESCAPE> = gleichzeitiges Driicken beider Maustasten

F9 UNDO = Druck auf die rechte Maustaste: Widerruf des letzten Konstruk-
tionsschrittes.

F10 DO = <ENTER> = Druck auf die linke Maustaste
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Funktionstasten

Diese Funktionstasten sind fast zu jedem Zeitpunkt bet&tigbar. Bei F:3, F5,
F6 und F7 wird die momentane Einstellung zyklisch verindert. Die umgekehrte
Reihenfolge ist bei F5, F6, F7 durch gleichzeitiges Driicken der CTRL-Taste

und der Funktionstaste erreichbar.

<F1> HELP: Blendet Anweisungen in das Zeichenfeld ein. Jeder weitere Tasten-
druck erméglicht den Riicksprung.

<F3> EINGABE: Die gewdhlte Fingabeart (zu Beginn iliber Maus oder Cursorta-
sten) bleibt solange aufrecht, bis bei Wiederbetidtigung dieser Funktionstaste
die Eingabeart zyklisch weiterriickt. Die augenblickliche Einstellung wird ange-

zeigt.

Eingabe eines Punktes: Je nach eingestellter Eingabeart wird ein Punkt auf
folgende Weise festgelegt:

a) mit Maus oder Cursortasten: Eine mitlaufende Anzeige auf dem Bild-
schirm zeigt die augenblicklichen Absolutkoordinaten in cm. Mittels F5 ist ein
Raster mit einer Schrittweite von 1 mm, 5 mm oder 1 cm wahlbar oder der Ra-
ster auszuschalten. Bei 1 cm Rasterweite z.B. sind mit der Maus oder mit dem
Cursor nur Punkte mit ganzzahligen Koordinaten erreichbar. In SNAP-Routinen
ist diese Rasterung allerdings zwischendurch ausgeschaltet. Falls keine Raste-
rung eingestellt ist, so weichen die tatsidchlich eingelesenen Punktkoordinaten
unter Umstdnden etwas von der mitlaufenden Koordinatenanzeige ab, nachdem
letztere auf 1 Dezimale gerundet ist, der Rechner aber 5 Dezimalstellen be-
ruicksichtigt.

Bei Betdtigung der Cursortasten betridgt die Schrittweite im Falle eines einge-
stellten Rasters 1 Rasterschritt und mindestens 2 Pixel, wenn keine Rasterung
eingestellt ist, 5 Pixel horizontal und 2 oder 3 vertikal. Jede Betatigung wvon
"+" verdoppelt, von "-" halbiert diese Schrittweiten, nach Meniiwechsel werden

automatisch wieder die Standardwerte eingestelit.

b) Durch Absolutkoordinaten iiber die Tastatur: Fiir das zugrundeliegende
Koordinatensystem liegt der Ursprung in der Blattmitte; die x-Achse weist
nach rechts, die y-Achse nach oben; MaBeinheit cm. Bei der Zahlenangabe mit-
tels Tastatur wird zuerst immer die letzte Eingabe vorgeschlagen.

c) Durch Relativ-Polarkoordinaten (Turtlegraphik): Der Eezugspunkt wird
entweder koordinatenweise eingegeben oder er ist durch einen Pfeil gekenn-
zeichnet. Dessen GradmaB gegeniiber der Richtung der x-Achse wird angezeigt.

Dieser Richtungspfeil hat bei Einstieg ins Zeichenmenii die Richtung der



x-Achse, sonst jene der zuletzt eingegebenen Richtung. Mit der Tastatur wer-
den GradmaB und Lénge eingegeben, wobei wieder die letzte Eingabe vorge-
schlagen wird. GradmaB und L&nge sind auch negativ moglich.

Es werden in b) und c) nur Koordinaten und Liéngen zugelassen, deren Betrag
kleiner als 50cm ist.

Will man noch vor der Winkel- und Lingeneingabe die aktuelle Nullrichtung
anpassen, so zeichnet man zuerst eine Parallele mit der Linge 0. Will man an-
stelle des Zahlenwertes die Distanz zweier in der Zeichnung vorhandener
Punkte oder das WinkelmaB zwischen vorhandenen Richtungen libernehmen, so
ist die Zahlenangabe durch Betétigen von F2 zu unterbrechen, wodurch SNAP-
-Distanz bzw. SNAP-Winkel aufgerufen wird.

Nach jeder Punkteingabe ist der eingegebene Punkt dann aktueller Bezugs-
punkt.

d) Unabhéngig von der eingestellten Eingabeart ist mit Hilfe der SNAP-

~Taste ein in der Zeichnung bereits vorhandener Punkt wieder aufzurufen.

<F2> SNAP ermoglicht das genaue "Einfangen" eines gewiinschten Punktes, ei-
ner Strecke oder Richtung, eines Kreises sowie eines WinkelmaBes oder einer
Distanz. Das Einfangen eines Punktes ist in der Regel nur moéglich, wenn die
Eingabe auf Maus oder Cursortasten gestellt ist.

Ist ein Punkt einzufangen, so erfolgt nach Betdtigung von SNAP eine neue
Funktionstastenbelegung. Man kann mittels Funktionstaste unter folgenden

SNAP-Routinen aussuchen:
<F2> Endpunkt: Gewiinschten Punkt mit Maus oder Cursor antippen.

<F3> Mittelpunkt einer Strecke oder eines Kreises: Strecke oder Kreisbogen mit

der Maus antippen; Cursor springt auf Mittelpunkt.

<{F5> Beliebiger Zwischenpunkt auf Gerade oder Kreis:

1. Schritt: Die Strecke oder der Kreisbogen werden angetippt.

2. Schritt: Der gewlinschte Punkt darauf ist zu markieren.
Hier sind stets auch Punkte auf der Verlidngerung der Strecke oder des Kreis-
bogens méglich.

{F6> Schnittpunkt:

1. Schritt: Antippen der ersten Strecke oder des ersten Kreises;

2, Schritt: Antippen der zweiten Strecke oder des zweiten Kreises;

3. Schritt: Bestidtigen des vorgeschlagenen Punktes durch Driicken der
linken Maustaste, der <ENTER>-Taste odér von <F10> = DO. Wenn zwei VLésungen



existieren, kann so die richtige ausgewihlt werden.

Falls mit SNAP eine Richtung einer Strecke einzufangen ist, (Z.B. bei PARALLE-
LE), so wird von den zwei mdglichen Orientierungen dieser Strecke die ge-
wilinschte durch Antippen des richtigen Endpunktes ausgewihlt; die eingefan-
hgene Richtung zeigt vom Mittelpunkt der Strecke zum markierten Endpunkt.
Ein eingeblendeter Pfeil erleichtert das Versténdnis.

Bei SNAP Distanz sind diejenigen beiden Punkte anzutippen, deren Entfernung
Ubertragen werden soll. AnschlieBend wird die gemessene Distanz noch aufge-
zeigt. Sie wird durch <ENTER>, <F10> oder die linke Maustaste lilbernommen; es
konnte aber auch wieder ein anderer Wert eingetippt werden. Diese SNAP-
-Funktion ist nur bei Relativ-Polarkoordinaten anstelle der Langeneingabe

uber die Tastatur mdglich.

Bei SNAP Winkel (orientiertes WinkelmaB zwischen orientierten Geraden) sind
die zwei Strecken (in der richtigen Reihenfolge) anzutippen, wobei jeweils
noch wie oben die Orientierung der Strecke wéhlbar ist. Auch hier wird der
gemessene Wert vorgezeigt; er kann durch <ENTER>, <F10> oder die linke
Maustaste lbernommen werden, aber auch von Hand aus nocheinmal korrigiert
werden. Diese Funktion wird mit der SNAP-Taste immer nur dann erreicht,
wenn ein WinkelmaB einzugeben ist, also bei Relativ-Polarkoordinaten oder bei

der Festlegung einer Drehung.

Eine Strecke wird nur dann angesprochen, wenn der FuBpunkt der Normalen
aus dem angetippten Punkt auf die Trigergerade im Inneren der Strecke liegt.
Analog fiir Kreisbogen. Grundsitzlich werden beim Antippen nur diejenigen
Elemente beriicksichtigt, die vom Cursorkreuz nicht mehr als 6 cm (wahre Gré-

Be auf Bildschirm) entfernt sind.

<F4> FENSTER: Nach Betdtigung dieser Funktionstaste ist ein Bildausschnitt
definierbar. Dabei sind die Endpunkte einer Bilddiagonale des gewlinschten
Ausschnittes mittels Maus oder Cursor einzugeben. Dann wird der gewahlte
Ausschnitt bildfillend vergroBert.

Es ist auch ein Fenster vom Fenster wihlbar. Intern ist 40 als Grenze fiir den
Vergréferungsfaktor festgesetzt.

Wird <F4> noch w#hrend der Wahl des Bildausschnittes ein zweitesmal ge-
driickt, so erhilt man eine Gesamtansicht.

<F4> ist stets zu verwenden wenn ein Neuzeichnen zur Beseitigung eventueller

Léschspuren erwiinscht ist.

<F5> RASTER: Damit wird fiir das iiber das Zeichenblatt bewegbare Cursor-



kreuz ein Raster definiert, der dann bis zur ausdriicklichen Anderung einge-
stellt bleibt. Diese Taste und auch ihre Einstellung werden auf dem Bildschirm
nicht sténdig aufgezeigt, sondern nach Tastendruck wird die dadurch zyklisch
weitergeriickte Einstellung nur kurz eingeblendet. <CTRL><F5> riickt in umge-

kehrter Reihe weiter.

<F5> TEXTNEIGUNG (nur im Meniu Beschriftung): Jeder Tastendruck bedeutet

einen Wechsel zwischen gerader und schrager (=75°) Normschrift.

<F6> STRICH: Es ist zwischen einer Vollinie, zwischen strichliert, strichpunk-
tiert oder punktiert zu wéahlen, und zusitzlich zwischen dicker und dinner
Linie. Bei <F6> riickt die Einstellung zyklisch weiter, bei <CTRL><F6> in umge-
kehrter Folge. Diese Wahl bleibt bis zur ausdriicklichen Anderung aufrecht.

<F6> SCHRIFTGRUOSSE (nur im Menii Bes_chriftung): Hier kann aus den GroéBSen
(2.5 mm, 3.5mm, 5mm, 7mm, 10mm, 20mm) ausgewahlt werden. <CTRL><F6> macht
dasselbe in umgekehrter Reihe. Die getroffene Wahl bleibt bis zur ausdriick-

lichen Anderung eingestellt.

<F7> FARBE: Damit ist die Farbe der Strecken und Kreisbdgen sowie der Be-
schriftung zu wéhlen. Bei Tastendruck riicken die Farben zyklisch in der
Reihe schwarz (auf Schirm weiB), griin, rot, blau weiter. <CTRL><F7> macht
dasselbe in umgekehrter Reihe. Die eingestellte Farbe bleibt bis zu ihrer

ausdriicklichen Anderung aufrecht.

<F8> AUSSTIEG (=<ESCAPE>): Die Betidtigung dieser Funktionstaste beendet ei-
nen Konstruktionsvorgang oder bricht diesen ab und fiihrt in die Meniiwahl
zuriick. Aus Sicherheitsgriinden ist eine Kontrollfrage eingebaut. In der Regel

hat das gleichzeitige Driicken beider Maustasten dieselbe Wirkung.

<F9> WIDERRUF (UNDO): Die Betétigung dieser Taste bricht den begonnenen
Konstruktionsschritt ab oder hebt den letzten Schritt auf. Dies ist auch wie-
derholt mdglich. Dabei werden anfangs die letzten Konstruktionsschritte aufge-
hoben, spéter der Reihe nach die gezeichneten Linien oder Texte geléscht oder
verdnderte oder geldschte Linien wieder in der urspriinglichen Strichart und
Farbe gezeigt. Mit <F9> lassen sich auch durchgefiihrte Abbildungen rickgan-
gig machen. In der Regel hat das Driicken der rechten Maustaste dieselbe
Wirkung wie <F9>. Aus Sicherheitsgriinden ist eine Kontrollfrage eingebaut, die
durch Driicken von <j>, <ENTER>, <F10> bejaht, durch <n> oder <F8> verneint
wird.



<F10> DO (=<ENTER») dient als AbschluB von Eingaben. Zumeist dient das

Driicken der linken Mauystaste demselben Zweck.
<z> blendet rechts unten die Uhrzeit ein.

{v> Ist man bei der Meniiwahl, d.h. erscheint eine Meniizeile vor einem weiBen

Hintergrund, so kann man durch Betitigen das Menii VARIANTE auswéihlen.

Meniigliederung

STRECKE: Immer dann, wenn man vom Hauptmenii ins Zeichenmenii kommt, weist
die aktuelle Nullrichtung nach rechts. Wenn man hingegen nur das Untermenii
wechselt, ist die aktuelle Richtung durch die zuletzt eingegebene Strecke oder
durch die Tangente im Endpunkt des letzten Kreisbogens festlegt.

1. Schritt: Eingabe des Anfangspunktes, je nach eingestellter Eingabeart
uber den durch Maus oder Cursortasten gesteuerten Cursor oder iliber einge-
tippte kartesische Absolutkoordinaten, Relativ-Polarkoordinaten oder mittels
SNAP.

2. Schritt: Eingabe des Endpunktes. Bei der Eingabe iiber Tastatur werden
stets die vorhergegangenen Werte vorgeschlagen. Sie lassen sich mittels <F10>
oder <ENTER> bestiatigen, was z.B. das Zeichnen eines regelmidBigen Vielecks
mit gegebener erster Seite vereinfacht.

3. Schritt: Der letzte Endpunkt ist neuer Anfangspunkt; der neue End-
punkt ist wie im 2. Schritt einzugeben.

n-ter Schritt: Analog
Durch Betidtigen von <F8>, <ESCAPE> oder durch gleichzeitiges Driicken beider
Maustasten wird das Zeichnen des Streckenzuges beendet. und zum Meni
zurilickgekehrt.

Will man nach dem Zeichnen aneinanderschlieBender Strecken ein neues Poly-
gon beginnen, so ist bei Eingabe iiber Maus die rechte Maustaste zu driicken,
ansonsten ist <U> (wie "Unterbrechen") zu betatigen.

Das Zeichnen eines Punktes allein ist nur durch die Darstellung eines kleinen

Kreises méglich.

PARALLELE durch einen Punkt zu einer gegebenen Strecke:

1. Schritt: Punkt eingeben.

2. Schritt: Strecke am gewiinschten Ende antippen. Ist auf Koordinaten-
eingabe eingestellt, so zeigt anschlieBend ein Pfeil die gewahlte Richtung. Bei
eingestellter Mauseingabe wird vom eingegebenen Punkt aus die eingefangene

Strecke mit derselben Linge abgetragen.



3. Schritt: Falls die Eingabeart auf XY-Koordinaten oder Relativ-Polarko-
ordinaten ejngestellt ist, ist die gewilinschte L&nge der parallelen Strecke
(auch negativ méglich) lber die Tastatur einzutippen, wobei wieder nur Werte
zwischen -50 und 50 zugelassen sind. Durch Eintippen der Lange 0 &ndert
sich lediglich die aktuelle Nullrichtung filir Relativ-Polarkoordinaten. Bei
eingestellter Mauseingabe kann man entweder mittels <F10>, <ENTER> oder lin-
ker Maustaste die vorgeschlagene Lange bestitigen; sie wird anschlieBend vom
neuen Endpunkt gleich nocheinmal abgetragen, was beim Zeichnen axonometri-
- scher Bilder niitzlich ist. Will man hingegen die Lange selbst wéhlen, so ist
<F9> oder die rechte Maustaste zu dricken und dann der Cursor geeignet zu
bedienen. Zu jeder Cursoreinstellung wird die vom Anfangspunkt bis zum zu-
gehorigen NormalenfuB8punkt gehérige Strecke eingeblendet.
Der Endpunkt dieser Parallelen ist nun neuer Anfangspunkt und man kann mit
Schritt 2 fortfahren, was z.B. das Auftragen eines Koordinatenweges er-
leichtert. Drickt man statt dessen <F9> oder die rechte Maustaste so kehrt

man zu Schritt 1 zurick.

NORMALE aus einem Punkt auf eine Strecke (Gerade):

1. Schritt: Punkt eingeben.

2. Schritt: Strecke am gewilinschten Endpunkt antippen. Analog zur Paral-
lelen zeigt dann ein Pfeil oder eine vorgeschlagene Strecke in diejenige Rich-
tung, welche aus der eingefangenen durch positive Vierteldrehung entsteht.

3. Schritt: Die Eingabe der Lange erfolgt wie beim Zeichnen von Parallelen
mittels Tastatur, Maus oder Cursortasten.

AnschlieBend ist der neue Endpunkt wieder Anfangspunkt der néchsten
Normalen und man kann wie vorhin mit Schritt 2, mit <F9> oder <ESCAPE>=
<F8> reagieren.

KREIS:

1. Schritt: Eingabe des Mittelpunktes. Dieser wird anschlieBend durch
einen kleinen Kreis markiert. '

2. Schritt: Eingabe eines Kreispunktes. Will man den Kreisradius eintippen,
so hat man auf Relativkoordinaten zu stellen und nun relativ zum Mittelpunkt

den Polarwinkel (in der Regel 0) und den Radius (als Polarlidnge) einzutippen.

KREISBOGEN:
1. Schritt: Eingabe des Mittelpunlv{tes
2. Schritt: Eingabe des Bogenanfangs (wie bei Kreis)

3. Schritt: Gradma3 des Zentriwinkels (positiv oder negativ mdglich) mittels



Tastatur (sofern auf XY- oder Polarkoordinaten eingestellt), sonst mit der
Maus. Ein mitlaufender Kreisbogen zeigt die augenblickliche Wahl. Das Bogen-
ende liegt mit dem Cursorkreuz stets auf derselben Halbgeraden durch die
Kreismitte. Uber <F2>-SNAP 1ist auch ein gegebener Punkt als Bogenende

einzufangen.

LINIE VERANDERN:

Hier hat man die Wahl, Linien zu l6schen, zu verldngern oder zu zerteilen:

Linie l6schen: Die gewlinschte Linie ist anzutippen. Nach Verneinung der Frage
"wirklich 16schen?" (durch <n>, <N>, <F8> oder die rechte Maustaste) bleibt die

Linie unverdndert.

Strich dndern: Nach Identifikation der eingefangenen Linie wird sie in der

augenblicklich eingestellten Farbe und Strichart gezeichnet.

Linie verlangern: Nach Antippen der gewiinschten Linie (Strecke oder Kreis-
bogen) kann man den Anfangs—- und Endpunkt auf der Tragergeraden bzw. auf
dem Trégerkreis neu festsetzen. Die urspriingliche Linie ist danach auto-

matisch geldscht.

Linie zerteilen: Nach Antippen einer Strecke oder eines Kreisbogens kann man
die Zwischenpunkte eingeben. Die urspriingliche Linie ist geldscht; die neue

besteht aus mehreren Teilen.

ABBILDUNGEN:

Beim Eintritt in dieses Menii gehdrt alles bisher Gezeichnete zu derjenigen Fi-
gur, welche transformiert wird. Nach Auslibung einer Abbildung, bei welcher
das Urbild stehen geblieben ist, hat man die Wahl, ob lediglich das zuletzt ge-
zeichnete Bild oder wieder die gesamte Zeichnung das neue Urbild ist, auch
dann, wenn man dazwischen die Abbildungsart gedndert hat. Texte werden nur
dann der Abbildung mitunterworfen, wenn das Urbild nicht stehenbleibt. Fiir

jede Linie stimmen Strichart und Farbe von Urbild und Bild {iberein.

Translation: Der Schiebvektor wird wie eine Strecke eingegeben, d.h.

1. Schritt: Anfangspunkt eingeben.

2. Schritt: Endpunkt eingeben.

3. Schritt: Abfrage, ob das bisher Gezeichnete geléscht wird oder neben
dem neuen Bild stehen bleibt. Im zweiten Fall folgt die Abfrage, ob auch die
Schiebstrecken aller Linienendpunkte und Kreismitten gezeichnet werden

sollen. Die Schiebstrecken werden in der momentan eingestellten Strichart und
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Farbe gezeichnet.

Falls das Urbild nicht geléscht worden ist, so kann man durch Bejahen
der anschlieBend gestellten Frage die Abbildung iterieren. Die im 3. Schritt
erfolgte Entscheidung, ob Verbindungsstrecken und in welcher Art diese

gezeichnet werden, 188t sich wdhrend des Iterierens nicht verandern.

Spiegelung: Falls die Spiegelungsachse in der Zeichnung schon vorliegt,
braucht sie nur angetippt zu werden. Ansonsten wird sie wie eine Strecke
eingegeben.

Es folgt die Abfrage, ob das bisher Gezeichnete geloscht wird oder nicht.

Drehung:

1. Schritt: Eingabe des Drehzentrums.

2. Schritt: Man kann entweder ein Punktepaar eingeben oder nach Wechsel
der Eingeabeart auf das GradmaB des Drehwinkels XY- oder Polarkoordinaten
eintippen (positiv oder negativ).

3. Schritt: Abfrage, ob das bisher Gezeichnete gel6scht wird oder nicht. Im
zweiten Fall hat man noch zu entscheiden, ob die Drehkreisbdgen aller End-
punkte und Kreismitten gezeichnet werden sollen oder nicht. Falls das Urbild
nicht geléscht worden ist, so hat man die Mdglichkeit, die Drehung wiederholt
anzuwenden, wobei die Entscheidung iliber verbindende Kreisbogen und deren

Strichart und Farbe aufrecht bleiben.

Streckung:

1. Schritt: Eingabe des Streckzentrums.

2. Schritt: Es ist je nach Eingabeart entweder der Streckfaktor mittels
Tastatur einzutippen (Faktor 2 heiBt z.B., daB fiir jeden Punkt dessen Abstand
vom Zentrum verdoppelt wird) oder ein mit Streckzentrum kollineares
Punktepaar einzugeben.

3. Schritt: Abfrage, ob das bisher Gezeichnete geloscht wird oder nicht. Im
zweiten Fall kann dieselbe Streckung auf Knopfdruck wiederholt angewendet

werden.

BESCHRIFTUNG:

1. Schritt: Eingabe des Textes (maximal 30 Buchstaben). Farbe, GrdS8e und
Schriftneigung entsprechen der momentanen Einstellung mittels der Funktions-
tasten F7, F6, F5. Mittels <ALT><a>, <ALT><b>, <ALT><c>, <ALT><d>, <ALT><p>
gind die griechischen Kleinbuchstaben «, 8, 7y, &, 7 einzutragen. Durch

<ALT><1>,..., <ALT><4> sind die Zeiger einzugeben, wie sie zur Kennzeichnung
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von GrundriB, Aufril und Seitenrissen ublich sind.

2. Schritt: Eingabe der Zeilenneigung, entweder durch Eintippen des Grad-
méBes oder nach Betdtigung von <F2> parallel zu einer angetippten Richtung.
Nach <F2> wird der gemessene Neigungswinkel noch aufgezeigt; er wird mit
{ENTER> oder <F10> fixiert, kann aber auch noch von Hand aus korrigiert
werden. Die Schrift wird stets normgerecht eingetragen, d.h. sie ist aufrecht
oder von der rechten Seite aus lesbar.

3. Schritt: Transport des Textes mit Maus oder Cursortasten an die ge-
wiinschte Stelle. Hat man einen Raster mit <F5> eingestellt, so kann bei
horizontaler oder vertikaler Schrift ohne weiteres bei Textverlingerung die
Zeile gehalten werden.

Bei Anwendung einer Abbildung unter Léschung des Urbildes wird der
Text mitabgebildet. Damit 188t sich z.B. die SchriftgréB8e #andern oder die

Schrift verdrehen oder auch spiegelverkehrte Schrift erreichen.

LOSCHEN:
Zunichst hat man zu entscheiden, ob eine Linie oder eine Beschriftung zu

16schen ist.

Loschen einer Linie:
Die gewlinschte Linie ist anzutippen. Nach Verneinung der Frage "wirklich
léschen?" (durch <n>, <N>, <F8> oder die rechte Maustaste) wird die Linie in

der augenblicklich eingestellten Farbe und Strichart eingezeichnet.

Léschen eines Textes:

1. Schritt: Aufpunkt (= linke untere Ecke des Anfangsbuchstaben) an-
tippen. Verneint man die folgende Frage ("wirklich 16schen?") so kann man er-
neut einen Text eingeben, wobei der alte Text, die alte Zeilenneigung und die
alte Position des Aufpunktes stets als Ausgangswert vorgeschlagen werden.

Dieser neue Text wird in der augenblicklich eingestellten Farbe geschrieben.

EIN- AUSGABE:

Wird eine Zeichnung abgespeichert, so grundsitzlich in wahrer GréBe. Es
kann diese Zeichnung dann ohne weiteres auf ein anderes Format eingelesen
werden. Der Beniitzer sieht dann sowieso, ob die eingelesene Zeichnung uber
den Blattrand ragt, und kann dann gegebenenfalls Streckungen oder Drehun-

gen anwenden.

Sichern: Damit wird die bisherige Zeichnung unter dem fest gewihlten Namen
"Puffer" auf die Programmdiskette geschrieben. Eine vielleicht vorher gesi-

cherte Zeichnung wird damit geldscht. Diese Sicherung bleibt iiber das
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Abschalten des Computers hinaus erhalten.

Zuriickholen: Die zuvor gesicherte Zeichnung wird dem derzeit auf dem Bild-

schirm Gezeigten hinzugefligt.

Abspeichern: Die auf dem Bildschirm ersichtliche Zeichnung wird auf Diskette
oder Festplatte unter einem einzugebenen Namen gespeichert. (Eigentlich wer-
den 5 Files gespeichert, die sich nur in den letzten 3 Zeichen unterscheiden).
Sollte unter demselben Namen auf derselben Diskette schon eine Zeichnung exi-
stieren, so wird zuvor gewarnt. Das Directory, in dem gespeichert wird, stimmt
anfangs mit dem im Installierungsprogramm vereinbarten iiberein. Es kann
aber nach <CTRL><D> der Pfad ins Directory (z.B. A: oder A:\AXO) neu gesetzt

werden.

Einlesen: Dem derzeit auf dem Bildschirm sichtbaren wird die unter dem einge-
gebenen Namen gespeicherte Zeichnung hinzugefiligt. Durch eine spétere, wie-
derholte Betatigung von <F9> kann auch diese hinzugefligte Zeichnung schritt-

weise gelbscht werden.

Druckausgabe: Hier kann man die Zeichnung je nach Wahl entweder den
augenblicklichen Bildschirminhalt als "Screenprint” auf dem Drucker ausgeben
oder zuvor noch den Bildschirm 16schen wund das bisherige mBglich'st
bildschirmfiillend ohne Meniitext und ohne Belegung der Funktionstasten auf

den Bildschirm zeichnen.

Das Plotten ist mit Riicksicht darauf, daB in der Regel der serielle An-
schluf durch die Maus blockiert ist, nur {iber das eigene Programm PLOTTEN

zu erreichen. Dazu ist zuvor die Zeichnung abzuspeichern.

NEUBEGINN:
Die Zeichnung auf dem Bildschirm wird geléscht und es wird erneut nach

dem Format gefragt wie ganz zu Beginn. Es entfallt lediglich das Starten und

die Titelseite.

VARIANTE:

Damit kénnen Punkte, die urspriinglich mit der Maus oder koordinaten-
weise eingegeben worden sind, nachtridglich geindert werden. Die urspriing-
liche Konstruktionsvorschrift lauft damit automatisch ab. Bei der Eingabe des

neuen Punktes darf weder <F2>-SNAP gedriickt noch mit <F3> ein Eingabe-

wechsel vorgenommen werden.
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PLOTTEN

Nach Aufruf des Programmes "Plotten" wird zunichst der verwendete Plot-
ter initialisiert. Der Benilitzer kann w&hlen, ob er die Plotterstifte in der
vorgeschriebenen Reihenfolge einsetzen will oder ob er filir die auf dem Bild-
schirm verwendeten Farben und Strichstidrken die zugehodrigen Plotterstifte
vorschreibt., Wird die Stiftnummer 0 gew&ahlt, so werden die zugehdrigen Linien
liberhaupt gezeichnet, was z.B. flir gewisse Hilfslinien erwilinscht sein kann.
Der Beniitzer kann ferner die Zeichengeschwindigkeit des Plotters wé&hlen. So-
lange das Plotprogramm nicht neu gestartet ‘wird, bleiben diese Einstellungen
aufrecht.

Nach Eingabe des Namens der Zeichnung wird der Beniitzer {iber das
Format der abgelegten Zeichnung informiert. Er kann ein entsprechendes Blatt
beim Plotter einlegen. Er kann die Zeichnung aber auf jedes gewilinschte
Format plotten lassen; die GrdéBe der Zeichnung wird durch die Formatwahl
nicht beeinfluBt. Beim Plotten wird die Reihenfolge der Linien und der Be-

schriftung durch deren Farb- und Strichstidrke bestimmt.

Verbesserungsvorschlige und Hinweise auf Fehler des Programmes sind er-

beten und an die eingangs genannten Autoren zu richten.
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