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Ab Version 9 wird Grafis mit interaktiven Konstruk-
tionen ausgeliefert. Diese Konstruktionen sind sehr
flexibel und lassen sich in vielen MaB3systemen aufru-
fen.

Inhalt dieses Kapitels ist das Handling und das Ver-
wenden der interaktiven Konstruktionen.
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13.1 Interaktive Konstruktionen einstellen

Schrittfolge

= Konstruktion holen (siehe Abschnitt 1.3)

= Konstruktion aktivieren mit Doppelklick oder
aus der Ubersicht mit <F[2>

Optionen der Konstruktion einstellen
Schleppbereiche aktivieren und die Konstruk-
tion einstellen; Dabei Raster und auch Vergleich
benutzen.

=
=

Konstruktion aktivieren

Alle interaktiven Konstruktionen, die in das Modell

geladen wurden, kénnen entweder

e durch Doppelklick auf die betreffende Konstruk-
tion oder

e nach <FI2> in der Liste interaktiver Konstruk-
tionen (Bild 13-1) aktiviert werden.

+ GRAFIS: Liste interaktiver Konstruktionen

00l Oberteil 10

Teilnummer und -
Bezeichnung der
Konstruktion

q ok | abbuch |

Bild 13-1

Mutterteile gradieren

Die Liste interaktiver Konstruktionen (Bild 13-1)
enthilt alle im Modell geholten interaktiven Kon-
struktionen und die Nummer des Teiles, in das sie
geholt wurden. Die Sortierung erfolgt
nach den Teilnummern. Rechts im Fens-
ter befindet sich eine Vorschau auf die
markierte Konstruktion. Eine Konstruk-
tion wird durch Doppelklick oder Mar-
kieren und OK aktiviert.

Zeigers links vom Bild verandert die
aktive Option. Durch Anklicken wird
eine andere Option ausgewihlt. Form:
Die Anderung einer Option wird | laden
sofort in der dahinterliegenden inter- |_Speichern
aktiven Konstruktion wirksam. Wir |StlitzgroBen
empfehlen die Arbeit mit einem | aster:
verkleinerten Optionen-Fenster,
damit Sie die Veranderungen an der It 22 20
Konstruktion verfolgen kénnen. - Magnet
Obung - Lineal
Eréfinen Sie ein neues Modell und |78
holen in Teil 001 die Grundkonstruk-
tion ,,Grafis-Oberteil 10" und aktivie- | _ Notizen
ren sie. Stellen Sie folgende Optio- | - Optionen
nen ein (siehe Bild 13-2):
¢ Hintere Mitte im Bruch - BemaBung
e Lage Schulterabniher wie Brust- | setzen
abniher )
e Lage Tailenabniher hinten relativ | - Vergleich
Taille setzen
e Lange Taillenabndher bis Saum - Stapel
e Saumrichtung in Seitennaht ge- setzen
koppelt
e Teilung im Riickenteil: ja € 0>
e Armloch untergliedert in 8 Seg- |Abbruch
mente
Ende
Schleppbereiche

Jede interaktive Konstruktion hat ein oder mehrere
Schleppbereiche. Die Schleppbereiche werden tiber
das Kontextmeni ausgewihlt, das sich nach Klicken
der rechten Maustaste 6ffnet. Die Schleppbereiche
wurden zur besseren Ubersicht eingefiihrt, damit
nicht zu viele Punkte gleichzeitig veranderbar sind.

Wi )

Optionen einstellen

Nach dem Aktivieren einer Konstruk-
tion erscheint das rechts oben abgebil-
dete Meni.

7

Zu jeder Konstruktion gibt es Optionen.

Die Ubersicht der Optionen (Bild 13-2) “’
offnet sich durch Umschalten auf |-
+Optionen in der rechten Meniileiste. (

Das Optionen-Fenster kann beliebig f
verkleinert werden. Sind nicht alle Op-

tionen sichtbar, dann erscheinen am I
Fensterrand die Scrollbalken. Die aktive ’T P{}f

Option ist durch einen Rahmen hervor-
gehoben. Betitigen der Pfeiltasten, des
Rollrades der Maus oder Verandern des Z

s indin
m [

Bild 13-2
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Nach dem Aktivieren
einer interaktiven
Konstruktion ist der
erste Schleppbereich
aktiv. Er ist im Kon-
textmenl mit einem
Hakchen gekenn-
zeichnet (Bild 13-3).

Schlepppunkte

In den Schleppberei-
chen erscheinen an

Optionen

Zugaben quer + langs
Linien-Yerlegungen
Abnaher Bruszt
Abnaher Schulter
Abnaher T aille
Yordere + Hintere Mitte
Halzloch

Schulter

Armloch

Seitennaht

der Konstruktion S aum
kleine rote Punkte.
Das sind die soge-
nannten Schlepppunkte, mit denen die Konstruktion
interaktiv verandert werden kann. In der Néhe eines
Schlepppunktes wird am Kursor zusitzlich ein Sym-
bol angezeigt, wie die Konstruktion mit diesem
Schlepppunkt verandert wird. Es gibt folgende Sym-
bole:

Bild 13-3

Der Schlepppunkt wird bewegt ...

o+ frei

— nur in X-Richtung

i nur in Y-Richtung

&+|¢p | frei, symmetrisch

++|+— | nur in X-Richtung, symmetrisch

I11 [nurinY-Richtung, symmetrisch

|} | frei, asymmetrisch

[++ | nur in X-Richtung, asymmetrisch

| I |nurin Y-Richtung, asymmetrisch

Die Kurve wird verandert ...

o frei

~|~~ | symmetrisch

|~ | asymmetrisch

Der Winkel wird veriandert ...

£ frei

£ |4 | symmetrisch

| £ | asymmetrisch

/ Der Punkt gleitet entlang einer Linie.

Ein Schlepppunkt wird durch Anklicken aktiviert.

Der dann zusitzlich mit einem griinen Rechteck
gekennzeichnete Punkt ist der aktive Schlepp-
punkt.

Das Werte-Fenster (Bild D A0 01

[3-4) enthdlt die Werte W P ><59| iIl

fur den aktiven Schlepp-

punkt, wobei es nur ein vFlKl‘l | e 4}|
oder zwei groBenabhiangi-

ge Werte je Schlepppunkt

geben kann. Es gibt nur 15.0

dann zwei Werte, wenn
der Punkt mit ¥ sowohl
in X- als auch in Y-
Richtung frei bewegt werden kann.

Bild 13-4
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Schleppen eines Punktes

Jeder Schlepppunkt kann

¢ interaktiv durch Schleppen des Punktes oder

e direkt durch Eingabe eines Wertes im Werte-
Fenster verandert werden.

Beim interaktiven Schleppen des Punktes kann auch
das Raster eingeschaltet werden. Klicken Sie dazu
auf eine der Zahlen 00 01 05 10 25 50 inder
rechten Meniileiste. Das aktive Raster ist mit einem
* vor der Zahl gekennzeichnet. Der zum Schlepp-
punkt gehorende Wert adndert sich unter Beriick-
sichtigung des eingestellten Rasters. Zum Deaktivie-
ren des Rasters stellen Sie auf *00.

Mit +Werte (nach Anklicken dieser Zeile im rech-
ten Meni) wird beim Schleppen direkt am Kursor
auch der Wert angezeigt.

Durch Anklicken von € oder = am Ende der Rub-
rik Anzeige: setzen Sie die letzten Anderungsschrit-
te zuriick oder wiederholen sie. Der Zustand bei
,0% entspricht dem Ausgangszustand.

Nutzen des Vergleichsteiles

Wechsel auf +Vergleich macht ein Vergleichsteil
sichtbar. Das ist entweder die Konstruktion mit dem
Stand der Verianderungen beim letzten Anklicken
von setzen (unter +/-Vergleich) oder der Ausgangs-
zustand.

Das Vergleichsteil ist ein separates Teil, das erst
nach Verlassen des Schlepp-Meniis gel6scht wird. Es
kann mit <F3> oder <F5> positioniert werden.
Mochten Sie beispielsweise den Konturverlauf an
der Seitennaht priifen, dann klicken Sie auf Vergleich
setzen und erstellen so eine Kopie des aktuellen
Zustandes. Mit <F3> koénnen Sie das Vergleichsteil
jetzt so verschieben, drehen oder flippen, dass Sie
den Konturverlauf priifen und gleichzeitig auch
nachstellen kénnen.

Form speichern/ laden

Mit Anklicken von Form: speichern werden die
aktuellen Einstellungen der Konstruktion als Form
gespeichert. Durch Anklicken von Form: laden wird
die Liste vorhandener Formen der Konstruktion
geoffnet. Formen werden unter Angabe von Datum,
Zeit, Computername und Nutzer abgelegt. Mit
Doppelklick kann eine andere Form aus der Liste
geladen werden.

Ubung

Stellen Sie am ,,Grafis-Oberteil 10“, dessen Optio-
nen Sie auf Seite 2 bereits eingestellt haben, im Ges-
taltungsbereich ,,Zugaben quer und langs“ folgende
Zugaben ein:

e Oberweite: +60mm

e Taillenweite: +55mm

¢ Hiiftweite: +60mm

e Brustbreite: +10mm
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e Riickenbreite: +10mm

e Schulterbreite vorn/hinten: + 10mm

Stellen Sie im Gestaltungsbereich , Linienverlegung*
die Rumpflange auf 750mm.

Stellen Sie im Gestaltungsbereich ,,Abndher Brust*
den Abniher auf 50% der Schulternaht und eine
Auflockerung von 5mm im Armloch ein.

Speichern Sie die eingestellt Form.

Flhren Sie weitere Veranderungen an der Konstruk-
tion durch und speichern sie wieder als Form. Laden
Sie anschlieBend die urspriinglich gespeicherte
Form.

13.2 Interaktive Konstruktionen gréBen-
abhingig einstellen

Schrittfolge

= Gradiertabelle mit mindestens den GrofB3en bele-
gen, die eingestellt
werden sollen

sprunghaft. Falls das bei Ihnen der Fall ist, priifen Sie
zunichst, ob ein Raster aktiv ist. Wenn nicht, dann
sollten Sie auf einem Rechner mit héherer Taktfre-
quenz weiter arbeiten.

GroBenabhangiges  Einstellen einer interaktiven
Konstruktion bedeutet, die X-Werte der Konstruk-
tion gréBenabhéngig einzustellen, siehe Kapitel 11.

StitzgroBen auswahlen

Belegen Sie zunichst die Gradiertabelle mit mindes-
tens den GroBen, die Sie voraussichtlich als Stiitz-
groBen bendtigen. Aktivieren Sie dann die Konstruk-
tion mit Doppelklick oder mit <FI12> und stellen
den Schleppbereich ein, in dem Schlepppunkte gro-
Benabhingig einzustellen sind. Klicken Sie dann auf
StiitzgroBen in der rechten Menlileiste und es 6ffnet
sich das Fenster ,,StilitzgréBen (Bild 13-5).

Ubernehmen Sie die bendtigten StiitzgroBen aus der

GRAFIS - StutzgroBen

= Konstruktion aktivie- = Basizgrdfe Stiitzarafen M aPtabellen
ren mit Doppelklick __4oa <= Andem | L 36_10 <= Hinzufiigen | az2_n
oder aus der Uber- > 400 EL
. . N . ) AT > 4410 Entfernen => I T
sicht mit <FI2> GroBen, die nicht mit dem | 15 0
— den Schleppbereich Zeichen ,>’ gekennzeichnet Das sind die Stiitz- 4 ECD
shi . d sind (hier: Gr.36) miissen in groBen fiir das 4810
auswahlen, In e,r.n der Gradiertabelle noch interaktive Einstellen So_o
Schlepppunkte  gro- erganzt werden. der Konstruktion.
Benabhingig  einge-
stellt werden sollen Bild 13-5

das Fenster ,Stiitz-

gréBen® 6ffnen durch Anklicken von StiitzgroBen

in der rechten Meniileiste

StiitzgroBen libernehmen

einzelne Schlepppunkte gréBenabhingig einstel-

len entweder

¢ in jeder einzelnen GréBe oder

e in einer GroBe unter Beibehaltung der einge-
stellten Spriinge

Beim Schleppen kénnen die Hilfsmittel Stapeln

und Lineal benutzt werden.

Ul

Wie funktioniert das Schleppen?

Jede interaktive Konstruktion ist liber eine Vielzahl
von X-Werten variabel einstellbar. Im Unterschied
zu den X-Werten des Protokolls sind die X-Werte
der interaktiven Konstruktion liber Schleppanfasser
ysichtbar“. Das Ziehen an einem Schleppanfasser
verandert ein oder zwei X-Werte. Den aktuellen
Wert des X-Wertes und auch dessen Nummer
kénnen Sie dem Werte-Fenster (Bild |13-4) entneh-
men.

Nach jeder Anderung des Wertes wird die Kon-
struktion neu durchgerechnet. Die Auswirkungen
auf die gesamte Konstruktion werden sofort sicht-
bar. Da die Logik der Konstruktion, beispielsweise
bei einem Oberteil, sehr umfangreich sein kann,
soliten leistungsfahige Rechner eingesetzt werden.
Anderenfalls dndert sich die Konstruktion eher

Liste vorhandener StandardmafBtabellen rechts im
Fenster in die Liste der StiitzgroBen in der Fenster-
mitte. GroBen, die nicht mit dem Zeichen ,>’
gekennzeichnet sind (in Bild 13-5: Gr. 36) miissen in
der Gradiertabelle noch erganzt werden. Anderen-
falls kann die Konstruktion fiir diese GroBe nicht
eingestellt werden.

BasisgroBe neu einstellen

Die BasisgroBe der interaktiven Konstruktion ist die
GroBe, die interaktiv eingestellt wird, wenn keine
weitere StiitzgroBe aktiviert ist. Sie entspricht zu-
nichst der ModellgréBe des Konstruktionssystems,
die beim Anlegen eines neuen Modells auf der ers-
ten Position der Gradiertabelle steht.

Steht eine andere GréBe auf der ersten Position der
Gradiertabelle und ist die ModellgroBe des Kon-
struktionssystems nicht in der Gradiertabelle einge-
tragen und aktiviert, dann wird beim Holen der
Konstruktion die erste GroBBe der Gradiertabelle als
BasisgroBe eingetragen.

ModellgroBe im System Hohenstein Damen_5 ist
die GroBe 40. Arbeiten Sie beispielsweise nur fiir
Hosen mit der ModellgréBe 42, dann ist es sinnvoll,
auch in der interaktiven Hosenkonstruktion die
BasisgroBe 42 einzutragen. Das wird erreicht, indem
beim Holen der Hosenkonstruktion nur die erste
Position der Gradiertabelle mit GréBe 42 belegt und
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aktiv ist oder Sie stellen nach dem Holen der Kon-
struktion im Fenster ,,StiitzgroBen® die GréBe 42 als
BasisgroBe ein. Diese Einstellung gilt dann fiir die
betreffende interaktive Konstruktion.

Belassen Sie als BasisgroBe der interaktiven Kon-
struktion beispielsweise die GréBe 40 und entwi-
ckeln das Modell mit der GroBe 42 als ModellgréBe,
dann missen Sie beim Schleppen immer beide Gro-
Ben einstellen.

Hinweis: Die ModellgroBe wird in der dritten Zeile
der Datei ,grafis_s.kon“ des jeweiligen Konstruk-
tionssystems global festgelegt. Diese Einstellung
sollte nur verandert werden, wenn Sie grundsitzlich
mit einer anderen ModellgréBe arbeiten. Beachten
Sie bitte, dass diese Einstellungen bei Updates wie-
der zuriickgesetzt wird.

Das Werte-Fenster

| 34 Mit diesem Schlepppunkt wird
genau ein X-Wert eingestellt.

Mit diesem Schlepppunkt wer-
den genau zwei X-Werte einge-
stellt, zum Beispiel die X- und
Y-Koordinaten eines frei be-
weglichen Punktes. Es sind
jeweils nur die Einstellungen fiir
einen X-Wert sichtbar.

Verkleinern/ VergroBern des

Fensters
-4 Alle GroBen sichtbar machen.
Eis Alle GroBen, ausgenommen die

aktive GroBe, ausblenden.

(|__40.0] BasisgroBe der Konstruktion

[]_ 30 Diese GroBe ist ausgeblendet.
Anklicken des Kistchens vor der
GréBe macht sie wieder sicht-
bar.

[*] 360 Die GroéBe ist sichtbar. Ankli-
cken des Hikchens blendet die
GroBe aus.

Klicken Sie auf den linken [T FEIRI

der beiden Button il a4 1'

Ein Werte-Fenster analog s

Bild 13-6 erscheint. Jede iIEI = il
GroBe kann jetzt einzeln

geschleppt oder mit Wer- __3E D0 50

ten eingestellt werden. 15.0 =0
Nutzen Sie diese Anzei- [o] 44 0 25.0 5.0
gevariante, wenn fiir den

Schlepppunkt noch kein Bild 13-6

Gradierverlauf festgelegt

wurde.

Nach dem Klicken auf den rechten der beiden But-
ton il erscheint ein Werte-Fenster analog Bild 13-
7. In dieser Anzeigevariante kénnen Sie

e die Gradierspriinge als Zahlenwerte editieren

©Friedrich: Grafis — Lehrbuch Teil 2, Ausgabe 10/2003

oder
e eine der angebotenen [EEaI-EIC IR
GroBen interaktiv ver- [ gy = |

andern, wobei dabei
die  Gradierspriinge Joal il RO | B

erhalten bleiben. Die

anderen GroBen ver- ®/WO A0

indern sich nach dem 5.0
_ =_|=== R0

Loslassen der Maus- = — M0 250
taste entsprechend.

Nutzung von Stapel
setzen

Bild 13-7

Beim interaktiven Einstellen eines GroBenstapels
kann die Funktion Stapel angewendet werden. Nach
Anklicken von setzen direkt unter +/-Stapel wird
der Stapelpunkt bestimmt. Klicken auf die Zeile
+/-Stapel aktiviert oder deaktiviert den Stapel. Auch
im gestapelten Zustand kénnen alle Schlepppunkte
weiter verdndert werden. Der Versatz durch das
Stapeln wird von Grafis beriicksichtigt.

Nutzung von Lineal

Durch Umschalten auf +Lineal wird das Lineal
sichtbar gemacht. Es besteht aus zwei rechtwinkli-
gen Linien, wobei eine Linie sehr lang und eine deut-
lich kiirzer ist.

Anklicken mit gedriickter Maustaste ...

e an der kurzen Linie versetzt das Lineal,

e an der langen Linie dreht das Lineal.

Beim Versetzen und beim Drehen wird das Lineal
automatisch von benachbarten Linien und Punkten
angezogen. Sie konnen das Lineal auf einen Punkt
setzen und entlang einer Linie ausrichten.

Bild 13-8

Bei aktivem Lineal Idsst sich ein Schlepppunkt
nur in Richtung des Lineals bewegen.

In Bild 13-8 wurde das Lineal auf die Kragenspitze
gesetzt und ausgerichtet. Der Schlepppunkt Kragen-
spitze ldsst sich jetzt nur noch entlang des Lineals
bewegen. In Bild 13-8 wurde das Lineal dazu be-
nutzt, die Kragenspitze um [0mm zu verlangern,
ohne den Kragenwinkel zu verandern.

Das Lineal ist nur beim Schleppen frei bewegli-
cher Punkte *¥* sinnvoll und schwarz hinterlegt.
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13.3 Form laden und speichern

Die Einstellungen einer interaktiven Konstruktion
werden in der zugehorigen X-Wert-Liste gespei-
chert. Diese Liste ist flir die Anwender unsichtbar,
sie wird von Grafis automatisch aktualisiert. Durch
Anklicken von Form: speichern wird diese X-Wert-
Liste zusammen mit einer Vorschau, den Notizen
und den KennmaBen (Abschnitt 13.4) gespeichert.
Die Bezeichnung der Form setzt sich aus dem Da-
tum, der Zeit sowie dem Computer- und Nutzer-
namen zusammen. Sie werden als einzelne XWF-
Dateien unter \Grafis\Forms\[Name der Konstruk-
tion] gespeichert.

Nach Anklicken von Form: laden 6ffnet sich die Liste
vorhandener Formen der Konstruktion. Es werden
alle Formen angeboten, die als XWF-Dateien unter
\Grafis\Forms\[Name der Konstruktion] abgelegt
sind. Anklicken einer Form mit der rechten Maustas-
te offnet das Kontextmeni mit den Funktionen
Umbenennen und Léschen. Nutzen Sie insbeson-
dere das Umbenennen, um lhre Formenliste zu
systematisieren.

141 | ]|
—damen_b = hern_2 ‘|0 | 20
CNHMME_ M _Mwdd_¥ e
340 420 J
40 0 43 0
54 0 4 I
Bild 13-9

Formen kénnen auch in Modelle anderer Konstruk-
tionssysteme geladen werden. Dabei missen Sie
gegebenenfalls die StiitzgroBen der Form neu
zuordnen. Mochten Sie beispielsweise eine Ta-
schenfom aus Damen_5 im System Herrn_2 laden,
kénnen Sie die StiitzgréBen neu zuordnen, siehe
Bildausschnitt in Bild 13-9. Die Tasche wird in
Herrn_2 in GroéBe 48 dann so gradiert, wie ur-
spriinglich die GréBe 40 in Damen 5.

Auch KennmaBe, die gemal Abschnitt |3.4 gesetzt
wurden, und Notizen werden in der Form gespei-
chert. Das Eingabefeld fiir Notizen 6ffnet sich durch
Anklicken von —Notizen in der rechten Menlileiste.

Fir Neuentwicklungen laden Sie zuerst die
zugrundeliegende Konstruktion und dann eine
Ihrer vorbereiteten Formen.

13.4 BemaBen einer

struktion
Schrittfolge
= Anklicken von BemaBung:
setzen

= Auswahl des MaBtyps und
Anklicken der Objekte

= Einstellen/ Eingeben eines
MaBtextes, der Dimension
und der Sichtbarkeit in den
Schleppbereichen

= Anzeigeoptionen einstellen:
MaBtext, Wert, BemaBungs-
linien, Hilfslinien

= evtl. Addieren von MaBen zu

KettenmaBen

evtl. KennmaBe setzen

Verlassen des Dialogs zur

BemaBung setzen durch

Driicken der rechten

Maustaste

= +BemaBung einstellen

Mit der Funktion BemaBen
konnen Sie eigene MaBe set-
zen, die sich beim Schleppen
sofort mit dndern.

Ul

An den interaktiven Konstrukti-
onen werden bereits viele MaBle
angezeigt. In der Praxis werden
jedoch spezielle, firmenspezifi-
sche andere MaBe bendtigt.
Grafis bietet dafiir die Moglich-
keit, eigene BemaBungen zu
setzen, die sich wihrend der
interaktiven Veranderungen an
der Konstruktion sofort mit
andern.

interaktiven Kon-

e
e

o "-.-"erwerfenl
\s/*\’ f
2 (=]
a1 a1l 2
e 20
L] &
ol | 1 24
222 i 1
o3 o
: 2 3
+"\|.ﬂ 1"““‘!-_:
& T
;/vé'
it
Eate | 3
=

Dimenzian:

v o oo
[ 2a [ dx
Sichtbar in SB:

|1-2 il

Bild 13-10

Das Meni zum BemaBen interaktiver Kon-

struktionen

Nach Anklicken von BemafBung: setzen &ffnet sich
das Button-Menii gemaB Bild 13-10. Es beinhaltet
folgende Funktionen:

Fodal

[l
|

Das ist das Untermenii Punkt-
konstruktion, das zur Konstruk-
tion der einzelnen BemaBungen
benétigt wird.

S

Aktivieren einer BemaBung

"-.ferwerfenl

Verwerfen der noch nicht be-
endeten BemaBung
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BemaBungsarten:

J\, direkter Abstand

ol :

i waagerechter Abstand

o1 g

1—'-3 senkrechter Abstand

01

P Abstand aus drei Punkten als

012.,, Lot vom ersten Punkt auf die

Verbindung zwischen zweitem
und drittem Punkt

Abstand eines Punktes zu einer
Linie

e Linienlange
i i 7
23 Winkel aus drei Punkten
.4
o
P Winkel aus einer Richtung und
é‘-’---ﬁ“z zwei Punkten

Abstand entlang einer Linie

KettenmaB, Loschen:

Setzen eines KettenmaBes. Mit

Kelie dieser Funktion kénnen Bema-
Bungen zu einem Kettenmal
addiert werden.

% Aktive BemaBung I6schen

Anzeigeoptionen:

Text zur BemaBung

Text sichtbar/ unsichtbar

Wert sichtbar/ unsichtbar

Hilfslinie links sichtbar/ unsicht-
bar

]

C=
F-
=123
r:—}

Hilfslinie rechts sichtbar/ un-
sichtbar

BemaBungslinie sichtbar/ un-
sichtbar

EEEE BemaBung wird durch Ankli-
cken zum KennmaB. Kennma-
Be werden in die Form abge-
speichert.

Dlimenszion: Anzeige des gemessenen Wer-

v o oo tes mit/ohne Nachkommastelle

2 T und bei Bedarf auch zwei- oder
vierfach.

Sichtbar in SB:

2

In welchen Schleppbereichen
soll die BemaBung sichtbar sein?
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BemaBung setzen

Die verschiedenen BemaBungsarten werden anhand
der lcon gut verdeutlicht. Die Ziffern geben die
Anklickreihenfolge an. Nutzen Sie beim Anklicken
das Untermenii Punktkonstruktion. Es befindet sich
im Meni ganz oben. Sollten Sie einen Punkt falsch
gesetzt haben, dann klicken Sie auf ,,Verwerfen®.

Die aktive BemaBung, auf die Anderungen der
Anzeigeoptionen wirken, ist mit einem roten Recht-
eck hervorgehoben. Die aktive BemaBung kann
geléscht oder es konnen die verschiedenen Anzei-
geoptionen eingestellt werden.

Durch Anklicken bei gedriickter <Ctrl>-Taste
kénnen mehrere BemaBungen gleichzeitig markiert
werden. Erst jetzt ist der Button ,,Kette* aktiv. An-
klicken von ,Kette“ setzt eine neue BemaBung als
Summe der markierten MaBe. Auch fiir ein Ket-
tenmaB konnen die Anzeigeoptionen eingestellt
werden.

Der Button ,, KennmaB“ bewirkt, dass eine Bema-
Bung automatisch in die Notizen zur Konstruktion
eingetragen und beim Speichern der Form als Be-
maBungstabelle mit gespeichert wird. Diese Tabelle
erscheint beim Laden einer Form im Vorschaube-
reich. Der Button , KennmaB“ bleibt inaktiv, wenn
die BemaBung an Objekte gebunden wurde, die
nicht zur interaktiven Konstruktion gehéren. Sofern
Sie beispielsweise eine interaktive Tasche einstellen,
kénnen Sie BemaBungen zur zugrundeliegenden
Oberteil-Konstruktion setzen. Diese BemaBungen
mit der Oberteil-Konstruktion kénnen dann nicht als
KennmaB abgelegt werden, da sie nicht die Taschen-
form beschreiben und sich beim Laden einer Form
dndern wiirden.

Auch ein Vergleichsteil kann bemaBt werden. Wenn
Sie beispielsweise eine Anderung vornehmen méch-
ten, bei der ein MaB sich nicht verandern soll, dann
gehen Sie wie folgt vor. Setzen Sie zunichst einen
Vergleich und schalten auf +Vergleich. Positionieren
Sie das Vergleichsteil mit <F3> und <F5> geeig-
net. BemaBen Sie das Vergleichsteil und das Origi-
nalteil. Fihren Sie die Veranderung durch. Eine
BemaBung des Vergleichsteiles wird bei Verlassen
des Schlepp-Menlis zuriickgesetzt.

Das Ausdrucken der BemaBung ist liber Bearbeiten |
Kopieren in die Zwischenablage moglich.
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13.5 Digitalisiertes Vorlageteil mit einer
interaktiven Konstruktion nachstellen

Schrittfolge

= Holen des digitalisierten Vorlageteiles und der
interaktiven Konstruktion in verschiedene Teile

= Positionieren der Teile zueinander mit <F3>,

zum Beispiel am Nullpunkt der interaktiven Kon-

struktion.

Aktivieren der interaktiven Konstruktion

Einstellen der wichtigsten Optionen

bei Vorder-/Riickenteilkonstruktionen: Aktivie-

ren des Schleppbereiches Positionierung und

Verschieben von Vorder- und Riickenteil zuein-

ander. Nutzen Sie dabei die Magnetfunktion.

= Stellen Sie die wichtigsten Schleppbereiche, zum
Beispiel in den Oberteilkonstruktionen ,,Zugaben
quer und langs“ und ,Linienverlegungen“ grob
ein. Beginnen Sie mit den symmetrisch veran-
derbaren Schlepppunkten.

= Fihren Sie die Feineinstellungen schrittweise und
systematisch durch. Speichern Sie dabei gute
Zwischenstande als Form und benennen die
Form ggf. entsprechend um. Klicken Sie in der
rechten Meniileiste auf € bzw. =, um schritt-
weise vor- und zuriick zu setzen.

Uuu

Nachstellen einer bewahrten Oberteil-

Konstruktion

Laden Sie die bewihrte Oberteil-Konstruktion und
die interaktive Oberteil-Konstruktion, die Sie anpas-
sen mochten in verschiedene Teile. Positionieren Sie
die Teile zueinander mit <F3>, zum Beispiel am
Nullpunkt der interaktiven Konstruktion. Aktivieren
Sie die interaktive Konstruktion und stellen nach
Anklicken von +Optionen die wichtigsten Optionen
ein, zum Beispiel die Lage der Brust- und Schulter-
abniher (Bild 13-11)

Vorlage

Bild 13-11

Bei Vorder-/Riickenteilkonstruktionen aktivieren Sie
den Schleppbereich ,Positionierung® und verschie-
ben das Vorder- und Riickenteil zueinander (Bild 13-
12).

[n J
s ]

Bild 13-12

Nutzen Sie dabei die Magnetfunktion, indem Sie
auf +Magnet schalten. Die Magnetfunktion ist bei
Verschiebepunkten wirksam, die sich dann an
vorhandene Linien und Punkte einer
dahinterliegenden  Konstruktion anbinden. Die
Magnetfunktion ist nicht sinnvoll bei Winkel- und

rarsntSRISAYE8RBend die wichtigsten Schleppbe-
reiche ein. In den Oberteilkonstruktionen ist das
zunichst der Bereich ,,Zugaben quer und langs®.
Stellen Sie die Zugaben zum Brust-, Taillen- und
Hiftumfang nach. Wechseln Sie dann in den Bereich
,Linienverlegungen® und stellen die Lage der Brust-,
Taillen-, Huft- und GesaBlinien nach. AnschlieBend
wechseln Sie in den Bereich ,,Seitennaht” und verle-
gen den Armlochtiefpunkt. Dieser Schlepppunkt
befindet sich am Riickenteil Ecke Armloch/ Seiten-
naht. Der analoge Punkt am Vorderteil bewirkt eine
Seitennahtverlegung.

Stellen Sie schrittweise ein:

e im Bereich ,,Zugaben quer und lings“ die Hals-
spitze in Vorder- und Riickenteil

e im Bereich ,Abniher Brust“ die Position des
Brustpunktes mit +Magnet, die Lage des linken
Abniherschenkels und den Offnungswinkel

e im Bereich ,Schulter die Schulterschrige im
Vorder- und Riickenteil

e im Bereich ,,Zugaben quer und lings“ die Zuga-
ben zur Schulterbreite im Vorder- und Riicken-
teil.

... mit einem Ergebnis analog Bild 13-13.
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Bild 13-13

Im Bereich ,,Abndher Schulter” wird der Riickenab-
naher eingestellt (Bild 13-13). Verschieben Sie zu-
nachst den Rickenabniher mit dem Punkt , 1, bei
Bedarf auch mit +Magnet, anschlieBend den Punkt
,2° und danach den Offnungswinkel mit Punkt ,,3.
Stellen Sie bei Bedarf die Schulterschréige im Bereich
»Schulter” nach mit einem Ergebnis analog Bild 13-
14.

Bild 13-14
Zum Einstellen des Halsloches wechseln Sie in den
Bereich ,,Halsloch“ und zoomen das Riickenteil-
Halsloch. In diesem Bereich kénnen jetzt Halsloch-
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vertiefungen und Halslocherweiterungen eingestellt
werden. Passen Sie die Halslochform an, indem Sie
zuerst die Richtungen mit den Punkten ,,1“ und ,,2
einstellen, dann den mittleren (ibergeordneten
Formpunkt ,,3“ mit +Magnet nachstellen und erst
anschlieBend die untergeordneten Hilfspunkte ,4
und ,,5%.

Wenn Sie interaktive Kurven erneut einstellen,
dann setzen Sie zuerst die Formpunkte (Punkte 3
bis 5 in Bild 13-14) auf 0 zuriick, indem Sie bei-
spielsweise Raster 10 einstellen und diese Punkte
anklicken. Dann justieren Sie die Richtungen am
Anfang und Ende der Kurve nach, stellen auf
Raster 0, aktivieren Magnet und stellen die
Formpunkte 3 bis 5 wieder nach.

Bild 13-15

Das Ergebnis dieser Einstellungen sehen Sie in Bild
13-15, wobei noch die Seitennaht, die Taillenabna-
her und zum AbschluB das Armloch einzustellen
sind.

Beachten Sie, dass nach dem Einstellen der Mo-
dellgroBe auch die Gradierung in den Stiitzgro-
Ben von der Vorlage iibernommen werden muB.

Grdfis-Anwender der Versionen 8 und friiher
konnen so bewdhrte bisherige Konstruktionen
nachstellen und als Form ablegen.

In Kapitel 21 wird erldutert, wie eine interaktive
Konstruktion zusammen mit einer neuen Form in
die Holen-Liste abgelegt werden kann.



