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Allgemeines

Grundidee

VP-IngText" ist ein vollstandig eigenentwickelter Texteditor aus dem System-
haus Vogelsang.

Grundidee war, ein Textprogramm zu entwickeln, das dem Ingenieur erlaubt, Texte,
Berechnungen und Skizzen mit einem Arbeitswerkzeug voll integriert zu bearbeiten.

Hinzu gekommen ist in der neuen Fassung die direkte Einbindung von Bitmaps bzw.
Grafiken Uber die Zwischenablage bzw. Grafikdateien.

Die einzelnen Funktionsteile sollten so einfach und Ubersichtlich sein, daR sie be-
quem und ohne Sonderfunktionsaufrufe direkt im Text verarbeitet werden kdnnen.

Weitere Anforderungen waren Variablentechnik bei den Rechenfunktionen, automa-
tische Umrechnung im gesamten Dokument, logische Entscheidungen sowie eine di-
rekte Formularbearbeitung tber Eingabemarken.

Dieses Pflichtenheft fuhrte zu der Notwendigkeit, nicht auf Windows-Standard Edi-
toren zurlickzugreifen, sondern eine eigene Einwicklung zu realisieren.

Insbesondere verlangt eine Integration von freien Formeln mitten im Text eine abso-
lute Tabulatorsteuerung. Nur so ist es moglich, einmal im Text geschriebene Formel-
ansétze von ihrer Lage her unbertihrt zu lassen, auch wenn daneben in der gleichen
Zeile Zeichen und Tabulatoren eingefuigt oder geldscht werden. Ein Tabulator ist in
diesem Sinne kein relatives bewegliches Steuerzeichen sondern ein fest an ein Zei-
chen gekoppeltes Attribut mit einer absoluten grafischen Position.

Ein flr Ingenieure sinnvoll einzusetzendes Skizzenwerkzeug kann nur ein vektorori-
entiertes Zeichenprogramm sein, das voll in die Textverarbeitung integriert ist.

Wir haben uns bemuht, diesen Anspriichen gerecht zu werden und allen Ingenieuren
ein - wie wir meinen - hervorragendes Werkzeug an die Hand zu geben.

Das Programm ist in unserem VP3-System-EC vollintegriert lauffahig. Es ist entwe-
der in der Einplatzlésung in unsere Software direkt oder als Client in unsere remote-
fahige Terminalemulation eingebunden. Es kann dann wie unsere gesamte Software
als servergesteuerter Client sowohl im lokalen Netzwerk unter Windows, Citrix, Li-
nux oder Unix als auch tber Internet-VPN-Tunnel remote von der Baustelle, von zu
Hause oder von unterwegs aus eingesetzt werden.

Wir empfehlen Ihnen dringend, dieses Handbuch vor der Benutzung des Programmes
durchzulesen, um sich mit der Grundidee und Bedienung von VP-IngText" vertraut
zu machen.

Grundidee
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Start

Das Programm wird im VP3 - System - EC fir reine Textpositionen aus dem
Statikdialog heraus aufgerufen. Darlber hinaus ist die Verwendung auch in jedem
Statikprogramm zur Eingabe von Vor-, Zwischen- und Nachtexten méglich.

Einflge- / Uberschreibmodus

Grundsatzlich gibt es zwei Bearbeitungsmodi - Einfiige- und Uberschreibmodus -.

Zwischen diesen beiden wird mit der Taste <Einfg> oder dem entsprechenden But-
ton umgeschaltet.

Der Zustand ist an dem Schaltbutton oder auch an der Cursorform zu erkennen.

Im Einfigemodus steht der Cursor als senkrechter Strich in der Regel vor dem aktu-
ellen Zeichen ( Ausnahme Zeichenliicke vor einem Tabulator ).

Im Uberschreibmodus erscheint der Cursor als Unterstrich unter dem aktuellen Zei-
chen.

Die Texteingabe in beiden Modi entspricht normalem Standard. Zu beachten sind je-
doch Unterschiede bei einigen Tastenkombinationen und insbesondere bei der Tabu-
latorsteuerung.

i Positionstext - VP-IngText+
Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Zeichen Format Grafik ?
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Einfligemodus schalten

Tabulatoren

Grundsatzlich gibt es zwei Typen von Tabulatoren - Zeilen- und Standard-Tabs -.

Zeilen-Tabs gelten nur flr die jeweilige Zeile und sind im oberen Zeilenlineal
schwarz dargestellt.

Standard-Tabs gelten fur das gesamte Dokument und werden im oberen Zeilenline-
al rot dargestellt.

Beide Typen konnen mit der Maus verschoben oder auch durch festhalten und aus
dem Lineal ziehen entfernt werden. Beim Verschieben werden alle Zeichen, denen
der Tab zugewiesen ist, mit verschoben.

Zeilen-Tabs koénnen durch Anklicken des Lineals mit der linken Maustaste an der
entsprechenden Stelle eingerichtet werden.

Start
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i Positionstext - VP-IngText+
Datei Bearbeiten Ansicht Einfiigen Zeichen Format Grafik ?
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Uber das Menue Format koénnen : R

Tabulatoren per Dialog bearbeitet Tabulatoren ?
werden. Es sind zwei Tab-Arten Tab-Positianen Tab-Art
vorgesehen. Zum einen der normale - Links
Links-Tab und der Ergebnis-Tab. :

Letzterer ist flr die integrierte For- -
meltechnik wichtig. Wird er ange-

sprungen, so wird an dieser Stelle in ~

der Zeile automatisch ein = Zeichen

zur Markierung der Stelle, an der o

das Ergebnis in den Text montiert Setzen | Léischen \

werden soll, eingefugt. Gleichzeitig e LB & Ergebnis

bedeutet es das Ende einer Formel —
siehe auch Rechenautomatik -.

|

Beide Tabulatorenarten sind grundsétzlich absolut definiert. Es sind keine zwischen
zwei Zeichen eingefugte beweglichen Steuerzeichen, sondern Zeichenattribute, die
das entsprechende Zeichen an eine bestimmte grafische Position setzen. Dadurch
konnen Textteile wie Formelansatze, Variablennamen oder Gleichheitszeichen an
bestimmten Positionen festgehalten werden. Sie werden durch Einfiigen oder L0-
schen von weiteren Zeichen oder Tabulatoren in ihrer Lage nicht verandert.

Tabulatoren werden mit der <Tab> - Taste angesprungen.

Wird in einer Zeile mit einer Formel mit der <Tab> - Taste ein Ergebnis-TAB ange-
sprungen, so wird an dieser Stelle ein = Zeichen eingesetzt, die Formel gerechnet und
das Ergebnis im eingestellten Format eingeflgt.

Im Einfligemodus wird der Text ab der Cursorposition an diesen Tab angekoppelt
und dadurch an diese Position verschoben. Ist diese Tabposition schon besetzt, so
springt der Cursor im Einfugemodus nur an diese Stelle, ohne den Text mitzuneh-
men.

Liegt der angesprungene Tabulator hinter dem momentanen Zeilenende und wurde er
vom momentanen Zeilenende aus angesprungen, so wird der Cursor temporér an die-
se Position gesetzt. Das nachste dort eingegebene Zeichen wird dann an diesen Tab
gekoppelt und dadurch ab dieser Stelle weitergeschrieben. Dies gilt im Einflige- und
Uberschreibmodus.

Wird das Zeichen an der Tab-Position geldscht, so wird im Uberschreibmodus der
Tab an das folgende Zeichen ibergeben. Erst am Zeilenende wird er gelscht.

Im Einfligemodus sind in einer Tab-Llcke zwischen dem Textende vor dem Tab und
dem Zeichen an dem Tab als Sonderform zwei mogliche Cursorpositionen definiert.

Der Cursor kann am Textende vor dem Tab oder vor dem Zeichen an dem Tab ste-
hen. Im ersten Fall bewirkt die Taste <Entf> das Loschen des Tabattributes an dem
entsprechenden Zeichen. Im zweiten Fall wird wie im Uberschreibmodus das Zei-
chen am Tabulator gel6scht und das Tab-Attribut an das néchste Zeichen tibergeben.

Tabulatoren
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Wortumbruch

In normalem FlieRtext wird ein automatischer Wortumbruch gesteuert. Wenn die
Anzahl der Zeichen so grof? ist, dal eine Silbentrennung ratsam erscheint, dann wird
der Cursor beim Schreiben am Zeilenende festgehalten. Werden in einer vollen Zeile
Zeichen ergénzt, so wird ebenfalls umgebrochen. Ist die Folgezeile eine sogenannte
,»geschiitzte Zeile® — mathematische Ansétze, Steuerzeichen, blinde Formelzeile, etc.
-, dann wird eine Zeile eingefugt und in diese der iberschissige Textteil geschoben.

Ebenfalls werden im normalen Text Worte wieder in die vorherige Zeile automatisch
hochgezogen. Dies erfolgt jedoch unter der Bedingung, dal? das erste Wort der Fol-
gezeile vor dem Loschvorgang nicht in die Zeile gepalit hatte. Dieses Zuruickholen
erfolgt solange, bis eine Folgezeile mit einem Punkt abgeschlossen ist (Absatz).

Ein unbedingter Wortumbruch aus einer Zeile heraus kann mit der Tastenkombi-
nation <Strg> <Enter> ab der momentanen Cursorposition erzeugt werden.

Ein unbedingtes wortweises Zuriickholen aus den Folgezeilen kann mit der Tasten-
kombination <Strg> <Entf>vom Ende der Zeile aus erzeugt werden.

Sonderzeichen

i Positionstext - VP-IngText+
Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Zeichen Format Grafik ?

Y
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Sonderzeichen wie mathematische Zeichen oder griechische Buchstaben werden
menuegesteuert iiber ,,Zeichen* in der Funktionszeile an der Cursorposition einge-
fugt.

Sie werden in einem eigens dafiur entwickelten VP3 Spezial-Font bereitgestellt. Die
Zeichen erhalten auch zwingend dieses Fontattribut..

Zeichen einfligen

| Schriftart:  ¥P3Special Schrifthohe: 12

IA
v
h
]
H
1
|
wn
<
—

Yo |V2|Ya| Vs

dlelal >
T | ™| D@+
gl o M| >
_|
clml<'m
6| o glx
< o X ©
<
E* DX 8|}

=

Einfiigen | Abbrechen |

Wortumbruch



VP —IngText”

Kontrollmodus

hdl

Datei Bearbeiteg Ansicht Einfliigen Zeichen Format Grafik ?
L ' 0

1 =1 xlelulelel=]-][ lololel=l=]

Positionstext - VP-IngText+
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Der Kontrollmodus kann iber den Menuepunkt Bearbeiten geschaltet werden.

Er unterdruckt die automatische Rechenfunktion mit ihrer Syntaxkontrolle, den
Sprung auf die Marke $# mit <Enter> und ermdglicht einen Kontrollausdruck
einschl. Steuerzeichen. Ein Dokument kann in diesem Mode auch mit "syntaktisch
falscher Mathematik™ weiter bearbeitet und abgespeichert werden.

Zur optischen Kontrolle sind dann alle "blinden” Steuerzeichen blau dargestelit.

Bearbeiten Ansicht Einfligen Ze

Riickgdngig
Ausschneiden
Kopieren
Einfligen
Suchen

Kopf- / FuBtexte
Normaler Text
| Variablen
Kontrollmodus

Strg+7
Strg+X
Strg+C
Strg+V

Kontrollmodus
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Drucken

fd Positionstext - VP-IngText+
Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Zeichen Grafik ?
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Uber das Menue Datei kann das gerade offene Dokument unabhangig von der Statik
direkt als Kontrolldruck gedruckt werden. Der Text ist wegen der variablen Anzahl
von nicht gedruckten Zeichen und Zeilen wahrend der Bearbeitung nicht seitenorien-
tiert.

In Seitenansicht kann der Druck deshalb zunachst kontrolliert werden.

Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Zeicher
Sichern |

Drucken... Strg+P
Seitenansicht

Seiteneinrichtung

Druckereinrichtung...

VP-IngText Dokument laden

Beenden

Hilfe

i Positionstext - VP-IngText+
Datei Bearbeiten Ansicht Einfiigen Zeichen Format Grafik ?
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Uber das Menue ? éi'mer Hilfe das Handbuch von unserer Homepage gedffnet
werden. Uber die integrierten Lesezeichen kénnen die einzelnen Kapitel- bzw. Funk-
tionsbeschreibungen direkt angesprungen werden.

Drucken
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Bedienelemente

Grundsatzlich entspricht die Bedienung dem allgemeinen Standard. Jedoch sind we-
gen der eingangs erlauterten Zielvorgaben einige Besonderheiten programmiert, die
im Folgenden beschrieben werden.

Tastaturfunktionen

Einige Tasten bzw. Tastenkombinationen wurden verandert bzw. erganzt :

<ENTER> Zeilensprung, Markensprung

Diese Taste bewirkt normal einen Sprung zum Beginn einer neuen Zeile. Nur am
Ende des Textes flgt sie eine leere Zeile an. Sind im Dokument Eingabesprungmar-
ken $#
('siehe weiter hinten ) gesetzt, dann springt <Enter> die jeweils nachste Marke an.

<Strg> <ENTER> Zeilenumbruch

Diese Tastenkombination lost einen Zeilenumbruch an der momentanen Cursorposi-
tion aus und entspricht damit der normalen (Word) <Enter>-Funktion.

<Entf> Zeichen loschen

Diese Taste l6scht das Zeichen an der momentanen Cursorposition. Ein evtl. Tab an
diesem Zeichen wird dem néchsten Zeichen ubergeben. Steht der Cursor im Einfuge-
modus in einer ,, Tab-Liicke* hinter dem letzten Zeichen vor der Liicke, so 16scht die-
se Taste zundchst nur den Tab und zieht den Text bis zur Cursorposition nach vorne.

Sind mehrere Zeichen oder sogar Zeilen markiert, so wird der ganze markierte Text
geldscht. Die frei werdenden Zeilen werden jedoch nicht entfernt.

<Shift> <Entf> Zeile l6schen
Diese Tastenkombination entfernt die momentane Zeile und zieht den nachfolgenden
Text eine Zeile hoch.

Sind mehrere Zeichen oder sogar Zeilen markiert, so wird der ganze markierte Text
geldscht. Die frei werdenden Zeilen werden entfernt.

Tastaturfunktionen
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<Strg> <Entf> Restzeile [6schen

Diese Tastenkombination entfernt aus der momentanen Zeile den Text ab der Cursor-
position. Steht der Cursor am Ende einer Zeile, so wird der Text der folgenden Zei-
len hochgeholt. Hierfir ist Voraussetzung, daB in der Folgezeile keine Tabs an den
Text gekoppelt sind.

<Strg> <Shift> <Entf> Resttext [6schen

Diese Tastenkombination entfernt den gesamten Resttext nach der aktuellen Zeile.

<Einfg> Einflgemodus schalten
Diese Taste schaltet zwischen dem Uberschreib- und Einfuigemodus um.

<Shift> <Einfg> Zeile einflgen
Diese Tastenkombination schiebt den Resttext einschl. der aktuellen Zeile um eine
Zeile nach unten und fligt eine Leerzeile ein.

<Strg> <Ricksprung> Zeilenbeginn l6schen
Diese Tastenkombination l6scht den Zeileninhalt vor dem Cursor.

Mausfunktionen

Text per Drag and Drop ziehen
Ein markierter Text kann durch Festhalten mit der linken Maustaste mit allen Attri-
buten an eine neue Postion gezogen werden.

Text per Drag and Drop kopieren

Ein markierter Text kann durch Festhalten mit der rechten Maustaste mit allen Attri-
buten an eine neue Postion dupliziert werden.

Zwischenablage

Wegen der besonderen Formatierung des IngTextes kann die Zwischenablage (ko-
pieren und einfiigen) nur tber den Menue-Punkt bearbeiten benutzt werden.

Einfligungen sind korrekt nur aus reinen Textdateien mdglich, da z.B. eine Word-
Formatierung nicht tbernommen werden kann.

Intern ist eine eigene Zwischenablage fir die mit der MINI-CAD erzeugten Skizzen
programmiert. Eine mit einem Mausklick markierte Skizze kann uber den Menue-
Punkt bearbeiten kopiert und an einer anderen Zeile des gleichen Dokuments ein-
geflgt werden.

Mausfunktionen
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Seitenkontrolle

Alle Texte werden mit der Seitenorientierung des VP3 - Systems - EC gedruckt. Hier
stehen in der Regel 63 Zeilen je Seite abzgl. des Firmenkopfs zur Verfugung.

@Zxx Anzahl Zeilen

Dieses Zeichen muss am Beginn einer Zeile stehen.
Es kontrolliert, ob noch xx Zeilen auf der Seite zur Verfugung stehen. Ist dies nicht
der Fall, wird automatisch ein Blattvorschub ausgefiihrt.

Mit dieser Funktion kénnen Textabsétze auf einer Seite zusammengehalten und die
Seitenkontrolle bei Skizzen und Grafiken, die nicht an ihrer OK verankert sind, ge-
steuert werden.

Seitenkontrolle
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Dialogleisten

Wie bei Windowsanwendungen tblich, kénnen die verschiedenen Funktionen wahl-
weise Uber Dialogleisten angewéhlt werden. Hierzu klicken Sie mit der linken Maus-
taste auf den entsprechenden Button. Alternativ kdnnen Sie die Funktionen auch tiber
die obere Befehlsleiste anwéhlen. Nach Anwahl einer Bearbeitungsgruppe kann dann

die entsprechende Funktion Gber ein kleines Dialogfenster ausgewahlt werden.

Standardleiste Menueleiste Formatleiste Grafikleiste

fid

Datei Beaifffiten Ansicht Einfligen Zeichen "Format Grafik ?

Positionstext - VP-IngText+
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Lineal

L Rechenfunktionen

L Einheiten

L Einfugemodus

L Tiefstellen

L Hochstellen

Einheiten und Rechenfunktionen sind Button, mit denen Uber ein Auswahlfenster
die gewuinschten Teile in den Text eingefligt werden kdnnen.

Einheit einfligen

kMfcm®
kMNfrn®
iR
kb2
mm

cm

dm

mrn®
crn?
dm?

mrn®
crn®
dm®

mrnd
cmd
dm4

kMmfm
kMm

Formel einfligen

§> Fechenansatz
5% Blinde Rechenzeile
= Yariahlenzuweisung
$hd harke setzen
$IF Bedingter Sprung
$G Unbedingter Sprung
4 Flatzhalter
Zahlenformat
$0o0 alle Stackwariaklen ldschen
$0 Stackwvariable 16schen
$" Stackwariable hochschieben
! Stackwvariable nterschieben
§+ Stackwariable nach ohen saldieren
$- Stackwariable nach unten saldieren
Sinus
Cosinus
Tangens
ArcusSinus
ArcusCosinus
ArcusTangens
Wurzel
Logarithmus
Exponent
Absolutwert
Ganzzahl
“orzeichen
Zufallszahl

Dialogleisten
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graf. Elemente

Linien und Rahmen

hd Positionstext - VP-IngText+

Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Zeichen Format Grafik ?

=1R=]] @ = on s | [200 ~| [ETELER A = rls|uls] @)=
I A B

Iy [ A 8 E [ O i I O R CAE S A CRC R AR S

B
m

Linien — L Linienart
Rahmen Linienstarke
Rahmen rund —— Y—— Linienfarbe

In den Text kdnnen an beliebiger Stelle grafische Elemente Uber die Grafikleiste ge-
zeichnet werden. Diese bestehen aus Linien oder Rahmen mit wahlweise abgerun-
deten Ecken. lhnen kdnnen als Attribute 3 verschiedene Strichstarken, Farben und
Linienarten zugewiesen werden.

Diese Elemente dienen lediglich zur grafischen Verschénerung von Texten wie
Unterstreichungen oder Einrahmungen. Einmal plazierte Elemente kénnen nicht ver-
andert werden. Sie mussen dann markiert, mit der <Entf>-Taste geldscht und neu
angelegt werden.

Die grafischen Elemente werden an der Textzeile in Héhe ihrer Oberkante verankert.
Diese Verankerung wird bei markierten Elementen durch eine rote Marke am linken
Rand angezeigt. Diese Textzeilen kénnen erst nach Entfernen der grafischen Elemen-
te geldscht werden.

Linien und Rahmen
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Integrierte Rechenautomatik

In der Textbearbeitung ist eine Rechenautomatik integriert, die selbstandig beliebi-
ge Formeln berechnet und ihre Ergebnisse Variablen zuweist und in den Text mon-
tiert. Jede Formel wird direkt beim Verlassen einer Zeile syntaktisch Gberpruft und
berechnet. Ihr Ergebnis wird sofort im gesamten Text berlicksichtigt.

Wandgewicht Altbaugiebel
Mauerwerk Omwk = 0-40 x 19.0 x (2.30 + 3 x 3.00)
Putz Gpu = 0.035 x 23.0 x 11.30

85.88 kN/m
9.10 kN/m

94 .98 kN/m

Iw

Variablen

Eine Variablenbezeichnung besteht aus max. 8 Zeichen, wobei das erste Zeichen ein
Buchstabe sein muR, z.B. G, P, g1, g0, Sig etc. Alle Buchstaben des griechischen Al-
phabets sind ebenfalls als Bestandteil eines Variablennamens moglich.

Teile der Bezeichnung kénnen als Index z.B. tiefgestellt werden.

Der kleine Buchstabe x ist im Variablennamen nicht erlaubt, da er aus Darstel-
lungsgrinden neben dem * als Multiplikationsoperator verwendet werden
kann.

Der Summenspeicher @x ist erlaubt, kann jedoch nicht als Variable in einem
Formelansatz verwendet werden.

pr—— Das Zeichen @ gefolgt von einem kleinen Buch-
et Bezmichoung staben (a — z ) steht als Summenspeicher (
gmwk 85.88 Eigengewicht Mwk . - .
o S Bosecn saldierendes Stapelregister ) zur Verfligung. Da-

mit bestehen wahlweise bis zu 26 Summenspei-
cher, die fir Zwischensummenbildung etc. heran-
gezogen werden konnen. Diese Summenspeicher
konnen mit ihrer Bezeichnung in jeder Formel als

Vatiable bearbeiten Variable eingesetzt werden ( Ausnahme @x ).

e e Im obigen Beispiel werden die beiden Lastansatze
im Summenspeicher @a saldiert und konnen so
direkt als Summe in der n&chsten Zeile dargestellt

werden.

Variable kénnen automatisch in jede statische
Position als Einwirkung tbernommen und zur
besseren Orientierung namentlich bezeichnet
werden. Die Bezeichnung wird bei der Uber-
nahme in eine statische Position mit angeboten.

Bearbeiten Ok

Variablen
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Formelsyntax

In den Formeln gelten die normalen syntaktischen mathematischen Regeln einschl.
Klammertechnik und Winkelfunktionen. Die Funktionskurzel sind in reiner GroR-
schreibung einzugeben ( SIN(30) ) etc.. Als Multiplikationszeichen sind * und X er-
laubt.

Folgende Sonderregeln sind zu beachten :

Die Zeichen + und - sind vor Funktionen oder Variablen nicht erlaubt ( -A oder -
INT( sind falsch ).

Die Zeichen + und - kdnnen vor Zahlen auch in Additionen oder Subtraktionen als
Vorzeichen auftreten (A +-2).

Drei Winkelfunktionen wurden vereinfacht :
ATN( = Arcustangens  ASN( = Arcussinus ACS( = Arcuscosinus

Die Anzahl der Freizeichen ( Blanks ) in den Formeln ist beliebig, Funktionsnamen
und Variablennamen mussen zusammengeschrieben werden.

Operatoren +-*x/()=

Funktionen EXP( LOG( SQR( TAN( SIN( COS( RND( INT( SGN(
ATN( ASN( ACS( ABS( FNR(

Rechenfunktionen

Die folgenden Rechenfunktionszeichen werden auf dem Bildschirm grau markiert
und beim Druck des Textes durch Blanks ersetzt. Zeilen, die nur Rechenfunktions-
zeichen enthalten, erzeugen im Druck keine Leerzeile. Mehrere Funktionen in einer
Zeile sind erlaubt, jedoch darf eine Zeile nur einen mathematischen Formelansatz
enthalten.

$lvv.n  Formatinitialisierung

vv = Vorkommastellen

n = Nachkommastellen

Rechenergebnisse werden in diesem Format in den Text eingefugt. Die Nachkomma-
stelle bestimmt aulerdem die mathematische Rundung. Fir das Vorzeichen wird au-
tomatisch eine zusétzliche Stelle reserviert.

Beispiele :

$13.2 $13

Diese Formatierung kann beliebig oft angewendet werden und gilt ab dieser Zeile bis
zur nachsten Formatierung.

Formelsyntax
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$> Rechenansatzbeginn

Dieses Zeichen bestimmt den Beginn eines Rechenansatzes in einer Textzeile. Das
Zeichen = bestimmt sein Ende beziehungsweise die Stelle des Ergebnisdruckes im
eingerichteten Format.

Soll das Ergebnis einer Variablen zugewiesen werden, so ist vor die Formel die Va-
riable mit einem weiteren = Zeichen zu setzen. In diesem Fall darf zwischen dem
Ansatzbeginnzeichen und der Variablen ein freier Text eingeschoben werden.

Beispiele :

$>25.00 x 2.20 + 13.25 x 2.00 = 81.50 KN/m

Ergebnis wird gerechnet und ab dem = Zeichen in den Text montiert.
$> aus Platte g; =0.18 x 25.0 = 4.50 kN/m2

Ergebnis wird gerechnet, der Variablen g, zugewiesen und ab dem = Zeichen in den
Text montiert.

aus Platte $> g; =0.18 x 25.0 = 4.50 KN/m2
diese Schreibweise ist ebenfalls erlaubt.

$>@a Rechenansatzbeginn mit Stapelregisteraddition

Dieses Zeichen bestimmt den Beginn eines Rechenansatzes wie vor beschrieben. Zu-
séatzlich wird das Ergebnis im Summenspeicher @a saldiert. Gleichzeitig kann das
Ergebnis einer Variablen zugewiesen werden.

Beispiele :

$>@a 25.00 x2.20 + 13.25 x 2.00 = 81.50 KN/m

Ergebnis wird gerechnet, ab dem = Zeichen in den Text montiert und auf den Sum-
menspeicher @a aufaddiert.

$0@g

$13.2

Lastzusammenstellung

$>@g aus Platte g; =0.18 x 25.0 = 4.50 kN/m2
$>@g..aus Belag g»=0.08 x 23.0 + 0.35 = 2.19 kN/m2
$=@g do = 6.69 KN/m2

Summenspeicher @g wird geldscht, Ergebnisformat auf 3 Vor- und 2 Nachkomma-
stellen eingestellt.

g: wird berechnet, in den Text montiert und auf @g addiert

g2 wird berechnet, in den Text montiert und auf @g addiert Speicherinhalt @g wird
der Variablen go zugewiesen und in den Text montiert.

Rechenfunktionen
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$=@a Zuweisung eines Summenspeichers
Beispiel :
$=@g go = 6.69 KN/m2
Speicherinhalt @g wird der Variablen go zugewiesen und in den Text montiert.
Siehe auch Erlauterung vorheriges Beispiel.

$$ Rechenansatzbeginn blind

Dieses Zeichen eroffnet den Beginn eines blinden Rechenansatzes. Es mu3 am Zei-
lenbeginn stehen. Der Rechenansatz endet am Zeilenende oder an einem weiteren $3$.
Danach konnen dann Erlauterungen eingegeben werden. Diese Zeile wird im Druck
komplett unterdriickt und dient lediglich zur Berechnung von Zwischenergebnissen.
Eine Variablenzuweisung kann am Beginn mit einem = Zeichen erfolgen.

Der Ansatz darf nicht mit einem = Zeichen abgeschlossen werden.

Summenadditionen auf Summenspeicher sind ebenfalls erlaubt.

Beispiele :

$$ ps=3.20 x 25.0 + 365.30

berechnet die Formel und weist ihr Ergebnis ps zu.

$$ @m =3.20 x 25.0 + 365.30

berechnet die Formel und addiert ihr Ergebnis auf @m auf.

$$ G=260+3.90 $$ Eig.Gew. Einzellast
Kommentarbeispiel mit zweitem $$.

Summenspeicherfunktionen :

$00  alle Summenspeicher werden geldscht (@a-@z=0)
$0@r Summenspeicher @r l6schen (@r=0)
Stackfunktionen
$"@a Summenspeicher ab @a raufschieben (@z=@y, - @b=@a)
$!@c Summenspeicher bis @c runterschieben (@c=@d, - @y = @2)
$+@a Summenspeicher ab @a aufwarts saldieren (@z=@z+@y, -

@b = @b+@a)

Rechenfunktionen
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Logische Entscheidungen

Um im Text auch unbedingt oder abhéngig von Rechenergebnissen vorwaérts sprin-
gen zu konnen, wurden einfache Befehle integriert. Diese miissen immer am Anfang
einer Zeile stehen.

Marke
$Mname  Definition einer Sprungmarke ( MARKE )
name = alphanumerischer Name  max. 8 — stellig
Beispiel :
$MFALL1
GOTO
$Gname unbedingter Sprung (GOTO)
name = Sprungmarke, zu der gesprungen werden soll
der Befehl springt vorwarts bis zur Sprungmarke
Beispiel :
$GFALL1
IF

$IF Var Op Var/Konstante GOTO name bedingter Sprung

Beispiel :

Var Variable oder Stapelregister

Op Operator =, <, >, <=, >, <>
Var/Konstante Variable, Stapelregister oder Konstante
Name Sprungmarke

Die einzelnen Parameter missen durch mindestens ein Blank (Leerzei-
chen) getrennt werden.

Wenn die formulierte Bedingung erfillt ist, erfolgt ein Sprung zur an-
gegebene Marke.

Ubersprungene Texte und Mathematik werden nicht ausgefiinrt.

$IF go >5.0 GOTO FALL1

Marke
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Eingabesprungmarke

St spezielle Sprungmarke fiir die <Enter>-Taste

Solange ab der Cursorposition im Folgetext eine $# Sprungmarke gefunden wird,
springt die <Enter>-Taste dorthin. Diese Sprungmarke ist auch in Formelansatzen
erlaubt und wird bei der Syntaxkontrolle durch den Wert 11 ersetzt.

Sie dient dazu, in der Korrektur eines Textes mit der <Enter>-Taste nur diese Stellen
anzuspringen und den Text an diesen Stellen individuell zu verandern. Diese Metho-
de wird bei Formularvorlagen empfohlen, die nur noch an diesen Stellen verandert
werden mussen.

Damit ist es moglich jedweden kleinen statischen Nachweis als Textkonserve anzu-
legen und dann nach der Ubernahme in ein Projekt nur noch die Stellen fir die Ein-
gabe fallspezifischer Werte anzuspringen.

Eingabesprungmarke
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Mini CAD

Zusétzlich ist in VP — IngText+ ein vektororientiertes Mini-CAD System integriert.

Uber die Funktion ,,Einfiigen* und ,,Zeichnung® wird zunichst im Text mit der Maus
ein Fenster aufgezogen ( linke Maustaste an Ecke 1 driicken, dann bis zur Ecke 2
ziehen und Maustaste wieder loslassen).

Es wird empfohlen, das Fenster von oben nach unten aufzuziehen, da die Grafik
an der Textzeile des ersten Mausklicks verankert wird und dariber beim Aus-
druck die automatische Seitenkontrolle erfolgt. Im anderen Fall muss vor der
Skizze das Steuerzeichen Seitenkontrolle gesetzt werden.

Dieses Fenster stellt die GroRe der Skizze dar, die aber jederzeit im Text verandert
werden kann. Hierzu wird das Fenster mit der Maus markiert und dann einfach an
den Bearbeitungspunkten auseinandergezogen, gestaucht oder verschoben. Das Text-
ende muss unterhalb des Skizzenfensters stehen.

Ein markiertes Fenster kann mit der Taste <Entf> geldscht werden.

Eine vorhandene Skizze wird einfach durch einen Doppelklick mit der linken Maus-
taste auf die Skizze wieder gedffnet.

Nach Aufziehen oder Anwahlen des Fensters 6ffnet das Programm automatisch den

CAD-Dialog.

CAD - Dialog

Grafik-Editor

H I n | zuwei
Palzch. | Phischish

Pasg. |

.
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110 |
_JErstausschachtun

- ——
2 =
o %G
)
0 o7
[45] N@

+45@454}

Elaments morkiaran (sinzein ader iibr Fiachteck)

Der rote Rahmen auf der Zeichenflache stellt die wahre GroRe des Skizzenfensters

dar.

CAD - Dialog
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Markiermodus

Das System steht in der Grundeinstellung im Markiermodus. In diesem kdnnen
wahlweise durch Anklicken einzelner Elemente oder durch Aufziehen eines Recht-
eckes mit der Maus vorhandene Elemente markiert werden.

Buttongruppe Bearbeiten

Alle markierten Elemente kénnen mit der Maus verschoben oder kopiert werden. Sie
kdnnen darlber hinaus tber den Button <L&schen> oder die Taste <Entf> geldscht
werden.

Buttongruppe Zoom

Hier kann die Skizze beliebig vergroRert oder verkleinert, voll in die Zeichenflache
gesetzt, verschoben oder ein Detail zur Bearbeitung herausgeholt werden.

Buttongruppe Ausschnitt einstellen

Mit Vollbild wird die Skizze voll in das Skizzenfenster eingepalit.
Mit Detail wird ein Detail bestimmt, das in das Skizzenfenster eingepal’t werden soll.

Diese Funktion sollte immer am Ende einer Sitzung durchgefiihrt werden, damit die
Skizze wie gewiinscht im Textfenster dargestellt wird.

Buttongruppe Parameter

Uber die ersten beiden Button kénnen die Farbe und die Linienart eingestellt wer-
den. Sie gelten dann fur alle neu plazierten Elemente.

Die Strichstarke wird Uber das Eingabefeld bestimmt.

Buttongruppe Darstellung

Der Darstellungsmalf3stab wird immer automatisch mitgefuhrt, kann jedoch beliebig
per Eingabe z.B. zur Kontrolle der Skizze in einem bestimmten Malstab verandert
werden.

Eine Besonderheit stellt der BasismaRstab dar. Uber ihn werden die Strichstarken
und TextgrofRen gesteuert, d.h. die wahren eingegebenen Grofien beziehen sich auf
diesen MaRstab und werden bei einem anderen Darstellungsmalistab entsprechend
skaliert. Der BasismaRstab wird mit 1/100 voreingestellt.

Um in der endgultigen Skizze im Text diese wahren GroRen darzustellen, sollte der
Basismalistab ungefahr auf den DarstellungsmaRstab eingestellt werden, den die
Skizze im Textfenster erhélt.

CAD - Dialog
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Buttongruppe Modi

Eine auBergewohnliche Funktion steht mit dem Fangmode zur Verfugung. Hier
kann zu jeder Zeit zwischen Raster und Element umgeschaltet werden. Das Einga-
befeld Raster ist nur bei eingeschaltetem Rastermode aktiv.

Bei eingeschaltetem Elementmode fangt das System bei der Bestimmung eines
Punktes — Linienanfang, MafRpunkt, etc. — automatisch einen Elementpunkt.

Bei eingeschaltetem Rastermode fangt das System automatisch den néchsten Raster-
punkt im eingestellten Raster. Dieses Raster kann sowohl absolut als auch relativ
eingesetzt werden. Bei relativem Rastermode bezieht sich das Raster immer auf
den letzten Mausklick — siehe auch Ref.-Punkt -.

Button Ref.-Punkt

Bei relativer Eingabe wird der letzte bestimmte Punkt als Referenzpunkt fortge-
schrieben. Uber diesen Button kann jederzeit die Referenz fiir die nichste Koordina-
tenbestimmung neu festgelegt werden. Der Zeichenmodus wird dann automatisch auf
relativ umgeschaltet. Ein evtl. eingestelltes Raster wird dann auf diesen Referenz-
punkt bezogen. Der Referenzpunkt wird mit einem roten Kreissymbol markiert.

Buttongruppe numerische Eingabe

Hier konnen uber die Eingabefelder Elementkoordinaten wahlweise numerisch ein-
gegeben werden. Es ist die Kombination x und y oder s (Strecke) und
w (Winkel) mdglich. Die einzelnen Felder sind mit <ENTER> zu bestéatigen.

Wird z.B. der Anfangspunkt einer Linie numerisch eingegeben, springt das Pro-
gramm beim 2. Punkt automatisch wieder zum x — Eingabefeld.

Die Eingabeeinheit ist tber den Button zwischen m, cm oder mm beliebig
umschaltbar.

Waéhrend der Eingabe von grafischen Elementen kann mit Hilfe der <ENTER> oder
<SPACE> - Taste die numerische Eingabe zugeschaltet werden.

Uber den Button messen kénnen tiber 2 Punkte Koordinaten, Differenzkoordinaten,
Langen und Winkel gemessen werden.

x1= 2000, 1= 0020m, x2= 2800m,. v2= 0.600m, debx= 0900m, dek/= 0580m I= 1.071m w= 3280°

CAD - Dialog
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Elemente

Die zur Verfugung stehenden Elemente sind in einzelne Buttongruppen untergliedert.
Ein einfacher Klick auf den Button eréffnet die angewéhlte Funktion. Die Funktio-
nen werden jeweils mit der rechten Maustaste beendet bzw. abgebrochen.

Buttongruppe Linie

Linie eingeben
Hier werden Linien neu Uber 1. Punkt und nachster Punkt eingegeben.

Grafik-Editor

niichsten Punktwahien

Dies kann sowohl grafisch mit der Maus als auch numerisch geschehen. Die numeri-
sche Eingabe kann mit Mausklick oder mit der <ENTER> oder <SPACE> Taste an-
gewdhlt werden. Der Modus wird automatisch auf Raster eingestellt, um auch mit
der Maus grafisch Uber das Raster exakt zeichnen zu kdnnen. Er kann jedoch jeder
Zeit z.B. zum Fangen eines Elementpunktes als Anfangspunkt auf Elementmodus
umgeschaltet werden.

Der Endpunkt wird automatisch als neuer Anfangspunkt definiert und ein weiterer
Endpunkt abgefragt. So kénnen nacheinander ganze Polygonziige absolut oder rela-
tiv erfasst werden. Fir Linien gelten die unter Parameter eingestellten Eigenschaften.
Linie einlesen
Hier werden durch Anklicken einer Linie deren Eigenschaften als neue Parameter
eingelesen.
Linie zuweisen

Hier werden durch Anklicken einer Linie dieser die eingestellten Parameter neu zu-
gewiesen.

Elemente
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Linie lI0schen
Hier wird durch Anklicken eine Linie geldscht.

Linie Pkt. schieben

Zunéchst wird durch Anklicken die Linie bestimmt, deren Punkt verschoben werden
soll. Anschlielend kann der ndher am Klickpunkt liegende Linienpunkt wahlweise
grafisch oder numerisch (Anwahl Uber Tasten <ENTER> oder <SPACE>) verscho-
ben werden.

Linie anbinden

Zunéchst wird durch Anklicken die Linie bestimmt, an die andere Linien angebun-
den werden sollen. AnschlieRend konnen beliebig viele Linien anklickt werden, de-
ren naher am Klickpunkt liegendes Ende an die erste Linie angebunden wird.

Linien verbinden

Hier werden durch Anklicken 2 Linien bestimmt, die mit ihren ndher am Klickpunkt
liegenden Enden verbunden werden sollen.

Buttongruppe Linie
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Buttongruppe Rechteck

Rechteck Parameter

Rechteck-Param...

Flllmuster Farbauswahl
Fiillung

I m
__ 7)) | o
B B

Ein Rechteck kann wahlweise mit einer Farbe bzw. einem Fillmuster gefllt werden.

Rechteck eingeben
Grafik-Editor - oIEH

eeeeeeeeeeeeeee

aaaaaaa

% [1z8500
v [125000
s [175z

w [4az090

nachsten Punki wahlen

Zunachst wird grafisch oder numerisch (Anwahl Uber Tasten <ENTER> oder
<SPACE>) der 1. Eckpunkt bestimmt. Das Rechteck kann dann mit der Maus aufge-
zogen oder numerisch der 2. diagonale Eckpunkt bestimmt werden. Die Randeigen-
schaften bestimmen sich aus den eingestellten Linienparametern.

Rechteck einlesen
Hier werden durch Anklicken eines Rechtecks dessen Eigenschaften als neue Fll-
Parameter eingelesen.

Rechteck zuweisen

Hier werden durch Anklicken eines Rechtecks diesem die eingestellten Full-
Parameter neu zugewiesen.

Buttongruppe Rechteck
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Rechteck I6schen
Hier wird durch Anklicken ein Rechteck geldscht.

Rechteck Pkt. schieben

Durch Anklicken des Rechtecks wird der am néchsten zum Klickpunkt liegende
Eckpunkt bestimmt, der verschoben werden soll. Ein Rechteck kann damit vergro-
Rert oder verkleinert werden.

Grafik-Editor - oEN
Bearbaiten
Markieren Loschen
Fopiren | Schisben

T
oo | - | schisten

Awsschnitt ginstellen

Vollbild Detail

Parsmotes

—
Svicheaka [0S0

Darstellung

MoBstab 1/ 4182

Bosis-b. 1/ 10000

verschieben nach

Buttongruppe Rechteck
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Buttongruppe Kreis

Kreis Parameter

Kreis- / Bogen-Parameter

 Wallkreis * Kreishogen
- Parameter
Radius: 1.0000 m

Startwinkel. {links positiv) 0.00 :
Offnungswinkel: (rechits positiv) 180.00 )

—Fiillung

¥ keine Fiillung

Farbe: Fullmuster

Kreis eingeben

—KreisjEngen—”

FParameter || eing{gen I

ginlesen ZUWEISEN |

|&schen

~ Text

von Zentrum aufziehen
plazieren an Zentrum
plazieren an Startpunkt
plazieren an Endpunkt

Pararmeter | eingeben H”

Grafik-Editor

Hier wird die Form des Kreises bestimmt.

Uber den Radius, den Startwinkel und den Off-
nungswinkel konnen beliebige Kreisbdgen oder
Vollkreise bestimmt werden.

Vollkreise kodnnen wahlweise wie Rechtecke
gefullt werden.

Zunachst ist anzuwahlen,
wie der Kreis plaziert
werden soll.

- olEn

[Te—
Markiaren |  Laschen |

Kopieren | Schisben

Zoom
Vollbild Detad
e |- | Schiesan

Ausschnin intellen

Faramele gt
lesen | zuweisen ‘4“ |
Philosch | Phterg \ /
Polygon v
Parameter | eingebe
inlasan | zowwisen
Phtlosch. | Phischisk
Pisig.
Lombos |

Wallbild Detnd

T
\

Strichstarke 050

Darstellung

MaBstob 1/ 4182

BasisM 1/ 100.00

Madi

Fangmode [ Elomente

(R

Moduz [ welew |

Fiet-Funikt

Mumensche Eingabe

x [98000 m

141500 m

i
s [z m
w

52043 .

Zertum wahizn

Mit der Maus oder numerisch (Anwahl Uber Tasten <ENTER> oder <SPACE>) kann
die Lage des Kreises oder Bogens anschliefend bestimmt werden.

Buttongruppe Kreis
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Kreis einlesen

Hier werden durch Anklicken eines Kreises dessen Eigenschaften als neue Form-
Parameter eingelesen.

Kreis zuweisen

Hier werden durch Anklicken eines Kreises diesem die eingestellten Form-Parameter
neu zugewiesen.

Kreis l6schen
Hier wird durch Anklicken ein Kreis geldscht.

Buttongruppe Kreis
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Buttongruppe Text

Text Parameter

Textparameter
— Schriftart —Ausrichtung
|avial || | @ Linksbiindig
I Fett " Zentriert
I Kursiv " Rechtshiindig
~Hahe ~Fuotation

I 0.35 cm

ID.D Grad

~Text

IMustedextl

Text eingeben

Text:

Hier werden die Texteigenschaften und -
formatierungen bestimmt.

Der bei der Eingabe vorzuschlagende Text
kann hier mit erfasst werden.

Nach Eingabe des Textes

kann dieser mit der Maus

plaziert werden.

Grafik-Editor

- oEm

Bearbeitzn

Morkieren | Léschen
Kopieren |  Schieben

Zoom
Valbild Datal
_++| -- | schisben

Ausschait einstetien

Vollbild Detall

\_/

Farametar

—

Strichstarke |150

Darstellung

MeBstsh 1/ 4182

Basizd. 1/ 4000

Madii

Fangmode | Elements

R

Modes [ relai

Fist-Puskt

Humerische Eingabe

® m

147500 m

£ 0 <

s m

56,2643 .

Texiposionisren

Text einlesen

Hier werden durch Anklicken eines Textes dessen Eigenschaften als neue Text-
Parameter eingelesen.

Buttongruppe Text
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Text zuweisen

Hier werden durch Anklicken eines Textes diesem die eingestellten Text-Parameter
neu zugewiesen.

Text [6schen
Hier wird durch Anklicken ein Text geldscht.

Text &ndern

Hier kann durch Anklicken ein Text im Wortlaut geédndert werden. Die ursprungli-
chen Textparameter bleiben erhalten.

Buttongruppe Text
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Buttongruppe Mal3kette

Grundsatzlich wird hier auller bei der Plazierung der Elementfangmodus eingestellt.

Malkette Parameter

MaBketten
At
|Aru:hitektur j
|Schr'&igstrich j
Fundung: |0.60 cm
Farbe: _

Text

Texthdhe: |25 [l

MalRkette eingeben

Ausrichtung

+ Horizontal
" Senkrecht
" Winkel

0.00

W Text sichthar

Grafik-Editor

Hier werden die MaRketteneigen-
schaften und -formatierungen be-
stimmt.

Als Mal3kettenart sind Architektur (m
bzw. cm) sowie Stahlbauketten (mm)
moglich.

Die Begrenzer konnen als Schréag-
strich, Pfeil oder Kreis definiert
werden. Die Rundung wird in cm
angegeben. Die MaRzahl kann unter-
druckt und damit die MalRkettenfelder
auch mit freiem Text belegt werden.

Mustertext

% [s8000

s [1raa

w (552343

Elementz markieren {einzzn odes lier Fiachizck)

Zunéchst wird per Mausklick die Lage der MalRkette bestimmt. Danach werden alle
zu vermalenden Punkte in willkirlicher Reihenfolge angeklickt. Der Fangmodus
wird automatisch intern auf Elementfang gestellt und nur Elementpunkte akzeptiert.

Auf nicht gefundene Elementpunkte wird mit einem Tonsignal aufmerksam gemacht.
Ein Klick mit der rechten Maustaste beendet die Eingabe und stellt die MaRRkette dar.

Buttongruppe Malikette
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Malkette einlesen

Hier werden durch Anklicken einer Mal3kette deren Eigenschaften als neue Mal3ket-
ten-Parameter eingelesen.

Malkette zuweisen

Hier werden durch Anklicken einer Malikette dieser die eingestellten Maliketten-
Parameter neu zugewiesen.

Mal3kette Pkt. I6schen

Durch Anklicken eines Begrenzungspunktes eines Malkettenfeldes wird dieser aus
der Malkette entfernt und die MaRkette umgerechnet.

MalRkette Pkt. einfiigen

Zunachst wird die Malkette angeklickt, bei der ein Punkt ergénzt werden soll.

Danach wird durch Anklicken des zu vermaBenden Punktes dieser maBlich in die
Malkette eingerechnet und die MaRkette neu dargestellt. Der Fangmodus wird auto-
matisch intern auf Elementfang gestellt und nur Elementpunkte akzeptiert.

Auf nicht gefundene Elementpunkte wird mit einem Tonsignal aufmerksam gemacht.

Buttongruppe Malikette



VP —IngText” 6-14

Buttongruppe Polygon

Polygon Parameter

Polygon Parame... Fiilllmuster Farbauswahl

Fand

[ kein Band
L] 0
T NN ]
m | | |77 —
T o ] 5

Hier werden evtl. Fulleigenschaften und Rénder bestimmt.

Die Polygonflache kann wahlweise vollflachig oder mit einem Flllmuster gefullt
werden. Die Umrandung kann unterdriickt werden, so dass auch unbegrenzte Fillfla-
chen angelegt werden kdnnen.

Polygon eingeben
Grafik-Editor - 0IE3

7.35 4

Vallbild Dol |

_++ | -- | _schieben

Ausschait einstefien

Vallid Detail

Parametar
Strichstérke |00

Darstellung

MoBsiah 1/ 4182

Basizhd. 1/ 4000

Modi
Fangmode [ Raster

Roser  [0050

Modus relaii

Figt-Punkt |

Mumerische Eingabe

x [0 m
v [ m
s [f@@  w
w [

Elemente markiaran (sinzeln oder uber Aischieck)

Wie bei der Linieneingabe werden nacheinander im Uhrzeigersinn die einzelnen
Polygonpunkte grafisch oder numerisch (Anwahl Uber Tasten <ENTER> oder
<SPACE>) erfasst. Mit der rechten Maustaste wird die Eingabe beendet und das
Polygon automatisch geschlossen.

Polygon einlesen

Hier werden durch Anklicken eines Polygons dessen Eigenschaften als neue Full-
Parameter eingelesen.

Buttongruppe Polygon
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Polygon zuweisen

Hier werden durch Anklicken eines Polygons diesem die eingestellten Full-
Parameter neu zugewiesen.

Polygon Pkt. I6schen

Durch Anklicken eines Polygonpunktes wird dieser entfernt und das Polygon neu ge-
zeichnet.

Polygon Pkt. schieben

Zunéchst wird der Polygonpunkt angeklickt, der verschoben werden soll.

Danach kann dieser grafisch oder numerisch (Anwahl Gber Tasten <ENTER> oder
<SPACE>) verschoben werden. Das Polygon wird unter Beibehaltung der Fillpara-
meter neu gezeichnet.

Polygon Pkt. ergdnzen

Zunéchst wird durch Anklicken der Polygonpunkt bestimmt, nach dem im Uhrzei-
gersinn ein Punkt erganzt werden soll. Anschlielend wird grafisch oder numerisch
(Anwahl Uber Tasten <ENTER> oder <SPACE>) der neu Punkt erfasst.

Buttongruppe Polygon
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Bitmaps

Gruppe Bitmaps

Bitmaps einfligen

Zusétzlich ist im VP — IngText+ das Einfligen von Bitmaps bzw. Grafik moglich.

Ob Logos, verschiedene Grafikdateien, Screenshots eingescannter handschriftlicher
Aufzeichnungen oder Skizzen etc., alle Varianten kénnen wahlweise Uber die Zwi-
schenablage oder aus einer ausgewahlten Datei in den Text eingefligt werden.

Uber die Funktion ,,Einfiigen* und ,,Bitmap* wird zunichst wie bei der Mini-CAD
im Text mit der Maus ein Fenster aufgezogen ( linke Maustaste an Ecke 1 drticken,
dann bis zur Ecke 2 ziehen und Maustaste wieder loslassen).

Es wird empfohlen, das Fenster von oben nach unten aufzuziehen, da die Grafik
an der Textzeile des ersten Mausklicks verankert wird und dariber beim Aus-
druck die automatische Seitenkontrolle erfolgt. Im anderen Fall muss vor der
Skizze das Steuerzeichen Seitenkontrolle gesetzt werden.

Dieses Fenster stellt die GrolRe der Grafik dar, die aber jederzeit im Text verandert
werden kann. Hierzu wird das Fenster mit der Maus markiert und dann einfach an
den Bearbeitungspunkten auseinandergezogen, gestaucht oder verschoben. Das Tex-
tende muss unterhalb des Bitmapfensters stehen.

Nach dem Aufziehen des Fens-
ters wird vom Programm nach
dem Ort der Grafik gefragt. Bei
Zwischenablage ja wird direkt
die Grafik aus der Zwischenab-
lage in den Text montiert. Ist in
der Zwischenablage keine Gra-
fik vorhanden, wird die Funktion
abgebrochen. Wird die Frage mit

[ nein beantwortet, Offnet das
Programm die Windows-Dateiauswahl. Hier kann die zu ubernehmende Datei aus-
gewahlt werden.

Die Grafiken werden immer proportional in das Fenster skaliert wobei je nach For-
mat entweder die Fensterh6he oder die -breite ausgenutzt werden.

Ein markiertes Fenster kann mit der Taste <Entf> gelGscht werden.

IngTextDI

9 Bitmap aus der Zwischenablage laden?

Ja Nein

Gruppe Bitmaps
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g Positionstext -
Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Zeichen Format Grafik 7
|| &ll| & % [Ee[ @] k| T || mefsn | 150 <] [oria = = [F < |u|e |8 |=lcle=]=]
P O O A O S S P R L O S R e
Dies isteine Musterskizze
o 3.60 1 735 L
or T T
1
ti
Fi
i
Dies ist ein Musterlogo
--------------------------------------------------------------------------------- Datei - Ende ---n-rmrmroromomssssss s s

Der Ausschnitt zeigt eine mit der Mini-CAD erstellte Skizze sowie ein in den Text
eingefligtes Logo.

Gruppe Bitmaps
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