3. Drucken und Exporte GAM 13e

3. Drucken und Exporte

1. Drucken

Um drucken zu kénnen ist es nétig zuerst ein Objekt/Projekt zu erstellen.
Nun wahlt man den Meniipunkt (™8| Datei — Druckereinrichtung aus.
(siehe Abbildung 1).

?j neues Projekt

siche
h. Datei Bearbeiten 2D-Objekte  3D-Objekte  Transformieren Modelieren  Ansicht  Optionen
1er

Meu beginnen Skrg+n
Gffnen (Hinzufiger) ... Strg+H

Projekt speichern
Projekk speichern unker ..,
Obijekt speichern unter ...

Druckereinrichtung ...
Drucken ...
Bild {als Eitrap) drucken

Expartieren 3
Ende

d:\UnterrichtspraktikumDEGAM Angaben| @AM Dateien|\GAM_10_skyline.gap
d:\Unterrichtsprakbikumi DGl GamM AngabenlGAM DateienGAM_Sa_Turm.gap
d:UnkerrichtspraktilkumDEGAML angabent GAM Dateien|GAM_Sc_Portikus.gap
d:{UnkerrichtspraktikumDEGAM Angabent GAM Dateien|GAM_S_Palast.gap

Abbildung 1

Als néachstes andert man den Druckernamen, und bestatigt die
Druckereinstellungen mit OK (siehe Abbildung 2).

[ x|
Diucker
MNarne: SABRM_4894F 24BrotherHL270 j Eigenschaften.
Status: Bereit
Typ: Brother HL-2700CN series
Standort:  \\BRM_4894F24BratherHL 270
Kommentar:
Papier Orientierung
GridRe: a4 - * Hochformat
Cuele: #utomatische Zufuhr ~ " Querfarmat
Netawerk... 0K Abbrechen

Abbildung 2

Verwendet man nun den Befehl Datei — Drucken so erscheint das in
Abbildung 3 gezeigte Fenster. Folgende Einstellungen kdnnen nun verandert
werden:
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- - [O]x]
Druckername: WERM_459AF 21 BrotherHL270
+ |Kopien
Papier: Ad Hochformst L zl_ ?
E———— ‘ Earschau| gchlieﬁen| Drucken +
e Druckereinrichtung Drucken
ZEICHEMEIRHEIT  |om -
MASETAR
Malkstakb:
Offset v angepasst Druck-
—_ vorschau
N OFFSET LIMIEM
o 0 mm || -
v o mm | [ cm-Skala T
Beschriftung /
— Drucker
I zlﬂESCHRIFTUNG FOMTS
urten rechts |Arial j
LA SR
Abbildung 3

a)

Druckvorschau (siehe Abbildung 3)

Es wird genau jene Ansicht in der Druckvorschau dargestellt, und letztendlich
auch gedruckt, welche gerade im Hauptfenster benutzt wird. Wie der Druck
aussieht kann man gut in der Druckvorschau erkennen.

Beispiel:
Wurde im Hauptfenster in der normalen Axonometrie gearbeitet, so wird
auch diese Darstellung gedruckt. Andert man hingegen die Ansicht auf
GAK (Grund-, Auf-, und Kreuzriss) so wird der Druck den Grund-, Auf-,
und Kreuzriss des Objektes darstellen.

Massstab (siehe Abbildung 3)

Es ist moglich den passenden Massstab anzugeben, in welchem das Objekt
gedruckt wird. Empfehlenswert ist es den Befehl angepasst auszuwahlen, da
dann das Objekt in der besten GréBe (fir den jeweiligen Riss) dargestellt wird.

Offset (siehe Abbildung 3)

In der Offset Einstellung kann man den Abstand des Objektes zur x - Richtung
(siehe Abbildung 4) eingeben. Die ,HO6he“ also den Abstand zur unteren
Blattseite gibt man mit y ein. Weiters kann man durch auswahlen die
Linienstarke verandern und am Blattrand eine cm - Skala einschalten (siehe
Abbildung 5).
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Positive x-
— | Richtung

Positive y-
Richtung

Abbildung 4 Abbildung 5

d) Beschriftung (siehe Abbildung 3)
Folgende Beschriftungsmdglichkeiten gibt es:

Oben Links
Oben Mitte
Oben Rechts
Unten Links
Unten Mitte
Unten Rechts

Diese kann man unterschiedlich beschriften indem man die Pfeiltasten bei der
Beschriftung verwendet, und bei der jeweiligen Position eine andere
Beschriftung eingibt. Es ist mdglich, dass die Beschriftung mit dem zu
druckenden Objekt zusammenfallt, dies kann man durch eine Veranderung
des Offsets allerdings beheben.

Nachdem nun alles passend eingestellt wurde, wahlt man den Button Drucken
rechts oben aus und die Zeichnung wird ausgedruckt.
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GAM 13e

2. Exporte

Wie auch beim Drucken ist es notwendig ein Objekt/Projekt zu haben, das man
exportieren kann. Dann benutzt man den Befehl Datei — Exportieren (siehe

Abbildung 6).

Folgende zu exportierende Dateiformate gibt es:

Metafile (*.emf)

Autocad 2D (*.dxf)

a)
b) Bitmap (*.bmp)
C)
d

) VRML (*.wrl)

Meu beginnen
&Ffnen (Hinzuftagen) ...

Projekt speichern
Projekt speichern unter
Objekk speichern unter .

Druckereinrichtung ...
Drucken ...
Bild {als Bitmap) drucken

Expottieren

Ende

Datei Bearbeiten  ZD-Objekke

d:\Unkerrichtsprakkikum!DiEh @AM Angaben| @AM DateientGaM_10_skyvline.gap
di\Unkerrichtsprakikum!DiEl GAM) Angaben|GAM Dateien\GAM_Sa_Turm.gap
d:\Unkerrichtspraktikum! Dl GAM AngabentGAM Dateien|GAM_Sc_Portikus.gap
d:\Unkerrichtspraktikum! Dl GAM Angaben|GAM Dateien\GAM_S_Palast.gap

Skrg+M
Strg+H

3D-Objekte  Transformieren  Modelieren  Ansicht  Optionen  VRMLs,Dias  Info

Metafile

Bitmap (EMP)
Autocad 20 (DXF)
WRML

Metafile --= Zwischenablage  Strg+M

Abbildung 6

Man wahlt also das gewlnschte Dateiformat aus, und gibt den gewlnschten
Speicherplatz an (siehe Abbildung 7). Mit diesen Dateien ist es dann mdglich

weiterzuarbeiten.

Speichem in: | I GZ Einfubhrung Gat

- ,ﬂ.Meta.emF

I_\,g ] Metafarb, emf

Zuletzt
verwendete D...

Desklop

Eigene D ateien

-
')

3
Arbeitzplatz

-

Metzwerkumgeb D ateiname: |
ung

Dateityp: | Metafilef". EMF]

Abbildung 7

j Speichern
j Abbrechen
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Hier einige Eigenschaften zu den jeweiligen Dateiformaten. Diese Liste erhebt
keinen Anspruch auf Vollstandigkeit.

Ad a) Metafile (*.emf)
Metafile steht fir Enhanced Windows Metafile *.emf und ist ein Dateiformat
welches die Grafikdatei als Vektorgrafik speichert. Die Besonderheit von
Vektorgrafiken ist, dass man ohne Qualitatsverlust skalieren kann. Dieser
Export ist nur fir die Sichtbarkeit Drahtmodell mdglich.

Ad b) Bitmap (*.bmp)
Die Bitmap Darstellung ist ein Pixelgraphik Format, dh., dass jedes Pixel der
Grafik einzeln abgespeichert wird. Hier ist méglich sowohl das Drahtmodell,
als auch die schattierte Form der Zeichnung zu exportieren.

Ad c) Autocad 2D
Das Autocad 2D Format *.dxf steht fir ,Drawing Interchange Format®, und
wird fir den Datenaustausch zwischen CAD-Programmen benutzt. Es
werden wiederum nur die Datenpunkte exportiert, also ist beim Export keine
Schattierung des Objektes mdglich.

Ad d) VRML

Der Dateityp VRML (*.wrl) steht fur ,Virtual Reality Modeling Language®.
VRML wird verwendet um 3-dimensionale Szenen im Raum darzustellen
(Geometrie, Beleuchtung, Animation). Man kann diese Bilder ,im Raum
drehen® und somit von allen Seiten betrachten. VRML Bilder kann man mit
Hilfe eines Internet-Browers 6ffnen. Sollte der benutzte Browser z.B.
Internet-Explorer, zu alt sein, um solche Bilder darstellen zu kénnen, so ist
es moglich mit einem weiteren Programm die *.wrl Dateien zu 6ffnen. Hier
einige Programme, die man benutzen kann, um die VRML Dateien zu 6ffnen
(siehe auch auf http://de.wikipedia.org/):

Cosmo Player

Cortona VRML Client

Orbisnap VRML Player

SIM VRMLview

Ein Beispiel fir einen VRML Export siehe Abbildung 8.

Abbildung 8
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