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Nach der Ubersicht der Symbolleisten, die Ihnen bei der Planung mit Badplan 3D Profi zur Verfiigung
stehen, werden Sie anhand einer Beispielplanung die grundlegende Funktionsweise des Programms
kennen lernen. Arbeiten Sie diese Ubung zun&chst durch. So erlangen Sie schnell Sicherheit beim
Umgang mit Badplan 3D Profi und kénnen schon bald auch schwierige Planungen realisieren.
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2. Installation

Legen Sie die CD in das CD-ROM-Laufwerk ein.

Das Installationsmenti wird automatisch gestartet.

™ Setup - Badplan 3D Profi

Willkommen zum Badplan 3D Profi
Setup-Assistenten

Dieser Assistent wird jetzt Badplan 30 Profi 4.0 auf lhrem
Computer installieren.

Sie solten alle anderen Anwendungen beenden, bevar Sie mit
dem Setup fortfabren.

"Weiter" zum Fortfahren, "Abbrechen” zum Verassen.

Weiter = ] [ Abbrechen

Sollte sich das StartmenU nicht automatisch 6ffnen, rufen Sie
"Start" -> "Ausfiihren" auf.

i Ausfohren..,

D)

iﬂl Computer ausschalten, .,

Windows XP

Geben Sie D:\autorun ein.

(Ersetzen Sie D: gegebenenfalls durch die Laufwerksbezeichnung lhres CD-ROM-Laufwerks.)
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susfiihren 2|

= Geben Sie den Mamen eines Programms, Ordners,
Dokuments oder einer Internetressource an,

Offrien: j

| Ik [ I abbrechen Durchsuchen. .. |

Bestétigen Sie mit "OK".

Folgen Sie den Anweisungen und akzeptieren Sie die Lizenzvereinbarungen und klicken Sie auf
~Weiter®,

[ Setup - Badplan 3D Profi

Lizenzvereinbarung ~

Lesen Sie bitte folgende, wichtige Informationen bevor Sie fortfahren.

Lesen Sie bitte die folgenden Lizenzversinbarungen. Benutzen Sie bei Bedar die
Bildlaufleiste oder dricken Sie die "Bild Ab"-Taste.

VERTRAGSGEGEMSTAND

Die DWC GmbH in Osnabrick raumt dem Lizenznehmer gemak den nachstehenden
Bestimmungen das nicht ausschlieBliche, nicht Obertragbare und zeitlich

unbegrenzte Recht zur Mutzung (Lizenz) an dem Badplan 30-Softwarepaket mit der

in dem Registierungsdokument eingetragenen Registierungsnummer ein. Dem
Lizenznehmer ist es demnach u.a. nicht gestattet, Untedizenzen zu edeilen, die
Software zu verleasen oder sonstwie Rechte an ihr zu gewahren. Dieses b’

% alizeptiere die Versinbarung
lehne die Vereinbarung ab

< Zunick ” Weiter > ] [.ﬁbbrechen
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Es wird empfohlen, den vorgeschlagenen Installation spfad zu akzeptieren!

Wenn Sie die Software auf einem anderen Laufwerk in  stallieren miissen, andern Sie bitte nur
den Laufwerksbuchstaben!

Entscheiden Sie durch anklicken der entsprechenden Option, ob eine Programmverknipfung auf dem
Desktop und/oder in der Schnellstartleiste erstellt werden soll. Im Startment wird auf jeden Fall die
Programmgruppe ,DVC — Planungsprogramme* angelegt in der Sie das Programm starten und die
Dokumentation einsehen kénnen.

[ Setup - Badplan 3D Profi

Zusatzliche Aufgaben auswahlen ~
Welche zusatzlichen Aufgaben sollen ausgefihnt werden? P

Wahlen Sie die zusatzlichen Aufgaben aus, die das Setup wahrend der Installation von
Badplan 30 Profi ausfihren soll, und klicken Sie danach auf "Weiter".

Zusatzliche Symbale:
Diesktop-Symbol erstellen
] Symbol in der Schnelstartlsiste erstellan

< Zunick ” Weiter > ] [.ﬁbbrechen
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Der nachste Bildschirm zeigt eine Zusammenfassung aller Installationsoptionen.
Klicken Sie ,Installieren“ um mit der Installation zu beginnen. Klicken Sie ,Zurtick* wenn Sie
Anderungen vornehmen wollen.

Offnen Sie Badplan 3D, indem Sie auf
"Start" -> "Programme" -> "DVC - Planungsprogramme" -> "Badplan 3D Profi" klicken.

Beim ersten Start wird die Software den Freischaltcode erfragen. Wenn Sie zunachst Testen méchten,
rufen Sie spater Uber den Menipunkt ,?*“ das Verzeichnis ,Registrierung “ auf, um lhren Code
einzugeben.

Ohne Freischaltung kénnen Sie die Software nun 14 Tage nach Installationsdatum ohne
Einschrankungen testen. Danach bendétigen Sie einen Freischaltcode, den Sie beim Erwerb der
Lizenz von uns erhalten.

Klicken Sie zunéchst auf den Menipunkt "Registrierungsformular*.

Geben Sie lhre Registrierungsdaten ein und klicken Sie auf "Formular erstellen".
Drucken Sie bitte das Formular aus und faxen dieses an DVC.
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2. Installation

DVC wird Ihnen dann den Freischaltcode zuriickfaxen.

Markieren Sie nun das Programm und klicken Sie auf "Registrieren” um den Freischaltcode
einzugeben.

Geben Sie bitte den Freischaltcode ein und bestéatigen mit "OK". Beachten Sie die GroRbuchstaben im

Code und geben Sie den Bindestrich mit ein!

Das Programm ist nun einsatzbereit!
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3. Symbolleisten und Fenster

Uber die Symbolleisten konnen Sie alle wichtigen Funktionen und Befehle per Mausklick aufrufen.

Die Bezeichnungen der Symbolleisten und der Bedienungsfenster sollen im folgenden Absatz
dargestellt werden. Eine detaillierte Erklarung der Symbole und der Bedienungsmaoglichkeiten schlief3t
sich dem an.

Einzelne Leisten und Bedienungsoptionen lassen sich bei Bedarf einblenden bzw. ausblenden.
Klicken Sie hierzu mit der rechten Maustaste auf eine beliebige Symbolleiste bzw. in den oberen
grauen Symbolleistenbereich.

Das sich 6ffnende Kontextmenii gibt Ihnen die Mdglichkeit, per Mausklick Symbolleisten und andere
Optionen der Programmbedienung hinzuzufiigen oder zu entfernen.

Ihr Arbeitsbildschirm sieht zu Beginn einer Planung wie folgt aus:

- Mendleiste
- Standard-Symbolleiste

Planungsgrundflache
- Planungsbereiche
- Datenfenster
Daten- und Werkzeugbereich
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Neu

Offnen

Speichern

Ausschneiden

Kopieren

Einfligen

Loschen

Zurtick

Wiederholen

Seitenansicht

Drucken

VergréRern

Verkleinert

Bereich vergrofRern

Zoom aufheben

3.1 Die Standard-Symbolleiste

Erstellt eine neue Planung.
Offnet eine vorhandene Planung.
Speichert eine aktuelle Planung.

Entfernt das markierte Objekt und speichert es in der
Zwischenablage.

Kopiert das markierte Objekt in die Zwischenablage.
Fugt den Inhalt der Zwischenablage ein.

Loscht das markierte Objekt.

Macht die letzte Aktion riickgangig.

Hebt die Wirkung des Befehls "Zuriick" wieder auf.

Zeigt die Druckvorschau.

Druckt die aktuelle Ansicht auf einem installierten Drucker.
VergréRert den mit der Maus angeklickten Bereich.
Verkleinert den mit der Maus angeklickten Bereich.

VergréRert den Bereich im mit der linken Maustaste aufgezogenen
Fenster.

Hebt den Zoom auf und paldt die Planung wieder in das
Bildschirmfenster ein.

Sie kdnnen bei markierten Objekten schnell die Gro3e und die
Position in der Eingabeleiste verandern. Geben Sie die Werte ein
und bestéatigen diese mit einem Klick auf das "griine Hakchen".
Bei Betatigung der Pfeiltasten bewegen sich die Objekte um den
hier eingestellten Wert.

Artikelliste anzeigen.

Verbindung mit dem Online-Support von DVC.

Hilfe-Funktion.
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3.2 Das Eigenschaftenfenster

Zu Beginn Ihrer Planung oder nach dem Klick auf eine freie Flache der Planung, so dass kein Objekt
markiert ist, erhalten Sie Zugriff auf alle Eigenschaften, welche die Planung als Ganzes betreffen.

Das Eigenschaftenfenster richtet sich nach dem
ausgewahlten Planungsbereich ,Raum“ oder ,Planung”. Zu
Beginn einer Planung befinden Sie sich im
Planungsbereich ,Raum” (vgl. Kap. 3.3). Daher finden Sie
in den Eigenschaften nun alle Informationen den Raum
bzw. die Gesamtplanung betreffend:

Die Planeigenschaften zeigen den Dateinamen der
Planung. Wenn Sie noch keinen Namen vergeben haben,
d.h. noch nicht gespeichert haben, steht hier nur ,Neue
Planung".

Im Register "Grenzen" legen Sie die Arbeitsgrenzen,
innerhalb derer geplant werden kann, fest. Es besteht die
Méglichkeit, nach der Erstellung Ihres Grundrisses
automatisch die Grenzen "Berechnen" zu lassen. Das
Programm passt dann die Planungsgrundflache lhrem
Grundriss an.

Im Register "Raster" sind folgende Einstellungen
vorzunehmen.

- Soll ein Raster Gberhaupt in der Planung angezeigt
werden?

- Sollen Objekte vom Raster gefangen werden?
(Magnetfunktion)

- Wie groR sollen die Rasterquadrate sein?

Unter ,Extras” geben Sie die Schrittweite vor, mit der ein
Objekt Uber die Pfeiltasten bewegt wird.

Die Menupunkte ,Kunde, ,Kommission* und ,Planer”
dienen zur Eingabe der abwicklungsrelevanten
Planungsdaten. Diese werden hier mit der Planung
abgespeichert und erscheinen auf den Ausdrucken.
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3. Symbolleisten und Fenster

3.3 Der Planungsbereich ,Raum*

Im Planungsbereich ,Raum* werden die baulichen Grundlagen fur die Planung erstellt. Die Raumform
und —grof3e werden definiert, Wand- und Bodenbelage ausgewahlt, Dachschragen und Gauben
konstruiert und auch Fenster und Tiren in den Raum geplant.

Die Eigenschaften dieser Planungselemente lassen sich liber das Eigenschaftenfenster festlegen.

Im Planungsbereich ,Raum* steht Ihnen folgende Symbolleiste zur Verfigung:

Selektieren und
verschieben

Mauern einfligen

XY-Sperre

Neue Wand

Neuen Boden
definieren
Neue Decke
definieren
Dachschrage

Gaube
Tur einfligen

Fenster einfligen

Schaltet die Funktion ,Selektieren“ oder
LVerschieben” ein oder aus.

Offnet den Raum-Assistenten; der Klick auf
den Pfeil 6ffnet ein Untermeni mit
verschiedenen Raumformen.

Erlaubt die Orientierung am Raster oder
schaltet diese aus.

Offnet ein Untermenii zur Erstellung einer
neuen Wand, Bemaf3ungspunkt vor der
Wand, hinter der Wand oder auf der
Wandmitte.

Definiert den Boden des Raums.

Definiert die Decke des Raums.

Erzeugt eine Dachschrége an der markierten
Wand.

Erzeugt eine Gaube in der markierten
Dachschrage.

Offnet ein Untermeni mit einer Trauswahl.

Offnet ein Untermeni mit einer
Fensterauswabhl.
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3.4 Der Planungsbereich ,Planung”

Im Planungsbereich ,Planung” werden Sanitarobjekte ausgewahlt und im Raum platziert.

Sie haben Zugriff auf die planbaren Sanitarobjekte tiber die Symbolleiste.

Die Eigenschaften der Sanitarobjekte lassen sich liber das Eigenschaftenfenster nach Markierung der
Objekte festlegen.

Die Symbolleiste aus dem Planungsbereich ,Planung*“:

Verschieben Schaltet die Funktion "Verschieben" ein oder aus.
Verschiebemodus.

Rotieren Schaltet die Funktion "Rotieren" ein oder aus.
Rotiermodus.

Gruppieren Fasst alle selektierten Objekte zu einer Gruppe zusammen.

Gruppierung Lost eine Gruppe in die Einzelobjekte auf.

aufheben

Fangen Fangt Objekte beim Verschieben am Raster oder an anderen
Objekten.

Schnellansicht Erstellt Ansichten aus Standardrichtungen.

Videoplayer Erstellt ein Video Ihrer Planung.

Neue Kamera Positioniert eine neue Kamera in der Planung.

Eine Ansicht Zeigt ein Ansichtsfenster der Planung.

Zwei Ansichten Zeigt zwei Ansichtsfenster der Planung.

Vier Ansichten Zeigt vier Ansichtsfenster der Planung.

Ruckseiten anzeigen  Zeigt Riuckseiten der Objekte mit an.

Unterdriicke Blendet die nicht sichtbaren Riickseiten der Objekte aus.
Rickseiten
Ausblenden Blendet markierte Objekte und Wande aus der Planung aus.
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Einblenden Blendet ausgeblendete markierte Objekte und Wéander wieder ein.
Sperren Sperrt ein markiertes Objekt.
XY-Sperre Erlaubt die Orientierung am Raster oder schaltet diese aus.

Layer bertcksichtigen Bertcksichtigt die Ebenen innerhalb der Planung.

Layer Zeigt die definierten Ebenen der Planung an.
Linienverdeckung Linienverdeckung aktivieren/deaktivieren
Zittern ein/aus Zittermodus aktivieren/deaktivieren

Das Vorschaufenster:

Uber das Vorschaufenster in der linken oberen Ecke des Planungsfensters bestimmen Sie
komfortabel die Ansicht Ihrer Planung im Planungsfenster. Es stehen die Varianten Grundriss und
verschiedene Mauernfrontansichten — von innen oder auf3en — zur Verfligung, sowie tber die Pfeile
die Isometrien. Zum Wechsel klicken Sie auf den gewiinschen Betrachtungspunkt.

Das Fenster erscheint, wenn Sie mit Ihrer Maus die rechte obere Ecke beriihren. Sie kdnnen dieses

Fenster zu- und wegblenden tber den Menlpunkt

Aktionen — Mauernibersicht anzeigen.
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3.5 Daten- und Werkzeugfenster

Hier finden Sie Ubersichtlich angeordnet und nach Themen gruppiert folgende Registerkarten:
.Neutrale Daten", ,Herstellerdaten, ,Meine Daten“, ,Inhalt* und ,Werkzeuge".

Je nachdem auf welches Register sie klicken, 6ffnet sich die entsprechende Ansicht mit den
gewinschten Daten.

Im Register ,Neutrale Daten” finden Sie wie gewohnt neutrale Planungsdaten fur lhre Schnellplanung
und die Dekorationselemente.

Das Register ,Herstellerdaten” zeigt Ihnen die ganze Palette der von der ARGE Neue Medien zur
Verflgung gestellte Daten der Deutschen Sanitarindustrie.

Unter ,Meine Daten” kénnen Sie eigene Objekte und Objektgruppen fur den schnellen Zugriff
abspeichern.

.Inhalt* zeigt Ihnen die in der Planung vorkommenden Objekte an.

Und unter ,Werkzeuge" finden Sie zusatzliche Tools wie den Fliesenassistenten und den
Formengenerator.

Alternativ zur festen Darstellung dieser Fenster, kénnen Sie die automatische aus- bzw. einblenden

lassen. Klicken Sie hierzu auf den Punkt ,Auto Ausblenden” oben rechts im Fenster
Die einzelnen Register werden nun vertikal angezeigt und bei Nicht-Gebrauch automatisch
ausgeblendet, so dass Ihnen die Planungsflache vollflachig zur Verfliigung steht.

Uber den Wechsel ,Auto/Ausblenden” konnen Sie die Vorschaufenster wieder fixieren, so dass Sie
permanenten Zugriff auf die Daten haben.
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3. Symbolleisten und Fenster

Wenn Sie hier den Pfad der Bad-Demo.a3d -
wie standardmalfiig eingestellt und links
dargestellt -ausgewahlt haben, haben Sie
Zugriff auf den kompletten neutralen
Datenbestand.

Wabhlen Sie einfach einen Ordner aus und
ziehen Sie das gewiinschte Objekt mit
gedruckter linker Maustaste in die Planung.

Planen Sie mit diesem Objekten, wenn Sie auf
die Schnelle ein Bad kreieren mdchten, ohne
direkt Herstellerdaten zu hinterlegen.
AuRerdem finden Sie hier viele Accessoire- und
Zubehorartikel zur Abrundung lhrer Planung.
Die Varianten werden jeweils Uber das
Eigenschaftenfenster ausgewahlt.
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3. Symbolleisten und Fenster

Im Register ,Hersteller-Daten” haben Sie den
Zugriff auf die Daten der Deutschen
Sanitarindustrie — sortiert nach Herstellern.

Wabhlen Sie hier einfach den gewiinschten
Hersteller tiber das Pull-Down-Ment und
suchen Sie den gewlnschten Artikel.

Sie kdnnen Uber Suchbegriffe, Artikelnummern
oder aber auch Uber die angezeigten
Vorschaubilder den gewiinschten Artikel finden.
Im dargestellten Fall haben wir einen
Glashalter der Firma Grohe gesucht und tber
die Eingabe ,dusc"” gefunden.

Alternativ kdnnen Sie tber die Auswahl
~Warengruppen filtern“ und ,Produktgruppen
filtern* auch entsprechende Serien direkt
auswahlen um die Auswahl zu begrenzen.

Ziehen Sie den Artikel einfach aus der Liste mit
gedruckter linker Maustaste in lhre Planung.

Zu den Eigenschaften der Artikel kommen wir
spater noch. (Siehe Kapitel 4, Schritt 7)
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Sie planen haufig eine bestimmte Mobelgruppe
die aus den Einzelartikeln mehrerer Hersteller
zusammengesetzt ist oder Sie mochten die
Kojen lhrer Ausstellung als Komplettartikel
hinterlegen?

Das machen Sie Uber das Register ,Meine
Daten®.

Planen Sie die gewiinschten Objekte,
markieren Sie diese, gruppieren Sie Uber das

Symbol ,Gruppieren” und schieben Sie
sie dann mit gedruckter linker Maustaste in
einen der Ordner im Register ,Meine Daten"
(Ordner zunéachst 6ffnent!)

H An lhrem Mauszeiger erscheint ein
Diskettensymbol bevor sich ein separates
Fenster offnet.

Vergeben Sie einen prdgnanten Namen und
lassen Sie das Vorschaubild wie angefragt
berechnen. So finden Sie lhre Daten bequem
wieder.
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3. Symbolleisten und Fenster

|
Im Inhaltsmen finden Sie alle Objekte, die sich

zur Zeit in Ihrer Planung befinden.

Uber die +-Taste kénnen Sie
Detailinformationen uber die verwendeten
Eigenschaften abrufen.

Ein Klick auf das gewiinschte Element und
dieses wird in der Planung markiert. Hilfreich ist
dieses Verzeichnis bei komplexen Planungen,
in den mit Layern gearbeitet wurde und sich
Objekte ggf. Uberlappen. So mussen Sie nicht
die Ansicht wechseln um eine darunter
liegendes Objekt anwéhlen zu kénnen.
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3. Symbolleisten und Fenster

Im Register ,Werkzeuge" finden Sie zuséatzliche
Tools fur die Badgestaltung:

Den ,Fliesenassistenten”, mit dem Sie bequem
individuelle Wandverfliesungen mit Bordiren
und Einzelfliesen erzeugen kénnen (siehe
Kapitel 5.9).

Den ,Volumenassistenten®, mit dem Sie
Objekte verschmelzen oder Schnittmengen
erzeugen konnen.

Den ,Konstruktionsassistenten®, mit dem Sie
Treppenkonstruktionen erzeugen kénnen
(siehe Kapitel 5.8).

Das Verzeichnis ,2D-Zuséatze", in dem Sie die
Tools fur die Erzeugung von Punkten, Linien,
Ringen, Texten sowie Einzel- und
Komplettbemaf3ung finden.

Die Bereiche ,Abstandmafe” und ,Breite und
Tiefe* mit denen Sie komfortabel den Raum
und die Objekte bemaf3en kdnnen.

Im MenU ,Sonstiges” finden Sie den

Formengenerator sowie die Skalierungs- und
Schneidewerkzeuge.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Mit dem Planungsprogramm Badplan 3D Profi kbnnen Sie mit neutralen Daten sowie mit den
Herstellerdaten der Deutschen Sanitarindustrie planen.

Zunéachst wird vom Planer der Grundriss erstellt. Fenster und Tiren werden danach eingebaut. In
diesen Grundriss werden dann die gewiinschten Sanitarobjekte positioniert. Bei allen Tatigkeiten
stehen dem Planer kompetente Assistenten zur Verfliigung. Neben bereitgestellten Objekten in der
Objektdatenbank ist es jederzeit méglich auch individuelle Formen zu erstellen.

Nach dem Planungsvorgang ist es mdoglich das geplante Bad in Farbbildern, in Videodarstellung oder
in bemalfiter Strichdarstellung zu préasentieren. Natirlich werden auch Artikellisten generiert.

Anhand folgender Beispielplanung werden Sie alle grundlegenden Funktionen kennen lernen:

Schritt 1 — Neue Planung

Wenn Sie das Programm starten erhalten Sie eine leere Planungsgrundflache und kénnen so direkt
mit der Planung beginnen. Wenn Sie eine Planung schlie3en und eine neue Planung beginnen

mochten, klicken Sie hierzu auf den Button "NEU".

Schritt 2 — Kunden- und Kommissionsdaten

Bevor Sie mit der eigentlichen Planung beginnen, sollten Sie die Kunden- und Kommissionsdaten
eingeben. Diese Eingabe ist jedoch optional.

Wenn Sie immer mit der Eingabe dieser Daten beginnen méchten, empfiehlt sich die Aktivierung eines
separaten Eingabefensters, das dann direkt bei Erstellung einer neuen Planung erscheint. Siehe
hierzu auch Kapitel 6.1.

Ansonsten geben Sie Ihre Daten einfach in dem eingeblendeten ,Eigenschaftenfenster” unter dem
Register ,Kunde“ und ,Kommission* ein:

Seite 21



4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Ein wichtiger Hinweis vorab: Bevor Sie nun mit der eigentlichen Planung beginnen, sollten Sie die
Datei bereits abspeichern. Vergeben Sie einen fir Sie logischen Namen und speichern Sie die
Planung in einem eigenen Verzeichnis, z.B. unter ,Eigene Dateien" — ,Badplanungen” ab.
Keinesfalls sollten Sie lhre Planungen in Ihrem Programmverzeichnis abspeichern, da dieses unter
Umsténden bei einer Neuinstallation Uberschrieben wird und so lhre Planungen verloren sind.

Sie vermeiden mit der Vergabe eines Dateinamens den Verlust der Daten bei einem
Programmabsturz. Achten Sie darauf, dass die automatische Datensicherung aktiviert ist. Siehe
hierzu auch die Anleitungen im Kapitel 6.1.

Schritt 3 — Grundrisserstellung

Im unteren Bereich des Planungsfensters finden Sie die Planungsbereiche ,Raum*“ und ,Planung”.

Zu Beginn einer Planung wahlen Sie zunéchst ,Raum* aus, um den Raum zu erstellen. Die
Symbolleiste passt sich dem ausgewdahlten Planungsbereich an.

Sie kdnnen nun lber das Symbol ,Rechteck” Ihre Mauernzuge planen.

Wir beginnen unsere Planung mit einem rechteckigen Mauernzug mit den Abmessungen

3000 x 2500 mm. Wahlen Sie hierzu das entsprechende Symbol aus und geben Sie die Werte wie
dargestellt ein. Die Maf3e fur Wandhéhe und Wandstarke Gibernehmen wir hier unverandert.

ACHTUNG: Wahlen Sie die gewlinschten Materialien fir Wand un  d Boden per Doppelklick aus.
Erst nach Beendigung lhrer Auswahl bestéatigen Sie m it ,OK" oder mit der ENTER-Taste!
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

AnschlieRend wahlen Sie tber die ,Wandoberflachen* bzw. ,Bodenmaterial“ den Wand- und
Bodenbelag der Planung per Doppelklick aus.

Die Farb- bzw. Materialauswahl sei lhrem Geschmack bzw. der Vorgabe Ihres Kunden lberlassen.

Eine Decke mdchten wir in unserem Planungsbeispiel nicht erzeugen, daher bleibt das Kastchen leer.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Bestétigen Sie erst dann lhre Eingaben mit einem Klick auf ,,OK*".

Sie kdnnen lhre Eingaben auch als ,Standardwert* speichern, so dass beim nachsten Aufruf des
Raum-Assistenten |Ihre vorgegebenen Standard-Materialien hinterlegt sind.

Sie kénnen die Materialangaben in allen Stadien der Planung tber das ,Eigenschaftenfenster” andern.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Klicken Sie einfach die gewiinschte Wand an und wéhlen Sie im ,Eigenschaftenfenster” den neuen
Belag aus.

Wenn Sie den Belag unter ,Wandoberflache" &ndern wirkt sich dies automatisch auf die
Einzeloberflachen aus. Ausgenommen hiervon ist die Oberkante der Mauer.

Wenn Sie alle Mauern der Planung &ndern méchten, markieren Sie die gesamte Planung im

Planungsbereich ,Raum®“. (Ggf. verkleinern Sie den Zoom der Planung Uber das Symbol Zoom - ,

fahren Sie dann mit gedriickter linker Maustaste tUber den Gesamtbereich der Planung. Beginnen Sie

oben links und fahren Sie diagonal tber die Planung bis zum Endpunkt unten rechts. Dann lassen Sie
die Maustaste los und Ihre Objekte bzw. Flachen sind markiert.)
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Im ,Eigenschaftenfenster* kbnnen Sie nun die Materialien fur alle Flachen mit einem Klick andern.
Schritt 4 — Taren und Fenster einbauen

Jetzt werden Fenster und Tilren eingebaut. Zunachst soll in die rechte Wand ein Fenster eingebaut
werden.

Wabhlen Sie den Button ,Fenster* aus der Symbolleiste des Planungsbereichs ,Raum* aus.
Wabhlen Sie das Fenster ,#Fenster 150/120“ aus und ziehen Sie es mit gedruckter linker Maustaste in
die Planung (,Drag and Drop").

Wenn Sie das Fenster auf die rechte Wand der Planung ziehen, dreht es sich automatisch in die
richtige Position. Erst dann lassen Sie die Maustaste wieder los. Das Fenster wird in die Planung
eingeflgt.

Im ,Eigenschaftenfenster kdnnen Sie nun die Attribute dieses Fensters andern. Hier kdnnen Sie
MalRe, Designvarianten und —farben andern bzw. festlegen.

Dann andern Sie die Abmessungen und Objektvarianten des Fensters. Wahlen Sie wie folgt:
LAusfihrung” — ,Dreifachfenster”. Alle Ubrigen Attribute wahlen Sie je nach Vorgabe oder
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

persdnlichem Geschmack aus, indem Sie sich durch die einzelnen Punkte klicken. Das Breitenmaf3
belassen wir auf 1500 mm.

AuRRerdem haben Sie hier die Mdglichkeit die Position des Fensters exakt zu bestimmen.

Nutzen Sie hierfur die Angaben ,Abstand links" und ,,Abstand rechts* und beobachten Sie die
Veranderungen in lhrer Planung. Geben Sie fir unser Beispiel links und rechts das Maf3 ,500" vor, so
dass das Fenster mittig in der Wand platziert ist.

Bestatigen Sie lhre Eingabe mit ,OK". lhre Planung sollte nun so aussehen:
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

In der oberen Mauer soll nun auerdem eine Fichte-Tur eingebaut werden. Markieren Sie daher die
obere Wand und klicken Sie auf den Button , Tlr einfigen” immer noch im Planungsbereich ,Raum®.
Ziehen Sie die ,#Tur" in die Planung und platzieren Sie sie.

Die Attribute und MafRe kdnnen Sie auch hier, wie bereits fir die Fenster beschrieben, dndern.
AuRerdem die Ausfiihrung, den Anschlag und Beschlag der Tr.

Um das Mal der Tur zu andern, klicken Sie auf ,Abmessungen” — ,Breite” und &ndern die Breite der
Tur auf 800 mm. Zusétzlich verschieben Sie die Tur nach rechts in die Planung. Geben Sie als Mal3
250 mm unter dem Punkt ,Abstand links" im Eigenschaftenfenster ein.

Der Raum mit Fenstern und Tur ist nun erstellt und sollte wie folgt aussehen:
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Die Schnellansicht ermoglicht lhnen die rasche Erstellung der hier gezeigten Vogelperspektive.
Siehe hierzu auch Schritt 8.

Schritt 5 — Sanitarwand planen

An der linken Wand soll auf der Halfte der Wand eine Vorwand konstruiert werden, an der das WC
installiert wird.

Gehen Sie wie folgt vor:
Erstellen Sie eine neue Mauer in der Grundrissansicht im Planungsbereich ,Raum®. Wéhlen Sie dazu

aus der Bearbeitungsleiste den Button ,Neue Wand* aus.

Ziehen Sie mit gedruckter linker Maustaste die Vorwand in die Planung. Wenn der Anfangspunkt die
Raumecke exakt berthrt, bildet sich ein roter Punkt — die neue Mauer wird gefangen. Beginnen Sie
hier mit der Mauer und ziehen Sie die Wand Uber die gesamte Breite des Raumes. Bei gedrickter
SHIFT-Taste wird die Mauer in jedem Fall gerade.

Andern Sie die Abmessungen der Vorwand im eingeblendeten Eigenschaftenfenster und wéhlen Sie
das gewiinschte Oberflachenmaterial aus:
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Sie sollte anschlieBend eine gednderte H6he von 1250 mm haben.

BITTE BEACHTEN: Wenn Sie das Material auswéhlen klicken Sie bitte anschlieBend auf den Punkt
.Einzeloberflachen” und setzen Sie auch die obere Wandflache auf das gewiinschte Material um. Sie
kénnen jede Einzelflaiche unterschiedlich auswéahlen.

TIPP: Am Besten planen Sie die Vorwande im Planungsbereich tber die Ringfunktion bzw. den
Formengenerator. Nutzen Sie die Funktion ,Neue Wand" nur, wenn Sie eine Frontansicht der
Vorwand erzeugen mdchten.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Schritt 6 — Sanitarobjekte positionieren

Die Planung des Raumes ist nun abgeschlossen. Nun sollen einzelne Sanitérobjekte in das Bad
geplant werden. Dies geschieht im Planungsbereich ,Planung".

Wechseln Sie hierzu den Planungsbereich von ,Raum* auf ,Planung”.
Zunachst setzen wir das WC an die Vorwand.

Klicken Sie auf ,Neutrale Daten” im Datenfenster
und 6ffnen Sie den Ordner WC per Doppelklick.

Unsere Auswabhl fallt auf das ,#WC hangend“. Ziehen Sie das WC mit gedriickter linker Maustaste in
die Planung.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Passend zum markierten Objekt andert sich das ,Eigenschaftenfenster”, so dass Sie die Mdglichkeit

haben die Attribute des Objektes auszuwahlen.
Hier wahlen Sie ,rundes Design®, Sanitarfarbe ,weiss", Accessoirefarbe ,chrom“, Betatigung ,,chrom*

sowie optionales Deko nach Wunsch aus.

Um das WC auf der Wand zu positionieren, kdnnen Sie es mit gedrickter linker Maustaste
verschieben. Beachten Sie dabei den sogenannten ,Fangpunkt* — dargestellt als rotes Quadrat — mit
dem Sie das Objekt an der Wand ausrichten kénnen.

Wenn das Objekt deckungsgleich mit der Wand ist — in diesem Fall die konstruierte Vorwand - und
sich der ,Fangpunkt” grin gefullt hat, richtet sich das Objekt automatisch an der Wand aus, das heif3t,

es dreht sich in die richtige Position.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Als zusatzliche Hilfe erscheinen die AbstandsmalRe des Objektes an der Wand.

Diese Mal3e erscheinen nur bei der Positionierung des Objektes. Sie werden nicht mit ausgedruckt.

ACHTUNG: Bei der Planung mit neutralen Datenbesténden kdénnen aufgrund der hier angelegten
Gruppen, die die Schnellplanung ermdglichen, die Abstandsmafie nicht immer korrekt dargestellt
werden. Die exakte Positionierung ist nur bei den Herstellerdaten maglich.

Nun kénnen Sie es manuell an der Wand verschieben. Wenn Sie es exakt per Mal3eingabe

positionieren mochten, klicken Sie im ,Eigenschaftenfenster auf das Feld ,Position“. Hier kdnnen Sie
nun die exakten Werte eingeben.

ACHTUNG: Beachten Sie die eingeblendeten Koordinaten. Je nach dem, wo Sie ein Objekt
markieren, beziehen sich die Koordinaten auf die AuRenpunkte oder auf das Mittenmal3.

Um den Order ,WC" im ,Eigenschaftenfenster zu verlassen, klicken Sie mit Doppelklick auf den
ersten Ordner, um in das Ubergeordnete Fenster zu gelangen:

Am Ende sollte Ihr Bad wie folgt aussehen:

Im Folgenden werden nun weitere Sanitérobjekte in der Planung platziert.

Zunachst wollen wir eine Wanne einbauen. Dazu klicken Sie im ,Datenfenster” auf ,Neutrale Objekte*
und wéhlen hier den Ordner ,Badewanne” per Doppelklick aus. Ziehen Sie die halbrunde Badewanne
mit gedruckter linker Maustaste in die Planung.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Geben Sie im ,Eigenschaftenfenster” wieder die gewlinschte Ausfertigung in Material und Farbe sowie
die optionale Deko an.

Platzieren Sie dann die Wanne in der rechten oberen Ecke des Raumes indem Sie sie mit gedrickter
linker Maustaste verschieben.

Bringen Sie den roten Markierungspunkt deckungsgleich mit der rechten Wand bis er sich grun farbt,
so dass sich die Wanne korrekt fir den Einbau in die obere rechte Ecke dreht. Schieben Sie dann die
Wanne richtig in die Wandecke.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Wenn die Wanne sich nicht wie gewiinscht passend an die Wand dreht, aktivieren Sie den Menlpunkt
»An Mauern ausrichten“ im Men( ,Optionen“. Schieben Sie sie nun passend in die Raumecke.
Es erscheint automatisch das Abstandsmalf? zu unteren Wand.

Als nachstes planen wir eine Waschtischgruppe auf der unteren Wand.
Sie wahlen hierfir den Ordner ,Waschtische" aus und ziehen die Waschtischgruppe mit dem
Einzelwaschtisch 100 cm ,#WT100" in die Planung.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Schieben Sie den Waschtisch auf die untere Wand und platzieren Sie ihn, indem Sie den
Markierungspunkt deckungsgleich zur unteren Wand bringen. Die Waschtischgruppe hat sich korrekt
gedreht und kann nun an der unteren Wand ausgerichtet werden. Dann wéhlen Sie im
~Eigenschaftenfenster" wieder die gewiinschten Attribute aus.

Die Planung ist nun abgeschlossen.

Wenn Sie mégen kénnen Sie noch einige Dekorteile wie Handtiicher oder Pflanzen in die Planung
einflgen. Bedenken Sie hierbei jedoch, dass sich der Speicherbedarf Ihrer Planung damit betrachtlich
erhéhen kann und somit auch die Berechnungszeiten fiir Perspektiven und Videos erhdht werden.
Planen Sie diese Artikel wie gewohnt Uiber den Registerreiter ,Zubehor” aus den ,Neutralen Daten*.

Ihre Planung sollte nun so aussehen:
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Schritt 7 — Planen mit Herstellerdaten

An Stelle der Waschtischgruppe aus neutralen Datenbestéanden wollen wir nun alternativ eine
Mdbelgruppe aus den Herstellerdaten in die Planung laden.

Voraussetzung hierfir ist die korrekte Installation des Planungsprogramms ,Badplan 3D Profi inkl.
des Datenbankprogamms ,DAO Data Access" das Sie ebenfalls auf der Badplan 3D Profis-CD finden.
Zusatzlich bendtigen Sie die Herstellerdaten der ARGE Neue Medien. Diese werden lhnen auf
Anforderung von der ARGE Neue Medien zur Verfligung gestellt oder Sie laden Ihre Daten direkt aus
dem Internet unter www.shk-branchenportal.de. Bei erstmaligem Gebrauch melden Sie sich an und
Sie erhalten von der ARGE Neue Medien ein Benutzerpasswort.

Wenn Sie die Daten installiert haben, verfahren Sie mit der vorab beschriebenen Planung wie folgt:
Léschen Sie zunéchst die neutrale Waschtischgruppe aus lhrer Planung oder erstellen Sie eine neue
Planung — wie gewlnscht.

Klicken Sie nun rechts im ,Datenfenster” auf das Verzeichnis ,Herstellerdaten*.

Wabhlen Sie Gber den Pull-Down Button (Pfeil nach unten) optional den Hersteller ,Keramag" an.

Seite 37



4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Suchen Sie Uber einen beliebigen Begriff, die Warengruppe oder die Produktgruppe nach dem Artikel.
In diesem Fall wéhlen wir die Warengruppe ,Mo6bel“ aus.

Alternativ konnen Sie Uiber den Punkt ,Nicht filtern" im Suchfeld einfach eingeben, was Sie tiber den
Artikel wissen — getrennt mit Leerzeichen. In diesem Fall zum Beispiel ,Vitrine" — die Suchmaschine
findet daraufhin alle Bezeichnungen, in denen ,Vitrine* vorkommt.
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4. Planungsbeispiel — Grundlagen

Beachten Sie aber, dass die Bezeichnungen herstellerspezifisch vergeben werden. Das heiflt, es gibt
keine Vereinheitlichung der Bezeichnungen. So kdnnen z.B. komplette Mébelgruppen unter der
Bezeichnung ,Gruppen” ,Sets", ,Kombinationen“ oder ,Planungsgruppen” zu finden sein. Probieren
Sie im Zweifelsfall mehrere Begriffe, getrennt durch Leerzeichen aus.

Wabhlen Sie in diesem Fall den ,Vitrinenschrank 820056 links Nussbaum* aus.

Ziehen Sie das Objekt mit gedriickter linker Maustaste in die Planung und platzieren Sie es an der
gewtunschten Position. Das Objekt richtet sich wieder automatisch an der ausgewéahlten Wand aus.
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Im links eingeblendeten Eigenschaften-Fenster kdnnen Sie nun — ebenso wie bei den neutralen
Datenbestanden die Materialien und Varianten auswéahlen. Sie kénnen Sie bei Bedarf &ndern, sofern
dies vom Hersteller angeboten wird.

(z.B. Hangeregal AH 1511 der Firma ,Burg” mit Variantenauswahl Front/Korpus, Griff)
In unserem Fall sind keine Varianten fur die Fronten und Griffe vorhanden.

Natirlich mussen wir die weiteren Einzelmdbel sowie Armatur und Accessoires separat aus den
Herstellerdaten zusammenstellen um eine komplette Mobelgruppe zu erstellen.

Gehen Sie wie oben beschrieben vor:

Wabhlen Sie zunachst den passenden rechten Virtinenschrank aus und anschlieend den passenden
Waschtischunterschrank und platzieren Sie die Objekte an der Wand.
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TIPP: Um weitere Artikel der ,Nussbaum-Serie" zu filtern kénnen Sie als Suchbegriff ,nuss* eingeben.
So haben Sie auf einen Blick den Datenbestand griffbereit.

Wabhlen Sie den Hersteller der Armatur, z.B. Hansgrohe, suchen Sie den Artikel Uber Begriffseingabe
oder die Auswahl der Waren- oder Produktgruppe, z.B. Uiber die Eingabe ,Einhebel” — Leerzeichen
und ,Waschtisch®, ziehen Sie den Artikel mit gedriickter linker Maustaste in die Planung.

Falls Varianten angeboten werden, finden Sie die Auswahlimdglichkeit nun im links eingeblendeten
~Eigenschaften-Fenster".

Und so kdnnte lhre selbst gestaltete Mobelgruppe anschlieBend aussehen.
Es bietet sich nun die Mdglichkeit an, diese Artikel als Gruppe im Punkt ,Meine Daten“ zu speichern
um sie fur weiter Planungen bequem aufrufen zu kénnen.
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TIPP: Wenn Sie plétzlich keinen Zugriff mehr auf lnre ARGE-Daten haben, klicken Sie auf den Button
.Einstellungen®:

Prufen Sie im sich 6ffnenden Fenster, ob das Basisverzeichnis der Daten c:\\ARGE\ korrekt eingestellt
ist.
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AuRerdem konnen Sie in diesem Fenster lhre Daten generieren. Das heiR3t, die Ubersichtsbilder der
Artikel werden erstellt, so dass Sie nicht nur tGber Artikelnummern und —bezeichnungen suchen
kénnen, sondern auch anhand der Vorschaubilder die Daten auswéahlen.

Wechseln Sie hierzu die Ansicht unter ,Darstellung umschalten”. Sind die Vorschaudaten nicht
generiert, werden hier nur rote Kreuze dargestellt.

Wabhlen Sie hierfur einen Hersteller aus, in dem Sie auf ,Durchsuchen...” klicken und dann auf
.Generieren“. Je nach Datenmenge kann die Berechnung der Vorschaubilder eine ganze Weile
dauern!
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Schritt 8 — Planung ansehen

Ein Klick auf den Button "Schnellansicht" in der ,Standard-Symbolleiste” flihrt Sie in ein
Dialogfenster zur schnellen Ansichtdefinition.

Bitte wéahlen Sie die farbige Ansicht aus der Vogelperspektive.

Und so sieht das Bild dann aus:

SchlieRen Sie die Ansicht Gber den Button

Eine weitere Mdglichkeit ist die Platzierung einer Kamera im Raum.

Um einen schonen Blick in das Bad zu erstellen, definieren Sie ber den Button eine eigene
Kamera in der unteren linken Ecke. Klicken Sie auf den Button und dann auf die gewtinschte Stelle in
der Planung. Sie kénnen die Kamera jederzeit verschieben oder auch die Neigung verstellen. Hierzu
klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Kamera, so dass sich das Kontextmeni 6ffnet.
Wechseln Sie den Kameramodus von ,Verschieben auf ,Rotieren” und drehen Sie die Kamera. Zum
Berechnen der Perspektive wechseln Sie wieder in den Verschiebemodus!
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Ein Doppelklick auf die Kamera zeigt die perspektivische Farbdarstellung lhrer Planung.
Detaillierte Informationen zur individuellen Kameraeinstellung finden Sie in Kapitel 6.6.

Ihre erste Planung ist nun erstellt.
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5. Aufbauwissen

5.1 Individuelle Mauernziige

Einfache Eingabe der Mauernlangen:

Naturlich ist es méglich, unabhéngig von den komfortablen Mauernassistenten auch individuelle
Mauernziige zu planen.

Konstruieren Sie folgenden Grundriss:

Um einen solchen Mauernzug zu planen befinden Sie sich im Planungsbereich ,Raum?®.
Klicken Sie auf den Startpunkt und ziehen Sie bei gedriickter Maustaste eine Mauer mit dem Symbol

,Neue Wand"

Klicken Sie auf den Startpunkt. Am besten Sie beginnen unten links in der Ecke mit lhrer Planung!

Lassen Sie die Maus los und konstruieren Sie den gesamten Mauernzug tber die Eingabe der
Nummerntastatur und der Richtungspfeile:

1. Geben Sie die Lange der Wand ein. (Tippen Sie die Zahlen einfach ein!) Sie kénnen die
Veranderung in der Schrittlange verfolgen.

2. Bestatigen Sie die Eingabe mit der ENTER-Taste.

3. Geben Sie die Richtung der Wand an — in diesem Fall nach oben.
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Uber die Schrittlange und die Pfeiltasten auf Ihrer Tastatur planen Sie nun in
Sekundenschnelle lhren individuellen Raum:

Geben Sie die Lange der Wand ein - ENTER, Richtung eingeben : Pfeil nach rechts
Die erste Verlangerung der Wand im 90=Winkel mit e iner L&nge von 2000 mm ist erstellt.

Geben Sie erneut die Lange der nachsten Wand ein, diesmal 1500 mm und weil Sie im 45>Winkel
planen wollen halten Sie die SHIFT-Taste fest und wandern Sie mit dem Pfeil nach rechts.

1500 ENTER dann SHIFT

Verfahren Sie so mit allen Mauern.

Die Funktionen der Pfeiltasten:

90°nach links — In Kombination mit der SHIFT-Tast e K im 45*Winkel
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0°nach oben — In Kombination mit der SHIFT-Taste K im 45>Winkel
90°nach rechts — In Kombination mit der SHIFT-Tas te 1 im 45>Winkel

0°nach unten — In Kombination mit der SHIFT-Taste \ im 45>Winkel

So kénnen Sie bequem in 45%Schritten planen.

Wenn Sie einen anderen Winkel benétigen, geben Sie diesen im ,Eigenschaftenfenster” ein.
Unterbrechen Sie hierzu einfach die Eingabe, markieren Sie die Wand mit dem Verschiebepfeil und
weisen Sie den Winkel zu. Bestatigen Sie mit ENTER. Wechseln Sie danach wieder in den Button
.Neue Wand", definieren Sie einen neuen Startpunkt an der Innenkante der letzten Mauer und
erganzen Sie den Raum.

Die letzte Wand schliel3en Sie einfach mit gedriickter linker Maustaste und beenden so den Raum.
WICHTIG: Planen Sie immer im Uhrzeigersinn und immer entlang der Innenkanten des Raumes .

Alternativ kdnnen Sie alle Mauern manuell zeichnen.

Die eingeblendeten Mal3e und Winkel helfen lhnen bei der Konstruktion. Sie kdnnen sich hierbei frei
auf der Flache bewegen und jeden beliebigen Winkel zeichnen. Ziehen Sie einfach die Mauern mit
gedruckter linker Maustaste und lassen Sie diese los wenn Sie den gewiunschten Winkel und die
gewiinschte Lange erreicht haben.

Als Erleichterung haben wir Fangfunktionen in 45%S chritten eingebaut. So féllt die Konstruktion des
Raumes leichter. SchlieRen Sie den Mauernzug manuell mit der gedriickten linken Maustaste. Die
Lange der letzen Wand sowie deren Winkel werden eingeblendet.

Seite 48



5. Aufbauwissen

TIPP: Schliel3en Sie Ihre Planung immer mit der Wand, von der lhnen evtl. das genaue MalR3 oder eine
Winkelangabe fehlen. So planen Sie exakt den ganzen Raum, da die letzten MalRe automatisch
berechnet werden.

Eingabe der Wandlangen tber Funktionen:
Sie kénnen auRerdem Uber die Eingabe von Funktionen a.) Uber die Tastatur, b.) im Feld Schritt, c.) in
allen Feldern des Eigenschaftenfensters, die mit Mal3en arbeiten, Langen definieren.

Hier wird Uber die Eingabe der Nummerntastatur + ENTER + Richtungseingabe tber die Pfeile ein

individueller Raum erzeugt.
Alle 4 Funktionsarten (Addition, Subtraktion, Multiplikation und Division) sind moglich.

Sie wollen eine Wand erzeugen, die wie folgt skizziert wurde:
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Klicken Sie einen Startpunkt an und lassen Sie die Maus los.

Geben Sie Uber die Tastatur einfach die gewilinschten Zahlenkombinationen ein:

150+750+820 und bestatigen Sie mit ENTER. Wahlen Sie dann die Richtung

Es wird automatisch eine Wand mit dem MalR 1720 mm erzeugt.

Geben Sie das nachste Mal ein: 580 — ENTER — Richtung (90°nach rechts)

Geben Sie das nachste MaR ein: 500 — ENTER — Richtung SHIFT+ (45°nach oben) 1
Geben Sie das nachste Mal3 ein: 300 — ENTER — Richtung

Geben Sie das nachste MaR ein: 150+1200+150 — ENTER — Richtung

Geben Sie das nachste MaR ein: 2370 — ENTER — Richtung
SchlieRen Sie den Mauernzug ab indem Sie die letzte Wand manuell mit gedriickter linker Maustaste
ziehen.
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TIPP: Planen Sie immer im Uhrzeigersinn und wahlen Sie den Startpunkt so, dass die letzte Wand
immer die mit den meisten unbekannten Faktoren ist.

ACHTUNG: Arbeiten Sie nicht mit der Maus. Wenn Sie wahrend des Ablaufs mit der Maus klicken,
mussen Sie den Startpunkt neu definieren, da die Gesamtheit des Mauernzuges zerstort wurde. Wenn
dies passiert oder Sie den Ablauf wegen einer Mal3- oder Winkel&nderung unterbrechen mussten,
klicken Sie den Startpunkt neu an und planen Sie von dort aus weiter. Definieren Sie den Startpunkt
immer an der Innenkante des Raumes!

ACHTUNG: Bedenken Sie, dass Sie bei individuellen Mauernziigen den FuRboden manuell erzeugen
missen. Klicken Sie auf den Button ,Boden erzeugen“ und greifen Sie die Innenkanten des Raumes
per Klick mit der linken Maustaste ab. Beenden Sie die Eingabe mit Klick auf die rechte Maustaste.

5.2 Bemal3ung

Im Datenfenster ,Werkzeuge* finden Sie die Button fur die Bemafiungen in lhrer Planung.

Automatische Bemaf3ung

Die Software erstellt fir lhre Planung voll automatisch indem Sie
im ,Datenfenster"

im Register ,Werkzeuge*

im Verzeichnis ,2D-Zuséatze"

auf den Button ,Automatische BemaRung" klicken.

Mit dieser Funktionen werden die Mauern sowie die Fenster und Tlren in der Planung automatisch
bemalit.
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ACHTUNG: Funktioniert nicht bei individuell erzeugten Raumen, sondern nur bei den vorgegebenen
Grundrissformen. Bei individuellen Rdumen muissen Sie auf Einzelbemal3ung ausweichen!

Um automatische BemaRung wieder zu entfernen klicken Sie auf den Button ,BemaR3ung entfernen”.
Individuell erzeugte Maf3e Uber ,Mal3 erzeugen“ bleiben von der Léschung unberihrt.

Manchmal ist es jedoch wiinschenswert, einzelne MalRe zu Iéschen, zu verschieben oder eigene
MalRe hinzuzufiigen.

EinzelmalRe erzeugen
Uber den Button ,MaR erzeugen* kénnen Sie individuelle MaRe erzeugen. Klicken Sie mit linker
Maustaste auf den Start- und Endpunkt und schlie3en Sie das Mal3 mit der rechten Maustaste ab.

Wabhlen Sie den Anfangspunkt fir lhr Maf3.
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Klicken Sie mit linker Maustaste den Startpunkt und klicken Sie erneut am gewiinschten Ende.
Halten Sie zuséatzlich die SHIFT-Taste gedriickt, bzw. bei Aktivierung des Button ,xy-Sperre ein/aus”
wird die Bemal3ung auf jeden Fall gerade. Markieren Sie das Ende mit rechter Maustaste.

Da das Mal auRRerhalb der Planung liegen soll, verschieben Sie es einfach Uber die Pfeiltasten auf
Ihrer Tastatur.

ACHTUNG: Sie kdnnen das Malf3 naturlich auch mit der Maus verschieben indem Sie auf den
Verschiebepfeil klicken, kbnnen dabei jedoch nicht sicherstellen, dass die Positionierung des Mal3es
am Objekt exakt bleibt, da Sie so das Mal auch in der Horizontalen verschieben kénnen.

Ebenso verfahren Sie mit den MalRen aus der automatisch generierten BemaRung: Klicken Sie das
Mal3, das Sie verandern wollen mit dem Verschiebepfeil an und verschieben oder I6schen Sie es.

Kettenbemaf3ung

Durch die Aneinanderreihung von Mal3en per Mausklick kdnnen Sie Kettenbemaliungen erzeugen
indem Sie Mal3 an Maf3 setzen.

Mit Klick der linken Maustaste beginnen Sie den Ablauf, klicken mit der linken Maustaste fir jeden
Beginn eines weiteren Maf3pfeils und schlieBen die BemalZungskette mit Betatigung der rechten
Maustaste ab.
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Bei Aktivierung des Button ,xy-Sperre ein/aus" reihen sich die MaRRe automatisch horizontal bzw.
vertikal aneinander.

Die Abstandmalie

Neben der automatischen und individuellen Bemaf3ung in der Rubrik ,2D-Zusétze" haben Sie
aullerdem zwei weitere Rubriken zu Auswahl:

“Abstandsmaf3e“ und ,Breite und Tiefe".

Diese Mal3e beziehen sich auf Objekte. Daher missen Sie das zu bemafiende Objekt zunéachst
markieren.

Definieren Sie in der Grundrissansicht den Abstand eines Objektes zur Raumecke. (BemafRung immer
von links aus, im Raum stehend, betrachtet.)

Sie haben hier die Wahl zwischen ,Abstandsmaf} auRen“ und ,Abstandsmal Mitte".

Markieren Sie ein Objekt und wéhlen Sie den Button ,Abstandsmaf} auf3en*.
Das AuRenmal? zur Wand wir eingeblendet.

Wabhlen Sie den Button ,Abstandsmal} Mitte" so wird das Mittenmal3 angezeigt.
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Uber den Button ,Kein AbstandmafR* entfernen Sie die AbstandsmaRe wieder aus der Planung.

Wenn Sie mehrere Objekte gleichzeitig bemaflien méchten, markieren Sie diese mit gedruckter
SHIFT-Taste.

Wenn Sie ein Objekt in der Mauernfrontansicht bemalRen mdchten, haben Sie auRerdem die Option
der Héhenmalle.

Auch diese kdnnen Sie unterschiedlich definieren: Hohenmalfd unten, -Mitte, - oben oder ,kein
Hohenmal* um diese wieder zu l6schen.

Wir lassen uns in der Mauernfrontansicht die Oberkanten des Waschtisches sowie des WC anzeigen:

Breite und Tiefe
Einzelne Objekte kénnen auch in sich vermalit werden tiber die Button “Breite und Tiefe".

Alternativ kdnnen Sie hier den Artikeltext mit anzeigen lassen.
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5.3 Texte einfligen

Uber die Linie soll nun der Winkel des Erkers als Text eingegeben werden.

Klicken Sie auf den Button in den ,2D-Zuséatzen" und dann auf die gewlinschte Position des
Textes. Geben Sie den Winkel der Erkerwand ein indem Sie im Eigenschaften-Fenster die Grad-Zahl
.45% eingeben.

Das Ergebnis sieht nun so aus:
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5.4 Dachschragen

Beginnen Sie eine neue Planung. Sie befinden sich im Planungsbereich ,Raum®.
Wabhlen Sie den Mauernzug wie folgt aus:

Klicken Sie auf OK.

Wabhlen Sie den Dachschrégenassistenten aus der Symbolleiste aus
und platzieren Sie die Schrage an der gewinschten Wand.
In diesem Beispiel die linke Wand:

Bestatigen Sie mit der linken Maustaste. Das ,Eigenschaftenfenster* &ndert sich. Sie haben hier die
Mdoglichkeit, die Dachschrage zu definieren.
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Geben Sie die Drempelhéhe ein — in diesem Fall belassen wir sie bei 850 mm.
Dieses reicht fur die eindeutige Definition der Dachschrége noch nicht aus.

Sie kdnnen nun entweder

- die Schragenausladung (definiert, wie weit die Dachschrage in den Raum ragt)
- die Schragenlange

- oder den Schragenwinkel

eingeben.

Somit erhalten Sie die eindeutige Definition der Dachschréage.

Wir geben eine Schragenausladung von 1600 mm ein. Beobachten Sie die Veranderungen der
Ubrigen Werte. Diese errechnen sich automatisch aus dem eingegebenen Wert.

Eine weitere Mdglichkeit besteht in der Vorgabe: ,2m Linie beriicksichtigen®.

Sehr haufig ist in Zeichnungen diese 2m-Linie eingezeichnet. Wenn Sie das Feld nun per Mausklick
aktivieren, &ndern sich die zuvor eingegebenen Werte automatisch.
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Wir wollen aber annehmen, dass eine 2m Linie bei 1600 mm im Raum abgelesen wurde. Also
ignorieren wir dieses Feld.

Die Dachschréage ist nun konstruiert und Sie missen definieren, welche Oberflache diese
Dachschrage haben soll.

Die farbige Ansicht sollte nun so aussehen:

Um ein Fenster in die Dachschrage einzubauen, wahlen Sie den Fensterassistenten aus und
laden Sie das Fenster ,#Fenster 60/90 Dachflache” in die Planung. Im ,Eigenschaftenfenster* kénnen
Sie es nun definieren und korrekt an der Dachschrége positionieren.

Wenn Sie das Fenster anschauen mochten, wechseln Sie den Planungsbereich von ,Raum® in
-Planung” und platzieren Sie eine Kamera in dem Raum.
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5.5 Standard-Objekte erzeugen

Mit dem Button ,Standard-Objekte” erzeugen Sie Standardformen wie Quader und Kegel, die Sie mit
den hinterlegten Oberflachen versehen kénnen.

Sie finden sie im Planungsbereich ,Planung” in den ,Werkzeugen“ unter der Rubrik ,Sonstiges*

Wir werden hier ein Dreieck erzeugen, z.B. als Podest hinter einer Wanne oder als Eckkonstruktion fur
ein WC.

Bei einem Klick auf den Button ,Standard-Objekte" 6ffnet sich folgendes Fenster:
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Wabhlen Sie die Form ,rechtwinkliges Dreieck” aus, geben Sie als Breite und Tiefe ein Maf3 von
900 mm ein und eine Hohe von 1100 mm.

Aus den Katalogdaten kénnen Sie nun die gewiinschte Oberflache auswahlen.

Wechseln Sie ggf. den Katalog mit einem Klick auf das ,,Pull-Down“-Meni. Wir wollen uns an den
Daten der Mauernoberflachen von DVC orientieren. Wéahlen Sie die gewtinschte Oberflache aus.

Die Anzahl der Segmente ist nur bei gekriimmten Objekten aktiv. Je hoher hier die Anzahl der

Segmente ist, um so exakter werden die Krimmungen dargestellt.
Der Punkt ,Oberflache glatten” bezieht sich ebenfalls auf Krimmungen und ist hier nicht aktiv.
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Zusatzlich kénnen Sie dem konstruierten Objekt einen Namen und/oder eine Bezeichnung geben.
Diese Eingaben sind jedoch optional.

Das fertige Objekt sieht nun so aus:

TIPP: Besser ist es dieses Objekt mit der Ringfunktion oder mit dem Formengenerator zu planen.
Siehe hierzu die Kapitel 5.8 sowie 5.12. Sie kdnnen fur Deck- und Seitenflachen unterschiedliche
Materialien auswahlen und die Darstellung ist unter Umsténden genauer.
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5.6 Skalieren von Objekten

Sie kdnnen Objekte in Ihrer GrolRe verandern.
Wir zeigen dies an einem erzeugten Quader.

Erzeugen Sie ein Standard-Objekt, wie bereits in Kapitel 5.5 beschrieben.
Die Form soll ein Quader sein mit den Seitenlangen 1000 x 1000 x 1000 mm.

Sie kdnnen nun mit der Maus die Objekte Uiber die Ecken skalieren, in dem Sie den Button

-Eckpunkt-Skalierung” aus der Werkzeugleiste aktivieren.

Am Objekt bilden sich kleine Kreise, die anzeigen, dass Sie dieses Objekt nun skalieren kénnen.
Ziehen Sie einfach mit gedriickter linker Maustaste an einem Punkt.

In der isometrischen Ansicht kénnen Sie die Veranderungen in der Perspektive verfolgen. Klicken Sie
hierzu im Vorschaufenster auf einen der Pfeile. In unserem Fall mdchten wir die Isometrie von unten
rechts anschauen. Also klicken Sie auf den Pfeil unten rechts.
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Ziehen Sie mit gedruckter linker Maustaste an den Ecken. Die Verdnderungen sehen dann wie folgt
aus:
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Sie kdnnen ein Objekt nicht nur gleichmaRig Uber seine Eckpunkte skalieren sondern auch Uber die
.Kantenskalierung“ und Gber die ,Flachenskalierung“. Beide Button finden Sie ebenfalls in der
Werkzeugleiste.

Natirlich kbnnen Sie Objekte auch Uber das ,Eigenschaftenfenster” prazise in der Gré3e veréndern.

5.7 Schneiden von Objekten

Erzeugen Sie einen Quader wie in Kapitel 5.5 und 5.6 beschrieben.

Markieren Sie das zu schneidende Objekt, klicken Sie auf das Symbol .Ebenen definieren® in der
Werkzeugleiste unter ,Sonstiges” und legen Sie mit gedruckter linker Maustaste die Schnittebene fest.

Mit dem Button ,Schneiden” vollziehen Sie den markierten Schnitt durch das Objekt.

Die beiden erzeugten Ebenen werden angezeigt. Das Objekt ist getrennt. Entfernen Sie die
Markierung mit einem Klick auf eine freie Flache.

Wechseln Sie in den Verschiebemodus, markieren Sie den zu entfernenden Objektteil und l16schen
Sie ihn aus der Planung (Taste ,ENTF" oder ,Bearbeiten” — ,Loschen*.)
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Das Objekt ist geschnitten.

5.8 Ring erzeugen

Standardobjekt mit Ring erzeugen
Uber die Ringfunktion in der Rubrik Werkzeuge unter 2D-Zusétze kénnen Sie mit dem Werkzeug

.Ring erzeugen“ eigene Objekte konstruieren.

In diesem Fall mdchten wir ein dreieckiges Podest konstruieren.

Klicken Sie den 1. Punkt mit der linken Maustaste an, klicken Sie auf den zweiten Punkt und erzeugen
Sie dann den dritten Punkt. Da es sich um einen geschlossenen Ring handelt, kbnnen Sie den Ablauf
dann mit der rechten Maustaste abschlieRen.

Mit gedriickter SHIFT-Taste erzeugen Sie gerade Linien.

Wabhlen Sie dann den Konstruktionsassistenten aus dem Bereich Konstruktion und bauen Sie das
markierte Objekt:

Es erscheint ein Hinweistext, den Sie mit ,Ja“ bestatigen kénnen, da Sie ein geschlossenes Objekt
erzeugen méchten (ohne Hohlraume, wie unter Punkt ,Wannenummauerung...“ beschrieben).
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Geben Sie die gewinschte Hohe ein und wahlen Sie das Material aus. Sie kdnnen hier aus
verschiedenen Katalogen die Oberflachen auswéhlen sowie das Material fur die Deck- und
Seitenflache separat bestimmen. Au3erdem kdnnen Sie dem Objekt einen Namen zuweisen.
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Ring mit Mal3eingabe erzeugen
Sie kdnnen maf3genaue Ringe per Mal3eingabe erstellen.

z.B. eine individuelle Vorwandkonstruktion.

Das funktioniert &hnlich wie die Erstellung eines individuellen Raumes:
Klicken Sie auf den Startpunkt des zu konstruierenden Objektes:

Lassen Sie die Maus los und konstruieren Sie das gesamte Objekt tber die Eingabe der
Nummerntastatur und der Richtungspfeile:

1. Geben Sie die Lange der Objektwand ein — in diesem Fall 600. (Tippen Sie die Zahlen einfach
ein!) Sie kénnen die Veranderung in der Schrittlange verfolgen.

2. Bestatigen Sie die Eingabe mit der ENTER-Taste.

3. Geben Sie die Richtung der Objektwand an —in diesem Fall nach unten.
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Uber die Schrittlange und die Pfeiltasten auf Ihrer Tastatur planen Sie nun in
Sekundenschnelle Ihr Objekt:

Geben Sie das Mal ein (400) - ENTER, Richtung eingeben : Pfeil nach links

So verfahren Sie weiter:

600 ENTER — SHIFT (es entsteht die 45>Schrage nach links oben)

700 ENTER -

Und weil Sie das letzte Mal3 nicht kennen, schliel3en Sie das Objekt manuell per Mausklick ab.
Rechte Maustaste= Objekt abschlieRen. Der Ring ist fertig konstruiert.

Die Funktionen der Pfeiltasten:
90°nach links — In Kombination mit der SHIFT-Tast e ¥ im 45%Winkel
0°nach oben — In Kombination mit der SHIFT-Taste AN im 45*Winkel
90°nach rechts — In Kombination mit der SHIFT-Tas te 1 im 45*Winkel

0°nach unten — In Kombination mit der SHIFT-Taste \ im 45%>Winkel
So kénnen Sie bequem 45%Schritte erzeugen.
Andere Winkel konstrieren Sie wie gehabt einfach per gedriickter linker Maustaste.
Der Ring wird Uber den Konstruktionsassistenten in ein Objekt verwandelt — Héheneingabe und

Materialauswahl.

Materialveranderung konstruierter Objekte
Nachtragliche Materialveranderungen sind tiber den Button ,Konstruiertes Objekte verandern®
maoglich.
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Markieren Sie das zu &ndernde Objekt, wahlen die den Button und suchen Sie neues Material aus.
Auch nachtragliche GréRenveranderungen sind moglich. Hierbei wird jedoch auch das gewahlte
Material entsprechend verzerrt. Bei gravierenden GroRendnderungen empfiehlt sich hier eine
Neukonstruktion.

Die nachtragliche Materialveréanderung ist auch fir mehrere Objekte gleichzeitig méglich, auch wenn
diese mit unterschiedlichen Materialien geplant wurden.

Markieren Sie die konstruierten Objekte indem Sie sie nacheinander mit gedrtickter SHIFT-Taste
markieren und klicken Sie auf ,Konstruiertes Objekt verandern®.

So kénnen alle Materialien gleichzeitig angepasst werden.

Wannenummauerung mit Konstruktionsring erzeugen
Im Folgenden wollen wir einen Konstruktionsring um eine Wanne erzeugen — sprich eine
Treppenkonstruktion.

Schritt 1 — laden Sie die Wanne 651300 — Eckwanne 1400x1400 von Keramag in Ihre Planung.

Schritt 2 — wechseln Sie in das Register ,Werkzeuge".
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Schritt 3 — die Wanne ist noch markiert und Sie wahlen unter ,Konstruktion“ den Button
-Konstruktionsring erzeugen*. Klicken Sie 1x.

Schritt 4 — geben Sie die Distanz des 1. Ringes ein, in diesem Fall wird die Wanne mit einer
Fliesenschiirze versehen. Daher geben Sie hier ,5* mm ein.

Schritt 5 — wahlen Sie den Button ,Ring vergrof3ern®.

Schritt 6 — geben Sie nun die Distanz des 2. Ringes ein, in diesem Fall die erste Stufe.

Schritt 7 — wahlen Sie den Button ,Ring vergroRern®.

Schritt 8 — geben Sie nun die Distanz des 3. Ringes ein, in diesem Fall die zweite Stufe.

Schritt 9 — wahlen Sie den Button ,Ring vergroRern®.

Diesen Vorgang kénnen Sie so oft Sie wollen wiederholen.
Erst wenn alle Ringe geplant sind, werden Materialien und Maf3e zugewiesen.

ACHTUNG: Planen Sie zunéachst alle Ringe von innen nach auf3en. Dann beginnen Sie von auf3en
nach innen mit der Zuweisung der Materialien und Héhen Uber den Konstruktionsassistenten.
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Unterbrechen Sie diesen Vorgang nicht indem Sie die Markierung der Ringe/Objekt I6sen und halten
Sie die Reihenfolge wie beschrieben ein.

Schritt 10 — wahlen Sie den Button ,Konstruktions-Assistent* aus ohne vorher die Markierung des
auReren Ringes zu I6sen und geben Sie die H6he der dul3eren Stufe sowie das gewlnschte Material
ein.

ACHTUNG: Wenn Sie versehentlich den ersten Schritt ,Konstruktionsring erzeugen* tibersehen
haben, wird kein Hohlraum erzeugt.. Hier erscheint dann ein Hinweistext ,Es konnte kein innerer Ring
gefunden werden*, was bedeutet, dass der Hohlraum nicht erkannt wurde und die Badewanne daher
auch innen verfliest wird.

Geben Sie das Material fur die Deckflache sowie fur die Seitenflache an. Sie kénnen beliebig die
Kataloge wechseln aus denen Sie Daten importieren wollen in dem Sie auf den Pull-Down Button
klicken.
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Bestatigen Sie mit ,OK" und markieren Sie den nachsten Ring.

Schritt 11 — wéhlen Sie den Konstruktions-Assistenten und geben Sie die Hohe und die Materialien
wie in Schritt 10 ein. Wahlen Sie eine gréReren Hohe um eine Treppenkonstruktion zu erstellen.

Bestatigen Sie mit ,OK" und wéhlen Sie den inneren Ring aus.

ACHTUNG: Bitte den auf3eren der inneren Ringe auswahlen, sonst verfliesen Sie die Wanne, da der
innerste ,Ring" ja eigentlich kein Ring ist, sondern die Kennzeichnung des Hohlraums. Also ggf.

Ansicht vergréRern!
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Schritt 12 — Sie kennen die Hohe der Wanne und geben sie im Konstruktions-Assistenten
entsprechend ein um eine Schiirze zu erzeugen.

Die fertige Konstruktion sieht dann so aus:

Wannenummauerung mit verandertem Konstruktionsring erzeugen
Fur Konstruktionen mit individuellen Formen kénnen Sie einzelne Punkte des Ringes verschieben.
Fassen Sie sie einfach mit gedrickter linker Maustaste an.

Die nachsten Schritte sind identisch mit Schritt 10-12:
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Weisen Sie den Stufen von auf3en nach innen H6hen und Materialien zu.

Ummauerungen mit individuellem Ring erzeugen
Auf ahnliche Weise kdnnen Sie Ablageplatten fir Einbaubecken erzeugen:
Laden Sie ein Objekt in Ihre Planung, hier z.B. einen Einbauwaschtisch von Duravit, Art. 040753.
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Ziehen Sie das Objekt in die Grundrissansicht lhrer Planung.

Wechseln Sie in das Register ,Werkzeuge" und klicken Sie auf den Button ,Konstruktionsring
erzeugen“. Ein Ring wird um den Waschtisch gelegt.

Klicken Sie dann auf den Button ,Ring erzeugen*

und zeichnen Sie um den markierten Waschtisch die gewlinschte
Platte.

Klicken Sie die einzelnen Eckpunkte mit der linken Maustaste an, schlieRen Sie die Konstruktion mit
Klick auf die rechte Maustaste ab.
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Mit gedrickter SHIFT-Taste werden die Linien gerade.

Mdéchten Sie nachtraglich die Punkte verschieben, neutralisieren Sie zunachst Ihr Werkzeug, indem
Sie auf den Verschiebpfeil in der Symbolleiste klicken:

Klicken Sie dann auf ,Konstruktions-Assistent” und wahlen Sie die gewiinschte Plattenstarke aus —
hier 30 mm.

AuRerdem wahlen Sie hier die gewiinschten Oberflachenmaterialien aus.
Die Platte liegt nun auf dem Boden lhres Bades. Wechseln Sie daher in die Vorwandansicht, da die

konstruierte Platte in die richtige Hohenposition gebracht werden muss. Klicken Sie im
Vorschaufenster auf die gewlinschte Wand um den Wechsel der Ansichten herbeizufthren.
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Klicken Sie die Platte an und verschieben Sie sie Uber die Pfeiltasten lhrer Tastatur.

Wabhlweise kénnen Sie auch bei im ,Eigenschaftenfenster* das entsprechende Héhenmal3 eingeben
(Y-Wert).

Betrachten Sie Ihre Konstruktion in der Farbperspektive:

Alternativ zu dieser Methode kdnnen Sie die Waschtischplatten per Ringkonstruktion erzeugen und
dann dber ein Stanzwerkzeug ein Loch in die konstruierte Platte stanzen.

ACHTUNG: Um eine Waschtischplatte fiir einen Doppelwaschtisch zu konstruieren miissen Sie
entweder 2 einzelne Waschtischplatten mit Ausschnitt und Becken nebeneinander setzen oder tber
die Funktion ,Loch stanzen“ wie in Kapitel 5.12 beschrieben konstruieren.

Loch stanzen

Die eleganteste Methode ist die Anwendung des Formengenerators, wie in Kapitel 5.12 ,Loch
stanzen“ beschrieben.

Wer<die Anwendung des Formengeneratores scheut kann auch alternativ die Ringkonstruktion
verwenden. Die wird hier beschrieben.

Wir wollen eine Waschtischplatte fiir 2 Waschbecken planen, also einen Doppelwaschtisch
konstruieren.

Planen Sie die Waschtischplatte wie beschrieben Uber die Ringkonstruktion. Positionieren Sie sie in
der Mauernfrontansicht an die richtige Héhe an der Wand. Nun mussen Sie in diese Platte zwei
Loécher fur den Waschtisch stanzen.

Erzeugen Sie ein Standardobjekt, z.B. einen Zylinder, als Stanzwerkzeug.
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Wabhlen Sie den Radius aus und geben Sie eine Hohe ein. Das Stanzwerkzeug sollte die
Waschtischplatte satt Giberlappen. Die Materialauswabhl ist fir den Einbau eines Einbauwaschtisches
nebenséachlich, da die Schnittkanten durch das Becken verdeckt werden. Sind die Schnittkanten zu
sehen, sollten Sie hier das Material der Platte wahlen.

Platzieren Sie das Stanzwerkzeug auf der Platte. Hier wird spéter das Loch entstehen.

Markieren Sie nun mit gedriickter SHIFT-Taste zuerst das zu stanzende Objekt und dann das
Stanzwerkzeug und wahlen Sie dann aus den Werkzeugen ,Loch stanzen* aus.

Wechseln Sie in die Mauernfrontansicht (Uber das Vorschaufenster oder tiber Auswahl der Wand und
Eingabe Buchstabe ,M“) und léschen Sie das Stanzwerkzeug.
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Ubrig bleibt die Platte mit dem Loch.

Wenn es sich nicht um einen kreisrunden Ausschnitt handelt, kénnen Sie die Abmessungen (Tiefe
und Breite) des Stanzwerkzeuges verandern, Wichtig ist hierbei das vorgegebene Maf3 des
gewinschten Einbau- oder Unterbauwaschtisches.

Handelt es sich um unregelméafige Formen, konstruieren Sie das Stanzwerkzeug direkt aus dem
Waschtisch. Siehe hierzu das Kapitel 5.12 Formengenerator.
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5.9 Individuelle Verfliesungen

5.9.1 Streifenfunktion

Mit der ,Streifenfunktion kbnnen Sie bequem eigene Fliesenmuster fur die Verfliesung der Wéande
erzeugen. Sie konnen aus den vorhandenen Katalogen mehrere Fliesen in horizontaler Ausrichtung

miteinander kombinieren. Planen Sie zunachst im Planungsbereich ,Raum* lhren Grundriss.

Wabhlen Sie die Wand an, die verfliest werden soll und andern Sie Uber das ,Eigenschaftenfenster” die
Wandoberflache. Klicken Sie auf den Doppelpfeil unten links.

Geben Sie hier die gewiinschte Anzahl der Streifen ein und bestimmen Sie fur die einzelnen Streifen
die Hohe sowie das Material. Klicken Sie in die rechten Kastchen, so dass sich ein separates Fenster
offnet und wahlen Sie das gewilinschte Material aus.
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Die Hohe des ersten Streifens ist die Hohe des unteren Fliesenmusters. Alle weiteren gewlinschten
Hoéhen werden ab dem vorhergehenden Streifen gerechnet. Der letzte Streifen wird immer
automatisch bis zur Decke ausgefiihrt. Sie missen also nicht den Taschenrechner zu Rate ziehen
sondern lassen einfach den Wert 500 stehen.

Fur die Bordiren gibt es einen eigenen Borduren-Ordner. Sie kénnen aber auch jedes andere Material
auswahlen, dies wird dann auf die gewiinschte Hohe zugeschnitten.

Das Ergebnis sieht nun wie folgt aus:

Zur besseren Ubersicht der ausgewahlten Materialien haben wir die Darstellung der ausgewahlten
Fliesen im Eigenschaftenfenster optimiert.
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5.9.2 Der Fliesenassistent - Wandfliesen

Der Fliesenassistent ermoglicht lhnen die Darstellung eigener Fliesenbilder, die Sie eingescannt, als
Bild vorliegend oder aus dem Internet heruntergeladen haben. Diese Bilder finden Sie alle in Ihrem
Ordner ..\Daten\Fliesen. Hier kdnnen Sie lhre eigenen Datenbestande hinterlegen.

Erstellen Sie einen rechteckigen Raum mit 3m x 4m Seitenldnge.

Positionieren Sie dann an der rechten Wand ein Fenster mit den MalRen 1000x1200 mm.
Wechseln Sie dann in den Planungsbereich ,Planung” und wéhlen Sie das Register ,Werkzeuge" aus.

Klicken Sie auf das Symbol "Wandverfliesung" im Verzeichnis ,Fliesen".

Im sich 6ffnenden Fenster wird die zu verfliesende Wandflache angezeigt.
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Sie befinden sich zunachst im Fenster ,Verlegeart”. Sie kénnen in diesem Fenster die Fugenbreite,
das Muster und das Produkt auswéahlen. Sie legen hier noch nicht das eigentliche Fliesenbild fest.

Uber die Button oben rechts haben Sie die Mdglichkeit die verlegten Fliesen zu verschieben oder zu
rotieren.

Waéhlen Sie

aus dem Steuler-
Sortiment die Fliese
"Fridolins-Welt"
(GroRe 25x33)

und klicken Sie auf
"Verlegen".

Wechseln Sie nun in das
Register "Fliesen ".

Klicken Sie auf das
Symbol "alle Fliesen ".

Klicken Sie in das
Fliesenraster um die
Fliesenwand zu
definieren.

Die Fugen werden nun in
roter Farbe dargestellt.

Wahlen Sie dann die
Grundfliese aus.
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Um die Fugen exakt an der Wand auszurichten, nutzen Sie die gedriickte STRG-Taste und
verschieben Sie das Fliesenraster mit gedrickter linker Maustaste. Um die Fugen an Objekten
ausrichten zu kénnen, werden die Objekte schemenhaft mit eingeblendet.

Nun sollen einzelne
Fliesen mit Dekor
eingesetzt werden.
Klicken Sie auf das
Symbol "Selektieren".
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5.9.3 Der Fliesenassistent - Bordlren

Naturlich werden bei vielen Fliesenserien Bordiren angeboten.

Sie kénnen nun
einzelne Fliesen
anwahlen und mit
einer anderen Fliese
belegen.

Im Register "Fuge" wird
die Fugenfarbe
festgelegt.

Nach dem Klick auf "OK"
sind die Fliesen verlegt.

Um die Wand in farbiger
Darstellung zu
betrachten, positionieren
Sie bitte eine Kamera.
Klicken Sie hierzu auf
das Symbol "Kamera".

Im Fliesen-Assistent klicken Sie in der Wandverfliesung auf das Register "Bordure".
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Sie kdnnen nun die Bordire auswahlen und mit einem Mausklick in der gewiinschten Héhe
positionieren.

Bestétigen Sie Ihre Eingabe mit ,OK".

BITTE BEACHTEN SIE: Auf die Bordiren kénnen Sie nur zugreifen, wenn diese in die Fliesenserie
integriert wurden. Sehen Sie dazu auch unter Kapitel 5.9.6.
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So sollte lhre Wand jetzt
aussehen.

5.9.4 Der Fliesenassistent - Flachenaufteilung

Im Register "Flachenaufteilung" des Fliesen-Assistenten kdnnen zu verfliesende Bereiche definiert
werden.

Erstellen Sie einen rechteckigen Raum mit 3m x 4m Seitenl&nge wie bereits in Kap. 5.9.1.
Positionieren Sie dann an der rechten Wand ein Fenster.
Wechseln Sie den Planungsbereich in ,Planung”.

Klicken Sie auf den
Button
"Wandverfliesung".

Wabhlen Sie das Register
"Flachenaufteilung”.

Klicken Sie nun auf
den Button
"Flache bilden".
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Zeichnen Sie zum
Beispiel mit der Maus ein
Dreieck an die Wand.
Klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf
den letzten Punkt um die
Zeichnung
abzuschlie3en.

Wabhlen Sie das Register
"Verlegeart" aus.
Markieren Sie das
Dreieck mit einem Klick
der linken Maustaste.

Wahlen Sie
Fugenbreite,
Muster und Produkt.

Klicken Sie dann auf
"Verlegen".

Im Register "Fliesen"
klicken Sie auf das
Dreieck, damit es mit
rotem Raster markiert
wird.

Wahlen Sie die Fliese
aus.

Klicken Sie nicht auf
"OK", da wir noch die
restliche Wand verfliesen
mochten.

Wechseln Sie wieder in
.Flachenaufteilung".
Aktivieren Sie den Button
"Flache abziehen".
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Markieren Sie zuerst die
Wand mit einem
Mausklick, dann das
Dreieck.

Wechseln Sie in das
Register

"Verlegeart" und
markieren Sie die Wand.

Wahlen Sie
Fugenbreite,
Muster und Produkt.

Klicken Sie dann auf
"Verlegen".
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Im Register "Fliesen"
klicken Sie auf die
Wand, damit diese mit
rotem Raster markiert
wird.

Waéhlen Sie die Fliese
aus und klicken auf "OK".

Die Wand ist nun fertig
verfliest.

Um Teilbereiche mit eigenen Fliesen auszustatten wahlen Sie ebenfalls den Button
~Flachenaufteilung”. Wahlen Sie den zu verfliesenden Bereich aus und belassen Sie die restliche
Wand in ihrer urspriinglichen Farbe.

Wabhlen Sie die Funktion ,Rechteck” und markieren Sie den zu verfliesenden Teilbereich mit
gedruckter linker Maustaste. Wenn Sie die Maus loslassen ist der Bereich markiert.
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Wechseln Sie nun in das Fenster ,Fliesen* und wahlen Sie die Verfliesungsart und Serie aus.
Markieren Sie dazu den zu Flachenbereich per Mausklick.

Bei Bedarf verschieben Sie das Fugenraster mit STRG und gedriickter linker Maustaste. Klicken Sie
anschlieBend auf ,verlegen®.
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]

Gehen Sie nun in das Fenster ,Fliesen* markieren Sie die Fliesen per Mausklick und wahlen Sie die
Fliesenfarbe aus.

5.9.5 Der Fliesenassistent - Bodenverfliesung

Erstellen Sie einen rechteckigen Raum mit Fenster, wie bereits in Kapitel 5.9.1 beschrieben.
Wechseln Sie den Planungsbereich in ,Planung”.

Im Register ,Werkzeuge" unter der Rubrik ,Fliesen* klicken Sie auf den Button ,Bodenverfliesung”.
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Wahlen Sie wie bei der
Wandverfliesung
"Fugenbreite”,
"Muster" und

"Produkt" aus.

Klicken Sie auf
"Verlegen".

Aktivieren Sie im
Register ,Fliesen” den
Button "Alle Fliesen" und
klicken Sie auf

die zu verfliesende
Flache. Die Fugen farben
sich rot.

Waéhlen Sie dann die
Fliesenoberflache aus.

Klicken Sie auf den
Button "Selektieren”,
wenn sie einzelne
Fliesen mit einer anderen
Oberflache versehen
mochten.

Im Register "Fuge"
bestimmen Sie die
Fugenfarbe. Ein Klick auf
"OK" verlegt die
Bodenfliesen im Raum.

5.9.6 Der Fliesenassistent — Eigene Fliesen einbind  en

Um eigene Fliesen im Fliesenassistenten planen zu kénnen, muss die entsprechende Fliese als Bild
im Dateiformat JPEG (.jpg) vorhanden sein. Sie haben die Mdéglichkeit, Fliesenbilder zu scannen, aus
dem Internet herunter zu laden oder die Bilder direkt beim Hersteller auf CD anzufordern.

Wenn Sie die Fliesen selbst einscannen, sollten Sie beim Berechnen der jpg-Dateien darauf achten,
dass die Anzahl der Pixelwerte ungefahr gleich der gewollten FliesengréRe gewahlt wird.

Soll die Fliese also 200 mm x 300 mm grof3 sein, wahlen Sie entsprechend 200 Pixel x 300 Pixel
BildgréRe. AuRBerdem sollte die Datei recht klein sein, also die Pixel-Auflésung evtl. reduziert werden.

Kopieren Sie diese Bilder im Windows Explorer in das Verzeichnis:
Pfadangabe fir eigene Fliesendefinitionen (*.jpg):
c:\ Programme \ DVC \ Badplan 3D \ Daten \ Fliesen \... \ Boden

und
..\Wand
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In den Ordnern Boden und Wand ordnen Sie die Fliesen den entsprechenden Maf3en zu.
Die Bordiren werden entsprechend Ihrer Breite in die Ordner im Verzeichnis ,Wand" kopiert und
sollten mit ,b“ beginnen (z.B. b3k001.jpg)

Wichtig ist die Einordnung
im Hauptordner "Fliesen".
Legen Sie einen neuen
Ordner an oder kopieren
Sie die jpg-Dateien in den
Ordner der gewilinschten
FliesengroRe.

(Hier z.B. 200 x 200)

Sie kdnnen aber auch
Ordner fiir andere
FliesengréRen anlegen.
(z.B. 200 x 300)

Wichtig ist, dass in der
Datei _Info.txt die
FliesengréRe des Ordners
einmalig definiert wird.
Klicken Sie die Datei
_Info.txt doppelt an und
veréndern Sie die Werte
der FliesengroRle.

Verandern Sie bitte nicht
die Ubrigen Zeichen der
Textdatei!

Beim néachsten
Programmestart von
Badplan 3D Profi stehen
lhnen die neuen
Oberflachen zur
Verflgung.

BEACHTEN SIE BITTE: Um Bordiren einlesen zu kénnen missen diese in dem gleichen Ordner wie
die Fliesen gespeichert sein. Auf3erdem muss hier die _info.txt einen Hinweis auf die Bordiren
enthalten (Dateiname ohne Endung und GroRendefinition):
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5.10 Die Artikelliste

Eine Artikelliste erhalten Sie bei Betatigung des Button ,Artikelliste* in der Symbolleiste.
Beachten Sie bitte, dass nur die Herstellerdaten exakt angezeigt werden kénnen.
Konstruierte Objekte oder neutrale Daten miissen manuell hinterlegt werden.

Folgende Aufstellung erscheint fir unsere Planung:

Die Artikel und Preise konnen Sie als Artikelliste bzw. Angebot tibernehmen. Klicken Sie hierfur auf
den Button ,Artikelliste” in der Symbolleiste:

Siehe hierzu auch Kapitel 5.11 ,Flachenberechnung*.

Da die Preisdaten Herstellergebunden sind, sind Sie nicht direkt im Programm implementiert. Sie
kénnen Sie jedoch Uber ein Import-Tool einlesen, wenn Sie die Daten im DATA-Norm Format bei den
Herstellern angefordert haben. Klicken Sie hierzu auf den Menupunkt ,Datei*:

Der sich 6ffnende Assistent fuhrt Sie durch die einzelnen Funktionen des Imports. Arbeiten Sie
einfach alle Punkte nacheinander ab und weisen Sie die Daten dem korrekten Hersteller zu.

5.11 Flachenberechnungen

Die Artikelliste ibernimmt neben den Herstellerdaten mit teilweise hinterlegten Preisangaben auch
manuell importierte DataNorm-Daten sowie eigene Datenbesténde.

AuRerdem kénnen Flachenberechnungen des Bodens und der Wénde in die Planung ibernommen
werden.

Diese Flachen mussen benannt werden und es muss definiert werden, dass sie in die Artikelliste
Ubernommen werden sollen.

Dies geschieht fur den Bodenbelag im ,Raumbereich” und fur die einzelnen Wande im
~Planungsbereich®. Tiren und Fenster werden automatisch bei der Berechnung abgezogen.

Als Beispiel konstruieren wir einen rechteckigen Raum mit den MaRen 3000x3000 mm, Wandhodhe
2500 mm, 1 Tar auf der oberen Wand, 1 Fenster auf der rechten Wand.
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Wir definieren zunachst fiir den Boden die Ubernahme in die Artikelliste. Markieren Sie also den
Boden und vergeben Sie im Eigenschaftenfenster einen Namen und wahlen Sie
bei ,In Stiickliste anzeigen” die Option ,Ja".

Wechseln Sie dann in den ,Planungsbereich* und markieren Sie die obere Wand mit der Maus.

Geben Sie als Namen z.B. ein: Obere Wand und wéahlen Sie bei ,In Stlickliste anzeigen“ — ,Ja"“ aus.
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Ebenso verfahren Sie fir die rechte, die untere und die linke Wand.

In der Artikelliste erscheinen nun die berechneten Flachen. Sie kdnnen aulRerdem gem. Kapitel 5.10
LArtikelliste* manuell Preise vergeben sowie eigene Artikel definieren.

5.12 Der Formengenerator

Formen wie Quader oder Zylinder kdnnen Sie alternativ zu den Standardobjekten auch mit dem

Formengenerator planen . Sie finden ihn unter ,Werkzeuge" — ,Sonstiges"”.
Hier haben Sie die Mdglichkeit maRgenaue oder Sonderformen zu konstruieren.
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Verschiebewerkzeug
Punkt einfigen

Linie einfliigen

Pfad definieren
Rechteck einfligen
Kreis einfligen
Kreisbogen einfligen
Text setzen

Mal3 setzen

Flache erstellen

Neutralisiert das Werkzeug.
Fugt einen Punkt ein.

Fugt eine Linie ein.

Definiert einen Lienienpfad.
Fugt ein Rechteck ein.

Fugt einen Kreis ein.

Flgt einen Kreisbogen in der
ausgewahlten Richtung ein.
Fagt Text ein.

Fugt ein Mal3 ein.

Konstruiert eine Flache.

Flache vergrolRern VergroRert eine eingegebene Flache.

Loschen Loscht Sonderformen.

Splitten Teilt Linien.

Parallele Erzeugt eine Parallele zu einer Linie.
Schnittpunkt Erzeugt Schnittpunkte.

Schnittpkt. Bearbeiten Bearbeitet Schnittpunkte.

Nullpunkt verschieben  pefinjert den Ursprungspunkt neu.

Saule konstruieren
Zunachst konstruieren wir eine einfache Saule um die Funktionalitat zu demonstrieren. Gehen Sie wie
folgt vor:

Sie haben den Raum erstellt, in dem die Form platziert werden soll.

Um die Séaule zu konstruieren, wahlen Sie das Werkzeug ,Kreis einfigen*
Klicken Sie mit der linken Maustaste in die Planungsgrundflache und ziehen Sie einen Kreis mit
gedruckter linker Maustaste.

Wenn der Kreis die richtige Grof3e hat, lassen Sie die linke Maustaste los und klicken nochmals mit
der linken Maustaste.

Exakte Maf3eingaben erreichen Sie, wenn Sie das Symbol ,Kreis einfligen" auswahlen, einen
Startpunkt anklicken und dann einen Radius im unteren Bereich des Fensters eingeben. Sie kénnen
Uber die Koordinatenwahl auch direkt die gewiinschte Position vorgeben. Bestatigen Sie lhre
Eingaben mit ENTER oder Klick auf den Button ,Anwenden*.

Klicken Sie auf das Werkzeug ,Flache erstellen” und klicken Sie mit der linken Maustaste auf den

Kreisbogen, so dass er sich rot farbt.
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Dann klicken Sie auf die rechte Maustaste um den Vorgang abzuschlieBen. Die Kreisflache farbt sich
weil3.

Um nun aus dem Kreis eine Saule zu erzeugen, muss die Flache in einen Kérper extrudiert werden.
Klicken Sie also nun auf den Button ,Extrudieren”

Nun haben Sie die Mdglichkeit einen Namen fir Ihr Objekt, seine Hohe und seine Oberflachen zu
definieren.

Wabhlen Sie hierzu den gewilinschten Materialkatalog aus. Der sieht hier tbrigens ahnlich aus wie im
Konstruktionsassistenten. Auch hier haben Sie die Méglichkeit verschiedene Kataloge zu wahlen
sowie fur die Deck- und Seitenflache unterschiedliche Materialien auszuwahlen.

Wabhlen Sie die gewiinschten Materialien mit einem Doppelklick aus.
Das Ergebnis sieht nun in der Farbdarstellung wie folgt aus:
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Vorwand konstruieren
Erzeugen Sie einen Quader mit dem entsprechenden Werkzeug ,Rechteck einfiigen*.

Sie kdnnen das Objekt von Hand erzeugen oder direkt iber MaRReingaben konstruieren. Erzeugen Sie
einen Quader mit den MafRen 1000 mm Breite, 250 mm Tiefe und 1200 mm Héhe wie folgt:

Wabhlen Sie den Formengenerator aus und klicken Sie auf den Button ,Rechteck erzeugen*

Klicken Sie einen Startpunkt an und gehen Sie anschlie3end in den unteren Bereich des
Planungsfensters. Aktivieren Sie die Funktion ,Dimension®.
Geben Sie die Mal3e ein und bestétigen Sie mit ENTER oder mit Klick auf den Button ,Anwenden*;

Das Objekt sieht nun wie folgt aus:

Sie missen nun aus den 4 Linien eine zusammenhangende Flache erzeugen.

Klicken Sie auf den Button ,Flache bilden” und klicken Sie die Linien im Uhrzeigersinn
nacheinander an, bis alle markiert sind. In diesem Fall sind bei der Markierung der zweiten Linie
bereits alle Markierungen gesetzt.

Bilden Sie dann die Flache tber die Tastenkombination rechte+linke Maustaste.
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Gehen Sie nun auf den Button ,Extrudieren“ und geben Sie die Hohe des Objektes sowie das
gewiinschte Material ein. Das fertige Objekt sieht dann — je nach Materialwahl - so aus:

Individuelle Konstruktion
Um eine individuelle Form zu konstruieren arbeiten Sie mit den Linien. Als Beispiel soll aus folgender
Form ein 3D-Objekt konstruiert werden.

150 mm stark, 1000x1000 mm Aussenkanten.

Klicken Sie auf das Symbol "neue Linie" und wéhlen Sie einen Startpunkt

Aktivieren Sie den Punkt ,Endpunkt polar‘ und geben Sie die Lange und Richtung der ersten Linie ein.
Wir beginnen unten links mit 1000 mm nach oben und planen im Uhrzeigersinn:
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Nutzen Sie fir die Richtungseingaben die Gradzahlen von 0-360 in folgender Darstellung:
90°

180° + 07360°
-90°
270°

bestatigen Sie mit ENTER oder mit Klick auf den Button ,Anwenden”. Geben Sie das nachste Maf}
sowie die Richtung ein: 1000 — 0 (1000mm nach rechts) ENTER
1000 — -90 (1000 mm nach unten) ENTER

150 — 180 (150 mm nach links) ENTER

850 — 90 (850 mm nach oben) ENTER

700 — 180 (700 mm nach links) ENTER

850 — -90 (850 mm nach unten) ENTER

150 — 180 (150 mm nach links) ENTER

So kénnen Sie malRgenaue Objekte konstruieren. Alternativ kdnnen Sie die letzte Linie auch manuell
mit einem Klick der linken Maustaste abschlieRen. Sie beenden die Konstruktion dann mit einem Klick
der rechten Maustaste.

Erzeugen Sie nun eine Flache, indem Sie auf das Werkzeug ,Flache erstellen” klicken und
markieren Sie mit diesem Werkzeug die einzelnen Linien der Form bis alle Linien markiert sind.

Sie beenden die Markierung mit einem Klick aus Kombination von der rechter und linker Maustaste.
Die Form farbt sich weil3.

Klicken Sie nun auf den Button "Extrudieren” und geben das gewiinschte Hohenmal3 sowie die
Oberflachenmaterialien ein.

Nach unseren Vorgaben sieht das Ergebnis dann so aus:
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Halbrunde Waschtischplatte
Hierzu missen Sie zunachst einen Kreisbogen erzeugen.
Entscheiden Sie sich zunéchst, ob Sie einen Kreisbogen im Uhrzeigersinn oder gegen den
Uhrzeigersinn konstruieren méchten. Danach wird der Winkel nach dem bekannten Schema zu
Grunde gelegt:

90°
180° + 07360°

-90°

270°

Wir konstruieren einen Halbkreis, der vertikal verlauft wie eine offene Klammer. (
Ergebnis wird eine Waschtischplatte an der rechten Wand des Raumes.

Wabhlen Sie fur unser Beispiel einen Kreisbogen im Uhrzeigersinn und konstruieren Sie einen
Kreisbogen mit einem Radius von 750 mm.

Klicken Sie einen Startpunkt an und wahlen Sie den Radius sowie Start- und Endwinkel aus:

So wird der Halbkreis im Uhrzeigersinn von Oben nach Unten mit Offnung nach rechts konstruiert.
Um den Halbkreis zu vervollstédndigen, missen wir die beiden Endpunkte verbinden.

Wabhlen Sie hierzu das ,Linienwerkzeug" und konstruieren Sie eine entsprechende Verbindung. Bilden
Sie dann mit dem ,Flachensymbol“ eine Flache, indem Sie den Kreisbogen sowie die Linie markieren
und mit Klick auf rechte und linke Maustaste die Flache bestatigen.
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Klicken Sie auf ,Extrudieren“ und definieren Sie H6he und Material des Objektes:

Da die konstruierte Platte noch auf dem Boden liegt, legen Sie die Z-Position im Eigenschaftenfenster
fest oder wechseln in die Mauernfrontansicht und verschieben die Waschtischplatte in der Hohe.

Das Ergebnis sieht nun wie folgt aus:
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5. Aufbauwissen

Loch stanzen

Erzeugen Sie Uber den Formengenerator eine Waschtischplatte aus einem Quader.
Rechteckkonstruktion Uber den Button ,Rechteck” sowie tiber MalReingabe wie bereits beschrieben,
bilden Sie eine Flache und extrudieren Sie das Objekt.

Platzieren Sie das Objekt an der Wand. Geben Sie die Distanz des Objektes zum Boden an (im
Eigenschaften-Fenster unter ,Distanzen® - ,Z*). Wichtig ist nur, dass die Platte nicht mehr auf dem
Boden liegt, da sie dort nicht sauber gestanzt werden kann.

Méchten Sie nicht nur einfach ein Loch erzeugen (siehe auch Kapitel 5.8) sondern ein bestimmtes
Becken in den Waschtisch platzieren bzw. ein ovales Becken, laden Sie zunachst den Waschtisch in
die Planung und erzeugen Sie daraus lhre Stanzform tber den Button aus der Rubrik ,Sonstiges” -
~Formengenerator mit Hullkurve:

(Becken muss markiert sein!)

Die Beckenform wird so automatisch mit in den Formengenerator tibernommen und kann als
Schablone fir ein Stanzwerkzeug genutzt werden.

Wabhlen Sie einfach ,Extrudieren“ und erzeugen Sie aus der Beckenform ein Stanzwerkzeug. Wahlen
Sie das Plattenmaterial, da in diesem Fall ein Unterbaubecken gewahlt wurde und somit die
Schnittflache zu sehen sein wird und setzen Sie die Hohe wieder so ein, dass eine Schnittflache
entstehen kann:
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5. Aufbauwissen

Markieren Sie die Platte und das Stanzwerkzeug mit gedriickter SHIFT-Taste und klicken Sie auf
.Loch stanzen“. Wechseln Sie in die Mauernfrontansicht, entfernen Sie das Stanzwerkzeug und
platzieren Sie den Waschtisch auf der Platte.
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5. Aufbauwissen

Schneckendusche konstruieren
Um eine Schneckendusche zu konstruieren miissen zwei unterschiedliche Kreisbégen zu einer
Einheit zusammengefigt werden.

Konstruieren Sie zwei Kreisbdgen fur die inneren Halbkreise. Der kleinere soll einen Radius von 500
mm haben, der gréRere 850 mm.

Wabhlen Sie das Werkzeug Kreisbogen im Uhrzeigersinn aus. Geben Sie den Radius von uns fur den
kleineren Bogen die Werte Startwinkel -90°und Endw inkel 90° Fur den grél3eren Bogen die Werte
Startwinkel 90°% Endwinkel -90°

Sollten die Kreisbogen nicht zusammentreffen, verschieben Sie sie einfach mit dem neutralen
.verschiebepfeil“. Sie missen diese Bogen nicht noch einmal konstruieren, sondern kopieren diese
einfach Uber den Button ,Primitiv parallel verschieben”
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5. Aufbauwissen

Markieren Sie den Kreisbogen und ziehen Sie den zweiten, parallelen Kreisbogen etwas gro3er auf.
Bestatigen Sie mit linker Maustaste. Der exakte Abstand wird unten angezeigt.

Ebenso verfahren Sie mit dem zweiten Kreisbogen. Sie kénnen den Abstand exakt eingeben oder
wieder mit Klick auf die linke Maustaste konstruieren.

Aus den einzelnen Linien muss nun ein zusammenhéangendes Objekt konstruiert werden. SchlieRen
Sie daher die Enden mit dem Liniensymbol.

Aktivieren Sie dann den Button ,Flache konstruieren®, bilden Sie die Flache und extrudieren Sie das
Objekt. Die Schneckendusche ist nun konstruiert.

Schneckendusche mit Wandabschlusssegmenten
Die Schneckendusche wird wie zuvor beschrieben konstruiert. Zuséatzlich sollen
Wandabschlusssegmente in Saulenform konstruiert werden.
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5. Aufbauwissen

Anstelle der Linien, die die einzelnen Kreishdgen zu einer Flache verbinden, setzen wir
Kreisabschliisse, deren Mittelpunkte an den offenen Enden der Kontur liegen.

Die Kreise und Kreisbégen missen nun so bearbeitet werden, dass sie an den Schnittpunkten
getrennt werden, Uberfliissige Linien entfernt werden und damit eine Einheit entsteht aus der eine
Flache gebildet werden kann.

Zunachst werden die Schnittpunkte ermittelt. Wahlen Sie den Button ,Schnittpunkt berechnen und
unterteilen” aus und wéhlen Sie zunachst den Kreis sowie den ersten Kreisbogen mit Mausklick aus.
Ebenso verfahren Sie mit dem zweiten Kreisbogen.

Wabhlen Sie das Loschwerkzeug aus und entfernen Sie die Uberfliissigen Linien.

Wabhlen Sie nun das Flachen-Werkzeug und klicken Sie alle Linien nacheinander im Uhrzeigersinn an.
Bestatigen Sie mit Klick auf rechte und linke Maustaste. Das Ergebnis sollte wie folgt aussehen:
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5. Aufbauwissen

Nun kénnen Sie extrudieren, H6he und Material auswéahlen und haben eine Schneckendusche
konstruiert.

TIPP: Wenn Sie nicht sauber gearbeitet haben und die Linien nicht aufeinander treffen kdnnen Sie
entweder vorab die Linien anpassen (Werkzeug ,,Zum Schnittpunkt verlangern“) oder Sie bestétigen
die Hinweismeldung mit Punkt zwei oder drei um die Flache zu vervollstandigen:
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5. Aufbauwissen

5.13 Farbdarstellung

Die Farbdarstellung ermdglicht die schnelle Kontrolle einzelner Objekte sowie des gesamten Raumes.

Klicken Sie aus der Planung heraus auf den Planungsbereich ,Farbdarstellung“. Haben Sie beim
Wechsel ein Objekt markiert, wird dieses angezeigt.

Sie verbessern die Darstellung, indem Sie den Button ,Antialiasing ein/aus” betatigen. So werden die
Konturen sauber dargestellit.

Haben Sie in der Planung kein Objekt ausgewahlt, wird der gesamte Raum dargestellt.
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5. Aufbauwissen

Diese Darstellung kdnnen Sie verandern.

Drehung
Gehen Sie mit der Maus auf den Raum. Es erscheint eine Rotationskugel. Die rot geféarbte Achse

zeigt an, wo das Objekt gedreht werden kann. Die geschieht mit gedrtickter linker Maustaste.

VergroéRern der Ansicht
Bedienen Sie das Scroll-Radchen lhrer Maus.
Rollen vom Kdrper weg vergréert die Ansicht, zum Koérper hin verkleinert sie.
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5. Aufbauwissen

Zentrum verschieben
Wenn Sie auf das Scroll-Radchen der Maus driicken, kdnnen Sie den Mittelpunkt der Darstellung

verschieben und so das Bild nach Belieben zentrieren.

Die Funktionen

Uber ,Speichern* kénnen Sie das angezeigte Bild als JPEG, Bitmap oder EPIX-Datei zur
Weiterverarbeitung in Piranesi (siehe Kapitel 6.10) speichern.

AuRerdem kénnen Sie den farbigen Grundrif3 sowie die Mauernfrontansichten als farbige 3D-Ansicht

darstellen.
Klicken Sie einfach auf den entsprechenden Button.
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5. Aufbauwissen

Bei den 3D-Ansichten von vorne, links und rechts sollten Sie zunachst die Wande ausblenden, die
Ihnen die Sicht auf die Objekte versperren. Betéatigen Sie hierfur den Button ,Mauern ausblenden®.

Eine weitere Ansichtsmaoglichkeit ist die isometrische Darstellung des Raumes.
Sie kdnnen ihn wahlweise von links oder rechts vorne, bzw. links oder rechts hinten betrachten.
Blenden Sie fir eine Ansicht in den Raum wieder die vorne stehende(n) Mauer(n) aus.
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5. Aufbauwissen

Uber den Butten ,Antialiasing ein/aus* berechnen sie die Kanten neu, so dass eine feinere Darstellung
erfolgt.

Schatten kdnnen Sie mit Hilfe des Button ,Schatten einblenden” darstellen.

6. Allgemeines

6.1 Einstellungen im Programm

Seite 118



7. Stichwortverzeichnis

Die Einstellungen des Programms erhalten Sie, indem Sie in der Meniileiste auf ,Optionen* und dann
auf ,Einstellungen” klicken. Ein paar wichtige Einstellungsmdéglichkeiten sollten hier vorgestellt
werden.

Es offnet sich folgendes Fenster. Hier kbnnen Sie Uber mehreren Mentpunkte verschiedene
Einstellungen vornehmen.

Der Menupunkt "Badplan 3D Profi“ erméglicht zunachst die Einstellung der Kunden- und
Kommissionsdaten. Wenn Sie hier ,Ja“ auswahlen wird bei jedem Programmstart zunachst die
Eingabe der Kunden- und Kommissionsdaten angefordert. Da diese Einstellung optional ist, kénnen
Sie diese Daten auch zu jedem Zeitpunkt der Planung in den Eigenschaften eingeben.

Der Punkt ,Mauern“ erméglicht die Auswahl der Farbe der oberen Mauernansicht in der

Grundrissansicht des Planungsbereichs. AuRerdem kénnen Sie auswahlen, ob die 2D-Werkzeuge im
Raumbereich (vergleichbar mit dem Formengenerator) angezeigt werden sollen oder nicht.
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7. Stichwortverzeichnis

Hier kbnnen Sie weitere Basiseinstellungen vornehmen, unter anderem nochmals die Aktivierung der
"Kunden- und Kommissionsfenster automatisch 6ffnen". So erfragt das Programm bei jeder neuen
Planung diese Daten automatisch, damit die Erfassung nicht vergessen wird.

Das "Plan-Eigenschaften Fenster" ermdglicht z.B. die Einstellung des Rasters der Zeichnung. Da
diese Einstellungen aber meistens nicht veréndert werden, schlagen wir vor, die Planeigenschaften im
Bedarfsfall iber das Kontextmeni der Planung zu verandern.

Hierzu mehr in Absatz 6.2.
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7. Stichwortverzeichnis

Unter ,Datenkataloge” kdnnen Sie alle relevanten Datenkataloge mit einem Mausklick auf
.Mehrfachimport* in das Programm Ubernehmen. Die lastige Suche nach einzelnen Zusatzkatalogen
entfallt und Sie haben den Zugriff auf alle vorhandenen Materialkataloge.

Wabhlen Sie ein Suchverzeichnis bzw. geben Sie einen Laufwerksbuchstaben ein und klicken Sie auf
~Suchen®, wahlen Sie einzelne oder auch alle Kataloge aus und klicken Sie anschlieRend auf
.importieren”.
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7. Stichwortverzeichnis

Sehr wichtig ist das Register

"Auto-Speicherung".

Hier legen Sie fest — ob, - wie haufig und - wohin

eine Sicherung lhrer Planung durchgefiihrt wird. Dieses Sicherungsverzeichnis ist nur zur kurzfristigen
Absicherung gedacht, wenn wahrend einer Planung ein Fehler passiert. Daher sollten Sie dieses
Verzeichnis von Zeit zu Zeit leeren.

ACHTUNG: Diese Sicherung ersetzt nicht die manuelle Speicherung lhrer Planungen, die Sie mit

aussagekraftigen Bezeichnungen in ein eigenes Verzeichnis, z.B. unter ,Eigene Dateien abspeichern
sollten. Sichern Sie Ihre Daten auf keinen Fall in Ihrem Programm-Verzeichnis!
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7. Stichwortverzeichnis

Der Punkt ,Favoriten® definiert den Zugriff auf die Daten im Datenfenster ,Neutrale Daten”. Die kénnen
hier neben dem Standard-Zugriff auf die neutralen Planungsdaten, auch Herstellerverkniipfungen, z.B.
auf Daten aus anderen Planungsprogrammen, herstellen (z.B. Standfest-Daten).
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7. Stichwortverzeichnis

Auch der Menupunkt "2D-Zusétze" ist sehr wichtig.

Hier kdnnen Sie Objekte genauer definieren, die Uber die Zusatzsymbolleiste gezeichnet werden
kénnen. Im Vordergrund steht hier die Darstellung der Objekte (Farbe und Linienart). Aber auch
Grundeinstellungen zu Texten und MaRRen kénnen Sie hier vornehmen. Hinweis: Die Texthohe

entspricht dem Héhenmal in der Planung. Die Darstellung andert sich so mit dem gewahlten
Druckmalstab.

Daher sollten Sie vor dem Ausdrucken in der Seitenvorschau die Schriftgrof3e prifen.
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7. Stichwortverzeichnis

Die Farbdarstellung:

Definieren Sie an dieser Stelle, wie grol3 das Bild der Farbperspektive gerechnet werden soll. Die
Einstellung "an Fenster anpassen” passt die Bildgro3e der eingestellten FenstergréRe aus Windows
an. Ebenfalls kdnnen Sie eine Bildgrof3e unter "konstante BildgroRe" festlegen.

Uber den Regler "Bildqualitat” konnen Sie die Qualitat der Berechnung festlegen.

Der Regler "Grundhelligkeit" ermdglicht Ihnen die Grundeinstellung der Beleuchtung zu verandern.
Der Button "Rickstellen” stellt alle Einstellungen auf Standardwerte zuriick.

ACHTUNG: Sie sollten hier die Standardwerte nicht zu hoch einstellen, da die Berechnung der

Farbdarstellung sonst zu viel Zeit in Anspruch nimmt. Besser ist es, die optimalen Einstellungen fur
den Ausdruck individuell vorzunehmen.

Seite 125



7. Stichwortverzeichnis

Zittereinstellung im Grundriss:

Wenn Sie Ihre Planung von Hand colorieren méchten kénnen Sie auch die Grundrissdarstellung in der
S0 genannten ,Zittereinstellung” ausdrucken.

Voraussetzung hierfir ist die Voreinstellung unter ,Optionen” — ,Einstellungen” — ,Strichdarstellung*:

Wabhlen Sie aus, ob Sie den Zittermodus anwenden méchten und welche verdeckten Darstellungen
gewahlt werden sollen.

Ist hier nichts ausgewabhlt, sieht die Darstellung so aus:

Wabhlen Sie die Starke der Wellenlinien und die Linienlangen aus.

Uber den Button ,Linienverdeckung ..." in der Symbolleiste des Planungsbereichs wahlen Sie
diese Darstellung aus.
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7. Stichwortverzeichnis

Die Objektvarianten:

Hier stellen Sie ein, ob beim Einlesen von Objekten automatisch das Variantenfenster gedffnet wird.
Ebenfalls legen Sie hier fest, ob dem nachsten Objekt die Variante des Vorgéngers zugeordnet wird.
Die nebenstehenden Einstellungen sind sinnvoll.
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7. Stichwortverzeichnis

Der VideoPlayer:
Legen Sie hier, dhnlich wie bei der Farbdarstellung die Qualitat der Ausgabedatei fest. Je héher Sie

den Wert wahlen, um so feiner wird die Darstellung des Bildes bzw. des Videos, um so langer dauert
aber auch die Datenaufbereitung.
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7. Stichwortverzeichnis

Unter Angebot und Preis-Datenbanken legen Sie die Datenkataloge fest, aus denen Sie die
Artikeldaten beziehen. Auf3erdem geben Sie die Wahrung sowie den Mehrwertsteuersatz vor.
AuR3erdem konnen Sie hier das vorgegebene Layout fir Angebot- und Bestellformular verandern
sowie lhr Logo einfiigen. Bei Fragen hierzu kontaktieren Sie bitte unsere Hotline.
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7. Stichwortverzeichnis

Wenn Sie nicht einfach farbige Bilder berechnen mdchten, sondern eine fotorealistische Darstellung
erzielen méchten nutzen Sie das integrierte ,Photomodul”. Die Einstellungen zu Bildausgabegrtile
sowie Qualitat der Darstellung geben Sie hier vor. Zur Darstellung von Spiegelungen sowie Licht und
Schatten ist das Einflgen einer Lichtquelle erforderlich.

Die Einstellungen im Fliesen Wizard sollten Sie ohne Ricksprache mit uns nicht verandern.
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7. Stichwortverzeichnis

Wenn Sie die Einstellungsoption ,Ubersichtsfenster* auswéhlen, kénnen Sie festlegen, ob und wo die
Mauernibersicht (das kleine blasse Fenster zur schnellen Auswahl der Ansichten) angezeigt werden
soll. Wenn es Sie wahrend der Planung kurzfristig stort, kdnnen Sie alternativ im Planungsbereich
unter ,Anzeige" — Mauerniibersicht anzeigen“ das Fenster ein- und ausblenden.

6.2 Eigenschaften der Planung

Sie befinden sich im Planungsbereich ,Planung".
Uber das Kontextmenii und mit einen anschlieRenden Klick auf "Eigenschaften” haben Sie die
Mdglichkeit die Eigenschaften der Planung zu verandern.

Sie befinden sich im Planungsbereich ,Planung” und klicken mit der rechten Maustaste in die Planung.
AnschlieRend mit der linken Maustaste auf "Eigenschaften”.
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7. Stichwortverzeichnis

Um lhnen die Arbeit noch komfortabler zu gestalten, haben Sie auRerdem die Mdglichkeit im linken
Fenster die Eigenschaften der Planung bzw. der in der Planung befindlichen Objekte und Materialien
zu andern.

Die Ansicht des ,Eigenschaftenfensters” andert sich dabei, je nachdem, welches Objekt, bzw. welchen
Bereich des Raumes Sie angewahlt haben.

ACHTUNG: Im ,Eigenschaftenfenster konnen Sie die Oberflachen (Boden- und Wandmaterialien) nur
im Planungsbereich ,Raum*“ andern. Sie missen also dann den Planungsbereich wechseln oder wie
hier beschrieben tUber die rechte Maustaste mit dem Kontextmeni arbeiten.

Da diese Eigenschaften jedoch offensichtlich sind, und deren Funktionalitéat bereits in Kapitel 4
erlautert wurde, beschaftigen wir und hier mit den Veranderungen Uber das Kontextmend (rechte
Maustaste).

Es offnet sich ein Fenster mit mehreren Registern, um die Eigenschaften der Planung zu &ndern.

Im Register "Material" kdnnen Sie den Bodenbelag auswahlen.
Mit den (+/-) — Zeichen legen Sie die Serien fest. Ein Klick auf ein rotes Quadrat definiert den genauen
Bodenbelag.
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7. Stichwortverzeichnis

Im Register "Grenzen" legen Sie die Planungsgrenzen fest.
Unter "Maximum" kdnnen Sie die GroRe der Planungsflachen einstellen.

Einfacher ist aber die Moglichkeit, nach der Erstellung lhres Grundrisses automatisch die Grenzen
"Berechnen" zu lassen. Das Programm passt dann die Planungsgrundflache Ihrem Grundriss an.

Im Register "Raster" sind folgende Einstellungen vorzunehmen.
- Soll ein Raster Gberhaupt in der Planung angezeigt werden?

- Sollen Objekte vom Raster gefangen werden?

- Wie groR sollen die Rasterquadrate sein?

ACHTUNG: Diese Einstellungen betreffen auch den Druck.
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7. Stichwortverzeichnis

6.3 Ansichtebenen

Normalerweise planen Sie in einer Ansicht, vorzugsweise in der Grundrissansicht.
Uber die Auswahl einzelner Wénde gelangen Sie per Doppelklick in die Mauernfrontansicht.

Uber das bei Kontakt eingeblendete Vorschaufenster kénnen Sie per einfachem Mausklick die
Ansichten andern. Klicken Sie an die gewlinschte Innenwand und die Ansicht wechselt.

Um in die Grundrissansicht zu gelangen klicken Sie mittig in das Vorschaufenster. Die Ansicht von
isometrischen Darstellungen erreichen Sie Uber die Pfeile (wie bereits in Kapitel 5.6 beschrieben)

Einen schnellen Wechsel kdnnen Sie ebenfalls tiber die Betatigung der Tasten ,G* und ,M“ auf lhrer
Tastatur erzielen.

Um komplizierte Objekte zu planen oder die raumliche Darstellung zu kontrollieren kénnen Sie mit 4
Ansichten parallel arbeiten. Klicken Sie hierzu auf den Button ,Vier Ansichten®.

Der Bildschirm sieht nun wie folgt aus:
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7. Stichwortverzeichnis

Uber den Knotenpunkt in der Mitte der 4 Ansichten kénnen Sie die GroRenverhéltnisse der Fenster
verandern:
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7. Stichwortverzeichnis

In die Einzelansicht zuriick schalten Sie Giber den Button ,Eine Ansicht" . Wenn Sie nur mit zwei

Ansichten planen mdchten wéhlen Sie den Button ,Zwei Ansichten®

6.4 Sichtbarkeitsbereiche

Die sichtbaren Bereiche vor der Wand kdnnen verandert werden, so dass auch Objekte, die nicht
direkt an der Wand stehen in der Mauernfrontansicht erscheinen. Markieren Sie hierzu die Wand und
stellen Sie die Sichtbarkeitsbereiche bei Bedarf um.

Seite 136



7. Stichwortverzeichnis

6.5 Objekteigenschaften

Wenn Sie ein Objekt markiert haben, gelangen Sie Uber die rechte Maustaste in das Kontextmen.
Uber den Menuipunkt "Eigenschaften” kénnen Sie diverse Einstellungen zum Objekt verandern.

In Version 6.0 haben Sie zusatzlich die Mdglichkeit in dem eingeblendeten Eigenschaftenfenster alle
Eigenschaften der Objekte zu bestimmen. Wenn Sie jedoch an der herkbmmlichen Methode hangen
und nicht den Planungsbereich wechseln méchten, arbeiten Sie tGiber das Kontextmend, also die
rechte Maustaste.

Die wichtigsten Einstellungsmdéglichkeiten zu den Objekten sollen hier erklart werden.
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7. Stichwortverzeichnis

Im Register "Name" kénnen Sie einstellen, ob die Objekte "sichtbar" sein sollen. Der Eintrag "gesperrt"
setzt das Objekt fest, dass bedeutet, es ist mit der Maus nicht mehr zu verschieben.

Auch hier haben Sie die Moglichkeit die "Position” von Objekten zu verandern. Die Eingabeleiste ist
aber sicherlich die einfachere Mdglichkeit.

Im Register ,Rotation” kdnnen Sie die Objekte um die Koordinatenachsen rotieren lassen.
Beachten Sie hierzu bitte die Koordinatenachsen des aktiven Ansichtsfensters.

Seite 138



7. Stichwortverzeichnis

Im Register "GroRe" kénnen Sie die Grol3e der Objekte verandern. Geben Sie einfach die
gewiinschten Werte ein und bestatigen mit "OK".

Im Register ,Ikon“ kénnen Sie das Bild zum Objekt berechnen lassen. Wéhlen Sie aus, ob die
Darstellung mit verdeckten Kanten erfolgen soll, oder ob diese ausgeblendet sein sollen.

6.6 Einstellung von Druck und Mal3stab

Stellen Sie vor dem Ausdruck die Berechnung der Farbperspektive hdher ein, damit Sie einen
optimalen Farbausdruck erhalten. Positionieren Sie hierfur eine Kamera in den Raum und berechnen
Sie mit Doppelklick die Perspektive. Gehen Sie dann auf ,,Optionen“ — ,Eigenschaften und wéhlen Sie
fur die Kameraeinstellung die optimalen Einstellungen aus, wie nebenstehend dargestellt.
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7. Stichwortverzeichnis

ACHTUNG: Beachten Sie bitte, dass die Qualitat der Ausdrucke nicht nur von den
Druckereinstellungen abhangt sondern auch von der Qualitat des Druckers selbst. Wichtig ist hierbei,
dass Sie Spezialpapiere verwenden um optimale Druckergebnisse zu erhalten!

Klicken Sie bitte auf den Menupunkt "Datei" und anschlieRend auf "Druckereinstellungen”.
Zunéachst kénnen Sie hier den Drucker und seine "Eigenschaften" einstellen.

Hier wird "Hochformat" oder "Querformat" fir den

Planungsausdruck festgelegt.

Bei der Festlegung des Mal3stabs gibt es drei Moglichkeiten:

1. Sie wéahlen einen festen MaRstab Uber das Pull-Down-Mendi.

2. Sie lassen das Programm automatisch einen MaRRstab wahlen.

3. Sie lassen ohne MaRstab zeichnen.

Legen Sie die Linienstarke im Ausdruck fest und ob Sie das Raster mit ausdrucken mdchten.
Uber ,Layout* definieren Sie die Druckdarstellung.

In Feld ,Zeichnungsrand“ definieren Sie die Zeichnungsréander.

Per Klick entscheiden Sie, ob bei jedem Ausdruck Kunden- und Kommissionsdaten ausgedruckt
werden sollen.
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7. Stichwortverzeichnis

6.7 3D-Ansichten und Kameraeinstellungen
Sie haben in dem Badplanungsprogramm mehrere Mdglichkeiten, Farb- oder Strichdarstellungen Ihrer

Planung perspektivisch darstellen zu lassen.

Die schnellste Mdglichkeit bieten die Schnellansicht . Sie haben hier allerdings nur die Wahl
zwischen Vogelperspektive und frontalen Ansichen vor die Wand (vgl. Kap.4, Schritt 8). Fiir eine
schnelle Uberpriifung Ihrer Planung ist dies optimal. Um die Planung auszudrucken, reichen die
Standardeinstellungen meist jedoch nicht. Deshalb kénnen Sie beliebig Kameras im Raum platzieren
und einzelne Blickwinkel genau berechnen lassen. Wie das geht erfahren Sie jetzt:

Platzieren Sie eine Kamera Uber den Button indem Sie auf die gewtinschte Stelle in der Grundrif3-
Planung klicken. Sie kénnen die Kamera jederzeit nachtraglich verschieben oder rotieren. Uber die

Symbolleiste im Planungsbereich haben Sie Zugriff auf diese Funktionen.

Alternaive rufen Sie das Kontextmen Uber die rechte Maustaste auf. Folgendes Fenster erscheint.
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7. Stichwortverzeichnis

Einen noch schnelleren Zugriff haben Sie Uber die Tastenfunktionen — die Befehle kénnen Sie im
Kontextmenu einsehen. Driicken Sie die F6-Taste um in den Rotationsmodus zu wechseln.
Vergessen Sie aber nicht, anschlieBend wieder in den Verschiebmodus (F5) zu wechseln, da Sie nur
in diesem Modus die Perspektive berechnen kénnen.

Mit einem Doppelklick auf die Kamera wird die entsprechende Perspektive erstellt. Standardmafig ist
dies die Farbperspektive. Mdchten Sie die Strichperspektive darstellen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Kamera und wahlen ,Strichperspektive*.

Schliel3en Sie die Perspektive mit dem Fensterkreuz, wie es bei Windows-Anwendungen ublich ist.

Sie kdnnen auch mehrere Kameras im Raum platzieren und tber Doppelklick verschiedene
Perspektiven ansehen. Der Wechsel Gber den Planungsbereich ist dann nicht mehr empfehlenswert!

Uber den Meniipunkt ,Optionen* — ,Eigenschaften* haben Sie Zugriff auf die Kameraeinstellungen. In
der perspektivischen Ansicht &ndern sich die Symbolleisten.

Farbansicht speichern

Speichert die farbige Ansicht als *.JPG

Kopieren

Kopiert die Farbdarstellung in die Zwischenablage

Drucken

Druckt die farbige Ansicht aus

Vollbildmodus

Das angezeigte Bild wird vollflachig tber den gesamten Monitor angezeigt.
Zuriick mit ESC-Taste!

Gehen

Sie bewegen die Kamera gehend im Raum, Augenhdhe bleibt gleich.
Fliegen

Sie bewegen die Kamera fliegend im Raum, Neigung variabel
Anschauen

Sie schauen sich den kompletten Raum an.

Kameraposition

Verandert den Kamerastandort in die angegebene Richtung
Kameraausrichtung
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Andert den Blickwinkel der Kamera durch Schwenkbewegung in die angegebene
Richtung

SchlieRen

Schlief3t die Farbdarstellung und kehrt zurtick zur Planungsgrundflache.

Alternativ konnen Sie diese Bewegungen mit den Pfeiltasten auf Ihrer Tastatur bzw. die Rotationen
(Kameraschwenk) mit der gedriuickten linken Maustaste durchfiihren

Die Kameraeinstellungen kdnnen Sie individuell festlegen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf

die Kamera, so dass sich das Kontextmen( 6ffnet. Wéhlen Sie ,Eigenschaften” und andern Sie lhre
Kameraeinstellungen.

Uber die Positionen x, y und z legen Sie den Standort der Kamera im Raum fest. Z ist hierbei die
Augenhohe des Betrachters.

Uber ,Richtung” kénnen Sie die Kamera rotieren, tber ,Neigung* den Einstellungswinkel nach oben
oder unten verandern und tber ,,Offnung” kénnen Sie die Brennweite der Kamera verandern.
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Zusatzlich haben Sie im Menipunkt ,,Optionen” die Mdglichkeit lhre farbigen Ansichten mit einer
Kantenverstarkung darstellen zu lassen.

Natlrlich kbnnen Sie sich Ihre Zeichnungen auch als Strichperspektive anzeigen lassen.
Platzieren Sie die Kamera wie gewilinscht im Raum, klicken Sie sie mit der rechten Maustaste an, so
dass sich das Kontextmenu 6ffnet und wahlen Sie ,Strichperspektive* aus.
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Das Bild kdnnte nun so aussehen:

Wenn die verdeckten Kanten eingeblendet sein sollten, blenden Sie sie liber den Button ,Verdeckte

Kanten* aus.

In der Strichperspektive haben Sie zusatzlich die Funktion ,Zittereinstellungen®.

Die geraden Kanten der Objekte werden so grafisch verandert, dass Sie den Eindruck einer
Handskizze vermitteln. Sie kdnnen diese ausdrucken und als besonderen Service fir Ihre Kunden
handcolorieren.
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Stellen Sie die gewlinschte Starke der grafischen Verzerrung ein. Das Ergebnis sieht dann so aus:
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6.8 Lichtquellen und Fotoqualitat

Um Licht und Schatten-Effekte zu erzeugen haben Sie die Mdglichkeit Lichtquellen zu platzieren.
Unter ,,Aktionen” — ,Neue Lichtquelle” kdnnen Sie eine Spot-, Punkt- oder Kugelform fur das Licht
auswabhlen.

Platzieren Sie die Lichtquelle mdglichst bei oder hinter der Kamera (wie den Blitz beim Fotoapparat).
Wenn Sie die Lichtquelle gesetzt haben, kdnnen Sie liber rechte Maustaste in das Kontextmeni
wechseln und die Eigenschaften bestimmen:

Seite 147



7. Stichwortverzeichnis

Wir empfehlen folgende Einstellungen:

Kugel (weicheres Licht): Radius 15

Spot (harteres Licht): Innenradius 15, Au3enradius 30
Punkt: geeignet z.B. fiir Sternenhimmel, kleine Lichtpunkte

In der einfachen Farbansicht kébnnen Sie bereits die Schattierungen der Fronten erkennen.

In der fotorealistischen Darstellung werden auf3erdem Licht- und Schatteneffekte sowie Spiegelungen
der Oberflachen je nach Anlage der Daten bericksichtigt.

Um diese Berechnung zu starten, setzen Sie die Kamera in die Planung und aktivieren Sie nicht per
Doppelklick, sondern 6ffnen mit rechter Maustaste das Kontextmeni und wéhlen ,AmbiPhoto" aus.

Zunéchst ist der Bildschirm schwarz.

Sie kdnnen unter ,Optionen” — ,Einstellungen” zunachst die Bildqualitdt und GréRe bestimmen bevor
Sie die Berechnung tber den Button ,Berechnung starten beginnen.

Da es sich hier um eine sehr genaue Bildberechnung handelt und jede Bildzeile einzeln definiert wird,
kann dies einige Zeit (je nach Rechnerleistung und gewahlter Bildgrofie) in Anspruch nehmen.
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6.9 Video generieren
Die Videodarstellung erlaubt eine Rundum-Betrachtung des erstellten Raumes.

Erstellen Sie eine Planung oder wéhlen Sie eine Musterplanung aus dem Verzeichnis
c:\Programme\DVC\Badplan 3D\Musterplanungen.

Klicken Sie auf den Button "Video generieren" im Planungsbereich ,Planung”
Die Berechnung des Videos dauert je nach Voreinstellung und Raumgréf3e einen Moment.

Mit der Werkzeugleiste konnen Sie sich im Raum bewegen.

Bestimmen Sie die Richtung der Kamerabewegung und die Geschwindigkeit.
Schwenken Sie nach links oder rechts, oben oder unten.

VergréRern oder verkleinern Sie die Ansicht.

Fordern Sie Hilfe an und lassen Sie sich die Symbole erklaren.

Schliel3en Sie die Video-Darstellung.

Alternativ konnen Sie sich auch mit festgehaltener linker Mausteste im Raum bewegen.
"Vorwarts" geht’s mit der Umschalttaste, "Ruckwarts" mit der STRG-Taste.

Speichern Sie bei Bedarf das Video als *.ivr-Datei Uber ,Datei“ — ,Speichern unter* ab.
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2D-Zusatze 75

2m Linie 16

3D-Ansichten 92

4 Ansichten 85

Ablageplatten fur Einbaubecken 28
AbstandmaRe 12

AmbiPhoto 98

Angebot und Preis-Datenbanken 80
Ansichtebenen 85
Automatische Bemafiung 9
Auto-Speicherung 73
BemalRung 9

Bildqualitat 76
Bodenverfliesung 45

Borduren 38

Breite und Tiefe 13

Brennweite 94

Dachfenster 17

Dachschragen 15

DATA-Norm 49

Datenkataloge 72

Der Fliesenassistent 34, 38, 40, 45, 46
Die Artikelliste 49

Dimension 54

Distanz 23

dreieckiges Podest 18
Drempelhdhe 16

Druck und MaRRstab 90
Druckereinstellungen 91
Eigene Fliesen einbinden 46
Eigenschaften der Planung 82
Eine Ansicht 87

Einstellungen im Programm 70
Einzelmal3e erzeugen 10
extrudieren 53

Extrudieren 56
Farbdarstellung 65, 76

Farbe der oberen Mauernansicht 70
Farbe und Linienart 75

Farbige Darstellung 38
Farbperspektive 90

Flache bilden 40

Flache erstellen 52, 56
Flachenaufteilung 40
Flachenberechnungen 49
Formengenerator 51
Formengenerator mit Hullkurve 59
fotorealistischen Darstellung 98
Fugenbreite 35

Fugenfarbe 38
Geschwindigkeit 100

Grenzen 84

Grol3e der Objekte 90
Halbrunde Waschtischplatte 57
Handskizze 96

Hochformat 91

Ikon 90

In Stuckliste anzeigen 50
individuelle Form 55

Individuelle Konstruktion 55

Individuelle Mauernziige 4

Individuelle Verfliesungen 33

ivr-Datei 100

JPEG 46

jpg 46

Kamera 90

Kamerabewegung 100

Kameraeinstellungen 92, 93

Kameraschwenk 93

Kantenverstarkung 94

Kataloge 25

Kettenbemalungen 11

Konstruiertes Objekte verandern 22

Konstruktionsring 22

Kontextmenu 71, 82, 83, 88, 92, 93

Kreis einfliigen 52

Kreisbogen 57, 61

Kugellicht 97

Kunden- und Kommissionsdaten 70

Kunden- und Kommissionsfenster 71

Layout 91

Licht 97

Lichtquellen 97

Linienverdeckung 77

Loch stanzen 31, 59

Material 83

Materialverdnderungen 22

Neigung 94

neue Linie 55

Neue Wand 4

Objekteigenschaften 88

Objektvarianten 78

Piranesi 67, 100

Planungsbereich 82, 93

Position 89

Preisdaten 49

Primitiv parallel verschieben 61

Punktlicht 98

Quader 51

Querformat 91

Raster 84

Rechenfunktionen 7

Rechteck einfigen 54

Ring erzeugen 18

Ring mit MalReingabe erzeugen 20

Ring vergrolRern 23

Rotation 89

Rotationsmodus 93

Ruckstellen 76

Saule konstruieren 52

Schattierungen 98

Schneckendusche konstruieren 61

Schneckendusche mit
Wandabschlusssegmenten 62

Schnellansicht 92

Schnittpunkte 63

Schragenausladung 16

Schragenlange 16
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Schragenwinke 16
SchriftgréRe 75
Selektieren/Verschieben 56
Sichtbarkeitsbereiche 87
Sonderformen 51
Spotlicht 98
Stanzwerkzeug 32
Streifenfunktion 33
Strichperspektive 93, 95
Texte einfigen 14
Treppenkonstruktion 22
unregelmaRige Formen 51
Verdeckte Kanten 95
Verfliesung der Wande 33
Verschiebmodus 93

Video generieren 100
VideoPlayer 79

Vier Ansichten 85
Vogelperspektive 92
Vorschaufenster 85
Wandfliesen 34
Wannenummauerung 22
Waschtischplatte konstruieren 54
Winkel 6

Zeichnungsrand 91
Zittereinstellung im Grundriss 77
Zittereinstellungen 95

Zwei Ansichten 87

Zylinder 51
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