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Anwenderbeschreibun

Kristall2000° ist ein Programm zum Kombinieren von Kristallformen zu Einzelkristallen
in unterschiedlicher Tracht sowie verschiedenem Habitus auch mit Verzerrungen.
Weiter kénnen die Einzelkristalle zu orientierten Verwachsungen aufgestellt werden.
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Cumengeit als Drilling

Aggregat mit
Calcit und Quarz

Sagenitgitter

Vorwort

Dieses Programm ist ein Ergebnis meiner Begeisterung fir
Mineralien und insbesondere fur Kristallformen und orientierte
Verwachsungen von Kristallen.

Ich suchte als Autodidakt nach Méglichkeiten, Kristallformen an
Realkristallen zu bestimmen. Nun zeigt die Fachliteratur dazu
Moglichkeiten. Dieser Weg erfordert jedoch umfassende
Kenntnisse in der Geometrie sowie Mathematik und viel
Geduld. Mit einem Programm sollte es moglich sein, Bilder von
Kristallen zu erzeugen und im Vergleich mit Realkristallen die
ausgebildeten Kristallformen zu finden oder orientierte
Verwachsungen zu erkennen. Das Projekt Kristall2000 ist das
Ergebnis dieser Vorstellungen. Nach einer langen Entwicklung
seit Anfang der Achtziger Jahre ist nun eine umfangreiche
Arbeitshilfe zum Studium der Kristallmorphologie entstanden.

Mit diesem Programm ist es mdglich, alle Kristallformen der
einzelnen Kristallklassen beliebig zu kombinieren. Dabei sind
der Habitus oder Verzerrungen leicht zu variieren. Weiter
kénnen die Einzelkristalle orientiert zu Zwillingen und Epitaxien
aufgestellt werden. Mit den gleichen Arbeitsschritten kdnnen
auch Aggregaten mit beliebigen Mineralien aufgebaut werden.

Die Darstellung der Kristalle mit verschiedenen 3D-Methoden
erleichtert das Studium der Kristallkorper. Uber Abfragen von
Indizes, Richtungen und Winkel am erzeugten Kristall wird die
Bestimmung der Formen und Verwachsungen am Realkristall
unterstitzt. Jedoch sind  Grundkenntnisse Uber die
kristallmorphologische Beschreibung von Kristallformen und
orientierten Verwachsungen erforderlich.

Durch die vielfaltigen Ausgabemaglichkeiten fur die erarbeiteten
Kristalle bietet das Programm auch wesentliche Hilfe fir
Dokumentationen mit anderen Programmen. Die Ubergabe als
Pixelgrafik  oder  Vektorgrafik sollte durch  mehrere
implementierte Grafikformate in ,alle” WINDOWS-Programme zur
Textverarbeitung mdoglich sein. Fir die Ubergabe der
Kristallkdrper in CAD-Programme sind 2D und 3D Interfaces
implementiert. Uber 3D-Drucker oder mit Abwicklungen von
Modellnetzen kénnen Kristallmodelle zum Anfassen hergestellt
werden.

Die Beschreibung im 1. bis 6. Abschnitt ist als Leitfaden durch
das Programm gedacht und solte von Beginn an
durchgearbeitet werden.

Die notwendige Einarbeitung wird durch ein Studium der Gber
8000 Kombinationen in verschiedenen Ordnern erleichtert.

Alle Kristallbilder in dieser Beschreibung wurden mit
Kristall2000 generiert und als Pixelgrafik, Vektorgrafik oder als
Objekte aus einem CAD-Programm in dieses Dokument
eingebunden.

Fur Anregungen, Kritik oder Ruckfragen ware ich dankbar.

Speyer, im Januar 2025
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Beispiele

Calcitzwilling
Zwillingsebene (001)
[ CALCI_21]

Calcitzwilling
Zwillingsebene (111)
[ CALCI_22 ]

Calcitzwilling

Zwillingsebene (221)
[ CALCI_23]

1. Allgemeines

1.1. .. zur Rechnerkonfiguration

Das Programm Kiristall2000 wurde unter WINDOWS98/XP(3)
geschrieben und fortlaufend bis WiNDOWS10 angepasst und
erweitert.

Speicherbedarf fur Gber 8000 Kombinationen von mehr als
1350 Mineralien und Anwenderbeschreibung ca. 82 MB.

Die Abbildungen der Beispiele kénnen als Pixelgrafik (JPG,
BMP) oder Vektorgrafik (DXF, EMF, PDF, PLT und PS) oder im
3D-Format (DXF, STL, 3D-PDF, PLY oder X3D) ausgegeben
werden. Weiter ist auch eine Ausgabe in einem HTML-Fenster
maoglich. Zum Einbinden in eine PDF ist ein Interface im U3D
implementiert.

1.2. .. zu den Programmdateien
Folgende Dateien durfen nicht geléscht werden. Sie sind
Bestandteile des Programms und im selben Verzeichnis
erforderlich:
KRISTALL2000
KRISTALL2000.EXE ist die Startdatei,
KRISTALL.INI' mit Initialisierungsdaten,
ELEMENTE.DAT eine Liste mit Kristallelementen,
DXFHEAD.HEA ist die Kopfdatei zur DXF-Ausgabe,
KRISTART.KRI Beispiel zum Programmestart,
MATERIAL.DAT eine Liste mit Materialfarben,
STUDIO.STU Voreinstellung fir das Rendermodul,
KRISTALL.KRI zum Anlegen neuer Beispiele,
KJS.DLL ist eine Programmbibliothek,
KRISTALL2000.chm Hilfedatei.

In der KRISTALL.INI stehen fur den Programmstart die Grolzen
fur die Bildseite, Liniendicken, Farben, den Mal3stab u.a..

In der ELEMENTE.DAT sind Kristallelemente fur eine Vielzahl
von Mineralien gespeichert.

Die Datei DXFHEAD.HEA ist fir die Ausgabe der Beispiele im
DXF-Format erforderlich. Sie darf nicht verandert werden.

Die Datei KRISTART.KRI ist fir den Programmstart
erforderlich. Hier wird beim Programmende der letzte Zustand
in der GRAFIKAUSGABE gespeichert.

In der MATERIAL.DAT ist eine Liste mit sogenannten
Materialfarben (Rendermodul) gespeichert.

In der STUDIO.STU stehen Steuerungsdaten fur das
Rendermodul.

In der Datei KRISTALL.KRI ist ein triklin-pediales Beispiel
(Axinit) mit sechs Kristallformen vorgegeben.

Die KJS.DLL ist als Programmbibliothek Bestandteil des
Programmcodes und darf nicht verandert werden.

Der Ordner U3DEXPORT und seine Dateien dirfen nicht
umbenannt oder verandert werden.



www.Kristall2000.de

Kristall2000° 7

2. Installation

Dazu zwei Ablaufe:

a) Legen Sie die CD ein und starten sie das Programm
SETUP_CD.EXE. Die QUELLE wird vom Programm ermittelt.
Wahlen Sie ein ZIEL aus. Hier sind alle Festplattenpartitionen
auf lhrem lokalen Rechner moglich. Auch die Ebene in den
Verzeichnissen kann beliebig gewahlt werden. Es darf jedoch
auf der gewahlten Ebene kein Unterverzeichnis KRISTALL2000
vorhanden sein. Das SETUP_CD erstellt das Verzeichnis
KRISTALL2000 mit Unterverzeichnissen und kopiert die
Programmdateien und die Beispiele von der CD in diese
Verzeichnisse. Der Kopiervorgang wird protokolliert und eine
erfolgreiche Installation bestéatigt.

b) Extrahieren Sie die Zip-Datei mit dem gesamten Umfang von
Kristall2000. Stellen Sie sicher, dass alle extrahierten Dateien
im selben Verzeichnis/Ordner stehen.

Beachten Sie bitte!

Die Namen der Unterverzeichnisse weisen auf die Literatur hin, aus der die
Beispiele nachgezeichnet wurden. Diese Verzeichnisse konnen verandert
werden. Im Unterverzeichnis U3DEXPORT stehen die Dateien fiir den *.u3d
Export - dieses Verzeichnis darf nicht verandert werden.

. KRISTALL2000 installieren @

Q Kristall2000 Im Verzeichnis/Ordner X3D-BETRACHTER steht ein HTML-

it okl Pt Programm zum Einlesen von X3D-Dateien unabhangig von
L) Kristall2000.

[ER=ive

Vor einer Neuinstallation im gleichen Verzeichnis muss das

[P0 KAISTALLZ0001GD_VE vorhandene Verzeichnis KRISTALL2000 geléscht werden.
[IW Kristall2000 schreibt keine Daten in andere Verzeichnisse oder
Dateien. Zum Beispiel wird bei der Installation nichts in die
P [ — Ende | Fenster START/PROGRAMME oder auf dem Desktop eingetragen.
Programmoberfléache 3. Prog rammstart

des Programms SetUp_CD.exe

Startdatei ist die KRISTALL2000.EXE. Diese Datei ist z.B. Uber
den WINDows-Explorer im Verzeichnis KRISTALL2000 oder Uber
Start/Ausfihren zu starten.

Sie wollen Kristall2000 mit dem Bildschirm verknlupfen?

Offnen Sie dazu im WIiNDoOws-Explorer das Verzeichnis

S KRISTALL2000. Mit einem Mausklick auf die rechte Maustaste
Kristall2000.C . . .
S FISTALLIY 5t o arfon G0 und dem Cursor auf der Datei KRISTALL2000.EXE erreichen Sie

EBHRISTART. KF i N

Battp oo T das Kontextmendi. In diesem Menl Uber SENDEN AN und weiter
Senden a =4 3 5-Diskette (4) . ..
—Amhmn A pesiton trerntpng erten | UOET DESKTOP(VERKNUPFUNG ERSTELLEN).
Kapieren &4 E-Mail-Empfanger
. (5 \Meh Publishing-Assistent

Werknipfung erstellen

i Nach einem Start von der CD ist die Arbeit mit
S L Kristall2000 nur eingeschrankt moglich.

Eigenschaften

Kontextmenu Uber Kristall2000.exe
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Beschreibung des aktiven Kristallkorpers

4. Programmsteuerung

4.1. Allgemeines zum Hauptmenu

Auf den Start des Programms folgt das Hauptmenu.

6o} 74| [CM 7 Kristall2000 - unbenannt BEE
Menduleiste Datei Kristallelemente Bearbeiten Bildelemente Ausgabe Abwicklung Konfiguration Hilfe spezial %7

obere Symbolleiste |H|ﬂ\ oo Lo N = e = e s e e s o A A RS

[J

ZEICHNUNGSFOCUS |

_sifugen |_andem | Ioschen |
Befehlstasten

42 Flachen

411 266 =

Eingabezeilen

Auswahllisten

Schieberegler

Programmende

Statuszeile 09:24:39  Lupenfaktor:| 1.00x Winkel: [##### {hk!}T:[{4 1 1} 266 Form einfiigen oder aktivieran und bearbeiten !
Das Hauptmeni mit dem BEARBEITUNGSMENU TRACHT/HABITUS

Allgemein gelten fir die Programmsteuerung in Kristall2000 die
gleichen Regeln wie fur sogenannte WINDOWS-Programme. In
dieser Beschreibung wird vorausgesetzt, dass der Anwender
Kenntnisse im Umgang mit solchen Programmen besitzt.

Uber die in der Meniileiste aufgefiihrten Kategorien sind alle
Programmbefehle in Rollmenis zu erreichen.

Der Uberwiegende Anteil der Befehle ist auch in der oberen
Symbolleiste und unteren Symbolleiste abgebildet. In der
oberen Symbolleiste sind alle Befehle fir die ,Bearbeitung” der
Kristalle zusammengefasst. Die untere Symbolleiste enthalt
Befehle mit denen die Darstellung der Kristallbilder in der
Grafikausgabe bestimmt werden kann. Die Befehle in den
Symbolleisten sind nur mit der Maus auszuldsen.

Im mittleren Teil der Statuszeile stehen Kennwerte Uber das
aktive Korperelement. Als Regel gilt, dass in der Statuszeile,
dem Bearbeitungsmeni und in der Grafikausgabe dasselbe,
aktive Korperelement angezeigt wird. Dadurch ist es mdglich,
Kdrper bzw. Flachen und Formen in der Grafikausgabe oder
im Bearbeitungsmeni zu aktivieren. Die bei der Bearbeitung
der Kiristalle veranderten Kennwerte werden fortlaufend
angezeigt.

Die Angaben im rechten Teil der Statuszeile geben Hinweise
auf die aktuellen Bearbeitungsmdoglichkeiten.

Jeder Wechsel der Befehle im Rollmeni unter BEARBEITEN in
der Meniileiste aktualisiert auch das Bearbeitungsmenu.
Dabei werden Befehlstasten verdndert und die Auswabhllisten
sowie die Eingabezeilen ggf. gesperrt oder geotffnet. Aktive
Befehlstasten sind schwarz beschriftet, Eingabezeilen blau
und Auswabhllisten (ohne Eingabemdglichkeit) gelb unterlegt.

Beim Programmende wird der letzte Zustand der Grafik
gespeichert und der belegte Speicher wieder freigegeben.
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Zeichnungsfocus im

BEARBEITUNGSMENU

Kristallkarper aktiuieren|

élllﬁﬁllﬁllﬁll

Koérperelemente aktivieren

dTe X1 3|lf

global schiehen|

globale Bewegungen steuern

4.2. Steuerung in der GRAFIKAUSGABE

Fur die Steuerung Uber die MENULEISTE, die SYMBOLLEISTEN
oder das BEARBEITUNGSMENU gelten die bei sogenannten
WINDOWS-Programmen ublichen Regeln.

Beachten Sie bitte!

Nur bei griin unterlegtem ZEICHNUNGSFOKUS gelten die Tastatureingaben fiir
die GRAFIKAUSGABE — das BEARBEITUNGSMENU muss ,geschlossen” sein. Mit
einem Mausklick auf die linke Maustaste und dem Cursor auRerhalb von
Eingabefeldern oder in der GRAFIKAUSGABE oder auf dem ZEICHNUNGSFOCUS
selbst wird das BEARBEITUNGSMENU geschlossen.

Fur die Bearbeitung sind immer ein Kristallkbrper und davon ein
Kdrperelement aktiv. Die aktiven Elemente werden in der
GRAFIKAUSGABE, im BEARBEITUNGSMENU und der STATUSZEILE
markiert bzw. angezeigt.

Zum Aktivieren eines Korperelements (Flache, Kante oder
Ecke) am aktiven Korper fihren Sie den Mauscursor auf das
gewiinschte Element und aktivieren mit einem Doppelklick auf
die linke Maustaste das gewlnschte Element.

Zum Wechsel des aktiven Koérpers driicken Sie zuerst das
Symbol ,Kristallkorper aktivieren” (links in der unteren Symbolleiste).
Der gewinschte Korper kann nun mit dem Mauscursor und
einem Doppelklick auf die linke Maustaste an seinen Elementen
EcKE, KANTE oder FLACHE ,angefasst‘ werden. Das Programm
sucht in der Reihenfolge ECKE—-KANTE—FLACHE und aktiviert das
zuerst gefundene Korperelement und den dazugehdrigen
Korper.

Mit gedrickter linker Maustaste und einer Bewegung des
Mauscursors in  der GRAFIKAUSGABE werden Sie den
Kristallkérper global drehen oder global schieben. Welche
globale Bewegung ausgefiihrt werden soll, bestimmen Sie Uber
die Symbole (in der unteren Symbolleiste) fur globale Bewegungen.
Mit den Cursortasten auf der Tastatur oder der linken
Maustaste kénnen Sie den Kristallkbrper um die waagrechte
bzw. senkrechte Bildschirmachse oder um die
Bildschirmnormale drehen. Hierzu benutzen Sie bitte als
Umschalter die Tastaturtaste Strg (Ctrl).

Eine Bearbeitung der Kristallkérper erfolgt in der
GRAFIKAUSGABE mit der rechten Maustaste oder mit der
Tastatur. Hierbei wird zum Beispiel unter TRACHT/HABITUS bei
gedrickter rechter Maustaste und einer Bewegung mit dem
Cursor auf den Mittelpunkt der GRAFIKAUSGABE zu eine
fortlaufende ,Verkleinerung“ und bei einer Bewegung vom
Mittelpunkt weg eine ,VergrolRerung“ der aktiven Kristallform in
der GRAFIKAUSGABE angezeigt. Die  entsprechenden
Veranderungen sind schrittweise auch mit den +/- Tasten bzw.
mit den Tasten BildT und Bildd zu erreichen. Mit dem
Schieberegler im BEARBEITUNGSMENU kann die Bearbeitung
beschleunigt oder verzogert werden.

Beachten Sie bitte!

Bei fortlaufenden Veranderungen wird erst mit dem Loslassen der Tasten der
letzte Zustand in den Datenspeicher ibernommen und als Arbeitsschritt
gespeichert. Die letzten Arbeitsschritte kdnnen Gber die Pfeiltasten auf der
rechten Seite der oberen Symbolleiste oder Uber BEARBEITEN/RUCKGANGIG
wieder riickgangig gemacht werden.
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Galenit als Idealkristall
nach Ramdohr/Strunz

Kristallelemente:
Galenit
Kristallklasse:

Oh oder m3m

Achsabschnitte:
a0:b0:c0=1:1:1

Systemwinkel:
alpha=beta=gamma=90°

Hexaeder
Kristallform {100} 224

5. Ein Galenit zum Beispiel:

5.1. .. als Idealkristall kombinieren.

Nachfolgend soll die * Kombination der * Kristallformen fir
den links dargestellten Idealkristall nachvollzogen werden.
In Kristall2000 gilt als Arbeitsprinzip, dass gegebene und
geschlossene Kristallkdrper verandert werden.
Das * Komplikationsgesetz von VICTOR GOLDSCHMIDT ist die
Vorlage fur das Konzept der folgenden Arbeitsschritte. Dieses
gewahlte Konzept ermdglicht - hier ohne zu rechnen - eine
zielorientierte Arbeitsweise, die sich in vier Schritte gliedert:

a) Beispiel neu anlegen,

b) Kristallelemente zuweisen,

c) Habitus bestimmen,

d) Tracht kombinieren.
Grundsatzlich ist die Reihenfolge der Arbeitsschritte beliebig
wahlbar, solange geschlossene Kristallkbrper entstehen.

erster Schritt: Beispiel neu anlegen
Offnen Sie Uber DATEI/NEU als Grundlage das Beispiel Axinit
aus der KRISTALL.KRI.

zweiter Schritt: Kristallelemente zuweisen.
f1] Kristall2000 - unbenannt I [=] S

Datei Knstallelemente Bearbeiten Bildelemente Ausgabe Abwicklung Konfiguration Hilfe spezial 77
e e o L - [ = T
i SR EEET=I= I EI

orthorhombiscl & | [C2 oder 2 15 Minerale in ELEMENTE DAT

g 4 o manoklin Ci oder-1 |Antimnnit Stibnit Grausiieﬂ,ilanz
Kristallformen il

Galenobismutit 192
6 Flachen = i e a Gatehouseit 200

Gjerdingenite-Mn 273
Gmelinit 138
Goethit 155
100 224 - it
ristallelem ristallkarg Goyazit 67

Granat 106
Graphit 31

; b
0.492 m Grenmarit 274
beta gamma Selenit Gips 18

m m Wulfanit Gelbbleierz 81
0 b4 iibernehmen
| |

x| v |

| 09:43:34  Lupenfaktor:| 1.00x  Winkel: [###%# {hkI}T:[{ 10 0} 224 Form einfigen oder aktivieren und bearbeiten |
Hauptmeni und die AUSWAHLBOX mit Mineralien aus der ELEMENTE.DAT

Geben Sie in der Eingabezeile NAME als Abkirzung fur Galenit
ein groRes G ein und bestétigen Sie die Eingabe mit RETURN.
Waéhlen Sie aus der nun gedffneten AUSWAHLBOX mit dem
Mauscursor auf GALENIT und einem Doppelklick auf die linke
Maustaste das Mineral aus. Nach erfolgreicher Auswahl haken
Sie den Dialog ab. Damit werden dem Beispiel im
Arbeitsspeicher die * Kristallelemente und der Name von
Galenit zugewiesen.

Uber KRISTALLELEMENTE/AUSDATEI konnen die in der
ELEMENTE.DAT gespeicherten Kristallelemente uber den
Namen oder einen Suchlauf mit VORWARTS bzw. RUCKWARTS
ausgewahlt und mit der Taste zUWEISEN oder durch das
Abhaken des Dialogs dem aktiven Korper zugeordnet werden.

o
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Rhombendodekaeder
Kristallform {110} 400

Hexaeder mit
Rhombendodekaeder
kombinieren

=
s___ |
2
N
N
N

| {110}400

[

Idealkristall
kombiniert aus

zwei Kristallformen

J

(JE . W]

|

dritter Schritt: Habitus bestimmen.

Auf Grund der zugewiesenen Kristallelemente sind die sechs
Kristallformen aus der Vorgabe zu einer Form reduziert — hier
zum Hexaeder {100}224. Eine weitere Bearbeitung fir den
Habitus am gewahlten Beispiel ist hier nicht erforderlich.

Beachten Sie bitte!

Das Programm loscht mehrfach angegebene < Kristallformen aus der
Formenliste. Die aus dem Beispiel AXINIT ibernommenen 6 Formen wurden
auf Grund der in den verschiedenen = Kristallklassen gegebenen <~
Symmetrie auf eine Form reduziert. Weiter sind in der GRAFIKAUSGABE nur
geschlossene Kristallkrper darstellbar. Die Liste der Kristallformen muss
andernfalls erganzt werden.

vierter Schritt: Tracht kombinieren.
a) Form auf einer Kante bestimmen

Datei Kristallelemente Bearbeiten Bildelemente Ausgabe Abwicklung Konfiguration Hilfe spezial 77
|| =1l a2 olsl@] @] #E alm]x]elx] o=l @) wolm]] ol
[65F alslolelolFE ol == «(x7 pla0c/eE/E =

infugen| |

Kristallformen
: 1
6 Flachen : .
: [

: |

: |

100 24 = : !
| A

______

094535  Lupenfaktor-| 100x Kristallwinkel [90.00° {hkI}T[{ 1 1 0} 448 Form einfigen !
Eine Kristallform mit der aktivierten Kérperkante

Fuhren Sie den Mauscursor in der GRAFIKAUSGABE auf die im
Bild rot gekennzeichnete Kante. Aktivieren Sie mit einem
Doppelklick auf der linken Maustaste diese Kante. Als Ergebnis
wird in der STATUSZEILE und in den EINGABEZEILEN im
BEARBEITUNGSMENU als Kristallform das Rhombendodekaeder
{110}448 angezeigt. Diese Kiristallform liegt nach dem
Komplikationsgesetz genau ,auf der markierten Kante* und ist
so nicht sichtbar.

Erganzen Sie die Formenliste durch EINFUGEN mit der
ermittelten Kristallform. Diese Form ist auch aktiv. Verringern
Sie danach die GréRe der Kristallform mit der Taste BILDV
solange bis der Wert in der Eingabezeile T von 448 auf 400
reduziert ist.

Hier kdnnte nun die GroRRe jeder aktiven Kristallform Uber die
Tasten BILDY oder BILD 7, mit den +/- Tasten oder mit der Maus
beliebig verandert werden (Seite 7: Steuerung in der GRAFIKAUSGABE).
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2= ol || Ol (@] @& & ols] x| x| |5 o)w]] @] wlolm]] wlx

einfigen| | |

8 Flachen
11 0 400 hd

| 09:483:33  Lupenfaktor:| 1.00x  Winkel: |##%# {hkI1}T:[{ 1 1 1} 600 Form einfligen !
Oktaeder Eine Kristallform mit der aktivierten Ecke

Kristallform {111} 540 Aktivieren Sie in der GRAFIKAUSGABE die im Bild rot
gekennzeichnete Ecke. Dazu fuhren Sie den Mauscursor auf
die rote Ecke und geben auf die linke Maustaste einen
Doppelklick. Als Ergebnis wird in der STATUSZEILE und in den
EINGABEZEILEN als Kiristallform das Oktaeder {111}600
angezeigt. Diese Kristallform liegt nach dem
Komplikationsgesetz genau ,auf der markierten Ecke* und ist
so nicht sichtbar.

Nehmen Sie mit einfliigen die Form in die Formenliste auf.
Diese Form ist damit auch aktiviert. Tragen Sie in der
EINGABEZEILE T den Wert 540 ein und &ndern Sie die Gr6Re der
Kristallform.

Beachten Sie bitte!
Wird der Wert T einer Kristallform relativ zu den anderen Formen zu groR
gewahlt, dann ist diese Form in der GRAFIKAUSGABE nicht mehr sichtbar und
nach einem Wechsel der aktiven Form in der GRAFIKAUSGABE nicht mehr zu
Hexaeder und aktivieren. Die gewlnschte Form muss dann im BEARBEITUNGSMENU in der
Rhombendodekaeder Formenliste aktiviert werden.
Tgm%li(;?:r(g Die im 4.Schritt ermittelten Kristallformen ergeben immer die Formen mit den
kleinsten mdglichen Indizes. Dies unterstitzt die Regel, dass die an einem
Kristall ausgebildeten Formen mit kleinen Indizes Vorrang haben.
Abgeschlossene Arbeitsschritte werden in einem Nebenspeicher gespeichert
und konnen Uber BEARBEITEN/RUCKGANGIG bzw. WIEDERHERSTELLEN wieder
dargestellt werden.
Sichern Sie erfolgreiche Arbeitsschritte regelmaRig mit DATEI/SICHERN in eine
Datei auRerhalb des Arbeitsspeichers. Der gewahlte Pfad und Dateiname
werden dann in der Kopfzeile angegeben.

1 {110}400

Die Befehlstasten ANDERN und LOSCHEN beziehen sich immer

kombiniert aus . . . . . . .
drei Kristallformen auf die aktive Kiristallform. Sie konnen hier auch die

Millerschen-Indizes der gewinschten Kristallform in die
EINGABEZEILEN (hkI)T schreiben und dann EINFUGEN. Dabei
mussen die h...k...I-Werte - durch mindestens ein Leerzeichen
getrennt - eingegeben werden.
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Galenit als
Beruhrungszwilling
in vier Arbeitsschritten

Idealkristall verzerrt

verzerrter Kristall
kopiert und gespiegelt

Kristallkdrper vereinigt
und verdeckt dargestellt
als Berthrungszwilling

5.2. .. als Beruhrungszwilling aufstellen.

Befolgen Sie bitte die nachfolgenden Arbeitsschritte in der
gegebenen Reihenfolge. Bei einem zielsicheren Umgang mit
dem Programm kénnen alle Befehle beliebig kombiniert
werden.

Durch verzerren, kopieren und spiegeln der Kristallkérper kann
aus dem zuvor ermittelten ldealkristall ein Berihrungszwilling
aufgestellt werden.

Aktualisieren  Sie  Uber  BEARBEITEN/VERZERREN  das
BEARBEITUNGSMENU.

E]Kristall2000 - unbenannt [—1O[x]

Datei Kristallelemente Bearbeiten Bildelemente Ausgabe Abwicklung Konfiguration Hilfe spezial 77
EE R EEE R e B R e e TS
[2E oolsaloolEE <l #E 2= oo0oEms =

09:51:52  Lupenfaktor:| 1.00x Winkel: #E# (hkI)T: (1 1-1) 0 Flache aktivieren und / oder bearbeiten !
Hauptmeni mit verzerrtem Kristall als Ausgangskorper fur einen Beriihrungszwilling

Aktivieren Sie in der Flachenliste die Kristallflache (11-1)540.
Setzen Sie den Wert in der Eingabezeile T auf O und ANDERN
Sie die Flache. Verdoppeln Sie den Kristallkbrper Uber
BEARBEITEN/KOPIEREN mit RETURN und spiegeln Sie den Korper
Uber BEARBEITEN/SPIEGELO mit RETURN an der aktiven Flache
(11-1)0. Stellen Sie mit Taste F2 die vereinigte und verdeckte
Darstellung ein.

Beachten Sie bitte!

Wird nach dem Verzerren einer Kristallform der Wert T dieser Form unter
TRACHT/HABITUS verdndert, dann wird die Verzerrung fir diese Form wieder
aufgehoben. Fir den Arbeitsablauf ergibt sich damit: zuerst die ,GréRe" einer
Kristallform festlegen und dann diese Form ggf. verzerren.

Es kénnen in der Grafik nur sichtbare Korperelemente aktiviert werden. Der
Kristallkdrper muss ggf. mit den Cursortasten oder durch eine Bewegung mit
dem Mauscursor in der GRAFIKAUSGABE bei gedriickter linker Maustaste
gedreht werden.

Kopierte Kristallkérper in gleicher Lage sind als Vereinigungsmenge in der
Farbe der Schnittkanten dargestellt und damit als Dopplung zu erkennen. Die
vereinigte Darstellung kann Uber BEARBEITEN/VEREINIGEN oder uber die
zugeordnete Taste in der unteren Symbolleiste bzw. mit Escape oder F2 aus-
bzw. eingeschaltet werden. Alle mit diesem Programm erzeugten Zwillinge
sind die Vereinigungsmenge von mehreren Einzelkristallen. Das erfordert u.U.
eine passende Teilung der Einzelkristalle. Vergleichen Sie hierzu die
Beispiele in QALPIN_2 und QALPIN_6.
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Galenit als
Durchdringungszwilling
in drei Arbeitsschritten

Idealkristall

Idealkristall
kopiert und gespiegelt

KristallkOrper vereinigt

und verdeckt dargestellt
als Durchdringungszwilling

5.3. .. als Durchdringungszwilling aufstellen.

Befolgen Sie bitte auch hier die nachfolgenden Arbeitsschritte
in der gegebenen Reihenfolge. Das Ergebnis aus dem
Abschnitt 5.2. soll hier veréandert werden.

Entfernen Sie Uber BEARBEITEN/LOSCHEN und ausgeldst mit
RETURN  einen  Kristallkbrper.  Aktivieren  Sie  Uber
BEARBEITEN/TRACHT/HABITUS in der Formenliste die Form
{110}400 und LOSCHEN Sie diese Form. Heben Sie die
Verzerrung fur die Form {111} wieder auf, indem Sie die Form
aktivieren und nacheinander je einmal die + und - Taste
driicken.

Kopieren Sie nun Uber BEARBEITEN/KOPIEREN und mit RETURN
den Kristallkdrper. Aktualisieren Sie Uber BEARBEITEN/SPIEGELO
das BEARBEITUNGSMENU. Aktivieren Sie mit dem Mauscursor in
der Flache und einem Doppelklick auf der linken Maustaste die
Flache (11-1) in der GRAFIKAUSGABE. Mit RETURN wird der
Kristallkdrper im lokalen Ursprung des Korpers an der Flache
(11-1) gespiegelt.

Uber BILDELEMENTE/VERDECKTE DARSTELLUNG oder die
zugeordnete Taste in der unteren Symbolleiste bzw. die
Funktionstasten F2 und ESCAPE kann zwischen der vereinigten
und verdeckten Darstellung und der Einzeldarstellung
umgeschaltet werden.

Beachten Sie bitte!

Sie kdnnen fiir die Darstellung mehrerer Kristallkrper zwischen drei Arten

wahlen (Abbildung hierzu siehe unten):

a) Einzeldarstellung: Hier wird der aktivierte Kristallkorper mit dicken Linien
dargestellt. Alle anderen Kristallkérper sind sogenannte nicht aktive
Korper. Fiir alle Korper werden die sichtbaren und unsichtbaren Kanten
als Einzelkdrper ermittelt.

b) vereinigte Darstellung: Hier ermittelt das Programm  die
Vereinigungsmenge der Kristallkorper, ermittelt fir den vereinigten
Korper die sichtbaren und unsichtbaren Kanten und stellt die
Schnittlinien dar. Vergleichen Sie hierzu und zur Einzeldarstellung das
Beispiel in QPHANT 2.

c) vereinigte und verdeckte Darstellung: Bei Zwillingen mit einspringenden
Kantenwinkeln sind abhéngig von der Lage der Kristallkdrper u.U.
Konturkanten und Schnittkanten nur in Teilen oder nicht sichtbar. Dieses
Problem wird bei der verdeckten Darstellung beriicksichtigt.

Die vereinigte und verdeckte Darstellung sind so gekoppelt, dass die

verdeckte Darstellung auch als vereinigte Darstellung ausgefiihrt wird. Der

Rechenaufwand ist in der Einzeldarstellung insbesondere bei kolorierten

Bildern geringer = schnellere Bearbeitung.

Kristallkdrper nicht vereinigt Kristallkdrper vereinigt Kristallkdrper vereinigt
als Einzeldarstelluna nicht verdeckt daraestellt und verdeckt daraestellt
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Beispiele

Eisernes Kreuz
[ PKREUZ_ 2]

Japaner-Zwilling
[ QIAPAN_1]

Kreuz der Bretagne
[ STAUR_21]

6. Datenanzeige auf dem Bildschirm

6.1. ..in der STATUSZEILE und GRAFIKAUSGABE

In der nachfolgenden Tabelle sind die Ergebnisse
zusammengefasst, die nach dem Aktivieren der einzelnen
Kdrperelemente in der GRAFIKAUSGABE, in der STATUSZEILE und
den EINGABEZEILEN im BEARBEITUNGSMENU unter den
verschiedenen Bearbeitungsbefehlen angezeigt werden.

Befehl\\Elemente | Kérper | Flache | Kante | Ecke | Schnitt
Tracht/Habitus 1 2 3 4 5
Verzerrungen 1 6 7 10 5
schieben 1 8 7 9 5
invertieren 1 6 7 9 5
drehen 1 8 7 9 5
spiegel0 1 6 7 10 5
spiegell 1 6 7 10 5
zuriicksetzen 1 6 7 10 5
kopieren 1 6 7 10 5
l6schen 1 6 7 10 5
wachsen 1 6 7 10 5

Legende zur Tabelle:

Nummer des Kristallkorpers in der Korperliste.
aktive Kristallform {hkI}T aus der Formenliste.
Kristallform {hkl}T, die ,auf dieser Kante" liegt.
Kristallform {hkl}T, die ,auf dieser Ecke" liegt.
einspringender Winkel zwischen den Kristallflachen.
Indizes (hkI)T der Flache.

Richtung [uvw] der Kante mit Kristallwinkel.
Flachenvektor als Richtung [uvw].

Vektor [uvw] der Flache, die ,auf dieser Ecke* liegt.
Kristallflache (hkD)T, die ,auf dieser Ecke" liegt.

Boo~vouorwnr

Beachten Sie bitte!

Die Flachenvektoren stehen als Richtung im Kristallgitter nur im kubischen
Kristallsystem immer rechtwinklig zur Flache.

Das Korperelement SCHNITT ist nur bei vereinigten Kristallkérpern und einem
Schnittwinkel = 180° vorhanden.

6.2. ..im BEARBEITUNGSMENU

Die EINGABEZEILEN werden nur fur sachlogische Eingaben uber
die Tastatur gedéffnet. Je nach Bearbeitungsmeni werden die
Indizes in den Zeilen z.B. als Vektoren (Richtungen) oder
Flachenindizes vom Programm verarbeitet. Dabei erhalten die
Eingabezeilen z.B. [uvw] bzw. (hkl) als Uberschrift. Gesperrte
Eingabezeilen sind mit leer (berschriecben und ihre
Hintergrundfarbe ist weil3. Dies gilt sinngemalR auch fur die
Auswabhllisten.
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=i Datenhank  Strg+D

%7 dffhen Strg+0
impoartieren  Strg+
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speichern unter

O neu Stryg+H

Rollmeni unter DATEI in der
MENULEISTE

22 Suchpfad bestimmen

Suchpfad
|C:\KRISTALLZDDD\Lapis\

Wurzel- und Ordnerverzeichnis

- 53 KRISTALL20D =]
: {:I Beschreibung

{:I DanasSystem J
[ GrothKrantz

{1 Hintze

CI Klockmann

{:I MlnerallenWeIt LI

X v

Fenster mit ausgewéhltem SUCHPFAD

7. die Befehle in der MENULEISTE

Zu den Befehlen, die auch in den Symbolleisten zu erreichen
sind, sind in den Rollmenis die entsprechenden Symbole aus
den Symbolleisten zugeordnet.

7.1. DATEI

7.1.1. */EXPLORER

In den Unterverzeichnissen stehen dem Anwender Gber 8000
Beispiele zu Verfigung. Der Kristall2000-EXPLORER soll eine
gezielte Suche nach einem bestimmten Mineral erleichtern.
Offnen Sie dazu das Fenster SUCHPFAD BESTIMMEN und wahlen
Sie den gewiinschten Suchpfad aus. Ubernehmen Sie durch
ABHAKEN des Dialogs den ausgewahlten Pfad.

s N =]E3
= Krlstall2000 Explorer L 22
Suchpfad g [ ] I
[C-\KRISTALL 2000 apist 7l
50| g®|@[F =
Suchkriterien ( Punkt ist vareingestellt )
[  und
- & oder
1. System 1. Klasse
tetragonal Td oder -43m
hexagonal QO oder 432
trigonal ;l Th oder m3 ;l
Analcim Auswahlliste mit 909 Kristalldateien
AlbitD1_1_0704 KR A
Albit02_2_0704 KR! —

Albit03_2_0704 KR!
AlbitaufAdular01_4_0707 KRI
Allanit(Ce)01_1 0306 KRI
Almandin01_1_0491.KRI
I Amblygonitdd 1 0104 KRI
Amphibol01_1_1189.KRI
Amphibol02 1 1189.KRI
Analcim01 1 0700.KRI
Anapait01_1_0295 KRI
AnatacamitaufAtacamit01_3_1" _

Arntan N1 4 _neez enn

_|

| 09:58:18  Lupenfaktor— .
Hauptmeni mit dem Fenster EXPLORER nach dem Befehl DATEI/ EXPLORER
Geben Sie Zeichenfolgen als SUCHKRITERIEN ein oder setzen
Sie den Focus auf das gewinschte Kristallsystem bzw. die
gewinschte Kristallklasse. Das Programm sucht nun in dem
angegebenen Verzeichnis nach Dateien in deren Namen die
eingegebene Zeichenfolge vorhanden ist oder sucht Beispiele
zum gewahlten System bzw. zur Klasse und fullt ggf. die
Auswabhlliste. Dabei unterscheidet das Programm grof3e und
kleine Buchstaben. Wird kein Suchkriterium angegeben, dann
fullt das Programm (ber die Voreinstellung (Punkt) die
Auswabhlliste mit allen Dateinamen (*KRI) aus dem Verzeichnis

im SUCHPFAD.

Erweiterte Suche: Geben Sie hierzu zuerst Suchkriterien an.
Offnen Sie dann das Fenster SUCHPFAD BESTIMMEN und
wechseln Sie im Fenster mit den Cursortasten die
Ordnerverzeichnisse. Das Programm flllt bei jedem
Verzeichniswechsel die Auswahlliste im Kristall2000-EXPLORER
mit den gefundenen Beispielen.

Nach dem OFFNEN einer Datei wird der Arbeitsspeicher
Uberschrieben und in der Kopfzeile mit Pfad+Datei angezeigt.
Beim IMPORTIEREN wird die gewahlte Datei dem Beispiel im
Arbeitsspeicher hinzugefigt und dazu in der Kopfzeile als
UNBENANNT bezeichnet. Daran ist zu erkennen, dass die
aktuellen Daten im Arbeitsspeicher noch nicht gespeichert
wurden.

importieren offnen

aktivieren und bearbeiten !

TTT T 2
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Quarz
Einzelkristall
[ QUARZE_1]

Quarz-Zwilling
Alpines Gesetz
Erganzungszwilling
[ QALPIN_6]

Quarz-Zwilling
Brasilianer-Gesetz
Ergadnzungszwilling

[ QBRASI_6]
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7.1.2. *IDATENBANK

Im  nachfolgenden  Fenster ist es moglich, die
Kristallzeichnungen aus den Datenbanken MDAT-COLL oder
MDAT-Lite in Kristall2000 einzulesen. Mindestens eine der
angefuhrten Datenbanke muss installiert sein.

] Kristall2000 - Datenbank // Acanthite _ o] x|

Datei Kristallelemente Bearbeiten Bildelemente Ausgabe Abwicklung Konfiguration Hilfe spezial 7?7

I_H_Hg&lmlglﬁnglgn_lmwxMﬂa|m|mm|~|\ RIS
[EJzeichnung aus der Datenbanklesen B[P IGI]]

Suchpfad zur Datenbank

[c-wipaT10v #|

Aeschynite-(Y) Auswahlliste mit 1508 Beispielen

10 Flachen
100 518

1. Kérper

% | offnen |

Die Datenbank MDAT-COLL oder MDAT-Lite muss installiert sein I

10:03:26  Lupenfaktor:| 1.00x Winkel: #HA## (hkI1}T:) {10 0} 518 Form einfugen oder aktivieren und bearbeiten !
Hauptmenl mit dem Fenster DATENBANK nach dem Befehl DATEI/ DATENBANK

Stellen Sie den SUCHPFAD ZUR DATENBANK ein, in dem eine der
geforderten Datenbanke installiert ist. Wahlen Sie in der
Auswabhlliste ein Beispiel aus. Das Beispiel wird in das
Hauptprogramm dbernommen wund kann dort bearbeitet
werden. In der Kopfzeile des Hauptmends ist die Quelle fir das
Beispiel angegeben. Das Beispiel kann nicht in die Datenbank
zurickgeschrieben werden.

Die MDAT-COLL ist eine Datenbank zur

- Sammlungsverwaltung, Literaturrecherche, ...

mit

- Fundstellenverzeichnis, Adressenverwaltung u.v.m.
von

Friedel Pfeiffer, 35644 Hohenahr-Erda

Mit der Datenbank MDAT-Lite verfligen Sie Uber

- ein Mineralienlexikon,

- ein professionelles sowie Sammler-Literaturverzeichnis,
- den IMA-Typmaterialkatalog u.v.m.

von Alexander Holzel T

7.1.3. */OFFNEN

Uber diesen Befehl wird ein WiNDows-Standarddialog geoffnet
in dem die Beispiele zu diesem Programm (*.KRI) auf allen
unter WINDOWS zuganglichen Datentragern gesucht und
geladen werden konnen. Die gedffnete Datei wird in der
Kopfzeile mit Pfad angezeigt.
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Phantomquarz
nicht vereinigt dargestellt
[ QPHANT_2]

Quarz verzerrt
[ QVERZE_2]

Zepterquarz
schieben und verzerren
[ QZEPT_2]
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7.1.4. *\MPORTIEREN

Auch mit diesem Befehl wird ein WINDoOws-Standarddialog
geoffnet. Die damit importierte Datei wird dem Beispiel im
Arbeitsspeicher hinzugefiigt. Das im Arbeitsspeicher nun neues
Beispiel ist in der Kopfzeile des Hauptmenls als UNBENANNT
bezeichnet.

7.1.5. */SPEICHERN

Die in der Kopfzeile angezeigte Datei wird mit dem Beispiel im
Arbeitsspeicher Uberschrieben. Ist die Datei in der Kopfzeile als
UNBENANNT  bezeichnet, dann wird der WINDOWS-
Standarddialog wie unter dem Befehl SPEICHERN UNTER
geoffnet.

7.1.6. */SPEICHERN UNTER

Im gedffneten WINDOws-Standarddialog kann jeder unter
WINDOWS zugéngliche Datentrdger ausgewahlt werden. Zum
Speichern ist flr das Beispiel ein Dateiname anzugeben. Die
Namenserweiterung *.KRI wird — falls nicht angegeben — vom
Programm zugewiesen.

7.1.7. *INEU

Nach diesem Befehl wird das Beispiel aus der Datei
KRISTALL.KRI  in den  Arbeitsspeicher geladen. Der
Arbeitsspeicher wird dabei Uberschrieben und in der Kopfzeile
des Hauptmenis das neue Beispiel im Arbeitsspeicher als
UNBENANNT bezeichnet. Das Beispiel muss immer in der triklin-
pedialen Kristallklasse stehen.
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aus Datei
@1 editieren

Rollmeni unter KRISTALLELEMENTE in
der MENULEISTE

#i Kristallelemente aus Datei [
Beryll Smaragd Aguamarin

b

[
alpha heta I 13
< rickwarts

Daten aus der ELEMENTE.DAT

g3 Elemente ( Datei ) editieren Ed
Beryll Smaragd Aguamarin

)

beta

itgn | _ondom | _toschon |

Fenster mit Zugang zur ELEMENTE.DAT

7.2. KRISTALLELEMENTE

7.2.1. */aus DATEI

Beim Offnen des Fensters werden die Kristallelemente des

aktiven  Kristallkérpers  angezeigt. Hier kdnnen die

Kristallelemente aus der Datei ELEMENTE.DAT gesucht und den

Kristallkdrpern im Rechnerspeicher zugewiesen werden.

Dazu sind drei Méglichkeiten gegeben:

a) wahlen Sie in den Auswabhllisten mit einem Doppelklick die
gewilnschte Klasse, das System oder tippen Sie einen
Suchstring in die Eingabezeile NAME und schlieRen die
Eingabe mit RETURN ab. Dadurch offnet sich eine
AUSWAHLBOX mit einer Liste der gefundenen Mineralien.
Mit dem Mauscursor auf das gewlnschte Mineral und
einem Doppelklick auf der linken Maustaste werden die
Kristallelemente aus der AUSWAHLBOX Ulbernommen.

b) Steuern Sie mit VORWARTS oder RUCKWARTS den Suchlauf
durch die Elementeliste.

c) Geben Sie als NAME einen Suchstring ein und starten Sie
mit SUCHEN die Suche nach dem Mineral. Das Programm
findet das erste Mineral in der Liste, dessen Name den
Suchstring enthalt.

d) Mit dem Suchstring * oder ** erreichen Sie alle Beispiele in
der ELEMENTE.DAT.

Die gefundenen Kristallelemente werden im Fenster nur

angezeigt. Uber die Taste ZUWEISEN oder durch ABHAKEN des

Dialogs werden die Kristallelemente dem aktiven Kristallkdrper

zugewiesen.

7.2.2. */EDITIEREN

Beim Offnen des Fensters werden die Kristallelemente des
aktiven Kristallkbrpers angezeigt. Geben Sie den neuen Namen
an. Sie kdnnen dabei mehrere Namen getrennt mit Leerzeichen
eingeben. Wird hier die Eingabe mit RETURN bestatigt, dann
sucht das Programm in der ELEMENTE.DAT nach einem
vorhandenen Beispiel und fordert ggf. zur Ubernahme der
bekannten Kristallelemente auf.

Der Text in der KURZBESCHREIBUNG wird mit den Kristalldaten
gespeichert.

Waéhlen Sie eine Kristallklasse aus. Das Programm bestimmt
das dazu gehorige Kristallsystem und o6ffnet nur die
Eingabezeilen, fir die das gewdahlte System variable Werte
zuldsst. Die Achsverhéltnisse konnen absolut oder relativ
eingegeben werden. Das Programm rechnet ggf. die Eingaben
in relative Werte um.

Mit den Befehlen ANFUGEN, ANDERN und LOSCHEN kdnnen die
Eintrage in der ELEMENTE.DAT veréndert werden.

Beachten Sie bitte!

Schlissel in der ELEMENTE.DAT ist der Mineral-NAME. Sie kénnen keinen
Datensatz mit einem in der ELEMENTE.DAT vorhandenen Namen anfiigen oder
den Namen &ndern. Um den Namen (Schiiissel) eines Datensatzes zu
andern, LOSCHEN Sie zuerst den Datensatz und nehmen ihn mit den
Anderungen tiber ANFUGEN wieder in die ELEMENTE.DAT auf.

Beim Programmabschluss wird zu einer Sicherung der ggf.
geanderten ELEMENTELISTE aufgefordert.
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7.3. BEARBEITEN

Mit dem Aktualisieren der BEARBEITUNGSMENUS KOPIEREN bis
LOSCHEN sowie ZONE/WINKEL, TEXT, FARBE und SCHRAFFUR
wird auch das BEARBEITUNGSMENU entsprechend angepasst.

Mehrere Menus sind fur die Bearbeitung von Verwachsungen

vorgesehen und werden nur aktualisiert, wenn mindesten zwei

Kristallkdrper im Arbeitsspeicher vorhandenen sind.

Die Steuerung des Programms ist vielfaltig und bewusst vom

Autor offen gehalten. Jedoch ist eine Abfolge in drei Schritten

fur die Arbeit mit allen Befehlen méglich:

a) Bearbeitungsmenu aktualisieren.

b) Daten eingeben: Uber das aktivieren der Korperelemente
oder - nicht an die GRAFIKAUSGABE gebunden - in den
Eingabezeilen im BEARBEITUNGSMENU.

c) Veranderungen bearbeiten: mit den +/- TASTEN, BILD7,
BILDY, RETURN , den Tasten <<< bzw. >>> im
BEARBEITUNGSMENU oder mit einer Mauscursorbewegung
in der GRAFIKAUSGABE bei gedriickter rechter Maustaste.

Beachten Sie hierzu auch den Abschnitt 4.Programmsteuerung.

Die Arbeitsschritte werden mit dem Loslassen der Tasten

abgeschlossenen und gespeichert.

7.3.1. */KOPIEREN

In diesem Menl wird der aktive Kristallkdrper kopiert. In der
Grafik ist die Dopplung bei der vereinigten Darstellung zu
erkennen, da dabei beide Koérper in der Farbe der Schnittkanten
dargestellt werden. Im FLYOUT bestimmen Sie, ob die Farbe
und/oder Schraffur auch kopiert werden sollen.

7.3.2. */ TRACHT+HABITUS

Unter diesem BEARBEITUNGSMENU konnen Sie Kristallformen in
der Formenliste EINFUGEN, ANDERN oder LOSCHEN. Dabei ist zu
beachten, dass nur geschlossene Kristallkorper in der Grafik
dargestellt werden. Sie missen ggf. die Eintrage in der
Formenliste entsprechend verdndern oder den letzten
erfolgreichen Arbeitsschritt wieder herstellen. Folgen Sie hierbei
den Hinweisen, die das Programm dazu anzeigt.

Im 5.Abschnitt, ab Seite 8 sind die Steuerungsmoglichkeiten
unter diesem Befehl umfassend beschrieben.

7.3.3. */VERZERREN

Fur Verzerrungen an Kristallformen ist dieses Menu
vorgesehen. Beachten Sie hierbei, dass bei einer Veranderung
einer Form unter TRACHT/HABITUS ggf. eine Verzerrung dieser
Form wieder aufgehoben wird. Legen Sie deshalb zuerst die
,Groke" der Form fest und verzerren dann die Kristallform.
Beim Verzerren kdnnen auch offene Kristallkérper entstehen.
Nach einem Hinweis durch das Programm wird der letzte
geschlossene Kristallkdrper wieder hergestellit.

7.3.4. */SKALIEREN

Da die GrofRRendnderung fir jede Kristallflache systembedingt
nur ganzzahlig erfolgen kann, ist die Anderung der absoluten
GroRRe einer Kombination mit gleichem Habitus nur anné&hernd
kontinuierlich moglich. Die Schrittweite wird vom Programm
bestimmt. Nur bei grof3en Kristallformen sind relativ kleine
Schritte fur die GréRendnderungen moglich.
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7.3.5. */SCHIEBEN

Geben Sie in die Eingabezeile [uvw] im BEARBEITUNGSMENU
beliebige ganzzahlige Indizes als Schiebevektor ein. Dabei ist
zu beachten, dass nur die Flachennormale in allen
Kristallsystemen rechtwinklig zur Ebene steht. Bestimmen Sie
im FLYOUT ob die Flachenindizes als Richtung im Kristallgitter
oder als Flachennormale interpretiert werden. Beim Bearbeiten
wird das lokale Koordinatensystem des aktiven Kristallkorpers
im globalen Koordinatensystem verschoben.

7.3.6. */DREHEN

Hier wird das lokale Koordinatensystem des aktiven Korpers
um den gegebenen Vektor gedreht. Der DREHWINKEL kann Uber
die Zahligkeit der Drehachsen bestimmt oder ein beliebiger
Drehwinkel eingegeben werden. Einen beliebigen ganzzahligen
Vektor als Drehachse geben Sie in der Eingabezeile [uvw] im
BEARBEITUNGSMENU ein.

7.3.7. */INVERTIEREN
Das lokale Koordinatensystem des aktiven Kristallkdrpers wird
unter diesem BEARBEITUNGSMENU invertiert.

7.3.8. */SPIEGELO

Alle eingegebene Ebenen (hkl) liegen unter diesem Menu im
Ursprung des lokalen Koordinatensystems. Das lokale System
wird an der angegebenen Ebene gespiegelt.

7.3.9. */SPIEGEL1
Das Koordinatensystem des aktiven Kérpers wird unter diesem
Menu an der eingegebenen Ebene (hkl)T gespiegelt.

7.3.10. */PARALLEL

Dieses Menti ist fur orientierte Aufstellungen von Kristallkorpern
vorgesehen. Hierzu ein moglicher Arbeitsablauf. Offnen Sie die
Datei EPITA_21.KRi im Verzeichnis BESCHREIBUNG und

aktualisieren Sie das BEARBEITUNGSMENU.

[ Kristall2000 - C:\KRISTALL2000\Beschreibung\EPITA_21.KRI - O] x]
Datei Kristallelemente Bearbeiten Bildelemente Ausgabe Abwicklung Konfiguration Hilfe spezial 77
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| 15:35:115  Lupenfaktor:| 1.00x  Winkel: |[##% [hkI}T:[ {0 0 1} 7 Form einfigen oder aktivieran und bearbeiten !

Fenster zu Beginn der Bearbeitung mit dem aktualisierten Meniu PARALLEL
Stellen Sie sicher, dass die Kdrperelemente (Hamatit und die
Flache (001)) wie im Bild aktiviert sind.
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erste Flache bestatigt,
zweite Flache aktiviert

VRO Lokt 100 ket [ VT 0B W3 Mok emprben it s bt |

zweite Flache bestétigt,
beide Flachen parallel und FRONTAL gestellt

sisJoim| (&[] 1 [ol=fis =il 9] =i0i8] 5]
QIO | [ Blc a3 LU0 90T ]

WA Laprmiier 1004 Kasinbrgt V2 (o] T 0 VO] 3 M wgeb s e e |

Richtung eingeben
gefundene Kante ist griin markiert

VI Lapemiier 1004 Kasinbrgt S0 [ ] T T U0 1] 3 W wgebe i e e |

zweite Kante aktiviert

[f ol w2 =] oizl S[&] zisloE(x(s(]alsfi7 =i 5] «0i8] o]
PR 7 ] = TS s L] 08 #134] CIAI I 8]

M) Lapemiuktan 100 Wttt B [ C U0 0 H] 3 Kanne mepeben e i bt |
zweite Kante bestatigt
beide Kanten parallel gestellt

Gegebene Orientierung: (001)[1-10] Hamatit || (100)[001] Rutil.
BESTATIGEN Sie die Indizes in der EINGABEZEILE (hkl) mit der
rechten Maustaste, die Flache wird griin dargestellt. Aktivieren
Sie den ersten Koérper (Rutil) und dazu die Flache (100) wie
links im ersten Bild dargestellt. Nach dem BESTATIGEN wird
diese Flache gelb dargestellt und zur griin dargestellten Flache
parallel gestellt. Stellen Sie die aktive Flache wie im zweiten
Bild FRONTAL (Symbol in der unteren Symbolleiste rechts) auf.

Beachten Sie bitte!

Der zu Beginn aktive Korper bleibt in seiner Lage erhalten. D.h. die zweite
Flache wird parallel zur ersten Flache gedreht. Sie konnen hier fortlaufend
eine Flache auch von anderen Kérpern parallel zur ersten stellen. Ob unter
diesem Befehl Flachen oder Kanten (Richtungen) parallel gestellt werden,
wird durch die Auswahl des ersten Elements - also Kante oder Flache -
bestimmt.

Aktualisieren Sie wieder das BEARBEITUNGSMENU PARALLEL um
nun mit Kanten zu arbeiten. Aktivieren Sie den zweiten Korper
(Hamatit). Offnen Sie Uber das Symbol "Kante aktivieren"
(Symbol links der unteren Symbolleiste) die Eingabezeile im
BEARBEITUNGSMENU zur Eingabe von Kanten (Richtungen).
Geben Sie die Richtungsindizes [1-10] - getrennt mit
Leerzeichen - ein und bestatigen Sie die Eingabe mit RETURN.
Das Programm sucht nun nach einer Kante, die die gleiche
Richtung reprasentiert. Die gefundene Kante wird aktiviert und
wie im dritten Bild griin dargestellt.

Sollte am Kristallkbrper eine Kante in der gewlnschten
Richtung vorhanden sein, dann kann die Kante in der
GRAFIKAUSGABE aktiviert und so deren Indizes in die
EINGABEZEILE Ubernommen werden. Dieser Weg bietet sich zur
Auswahl der Richtung [001] am Rutil an und ist im vierten Bild
dargestellt.

BESTATIGEN Sie mit der rechten Maustaste lhre Auswahl. Die
beiden Kanten werden nun, wie im flinften Bild zu sehen,
parallel zueinander gestellt.

Auch hier kénnen fortlaufend weitere Richtungen (Kanten) auch
von anderen Korpern parallel zur ersten Richtung gestellt
werden.

Werden die Korper entlang von Richtungen im Kiristallgitter
verschoben, dann bleibt beim ScCHIEBEN die Orientierung
erhalten

Beachten Sie bitte!

Je nach der gewéhlten Reihenfolge der Elemente — z.B. zuerst Kanten dann
Flachen parallel stellen - entstehen andere Aufstellungen der Kristallkdrper
zueinander. Kristall2000 stellt die Flachennormalen und Kantenvektoren in
die gleiche Richtung und parallel zueinander. Hier muss der Anwender durch
eine gezielte Auswahl der Arbeitsschritte das gewiinschte Ergebnis ermitteln.

7.3.11. */zURUCKSETZEN

Alle Bewegungen des aktiven Kdrpers werden aufgehoben, d.h.
das lokale und das globale Koordinatensystem sind dann in
derselben Lage aufgestellt.
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Beachten Sie bitte!

Die Bewegungen SCHIEBEN, DREHEN, INVERTIEREN, SPIEGELO, SPIEGEL1 oder
unter PARALLEL werden in einer Matrix gespeichert und so die Lage des
lokalen Koordinatensystems (Darstellung der Lage eines Kristallkdrpers) im
globalen Koordinatensystem (Darstellung auf dem Bildschirm) festgehalten.
Mehrere Bewegungen sind daher nur in derselben umgekehrten Reihenfolge
wieder aufzuheben. Es wird immer das lokale Koordinaten System bewegt,
d.h. die Lage im globalen System wird veréndert die Indizes flir Formen,
Flachen oder Kanten bleiben dabei im Bezug auf das lokale System erhalten.

7.3.12. */LOSCHEN
Der aktive Kristallkbrper wird unter diesem BEARBEITUNGSMENU
aus dem Arbeitsspeicher geléscht.

7.3.13. */WINKEL+ZONE

Die eingeschlossenen Winkel von beliebigen Flachenpaaren
der Kristallkérper kbnnen unter diesem Menu abgefragt werden.
Liegen die beiden ausgewéhlten Flachen am selben
Kristallkdrper, dann wird auch die Zone zu den Flachen
ermittelt.

Nach dem Sie das BEARBEITUNGSMENUS WINKEL/ZONE
aktualisiert haben, aktivieren Sie die erste Flache und
BESTATIGEN die Auswahl mit der rechten Maustaste. Somit wird
die ausgewahlte Flache grin markiert.

Das Programm fordert nun die Auswahl der zweiten Flache.
Falls erforderlich aktivieren Sie zuerst den zweiten
Kristallkbrper. BESTATIGEN Sie die zweite aktivierte Flache.
Danach wird diese gelb markiert und in der Statuszeile der
einspringende  SCHNITTWINKEL zwischen den markierten
Flachen angegeben. Befinden sich die markierten Flachen am
selben Kristallkorper, dann werden in der Statuszeile als ZONE
die Indizes der zugehérigen Zonenachse angegeben und die
Achse im Bild rot und strichpunktiert dargestellt. Diese
Zonenachse kann mit FRONTAL rechtwinklig zum Bildschirm
(Betrachterebene) gestellt werden.

Fortlaufend lasst sich als zweite Flache eine andere Flache
aktivieren. Soll die erste Flache neu gewahlt werden, dann
muss das BEARBEITUNGSMENU neu aktualisiert oder mit ESCAPE
die Befehlseingabe abgebrochen werden.

itallZond - CIKRIS TALL2OOO Beschretung Scheelit KRI
Bagtuten Bawiernacts.

MUE Lupetsii | | i Soheeinial 11736 Zoss || 101 2 Fiache shiseeren wnd | ader bemmgen |

markierte Flachen und zugehdrige Zonenachse

Beachten Sie bitte!

Die Markierung der Flachen ist nur bei nicht vereinigter Darstellung sichtbar.
Die Arbeitsschritte werden hier nicht gespeichert. Parallele Flachen oder
zweimal die Angabe derselben Flache ergeben keine Zonenachse. Fiir die
Auswahl von Flachen an verschiedenen Koérpern muss der aktive
Kristallkdrper gewechselt werden.
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7.3.14. */TEXT

Bitte beachten! Das Programm arbeitet hier im 2D-Modus.
Unter diesem Meni sind eine beliebige Beschriftung und eine
kristallografische Beschreibung der Formen, Flachen und
Kanten in der GRAFIKAUSGABE mdglich.

Dazu qilt, dass die Beschriftung und Bezugslinien mit der
rechten Maustaste eingefugt und Text zum LOSCHEN oder
SCHIEBEN mit der linken Maustaste ausgewahlt werden.

Bei gedriickter rechter Maustaste und dem Mauscursor in der
GRAFIKAUSGABE wird ein Textrahmen dargestellt, der mit der
Maus an den gewtinschten Standort bewegt werden kann. Mit
dem Loslassen der rechten Maustaste wird die EINGABE nach
den Vorgaben im Fenster BESCHRIFTUNG konvertiert und in das
Bild in der GRAFIKAUSGABE eingefugt.

Die Bezugslinien werden in gleicher Weise eingefiigt.

Mit einem  Mausklick auf die Befehlstasten im
BEARBEITUNGSMENU werden diese aktiviert und sind dann
schwarz beschriftet und so als aktive Schalter zu erkennen.

Ein Mausklick auf die aktive Taste SCHRIFT Offnet das Fenster
BESCHRIFTUNG. In diesem Fenster wird das Format der
Beschriftung ausgewahlt. Der SCHRIFTTYP ist im Programm
festgelegt. Bei der Auswahl der SCHRIFTHOHE (relative Grol3e)
ist zu beachten, dass die Schrifthbhe bei der Ausgabe
unabhangig von der GroRe der Abbildung immer im gleichen
GroRRenverhaltnis zum Kristallkorper steht. Die SCHRIFTFARBE
kann fur jeden Schriftzug neu festgelegt werden. Die aktuelle
Schriftfarbe gilt auch fir die Bezugslinien. Far die
kristallografische Schreibweise kann hier zwischen einer
Ausgabe mit Klammern fur Formen, Flachen bzw. Kanten oder
ohne Klammern nur als Indizes gewahlt werden. VIERGLIEDRIGE
INDIZES werden nur fur die aktiven Korper im hexagonalen oder
trigonalen System erzeugt.

[ Kristall2000 - D:\D_KRISTALL\D11_V_01_05_11\beryll.KRI
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Unterschiedliche Formatierung von Indizes ohne Bezug zum Kristall

Im Bild ist eine konvertierte Beschriftung auch ohne Bezug zum

Kristall zu sehen. Geben Sie die Indizes hier z.B. u v j w

getrennt mit Leerzeichen in die Eingabezeile EINGABE im

BEARBEITUNGSMENU ein.
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Beachten Sie bitte!

Unter dem BEARBEITUNGSMENU TEXT wird das Bild in der GRAFIKAUSGABE als
2D-Grafik bearbeitet, denn nur so ist eine beliebige Beschriftung méglich. Das
bedeutet aber auch, dass bei einem Wechsel in die anderen
BEARBEITUNGSMENUs (3D-Grafik!!) der Standort des Textes nicht immer
sinngemal erhalten werden kann, da z.B. bei einer Drehung des Kristalls der
Bezug zum Bild verloren geht. Der Text wird daher beim Wechsel in ein
anderes BEARBEITUNGSMENU geldscht. Daraus ergibt sich eine zwingende
Arbeitsfolge beim Erstellen von beschrifteten Bildern: zuerst die Form des
Kristalls in GrolRe, Verzerrungen, Farbe usw. erstellen, dann unter Text
beschriften und ausgeben. Der Text wird wegen dem zuvor beschriebenen
Problem auch nicht mit der Kristallgeometrie gespeichert.

Der zuldssige Zeichensatz fir die Beschriftung in kristallografischer
Schreibweise ist im Programm begrenzt. Beachten Sie dazu die vom
Programm ggf. angezeigten Hinweise. Das Programm dberpriift nur die
formale Darstellung der angegeben Indizes — nicht die kristallografisch
korrekte Schreibweise.

Bestimmen Sie das Format in BESCHRIFTUNG vor dem Einfiigen in die
GRAFIKAUSGABE. Bei einer Fehlermeldung des Programms stellen Sie eine
formatgerechte Eingabe in die Eingabezeile oder verédndern das
Ausgabeformat im Fenster BESCHRIFTUNG.

7.3.15. */FARBE
Unter diesem BEARBEITUNGSMENU ist es moglich die Flachen
oder Formen sowie den Kristallkorper fast beliebig einzuféarben
und zu beleuchten.

EiKristall2000 - C:AKRISTALL2000\Beschreibung\STAUR_21.kri [_[O]x]
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19:33:27  Lupenfaktor: | 1.00x Winkel F (hk )T ( 1-1 0) 100 Flache aktivieren und f oder Farbe bestatigen |
Zwilling koloriert, beleuchtet und verdeckt dargestellt

Wahlen Sie Uber die Befehlstasten im BEARBEITUNGSMENU ob
Sie FORMEN bzw. FLACHEN einfarben mochten. Offnen Sie nun
Uber die Schalter KORPERFARBE bzw. LICHTFARBE den
WiNDows-Farbdialog und wahlen Sie dort eine Farbe aus oder
definieren neue Farbtone. Nach dem Dialogabschluss Uber Ok
werden die Befehlstasten mit der gewahlten Farbe unterlegt.
Sie kdnnen auch die Farbe der aktiven Flache aus der
GRAFIKAUSGABE Ubernehmen. Stellen Sie dazu den Mauscursor
Uber die Befehlstaste KORPERFARBE und BESTATIGEN Sie mit
der rechten Maustaste die Ubernahme der Farbe.




www.Kristall2000.de

Kristall2000°

20

Malachit
Vektorgrafik (Metafile)
Korper: grin
Licht: grau

Turmalin
Pixelgrafik
Koérper: dunkelblau
Licht: hellgelb

Pyrit
Pixelgrafik
Korper! mausgrau
Licht! hellgelb

Aktivieren Sie nun in der GRAFIKAUSGABE die Flache bzw. Form
und bestatigen Sie mit der rechten Maustaste lhre Auswahl. Die
gewahlten Flachen werden danach eingefarbt.

Sie konnen auch zuerst die Flache bzw. Form aktivieren.
Danach die Farbe bestimmen und die Zuweisung bestétigen.
Der folgende Ablauf ist zum Einfarben eines Kristallkdrpers mit
einer Farbe sinnvoll. Stellen Sie dazu die gewiinschte Farbe ein
und aktivieren Sie den gewlnschten Kristallkbrper. Das Symbol
.Kristallkbrper aktivieren* (links in der unteren Symbolleiste) muss
hierbei eingeschaltet sein. Bestatigen Sie nun mit der rechten
Maustaste die Zuweisung der Farbe.

Der Schieberegler im BEARBEITUNGSMENU FARBE verdandert den
Kontrast - bitte ausprobieren.

Zum LOSCHEN von Farben gilt fur die Auswahl der Flachen bzw.
Korper hier auch das zuvor Geschriebene. Aktivieren Sie die
Befehlstaste LOSCHEN mit einem Mausklick — diese ist dann
schwarz beschriftet. Wéhlen Sie mit dem Cursor und einem
Mausklick auf die linke Taste die Flache oder Form in der
GRAFIKAUSGABE aus.

Um die Farbe am aktiven Korper zu léschen, aktivieren Sie die
Befehlstaste, schalten nun das Symbol Kristallkbrper
aktivieren" (links in der unteren Symbolleiste) ein und BESTATIGEN den
Vorgang mit der rechten Maustaste.

Beachten Sie bitte!

Die Ubergabe der farbigen Bilder in Dokumente ist als Pixelgrafik iiber die
Zwischenablage oder eine Pixeldatei entsprechend der Darstellung auf dem
Bildschirm mdglich. Bei einer Ausgabe als Vektorgrafik sind die Mdglichkeiten
fur die verschiedenen Formate im Programm festgelegt. Beachten Sie bitte
dazu auch die Hinweise im Abschnitt 7.5.7. -Vektorgrafik.

Eine bessere dreidimensionale Wirkung der farbigen Bilder ist
mit dem Beleuchtungsmodell zu erreichen. Dazu wahlen Sie
Uber die Befehlstaste LICHTFARBE im Farbdialog eine beliebige
Farbe fur die Beleuchtung aus. Im Programm ist der Standort
von zwei Lichtquellen vorgegeben. Das Licht wird mit dem
LICHTSCHALTER (in der Mitte der unteren Symbolleiste) ein- und
ausgeschaltet. Auch hier ist der Schieberegler ahnlich einem
Dimmer einsetzbar. Die beleuchteten Bilder kdnnen wie zuvor
beschrieben als Pixelgrafik und Vektorgrafik in Dokumente
Ubergeben werden.

Beachten Sie bitte!

Die Flachenfarben und Lichtfarbe ,reagieren miteinander. Dies entspricht -
natdirlich nur &hnlich - dem Mischen von Farbpigmenten. Das bedeutet aber
auch, dass sich reine Farben (z.B.: griin und blau) gegenseitig ausldschen.
Es ergeben sich damit aber auch ,unbegrenzte* Mdglichkeiten fiir die
Farbgestaltung der Bilder.

Tipp!

Setzen Sie mit einem r, s oder t (iber die Tastatur den Kristallkorper in eine
taumelnde Bewegung. Eine andere beliebige Eingabe beendet die
Bewegung.
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7.3.16. */SCHRAFFUR

Das Hauptmeni mit dem BEARBEITUNGSMENU SCHRAFFUR.
B Kristall2000 - C:KRISTALL2000\Beschreibung\QVERZE_2 kri [_[O]x]
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die zu schraffierende Flache ist im Bild FRONTAL gestellt

Offnen Sie mit der Befehlstaste SCHRAFFURMUSTER im
BEARBEITUNGSMENU das Auswabhlfenster flr die LINIENART, den
ABSTANDSFAKTOR und die SCHRAFFURFARBE. Bestimme Sie hier
das Schraffurmuster und HAKEN Sie den Dialog ab.

Aktivieren Sie die gewlnschte Flache und bestéatigen diese mit
RETURN. Die gewahlte Flache wird frontal zur Betrachterebene
gestellt.

Bestimmen Sie nun durch das Aktivieren einer Kante in der
GRAFIKAUSGABE die Schraffurrichtung und bestétigen Sie lhre
Wahl mit der rechten Maustaste. Die Flache wird nun
schraffiert.

Einen beliebigen Schraffurwinkel kdnnen Sie in der
Eingabezeile WINKEL vorgeben. Bezugslinie fur den Winkel ist
die waagrechte Bildschirmachse.

Sie wollen die Schraffur von Flachen l6schen? Aktivieren Sie
dazu die Befehlstaste LOSCHEN mit einem Mausklick — diese ist
dann schwarz beschriftet. Wahlen Sie mit dem Cursor und
einem Doppelklick auf die linke Maustaste die Flache in der
GRAFIKAUSGABE aus.

Um die Schraffur am aktiven Koérper zu LOSCHEN, aktivieren Sie
die Befehlstaste. Nun schalten Sie das Symbol ,Kristallkdrper
aktivieren" (links in der unteren Symbolleiste) ein und BESTATIGEN den
Vorgang mit der rechten Maustaste.

Beachten Sie bitte!

Der Schraffurabstand wird mit dem Abbildungsmalistab des Kristallkorpers
multipliziert. Dadurch steht unabhéngig von der GréRe der Abbildung auf dem
Bildschirm der Schraffurabstand immer im gleichen Verhdaltnis zur absoluten
GroRe des Kristallkorpers.

Hier noch mal der Hinweis, dass kolorierte und/oder
schraffierte Bilder aus mehreren Kristallkérpern schneller
in der Einzeldarstellung zu bearbeiten sind.
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) Ausschnittvergalerung
O ‘ollbild Strg+

verdeckte Kanten einfaus
@ Systemachsen einfaus

g Licht und Markierung einfaus
W Hirtergrurmdbild einfaues

@vereinigte Warstelliry elfans
@\rerdegkte aErstellurg ermaus

iy global verschieben einfaus
3 globale Bewegungen zuriick
@ global dreken einfaus

£ links

rechts

oben

@ unten

& vorn

hinten

Axaonametrie Strg+A
B frontal

Rollmenii unter BILDELEMENTE in der

MENULEISTE

Ein Beispiel ohne verdeckte Kanten
und Systemachsen dargestellt
und als Axonometrie aufgestellt.
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7.3.17. */RUCKGANGIG

Jeder abgeschlossene Arbeitsschritt wird — als vollstandiges
Beispiel - fortlaufend gespeichert. Mit diesem Befehl kénnen
Sie in der Reihenfolge der gespeicherten Beispiele
zurlcksetzen. Wird nun mit dem zuriickgesetzten Beispiel
weiter  gearbeitet, dann werden die nachfolgenden
Arbeitsschritte (Beispiele) geldscht. Die Anzahl der maximal
gespeicherten Arbeitsschritte kann unter
KONFIGURATION/BILDSCHIRM eingestellt werden.

7.3.18. */WIEDERHERSTELLEN
Mit diesem Befehl kénnen rickgangig gemachte Arbeitsschritte
wieder hergestellt werden.

7.4. Bildelemente

7.4.1. */Zoom

Wollen Sie das Bild in der GRAFIKAUSGABE vergrofern oder
verkleinern, dann setzen Sie einen fiktiven Punkt mit einem
Mausklick auf die linke Taste in die GRAFIKAUSGABE. Dieser
Punkt bildet das Zentrum beim Zoomen. Zum Einschalten der
Zoomfunktion setzen Sie den Mauscursor auf das Symbol mit
der Lupe (in der unteren Symbolleiste) und steuern mit der linken
oder rechten Maustaste den Lupenfaktor.

7.4.2. *AUSSCHNITTVERGRORERUNG

Hier schalten Sie den Befehl zur AusschnittvergroRerung ein.
Ziehen Sie danach mit der linken gedriickten Maustaste in der
GRAFIKAUSGABE ein Fenster auf. Mit dem Loslassen der
Maustaste wird der gewahlte Ausschnitt auf die GroéflRe der
GRAFIKAUSGABE vergrofert.

7.4.3. */NVOLLBILD
Mit diesem Befehl wird das Bild vollstandig in maximaler Grol3e
in der GRAFIKAUSGABE dargestellt

Beachten Sie bitte!

Die maximal mdgliche VergréRerung bzw. Verkleinerung wird vom Programm
bestimmt. Mit der Taste F4, Esc oder GLOBALE BEWEGUNGEN ZURUCKSETZEN
wird der Lupenfaktor wieder auf eins gestellt.

7.4.4. */VERDECKTE KANTEN
Dieser Befehl ermdglicht das Aus- und Einschalten der
unsichtbaren Kdrperkanten.

7.4.5. */SYSTEMACHSEN
Hier wird die Darstellung der Kristallsystemachsen aus- und
eingeschaltet.

7.4.6. */LICHT UND MARKIERUNG

Dieser Befehl ermdglicht das Aus- und Einschalten des
Beleuchtungsmodells und der Markierung der aktiven
Kdrperelemente.

7.4.7. *[HINTERGRUNDBILD

Das Hintergrundbild wird hier ein- oder ausgeblendet. Achtung!
Mit eingeschaltetem Hintergrundbild wird der Kristall in der
GRAFIKAUSGABE im absoluten Mal3stab abgebildet.
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Augitzwilling
in drei Darstellungen

Kristallkdrper nicht vereinigt
als Einzeldarstellung

KristallkOrper vereinigt
nicht verdeckt dargestellt

Kristallkorper vereinigt
und verdeckt dargestellt

[ AUGITE_2 ]

7.4.8. */VEREINIGTE DARSTELLUNG

Zwillinge sind in diesem Programm die Vereinigungsmenge von
zwei oder mehreren Kristallkdrpern. Hier schalten Sie zwischen
der vereinigten und Einzeldarstellung um. Die Einzeldarstellung
ist fur eine schnelle Bearbeitung der Bilder geboten. Fur
Phantomkristalle muss die Einzeldarstellung gewahlt werden.

7.4.9. */VERDECKTE DARSTELLUNG

Bei Zwillingen mit einspringenden Kantenwinkeln kénnen je
nach Ansicht der Bilder Kontur- und Schnittkanten nur in Teilen
sichtbar oder unsichtbar werden. Die Bearbeitung dieses
Problems kann hier aus- bzw. eingeschaltet werden. Dieser
Befehl ist mit der vereinigten Darstellung so verbunden, dass
die verdeckte Darstellung auch als vereinigte Darstellung
ausgefuhrt wird. Auch hier wird bei ausgeschaltetem Befehl die
Berechnung mehrerer Kristallkdrper beschleunigt.

7.4.10. */GLOBAL VERSCHIEBEN

Mit dem sogenannten globalen Koordinatensystem wird die
Lage der Abbildung in der GRAFIKAUSGABE bestimmt. Der
Ursprung dieses Systems ist i.d.R. als Kreuz in der Mitte der
GRAFIKAUSGABE angezeigt. Dieser Ursprung kann nach dem
Einschalten dieses Symbols mit den Cursortasten oder der
Maus mit gedrickter linker Taste verschoben werden. Dieser
Befehl ist fur die Platzierung eines Kristalls auf einem
unterlegten Foto gedacht.

7.4.11. */GLOBALE BEWEGUNGEN ZURUCKSETZEN

Alle globalen Bewegungen werden zurlckgesetzt. Der
Ursprung liegt dann wieder im Zentrum der GRAFIKAUSGABE
und das Bild wird in der voreingestellten Ansicht aufgestellt.

7.4.12. */GLOBAL DREHEN

Nach dem Einschalten dieses Symbols wird die Abbildung in
der GRAFIKAUSGABE mit den Cursortasten oder der Maus mit
gedrickter linker Maustaste gedreht.

Beachten Sie bitte!

Die verschiedenen Ansichten beziehen sich auf das globale
Koordinatensystem, d.h. dass ein z.B. im BEARBEITUNGSMENU DREHEN
bewegter Korper nicht mehr Gber die Ansichtstasten z.B. in die Axonometrie
zuriickgestellt werden kann. Mit F3 wird das globale Koordinatensystem nach
jeder Drehung wieder auf die zuletzt eingestellte Ansicht zurlickgestellt.
Weitere Hinweise zum KOORDINATENSYSTEM IN KRISTALL2000 auf Seite 21.

7.4.13. */LINKS
Abbildung in der GRAFIKAUSGABE als Ansicht von links.

7.4.14. */IRECHTS
Ansicht von rechts.

7.4.15. */OBEN
Ansicht von oben.

7.4.16. */UNTEN
Ansicht von unten.
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Druckerplot
Etiketten
HTML (¥3D)
Pixelgrafik
Protokoll
Stereoteilbilder
U3D-Export
Wektorgrafik

Rollmeni unter dem Befehl AUSGABE
in der Menuleiste

& Druckerplot [ x]
~Druckerfarben
Hintergrund ......................

-
aktiver Karper ...
aktives Karperelement ...
Kristallsystermachsen ...
Systemachsen - Endpunkte
Kreuz fir globalen Ursprung |:l
nicht aktive Karper ...
Schnittlinien ......o...occoco....

schwearzwaill | Elildschirmfarbenl

—AusgabegréBen in mm
max. Bildseite ................ W
Yarschiebung in X ... ID—
R o
Liniendicke —................. [os0
MaRstab [%] ... [0
Kalibrierfaktor (1% %) ........ [Too

X | drucken

Fenster unter dem Befehl
AUSGABE/DRUCKERPLOT in der MENULEISTE

7.4.17. *IVORN
Ansicht von vorn.

7.4.18. */HINTEN
Ansicht von hinten.

7.4.19. */AXONOMETRIE

Zur axonometrischen Darstellung wird das globale
Koordinatensystem 18° um die senkrechte Achse gedreht und
dann um 9° zum Betrachter geneigt.

7.4.20. */FRONTAL

Zur Uberprifung z.B. von Winkeln am Kristallkérper kénnen
hier Flachen parallel oder Kanten rechtwinklig zur
Bildschirmebene (Betrachterebene) gestellt werden.

7.5. Ausgabe

7.5.1. */DRUCKERPLOT

Zur Auswahl der DRUCKERFARBEN Offnen Sie den WINDOWS-

Farbdialog mit einem Klick auf die Farbspiegel. Oder Sie

wahlen eine schwarzweiRe Ausgabe oder Ubernehmen die

Bildschirmfarben fur den Ausdruck.

Die Aufstellung und Darstellung der Bilder wird aus der

GRAFIKAUSGABE im Hauptmenu tibernommen.

Die AUSGABEGROREN angeben:

a) die maximale BILDSEITE fur den Druckbereich des Bildes gilt
- orientiert an der maximalen Ausdehnung des Bildes - fur
die waagrechte oder senkrechte Bildseite.

b) der Ursprung fir die VERSCHIEBUNG des Bildes und der
Ursprung fur den Druckbereich auf dem Ausgabemedium
liegen in beiden Fallen in der oberen linken Ecke. Die
positive  Verschieberichtung verlauft waagerecht (X-
Richtung) von links nach rechts und senkrecht (Y-Richtung)
von oben nach unten. Das Programm u(berprift bei der
Ausgabe keine Uberschreitung der Grenzen des
Druckbereichs auf dem Ausgabemedium.

c) die angegebene LINIENDICKE gilt fur die sichtbaren Kanten
als Volllinien. Fur unterbrochene Linien ist fir eine
.<druckerunabhangige* Ausgabe nur eine Liniendicke
maoglich. So durch die WINDows-Druckertreiber vorgegeben.
Die Linien werden daher mehrmals ausgegeben. Dabei gilt
fur die Liniendicken das im Programm festgelegte Verhaltnis.

d) das Bild kann im Druckbereich mit dem MARSTAB prozentual
verkleinert werden.

e) mit dem Kalibrierfaktor werden Verzerrungen der
Druckerausgabe ausgeglichen. Drucken Sie ggf. einen
Waiirfel in einer Ansicht bei einem Kalibrierfaktor von 1.0 aus,
teilen die ausgedruckte Bildhéhe durch die Bildbreite und
geben dieses Seitenverhaltnis als Kalibrierfaktor ein.

Beachten Sie bitte!

Werden die Farben fiir den Hintergrund und das Kreuz fir den Ursprung
gleich gesetzt, dann wird das Kreuz nicht gedruckt.

Im Programm festgelegtes Verhaltnis der Liniendicken:

Liniendicke : Achsen : verdeckte Kanten : Schraffur=1:0.6:0.3:0.2
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7.5.2. */ETIKETTEN

Bearbeiten Sie die Abbildung im Hauptmeni. Stellen Sie dann
hier die Blatteinteilung mit der Maus oder der Tabulatortaste
und den Cursortasten tber die Auswahlzeilen (gelb) ein.

@] Kristall2000 - C:\KRISTALL2000\Hintze\Kalifeldspat12_4_1362-02.KRI

Datei  Kristallelamente  Bearbeiten  Bildelemente  Ausgabe  Abwicklung  Konfiguration  Hilfe  gpezial 27

E;” EH ELE ] Etiketten drucken [x] W
Blatteinteilung auf DIN A4 !! :ﬂlﬂ r@ﬂ

Rand lﬂ Spal

Katalognumrmer

MName
[i<alifeldspat

L

Klasse

11 -1 581 [monaklin-prismatisch

7 Formen System

Imnnnkhn

Anmerkungen
|wa||ing nach [001] und (021}

4. Karper

Sl A e e ; L Bilder in Bildschinmfarhen drucken |
Etikettenforrat [b/h] 66.0 /57.0 mm

Etikettenrand l@
¥ Schnittmarkierungen X drucken

~g—
Winkel: | ##### Nummer | 4.Korper Farbe wihlen und / oder bestatigen |

19:05:48  Lupenfaktor | 1.00x
Das Fenster ETIKETTEN DRUCKEN unter dem Befehl AUSGABE/ ETIKETTEN

Markieren Sie mit einem Mausdoppelklick auf die linke
Maustaste das Etikett Ihrer Wahl. Der Druckbereich im Etikett
wird dann rot dargestellt. Ein weiterer einfacher Mausklick
I6scht die Auswahl wieder. Sie kdnnen auch mehrere Etiketten
markieren, aber immer nur mit demselben Bild bedrucken.
Erganzen bzw. veradndern Sie die Eingabezeilen (blau) mit
einem beliebigen Text. Der Schrifttyp und die Schriftgrof3e auf
dem Etikett sind im Programm festgelegt.

Schalten Sie die Darstellung der Bilder um, wenn die Ausgabe
in den Bildschirmfarben oder schwarzweif3 erfolgen soll.

Starten Sie Uber DRUCKEN die Ausgabe.

Beachten Sie bitte!

Das Fenster fiir die Blatteinteilung wurde in Anlehnung an die
Etikettenformate von ZWECKFORM konzipiert und kann nur auf einem DINA4-
Blatt im Hochformat ausgegeben werden.

i 1
Y,
|i ‘ Kalifeldspat
(Y monoklin-prismatisch
= /'7' monoklin
— Zwilling nach [001] und (021)
l; Krislal20000.
L =

Etikett mit Schnittmarkierungen

Das im Fenster fur die Blatteinteilung oliv dargestellte Rechteck zeigt den von
Ihrem Drucker bedruckbaren Bereich.

Tipp!
Sichern Sie Ihre bevorzugte Blatteinteilung unter KONFIGURATION/ SICHERN.
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HTML5 ausgeben

Titel

IOrthnkIas Quarz

Kurzbeschreibung

Fersmann'sches-Gesetz

—Projektion
¢ zentral
& parallel

[
[ |

—AusgabegroBRen

Auflasung [DPI] |96 =

Bildseite [mm] |100 3

Bildschirmfarben

)( .

7.5.3. *HTML (X3D)

Hier ist eine Ausgabe einer HTML5-Datei fur das www mdglich.
Die Struktur der Seite wird in HTML5 geschrieben, die Grafik im
x3d-Format tbergeben.

Als Vorauswahl steht im TITEL und der KURZBESCHREIBUNG die
Beschreibung der Mineralien aus dem Hauptprogramm.

Bei der KURZBESCHREIBUNG ist die Eingabe eines Fliel3textes
mit HTML-Elementen mdoglich. Zum Beispiel erzwingen Sie mit
der Zeichenfolge <br> im Flie3text einen Zeilenumbruch bei der
Darstellung der HTML-Seite im Browser.

Weitere HTML-Elemente in der folgenden Tabelle:

<sub> </sub> | tiefgestellter Text
<sup> </sup> hochgestellter Text
<i> </i> Text kusiv
<mark> </mark> | Text markieren
<u> </u> Text unterstreichen
<strong> | </strong> | Text fett

Beispiel im FlieRtext:

Text<i>TextText</i>Text

Fenster unter dem Befehl
AUSGABE/HTML(X3D) in der Menlleiste

Der Text zwischen den Elementen wird bei der Ausgabe kursiv dargestellt.

Fiur die zentrale PROJEKTION ist der Blickwinkel im Programm
festgeschrieben.

Bei den AUSGABEGROREN kann mit der angegebenen
AUFLOSUNG [DPI] fur den Bildschirm auch die BILDSEITE
kalibriert werden. Die BILDSEITE beschreibt die Seite des
guadratischen Fensters mit der Grafik.

Orthoklas Quarz

Kristallklasse und Gitterkonstanten

Fersmann'sches-Gesetz

Beispiel:
Die Seite ist fur eine interaktive Betrachtung der
Morphologie der abgebildeten Kristallkbrper auf

Indizes avisieren

b

einem PC mit einer Maus konzipiert. Fihren Sie
dazu den Cursor uber eine Flache. Danach wird zu
dieser Flache in der Titelzeile das angesprochene
Mineral und in der zweiten Zeile die zugehdorige
Kristallklasse sowie die Gitterkonstanten angezeigt.
Der ggf. durch HTML-Elemente formatierte Fliel3text
aus der KURZBESCHREIBUNG folgt in der dritten Zeile.
Zudem stehen in der Zeile INDIZES AVISIEREN die mit
der Maus ausgewdhlte Achse bzw. die Indizes der
Kristallform und Kristallflache. Nach einem Click auf
die rechte Maustaste wird das angezeigte Element
frontal zur Bildschirmebene gestellt.

Mit der Maus kénnen Sie den Kristallkdrper beliebig
bewegen. Mit einem Tastendruck auf r oder esc wird

html-Export aus Kristall2000

der Korper wieder in die Ansicht zuriickgestellt.

Beachten Sie bitte!

Nicht alle Browser stellen die HTML5-Seiten in gleicher Weise dar. Das hier
gezeigte Beispiel wurde mit dem Firefox aufgerufen. Die neueren Browser
sollten keine Probleme bei der Darstellung bereiten.



www.Kristall2000.de

Kristall2000°

[d] Pixelgrafik ausgeben [x]

= * BMP

Pixelgrafik - Format——
{  *.JPG [JPEG]

' /

—Ausgabe in Pixel———
Bildseite |520

Liniendicke |2
Malistab [%)] |1[]0

—Ausgabeziel
" Datei
& Zwischenablage

Ausgabe

Fenster unter dem Befehl
AUSGABE/PIXELGRAFIK in der Menlileiste

JPEG-Grafik mit Kompressionsfaktor 20%

33
7.5.4. */PIXELGRAFIK

Die Bilder koénnen hier als BitMap- oder JPEG-Grafiken
ausgegeben werden. Der wesentliche Unterschied hierbei
besteht im Speicherbedarf der beiden Formate. Mit dem
Schieberegler (Kompressionsfaktor) im Menld kann der
Speicherbedarf fur JPEG-Grafiken wesentlich reduziert werden.
Werte unter 50% fiihren zu deutlich abnehmender Qualitéat der
Bilder.

Es wird das Bild wie in der GRAFIKAUSGABE dargestellt

Ubergeben.

Die AUSGABEGROREN angeben:

a) die Angabe zur BILDSEITE bestimmt als Abmessung des
Druckbereichs - orientiert an der maximalen Ausdehnung
des Bildes - die waagrechte oder senkrechte Seite.

b) die angegebene LINIENDICKE gilt fur die sichtbaren Kanten
als Volllinien.

c) das Bild kann im Druckbereich mit dem MARSTAB prozentual
verkleinert werden.

Als AUSGABEZIEL sind eine Datei oder die Zwischenablage

maoglich. Eine erfolgreiche Ausgabe wird angezeigt. Bilder in

der Zwischenablage konnen z.B. in MICROSOFTWORD unter

BEARBEITEN/EINFUGEN in ein Dokument eingelesen werden.

Tipp!

Um den ,Treppeneffekt* bei schrdgen Linien zu verringern, geben Sie
mdglichst groRe Bilder aus und reduzieren die GroRe im Zielprogramm. Dazu
folgende zwei Beispiele. Das linke Beispiel ist 1:1 hier eingebunden. Das
rechte Beispiel wurde in diesem Dokument verkleinert.

Beachten Sie bitte!

Zu groRe Bildseiten verursachen evtl. Systemfehler. Werte bis 2000 Pixel
lassen in der Regel eine fehlerfreie Ausgabe zu. Wahlen Sie ggf. kleinere
Werte fir die BILDSEITE.
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7.5.5. */PROTOKOLL
@] Kristall2000 - C:\KRISTALL2000\Beschreibung\Orthoklas. KRI -0 x

Datei  Kristallelernente  Bearbeiten  Bildelernente  Ausgabe  Abwicklung  Konfiguration  Hilfe  spezial 27
T e e AT T B e R e T e = TP
] Prot okall druck
i l— = P EEEREICEL

Uberschrift [Orthoklas

MNummer

| Flachen | bestatigen| | Titeldatei [C \KRISTALL2000\Bas chr
| Korperfarbe [|_Lichtfarbe |
Eillder schwarzweilt drucken |
¥ Kristallelemente
11 Formen ¥ Formenliste
¥ Flachenliste
Eernerkungen
Pratakall zum Kristall im Bild ;I

Beliebigen Text mit max. 200 Zeichen eingeben

LI drucken |

21:45:46  Lupenfaktor: | 1.00x Wiinkel: | ### Nummer: | 1. Karper Farbe wahlen und / oder hestatigen |
Hauptmen( mit dem Fenster PROTOKOLL DRUCKEN unter AUSGABE/PROTOKOLL

In die Eingabefelder UBERSCHRIFT, NUMMER und BEMERKUNGEN
kénnen beliebige Zeichenfolgen eingegeben werden. In der
Zeile TITELDATElI werden der Pfad und die Datei aus der
Kopfzeile des Hauptmenis vorgeschlagen. In dieser Zeile ist
keine Eingabe mdoglich. Im Druck werden die Aufstellung, die
Darstellung und die Farben des Kristalls aus der
GRAFIKAUSGABE (Hauptmeni) Ubernommen. Alternativ ist auch
eine schwarzweiRe Ausgabe des Bildes mdglich - hierzu die
Taste auf BILDER SCHWARZWEIR DRUCKEN umschalten.

T* = Fléche ist nic

alpha, beta, gamma = 90.00, 116.00, 90.00

ht ausgebildet.

Kristallsystem: Kristallklasse:
monoklin monoklin-prismatisch
a:b:c=0657:1:0550 C2h oder 2/m

Formenliste mit 11 Formen (hk1} T

Mineral: Orthoklas Sanidin Adular

1. 0 0 1 520 2 100 38
7. 1 11 57 8. 2 0 1 684
Flachenliste mit 34 Flachen (h k1) T

1. 0 0 1 520 2 007 52
7. 0 2 1 606 8. 02 1 606
13 2 229 edg 44 2 271 842
19. 1 1 1 517 20 1 1 1 517
25. 101 5700 26 10 1 570°
3. 110 392 3211 0 392

Orthoklas

Datei: D:\AKRISTALL2000'\Beschreibung\Orthoklas.KRI

3. 021 608 4 0 9 5. 221 82 6 111 8%
9. 1 01 570 10. 1 30 55 1 1 1 392

3. 100 36 4 100 38 5 021 606 6 021 606
9. 010 91 10. 0 1 0 91 11. 2241 842 2. 27 1 842
16, 1 1 1 896 16. 1 1 1 896 17. 1 1 1 8% 18 1 1 1 896
2. 111 547 22 1171 517 23 2 01 684 24 2 0 1 684
27. 130 535 28 13 0 535 28 13 0 535 30. 13 0 535
33. 110 32 34 110 302

Auszug aus einem Protokoll - verkleinert abgebildet

Die Ausgabe ist fur ein DINA4 konzipiert und kann im
Hochformat oder Querformat ausgegeben werden.
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7.5.6. */STEREOBILDER

Allgemeine Regeln zur Abbildung im Hauptmenu:

a) Wahlen Sie moglichst helle Farbtone.

b) Stellen Sie die Kristallkbrper im Hauptmeni so auf, dass sich
der globale Ursprung moglichst im Zentrum der Abbildung
befindet.

&) Kristall2000 - C:\KRISTALL2000\Beschreibung\Kupferkies_2.KRI

[Diatai lrictallalarmanta  Roarhaiton  Rildalamanta  Aneeaha Lhwicklone Lanfinnes tinn  Hilfa  anazial 27

4] Stereoteilbilder drucken [x] J-
ENEIEI R

- Blickrichtung
 Kreuzhlick
# Parallelblick

Ausgabegréfien in mm

-

Liniendicke .......... 5 =

Augenabstand . [53 3

Distanz 360 3:
Kristallhdhe ... 55 <

. Bildschirm kalibrieren

Kalibrierfaktor ....... [ =
Druckvorschau

X | drucken

]
14:02:46  Lupenfaktor: | 1.00x Wiinkel: | ### Nummer: | 1. Karper Farbe wahlen und / oder hestatigen |
Das Fenster STEREOBILDER DRUCKEN unter dem Befehl AUSGABE/ STEREOBILDER

In diesem Fenster sind die Stereobilder perspektivisch als echte
stereoskopische Bilder dargestellt. Die Darstellung in der
DRUCKVORSCHAU entspricht in den Abmessungen und der
Darstellung den Bildern der Druckerausgabe. Kalibrieren Sie
vor der Ausgabe die Abbildung in der DRUCKVORSCHAU.
Messen Sie dazu lhren Augenabstand und stellen diesen in der
Auswahlzeile  AUGENABSTAND ein. Messen Sie den
waagrechten Abstand zwischen den Kreuzen in der
DRUCKVORSCHAU und verandern Sie den Kalibrierfaktor so,
dass der Abstand zwischen den Kreuzen Ihrem Augenabstand
entspricht.

Allgemeine Regeln zur Abbildung der Stereobildpaare:

a) Abbildungen mit verdeckten Linien kdnnen die 3D-Wirkung
verstarken.

b) Auch die Darstellung mit Beleutung verstarkt den 3D-Effekt.

c) Stellen Sie Ihren Augenabstand ein.

d) Wahlen Sie als Distanz nicht wesentlich weniger als das
funffache der Kristallhohe (Weitwinkeleffekt vermeiden).

e) Die Kreuze in der Druckvorschau sollten auch in der Mitte
der Bilder liegen. Sie zeigen fiir die Betrachtung mit dem
Parallelblick die Mitte der Augen an.

f) Steuern Sie durch die Angaben der Kristallhéhe und der
Distanz die Aufstellung (Abmessung) so, dass die Bilder nicht
Uber den Bildhintergrund hinaus ragen.

Mit der LINIENDICKE bestimmen Sie fur den Ausdruck die Dicke

der sichtbaren Kdrperkanten. Die unsichtbaren Kanten und die

Systemachsen werden in einem zur Vollinie im Programm

festgelegten Verhaltnis ausgedruckt.
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Zur weiteren Beschreibung beachten Sie bitte die fur die
Berechnung der Stereobilder festgelegte und in nachfolgender
Skizze dargestellte Geometrie.

Der Ursprung im Bild entspricht dem globalen Ursprung in der
GRAFIKAUSGABE im Hauptmenii und den Kreuzen in der Druckvorschau im
Fenster STEREOBILDER DRUCKEN. Die Projektionsebene im Bild entspricht der
Bildschirmebene.

Z

Projektionsebene

‘71

Ursprung

linkes Auge

Xouk
\

N

rechtes Auge

=

Die stereoskopischen Bilder kdnnen ohne Hilfsmittel betrachtet
werden. Dazu gibt es zwei Mdglichkeiten zur Aufstellung und
Betrachtung der Bildpaare.

Mit dem KREUzBLICK soll das Raumbild durch bewuR3tes
Schielen sichtbar werden. Dazu werden die Bildpaare
Uberkreuz (Bild im rechten Auge — linke Seite bzw. Bild im linken Auge -
rechte Seite) aufgestellt.

Zur Ubung positionieren Sie einen Schreibstift zwischen Ihren Augen und
dem Bildschirm (Ausdruck) so, dass die Spitze bei geschlossenem linken
Auge auf die Mitte des linken Bildes und bei geschlossenem rechten Auge auf
die Mitte des rechten Bildes zeigt. Betrachten Sie die Spitze des Stifts. Falls
es lhnen gelingt, die Augenstellung beizubehalten und gleichzeitig den
Hintergrund scharf zu sehen, dann tauchen dort drei! Bilder auf.
Konzentrieren Sie sich auf das mittlere Bild. Dies ist das Verschmelzungshbild,
das rdumlich erscheint.

Beim PARALLELBLICK soll durch das “Hindurchschauen” (ins
Unendliche schauen) ein raumliches Bild entstehen. Die
Augenachsen stehen beim Betrachten parallel zueinander und
die Bilder werden dazu parallel (Bild im rechten Auge - rechte Seite
bzw. Bild im linken Auge - linke Seite) aufgestellt.

Zum Uben: Nehmen Sie einen Ausdruck sehr nah vor Ihre Augen. Versuchen
Sie das rechte Auge auf das rechte Bild und das linke Auge auf das linke Bild
zu konzentrieren. VergréfRern Sie langsam den Abstand zwischen lhrem
Gesicht und den Abbildungen. Oder stellen Sie ein Blatt Papier zwischen die
Bilder und trennen so die Sehbereiche fiir Ihre Augen. Wenn es lhnen gelingt
die Augenachsen parallel zu halten, dann sollte sich ein Bild, das raumlich
erscheint, einstellen.
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Ein stereoskopisches Bild wird sich bei jedem Betrachter,
dessen Sehvermdgen nicht eingeschrankt ist, mit mehr oder
weniger Ubung einstellen. Dabei wird der Kreuzblick oder der
Parallelblick schneller zum Erfolg fiihren. Die angenehmste
Blickart muss jeder Betrachter fir sich durch Ausprobieren
finden. In den nachfolgenden Bildern ist die vorgesehene
Blickrichtung durch ein Kreuz bzw. parallele Linien im Zentrum
der Bilder gekennzeichnet.

Langeres Betrachten von stereoskopischen Bildern
kann zu diffusen Kopf- oder Augenschmerzen fiihren.
Die einfachste Abhilfe: Aufhdren.
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[@/u3D-Export B

—Ausgabeart ————
& VWySiWyG
" Standard

—VergriRerungsfaktor——
Faktor |4 %

-

Bildschirmfarben |

Fenster unter dem Befehl
AUSGABE/U3D-EXPORT in der Menlileiste

Axonometrie

38
7.5.7 */U3D-EXPORT

Der U3D-Export kann mit entsprechender Software z.B.: LaTex,

Adobe Acrobat u.a. in ein PDF eingebunden werden.

Die Programme von Adobe geben eine Aufstellung fur das

Poster und das aktive 3D-Modell vor. Leider entspricht diese

Voreinstellung nicht der Standardaufstellung fur Kristalle.

Eine gewiinschte Aufstellung kann auf verschiedene Weise

erreicht werden.

1. Javaskript: Fligen Sie mit dem 3D-Modell ein Javaskript

(Standardskript) ein. Zwei Beispiele finden Sie im
Verzeichnis U3D-EXPORT. Im Javaskript-Axonometrie.js.txt
steht die Kamera passend zu einer Standardansicht in der
3D-PDF als Axonometrie. Wéhlen Sie dazu die Ausgabeart
STANDARD.
Soll das Modell als Standardansicht in der 3D-PDF als
gleiche Ansicht wie in der Grafikausgabe (Bildschirm)
bleiben, dann wahlen Sie die Ausgabeart WySiWyG und
fugen das Javaskript-WySiWyG.js.txt mit in die 3D-PDF ein.
Entfernen Sie vor dem Einfigen den Anhang *.txt.

2. Folgen Sie der umfassenden Beschreibung auf der Seite
von Adobe SETTING-3D-VIEWS-PDFS .

Sie konnen im Javaskript (Standardskript) die Kameraposition
in einem Texteditor beliebig verandern. Wahlen Sie dazu die
Ausgabeart STANDARD. Dabei wird das Modell im U3D-Export
als Vorderansicht (siehe Seite 21) ausgegeben.

Bei der Arbeit mit neueren Windows-Versionen beachten Sie
bitte die Hinweise von Adobe ENABLE-3D-CONTENT-PDF z.B. zum
Aktivieren von 3D-Inhalten.

Nach dem Aktivieren der 3D-Grafik kann die Abbildung der
Szene in der 3D-Symbolleiste vielfaltig verandert werden - bitte
ausprobieren.

WySiWyG

Beachten Sie bitte!

Der VergroBerungsfaktor bestimmt flir eine gewlinschte Aufstellung auch die
erforderliche Kameraposition (x,y,z). Bei der gegebenen Vielfalt ist hierzu die
Kreativitat des Anwenders gefordert.

Nicht alle Programme von Adobe (Acrobat ...) Gbernehmen den U3D-Export
in gleicher Weise. Hier muss der Anwender eine passende Software fir seine
Konfiguration installieren. Die Beispiele hier wurden im Adobe Acrobat 8 mit
dem 3D-Werkzeug eingebunden.


https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/setting-3d-views-pdfs.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/setting-3d-views-pdfs.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/setting-3d-views-pdfs.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/setting-3d-views-pdfs.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/setting-3d-views-pdfs.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/setting-3d-views-pdfs.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/setting-3d-views-pdfs.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/enable-3d-content-pdf.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/enable-3d-content-pdf.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/enable-3d-content-pdf.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/enable-3d-content-pdf.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/enable-3d-content-pdf.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/enable-3d-content-pdf.html
https://helpx.adobe.com/de/acrobat/using/enable-3d-content-pdf.html
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Vektorgrafik ausgeben B

—Vektorgrafik - Format———

¢ * DXF [3D-AutoCad]
¢ * DXF [2D-AutoCad]
& * ENIF [Metafile]

¢ * PDF [Adobe]

 * PLT [HP-GL/2]

" * P8 [Adobe]

 * STL [3D-Drucker]
= = STL [MeshLah]

& PLY

€ * X3D [HTML-Standard]
 * X3D [Blender]

Bildschirmfarben |

—Ausgabe in mm

Bildseite |1UU
Liniendicke IU_E
Malistab [%)] |1UU

—Ausgabeziel——
¢ Datei
& Zwischenablage

)( Ausgabe

Fenster unter dem Befehl
AUSGABE/VEKTORGRAFIK in der MENULEISTE
fur 2D-Grafik

Vektorgrafik ausgeben [x]

—Vektorgrafik - Format———

= * DXF [3D-AutoCad]
¢ * DXF [2D-AutoCad]
o * EMF [Metafile]

" * PDF [Adobe]

= PLT [HP-GL/2]

" * P8 [Adobe]

¢ * STL [3D-Drucker]
€ *STL [MeshLab]

& FPLY

¢ * X3D [HTML-Standard]
 *¥3D [Blender]

Bildschirmfarben |

—VergroRerungsfaktor ——

Faktor |4 5
—Ausgabeziel ————
&+ Datei

& Fyischenatizne

X | Ausgabe

Fenster unter dem Befehl
AUSGABE/VEKTORGRAFIK in der MENULEISTE
fur 3D-Grafik

7.5.8 */VEKTORGRAFIK

Wahlen Sie hier zuerst das VEKTORGRAFIK-FORMAT. Damit
werden auch die dazu mdglichen Ausgabeparameter aktiviert.
Zur Kennzeichnung erhalten die Dateien als
Namenserweiterung *.dxf, *.emf, *.pdf, *.plt, *.ps, *.stl, *.ply,
bzw.* x3d bei der Ausgabe vom Programm zugeordnet.

Fur die Darstellung kann z.B. zwischen einer AUSGABE
SCHWARZWEIR oder BILDSCHIRMFARBEN mit einem Tastendruck
umgeschaltet werden. Die weiteren Mdglichkeiten hierzu sind
durch das gewahlte Ausgabeformat vorgegeben.

Zu den Angaben der AUSGABEGROREN gilt die Beschreibung im
Abschnitt 7.5.4. in gleicher Weise.

Als AusGABEZIEL sind eine Datei und nur fir Metafiles auch die
Zwischenablage madglich. Eine erfolgreiche Ausgabe wird
angezeigt.

Beachten Sie bitte fiir 2D-Grafik:

Nur Vektorgrafiken als Metafiles (*.EMF) konnen in der Zwischenablage
abgelegt werden. In verschiedenen Programmen werden bei Vektorgrafiken
nicht alle Elemente 1:1 ibernommen. Daher wird hier nur bei der Ausgabe als
*EMF, *PDF und *.PS - als 2D-Grafik - die Beschreibung, Farbe und
Aufstellung aus der GRAFIKAUSGABE iibergeben.

Beachten Sie bitte fiir 3D-Grafik:

Das Standard-DXF Ubergibt als 3DFACE nur Flachen mit vier Eckpunkten.
Die Oberflachen der Kristallkorper werden entsprechend in Vierecke und
Ldreieckige” Vierecke aufgeldst.

Bei der Ausgabe in der Standard Tessellation Language (*.STL) wird nur die
Geometrie der Kristallkérper Ubergeben und dazu die Oberflache in Dreiecke
aufgelost. Bei der STL-Ausgabe fiir 3D-Drucker transformiert Kristall2000
den Kristallkérper vollstandig in den positiven Quadranten.

Mit den Formaten *.PLY, und *.X3D ist auch die Ausgabe der Flachenfarben
aus der GRAFIKAUSGABE mdglich.

Der VERGRORERUNGSFAKTOR ist eine relative Grofie. Der Anwender muss
diesen fur sein Programm anpassen.

Leider ist die Orientierung des Koordinatensystems in allen
Grafikprogrammen nicht immer gleich. Dazu hier zwei verbreitete Beispiele
und die angepassten Ausgabeformate.

X

Kristall2000, PLY, STL, X3D, HTML, OpenGL
EMF, PDF und PS

Hierzu gilt auch die Beschreibung zum Koordinatensystem auf der Seite 21.
Fir das Grafikprogramm BLENDER ist ein an dieses Programm angepasster
X3D-Export moglich.
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Durchkreuzungszwilling nach {100}
aus Klockmann (1980, Seite 74, dort
Zwilling nach {111} ?)

Flichenindizes |

Schrifttyp Arial

Schrithohe 13
Schriftfarbe [

¥ wiergliedrige Indizes

¥ Hintergrund opak

Schriftform wahlen

7.6. ABWICKLUNG

Fur Abwicklungen von Modellnetzen ist dieses Modul gedacht.
By Kristall2000 - C:\KRISTALL2000\Beschreibung\FAHLER_2 kri

Datei  Kristallelemente  Bearbeiten  Bildelemente  Ausgabe  Abwicklung  Konfiguration  Hilfe  gpezial 27

IH ] Abwicklungen
=l 2 wkemer S 7 0 20 0 1 ) e e A mX]] &) v || =] beenden

=]

ZEICHNUNGSFOKUS

DRUCKBEREICH

18:26:03  Lupenfaktor: | 1.00x
Das Modul ABWICKLUNG unter dem Befehl ABWICKLUNG in der MENULEISTE

Auf dem Bildschirm kann die Darstellung mit der linken,
gedrickten Maustaste und einer Mausbewegung oder mit den
Cursortasten auf der Tastatur gedreht werden. Bei relativ
eingestelltem Vergro3erungsfaktor wird dabei immer die
maximal mogliche Grole der Abwicklung im DRUCKBEREICH
dargestellt.

Nachfolgend werden die Befehle in der Kopfzeile in der

Reihenfolge von links nach rechts beschrieben.

a) Uber die Auswabhllisten aktivieren Sie die Korper, Formen
oder Flachen.

b) Wenn der ZEICHNUNGSFOCUS grin dargestellt ist beziehen
sich alle Tastatureingaben auf den DRUCKBEREICH im
Bildschirm. Der ZEICHNUNGSFOCUS wird mit einem Mausklick
in den DRUCKBEREICH grun dargestellt.

c) Der VergroRerungsfaktor fir das Modellnetz kann als (f)ix
oder (r)elativ umgeschaltet werden. Dadurch wird es méglich
verschieden groRRe Kristallkbrper im gleichen Malstab
auszugeben. Wahlen Sie dazu z.B. den groften
Kristallkdrper bei relativem Faktor aus und fixieren Sie dann
den VergrofRerungsfaktor. Alle nachfolgenden Abwicklungen
werden dann im gleichen Mal3stab dargestellt.

d) Offnen Sie uber das Symbol ,Schriftform wahlen* das
Fenster und entscheiden Sie sich fir die Schriftform der
FLACHENINDIZES. Bestimmen Sie mit einem Mausklick in die
Auswabhlliste ,Flache auswéhlen, dass Flachen aktiviert
werden sollen. Aktivieren Sie die gewlnschte Flache mit
einem Doppelklick auf der linken Maustaste und dem Cursor
in der gewtinschten Flache. Fihren Sie mit der gedriickten
rechten Maustaste die Beschriftung an die gewiinschte
Stelle.

e) Aktivieren Sie das Symbol ,Indizes schieben®. Wahlen Sie
mit der linken Maustaste die Indizes aus und schieben diese
bei gedrickter linker Maustaste an den gewinschten
Standort.

Wiinkel: | #### Nummer: | 2. Karper Farbe wahlen und / oder bestatigen |




www.Kristall2000.de

Kristall2000°

41

& Abwicklungen drucken [E3

Druckerfarben
Hintergrund |:[
Knickkanten
1. Klebekante
2 Klebekante
Schnittkanten

schwarzweild | Manitorfarben |

Ausgabegréfien
Liniendicke [mm] |0.50
Malistab [%] 100
Kalibrierfaktor 1.00

Druckbereich 1587 /285 [mm]

drucken

Fenster unter dem Druckersymbol

El Bildschirm einstellen %]

~Monitorfarben

Hintergrund |:
Knickkanten [ —
1 Klehekanten [
2 Klebekanten -I
Schnittkanten -I
~Fligemodus
& 1. Modus
2 Modus
3 Modus
Kalibrierfaktar |1.DD
v |

Fenster unter dem Monitorsymbol

& Abwicklung ausgeben E

Ausgabeformat—————
 * DXF [AutoCAD]
& * EMF [Metafile]
i *PDF
= PLT [HP-GL/2]

Bildschirmfarben |

—Ausgabe in mm

Bildseite |1[]D
Liniendicke |[]_5
Mafstab [%] |100

—Ausgabeziel
& Datei
i Zwischenablage

Ausgabe

Fenster unter dem Vektorsymbol

f) nach dem ggf. wiederholten Aktivieren des Symbols ,Indizes
I6schen” werden durch einen Klick auf die linke Maustaste
die mit dem Cursor ausgewahlten Indizes geldscht.

g) Im Druckerdialog konnen die DRUCKERFARBEN fur die
Ausgabe im WINDoOws-Standardfarbdialog gewéhlt werden.
Der Dialog wird mit einem Mausklick auf die Farbspiegel
geodffnet. Oder Sie wahlen scHwWARzWEIR fur den Druck aus.
Mit einem Tastendruck werden die MONITORFARBEN fiir den
Ausdruck tbernommen. Die Knickkanten und eine Seite der
Klebekanten werden in der vorgegebenen LINIENDICKE als
Volllinien ausgegeben. Die zweite Seite der Klebekanten
wird gestrichelt dargestellt. Fir eine ,druckerunabhéngige”
Ausgabe lassen die WINDOwsS-Druckertreiber fir nicht
durchgezogene Linien nur eine festgelegte Liniendicke zu.
Diese Linien werden daher in einem festgelegten Verhaltnis
zur Volllinie mehrmals ausgedruckt. Uber den MARSTAB kann
die Ausgabe prozentual zur Grof3e des Druckbereichs auf
dem Ausgabemedium verkleinert werden. Die Abmessungen
fur den DRUCKBEREICH sind im Dialog angegeben. Diese
Abmessungen sind durch Ihren Drucker bestimmt.

h) im Fenster BILDSCHIRM EINSTELLEN sind die MONITORFARBEN
Uber den WiNDoOws-Standardfarbdialog beliebig wéhlbar. Der
Dialog wird mit einem Mausklick auf die Farbspiegel
gedffnet. Der FUGEMODUS bestimmt die Anordnung der
Flachen im Netz. Bei geometrisch ungiinstigen Koérpern kann
eine Uberdeckungsfreie Abwicklung nicht in jedem Modus
erreicht werden. Wechseln Sie ggf. den FUGEMODUS oder
folgen Sie den Hinweisen des Programmes.

i) Die Abwicklungen koénnen als Vektorgrafik ausgegeben
werden. Hierzu gelten sinngeman die gleichen Angaben wie
unter 7.5.8. AUSGABE/ VEKTORGRAFIK.

Beachten Sie bitte!

Liegen Teile der Abwicklung im Bildschirm nicht im DRUCKBEREICH, dann
werden diese auch nicht auf dem Drucker ausgegeben. Die Darstellung des
Druckbereichs auf dem Bildschirm ist immer quer liegend unabhéngig von
einem im WiNDows-Druckerdialog eingestellten Querformat oder Hochformat.
Wahlen Sie fur die Anordnung der Klebelaschen die gestrichelte oder mit
einer Volllinie dargestellte Seite der Klebekanten aus. Sie vermeiden so
sicher eine doppelte Anordnung der Klebelaschen.

Fir Verwachsungen wéhlen Sie zuerst den MalRstab fir den groRten
Kristallkdrper und stellen diesen (flix ein. Welche Teile der Abwicklung
welchen Kristallkorper durchdringen bzw. aus dem Netz entfernt werden
sollen entscheidet der Anwender. Es sind nur die Schnittkanten zwischen den
Korpern dargestellt. Dazu muss im Hauptmenid auch die vereinigte
Darstellung eingestellt sein.

Das Programm wird hier mit einem Zufallsgenerator gesteuert - d.h. Sie
konnen Losungen nicht gezielt reproduzieren.

Mit dem Kalibrierfaktor werden Verzerrungen bei der Ausgabe ausgeglichen.
Geben Sie ggf. einen Wiirfel in einer Ansicht bei einem Kalibrierfaktor von 1.0
aus, teilen die ausgegebene Bildhdhe durch die Bildbreite und geben dieses
Seitenverhéltnis als Kalibrierfaktor ein.
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[El Bildschirm einrichten [X]

~Bildschirmfarben

Hintergrund ... |:l
aktiver Korper ... -l
selektierte Korperelemente -I
Rand der Achsenendpunkte -l
Systemachsen - Endpunkte -I
Kreuz fiir globalen Ursprung |:
nicht aktive Kérper ... -I
Schnittlinien .................... | —
Kalibrierfaktor { f* X ) ... |1_[]0
Liniendicke [ Pixel ] ........... |2
Uberstand Systemachsen _. IS_U
Durchmesser Endpunkte ... |1_4

gespeicherte Arbeitsschritte
’7 8 16 32

Aufldsung mindestens 800 / 600 Pixel

¥ Kurzhinweise anzeigen

¥ Selektion anzeigen

Fenster unter dem Befehl
KONFIGURATION /BILDSCHIRM

Bildschirm
Druckeinrichtung
Layout sichem
Voreinstellung

Rollmeni unter dem Befehl
KONFIGURATION in der MENULEISTE

7.7. KONFIGURATION

7.7.1. */BILDSCHIRM

Die in BILDSCHIRM EINRICHTEN gemachten Angaben gelten fir
die Darstellung der Kristallkbrper auf dem Bildschirm und fir die
Ausgabe als Pixelgrafik.

Die Farben konnen in einem WiNDOws-Farbdialog beliebig
gewahlt werden. Offnen Sie diesen Dialog mit einem Mausklick
auf die Farbspiegel.

Mit dem KALIBRIERFAKTOR ist es mdglich ggf. Verzerrungen auf
dem Bildschirm zu korrigieren. Stellen Sie dazu einen Wirfel
bei einem Kalibrierfaktor von 1.0 in einer Seitenansicht dar.
Geben Sie das Verhéltnis Bildhthe/Bildbreite als Kalibrierfaktor
ein.

Die LINIENDICKE bezieht sich auf die sichtbaren Kanten und die
aktiven Korper.

Der UBERSTAND der die SYSTEMACHSEN kann durch einen Wert
in % relativen zur maximalen Objektgrof3e verandert werden.
Auf die gleiche Art ist auch der DURCHMESSER flr die
ENDPUNKTE wahlbar.

Hier wéhlen Sie auch wie viel GESPEICHERTE ARBEITSSCHRITTE
fur die Bearbeitung zur Verfligung stehen.

Sollten Sie die KURZHINWEISE oder die SELEKTION/ Markierung
bei der Bearbeitung behindern — hier kann die Anzeige
ausgeschaltet werden.

Beachten Sie bitte!
Fir eine stdrungsfreie Darstellung aller Fenster ist eine Auflésung fiir den
Bildschirm von mindestens 800/600 Pixel vorgegeben.

Tipp!
Speichern Sie (iber Konfiguration/Layout sichern Ihre bevorzugte Einstellung
als Voreinstellung.

7.7.2. *DRUCKEINRICHTUNG

Uber diesen Befehl erreichen Sie einen WINDOws-Dialog in
dem der Drucker ausgewahlt werden kann und die Angaben
z.B. zum Papierformat, Ausgabequalitat u.a. eingestellt werden.
Die verschiedenen Steuerungsmaglichkeiten sind von lhrer
Konfiguration (Drucker) abhdngig. Beachten Sie dazu die
Angaben in lhrer Druckerbeschreibung.

Hier bestimmen Sie auch ob ein Ausdruck im Hochformat oder
Querformat gedruckt wird.

7.7.3. */LAYOUT SICHERN

Alle in den Dialogen eingestellten Grofen zu den Farben,
Liniendicken, Kalibrierfaktoren usw. werden mit diesem Befehl
in der KRISTALL.INI und STUDIO.STU gespeichert. Die
KRISTALL.INI wird beim Programmestart die STUDIO.STU beim
Offnen des Rendermoduls eingelesen.

Speichern Sie daher lhre Werte als Voreinstellung nur mit klarer
Absicht.

7.7.4. */NOREINSTELLUNG
Mit diesem Befehl kann die im Programm festgelegte
Voreinstellung eingelesen werden.
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Gips-Zwilling
Anaglyphen F5
Animation F&
Gitter+Diffraktion  F7
Hintergrund FB
Messgrilten
Rendern F3
Stereogramm

Symmetriegeriiste
Winkel+d-Werte

Rollment unter dem Befehl spezial in

der MENULEISTE

E] Animation [x]

~Anzahl der Bilder—————
25 =

-

—bewege das
& globale System
" lokale System

—Vektor als Drehachse———
z

X Y
e e

Ausgabe

Fenster unter dem Befehl
SPEZIAL/ ANIMATION

7.8. HILFE

E? Kristall2000 Hilfe [ [o]x]
1] % A = -

Ausblenden ZUriEk Startseite Drucken Optionen

Inhatt |igdex | Suchen| T

= [ Kristall2000 Hauptmenu
Allgemeines
[2] Lizenzbestimmu it =
= — Meniigiste Di isdemente Gearbeton_Bjdcemente Ampabe AbgrciungKarbpmeon tls _ zpezial
obere Symbolieiste (2] 51 sl of le] ®la) =[E alEe]] [wl|n]=] ] =o8] -
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Programmende

Das Hauptmen( mit dem BEAREEITUNGSIMEND TRACHTIHABITUS

Beim Programmstart wird in der Grafikausgabe das Beispiel aus der KRISTART KRI dargestellt und in der
Kopfzeile als unbenannt bezeichnet. In der Kopfzeile stehen nach dem Befehl Datei/ 6ffnen der Pfad und
der Name der gedfineten Datei. In der Meniileiste sind Befehle zu Gruppen zusammengefasst und tber
Rolimeniis mit der Maus oder Tastatur zu erreichen. In den Symbolleisten stehen ausgewshlte Befehle. Die
Befehls-Symbole aus den Symbolleisten stehen auch vor den entsprechenden Befehlen in den Rolimeniis.
Die obere Symbolleiste enthalt die Befehle zum “Bearbeiten” der Kristalle. Mit den Befehlen in der
unteren Symbolleiste wird die Darstellung der Kristalle in der Grafikausgabe bestimmt. Auf der linken
Seite der unteren Symbolleiste stehen finf Schalter mit denen die Karperelemente (Karper. Flache, Kante,
4 _’I Ecke oder Schnittkante) aktiviert werden kénnen. Die Befehle in den Symbolleisten sind nur mit der Maus

aiszilisen In der Stamezsile stehan wnn links nach rachts dia |lhrzait  der | inenfaktar nnd is narh

Das Fenster KRISTALL2000 HILFE unter dem Befehl HILFE in der MENULEISTE

Fur die Arbeit mit dieser Datei gelten die Regeln fur WINDOWS-
HTML-Hilfedateien. Hilfefenster konnen fir die meisten Fenster
im Programm Uber F1 aufgerufen werden.

Die Terminologie fur die Arbeitsschritte (aktivieren, bestétigen ...) in
der Hilfedatei und der Anwenderbeschreibung ist gleich.

7.9. SPEZIAL

7.9.1. */ANIMATION

Mit diesem Modul kénnen Sie Bilderfolgen als BitMap-Dateien
zur Bearbeitung von animierten GIF-Dateien z.B. fir WEB-
Seiten ausgeben.

Bringen Sie dazu den Kristall in der GRAFIKAUSGABE in die
gewiinschte Darstellung. Wahlen Sie im Fenster ANIMATION die
gewunschte ANzAHL DER BILDER. Bestimmen Sie welches
Koordinatensystem (sieche auch Seite 21) bewegt werden soll.
Wahlen Sie ggf. die X-, Y- und Z-Koordinaten fir einen globalen
VEKTOR ALS DREHACHSE. Die Drehrichtung ist mit Blick in
Richtung des Vektors rechtsdrehend. Die positive X-Achse
zeigt auf den Betrachter, die Y-Achse nach rechts und die Z-
Achse nach oben. Fiur die Bewegungen des lokalen Systems
gelten die Angaben aus dem aktualisierten Bearbeitungsmentii
SCHIEBEN oder DREHEN.

Tipp!
Speichern Sie lhre bevorzugte Einstellung nach der ersten erfolgreichen
Bearbeitung uber Konfiguration/sichern als Voreinstellung.

Uber den Schalter Ausgabe wird der WiNDOwSs-Standarddialog
DATEI SPEICHERN UNTER gedffnet. Geben Sie fur die Bilderfolge
nur den Dateinamen ohne Anhang ein. Das Programm erganzt
den Dateinamen mit einem fortlaufenden Index und dem
Dateianhang (*.BMP). Starten Sie Uber speichern die Ausgabe.
Kristall2000 dreht nun schrittweise den/die Kristallkbrper und
speichert nach jeder Drehung ein Bild.
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Kupfer

Gold-Funfling

Analcim

Der Drehwinkel dividiert mit der Anzahl der Bilder ergibt im
Programm die Schrittweite fir jede Drehung. Im globalen
System betragt der Drehwinkel immer 360°. Beim SCHIEBEN
entspricht die Schrittweite dem Betrag des Vektors [uvw] in der
Eingabezeile im Bearbeitungsmend.

Beachten Sie bitte!

Die erforderliche Rechenzeit zwischen den einzelnen Schritten ist bei
Kristall2000 von der Anzahl und der Darstellung der Kristallkdrper abhangig.
Wobei die Rechenzeit auch mit der Anzahl der Bilder weiter zunimmt. Bei den
animierten GIF-Bildern ist die Zeitspanne zwischen den Bildwechseln
unabhangig von der Rechenzeit in Kristall2000.

7.9.2. *ANAGLYPHEN

Allgemeines zum Aufstellen der Kristallkdrper im Hauptmend:
a) Eine grolR3e Raumtiefe ergibt eine zu groRe Parallaxe.

b) Stellen Sie die Objekte moglichst im globalen Ursprung auf.

Anaglyphen
3 CIE |

Bitdelemente
T vmsdaciin Kasten

I Sysamachaen

drucken |
beenden |

Das Fenster ANAGLYPHEN unter dem Befehl SPEZIAL/ ANAGLYPHEN

Die Darstellung der Raumbilder kann vielfaltig verandert
werden. Bitte probieren Sie dazu die Mdglichkeiten tber die
Symbolleiste oder das Zuschalten oder Abschalten der
Bildelemente aus.

Hier sollen die Einflisse auf eine optimale 3D-Wirkung der
Anaglyphen beschrieben werden. Dazu zuerst folgender
Auszug aus Mucke; Anaglyphen — Raumzeichnungen: “Der
raumliche Eindruck beim beidaugigen Betrachten eines
Gegenstandes beruht auf dem sogenannten stereoskopischen
Effekt. Dieser besteht darin, dass unsere beiden Augen infolge
des Augenabstandes den Gegenstand nicht in derselben
Blickrichtung, also nicht in der gleichen Ansicht sehen. So
entstehen zwei unterschiedliche Netzhautbilder. Beide Bilder
werden im Bewulitsein verschmolzen; dadurch entsteht der
raumliche Eindruck, das sog. Verschmelzungsbild.”
Danach sind drei Parameter von besonderer Bedeutung:

a) der Betrachter

b) die Farben und

c) die Parallaxe.
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Farben der Anaglyphe an den
Hintergrund angepasst:
rotes Bild links - blaugriines Bild rechts
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a) der Betracher

Das vom natirlichen Sehen abweichende Raumgefuhl beim
Betrachten eines Raumbildes erfordert u.U. mehrere Versuche
bis sich beim Betrachter ein angenehmes Verschmelzungsbild
einstellt.

Stellen Sie mit einem Mausklick und dem Cursor in der
Auswahlzeile  AUGENABSTAND einen Balken in die
Bildschirmmitte. Verandern Sie den Wert in der Auswahlzeile
AUGENABSTAND so, dass die Balkenlange auf dem Bildschirm
Ihrem Augenabstand entspricht.

b) die Farben

Fur das raumliche Sehen ist es erforderlich, dass nur ein Bild
vom rechten und ebenso nur ein Bild vom linken Auge
wahrgenommen wird. Diese Bildtrennung wird hier durch die
Farbfilter einer 3D-Brille erreicht. Die Farbfilter und die Farben
der Bilder sind dann optimal aufeinander abgestimmt, wenn der
linke Filter (linkes Auge) das linke Bild und der rechte Filter
(rechtes Auge) das rechte Bild ausfiltert.

Im nachfolgenden Bild ist die im Programm festgelegte Geometrie zur
Berechnung der Bilder dargestellt.

N

Projektionsebene

%

3| |2

o —
c/cﬂ @
%)
S
(K= (O] —
) X~ =
= c &)
=) = [}
=
S

linkes Auge

Objekt
I

-~ rechtes Auge

=

Steht das Objekt hinter der Projektionsebene, dann wechselt das “rechte Bild”
mit dem “linken Bild” die Seite. Die Einstellung der Farben darf in diesem Fall
nicht geandert werden. Die Bildschirmebene liegt in der Y/Z-
Projektionsebene. Der Urprung im Bild entspricht dem globalen Ursprung in
der Grafikausgabe im Hauptmen.

Auch die Farbe des Hintergrundes ist fur die Bildtrennung
entscheidend. Die Voreinstellung auf der CD — blaues Bild links
und rotes Bild rechts bei schwarzem Hintergrund - muss fir
eine andere Hintergrundfarbe verandert werden. Die Art der
Monitore und die eingestellte Farbtiefe bestimmen die mdgliche
Qualitéat der Anaglyphen entscheidend mit. Gelingt keine
optimale Farbabstimmung zwischen den Farben der 3D-Brille
und den Farben der Anaglyphen, dann werden bei der
Betrachtung durch die 3D-Brille Geisterbilder sichtbar. Es wird
sich kein angenehmes Verschmelzungsbild einstellen.
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Anaglyphe mit ,aufgestelltem*
Calcit

= Anaglyphen drucken E1

~Bildelemente
[~ verdeckte Kanten
" Systemachsen
¥ Draufsicht

RGE-Farbschahlone |

~Druckerfarben———————
linkes Bild .................. -I
rechtes Bild ................ -I
Hintergrund ................ -I
~AusgabegréRen

Hintergrund [%] .......... I120 :l
Liniendicke [1¢10 mm] . |5 3:

Augenabstand [mm] ... [B3 3
Augenhthe ) ............ 350 3
Augenbasis (7). '350i
Kristallhthe [mm] ........ 40 3

Druckbereich 1597 /285 [mm)]

X | drucken [

Fenster unter dem Befehl DRUCKEN im
Fenster ANAGLYPHEN
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c) die Parallaxe

Eine zu groRe Parallaxe (bei 50cm Monitorentfernung nicht
wesentlich mehr als 1cm) verhindert auch ein befriedigendes
Verschmelzungsbild. Die Parallaxe wird bestimmt durch den
Augenabstand und die Distanz. FUr die Angaben zur Distanz
gilt: Je groler die Distanz, umso geringer die Parallaxe. Ein
DISTANZFAKTOR von 25 entspricht ca. einer Distanz der
2,5fachen Bildschirmhoéhe.

Beachten Sie bitte!

Ein vollstdndiges und angenehmes Verschmelzungsbild kann sich nur
einstellen, wenn mdglichst keine Linien der beiden Bilder Gbereinander liegen.
D.h. nicht jeder Kristallkdrper ergibt in jeder Aufstellung ein befriedigendes
Ergebnis.

Tipp!

Setzen Sie mit r,s oder t bzw. R,S oder T die Anaglyphe in eine fortlaufende
taumelnde Bewegung. Mit einer weiteren Eingabe wird die Rotation
abgebrochen.

Speichern Sie lhre bevorzugt gewéahlte Einstellung Gber Konfiguration/sichern
als Voreinstellung.

Anaglyphen drucken

Drehen Sie im Fenster ANAGLYPHEN den Kristallkorper in die
gewiinschte Lage. Beachten Sie dazu die Geometrie, die in der
nachfolgenden Skizze dargestellt und unten beschrieben ist.

Das Programm verandert fir die Druckerausgabe die Aufstellung des
Objekts. Die Bildschirmebene und die X/Y-Ebene in der Skizze liegen in
derselben Ebene. Die Y/Z-Projektionsebene entspricht einem Blatt Papier,
das vor dem Betrachter auf dem Tisch liegt. Das Objekt wird im
Koordinatensystem so verschoben, dass es auf dem Blatt Papier “aufsteht”.
Der Ursprung in der Skizze ist identisch mit dem globalen Urprung in der
Grafikausgabe im Hauptmenti.

Offnen Sie im Fenster ANAGLYPHEN (iber drucken das Fenster
ANAGLYPHEN DRUCKEN.

Wahlen Sie hier fir den Ausdruck die BILDELEMENTE aus.
Beachten Sie zur Auswahl der DRUCKERFARBEN die Hinweise
auf der néchsten Seite. Der Farbton im WINDOwsS-Farbdialog
und der Farbton im Ausdruck werden systembedingt nicht
gleich erscheinen. In der Regel ist daher eine Abstimmung der
Farben erforderlich.
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Die AUSGABEGROREN im Fenster ANAGLYPHEN DRUCKEN
ergeben zumeist ein  befriedigendes Raumbild.  Fir
Veranderungen beachten Sie bitte die oben dargestellte
Geometrie zur Berechnung der Bilder. Alle Werte sind in einem
sinnvollen Rahmen begrenzt.

Die Abmessungen des DRUCKBEREICHS beziehen sich auf die
Einstellungen an |hrem Drucker.

Starten Sie Uber drucken die Ausgabe.

DRUCKERFARBEN mit Hilfe der RGB-Farbschablone ermitteln
Hier gelten die gleichen Regeln wie oben zur Auswahl der
Bildschirmfarben beschrieben.

Stellen Sie die gewlnschte Hintergrundfarbe ein. Drucken Sie
dann die RGB-Farbschablone aus. In den Bereichen in denen
die RGB-Farben durch die Filter betrachtet mit der
Hintergrundfarbe “verschmelzen” liegt die optimale Farbe.
Ermitteln Sie die Farbwerte und tragen Sie diese im Farbdialog
ein. Ausprobieren kann hier leider nicht erspart bleiben.

In der FARBSCHABLONE ist im gelb/grinen Farbbereich eine
Farbe durch einen Kreis markiert, deren RGB-Werte hier
ermittelt werden sollen. Der Hintergrund ist schwarz eingestellt.

Farbschablone fir RGB-Farben

Nach der Gleichung (1) fur die Grundfarben gilt:

(1) Fur die Grundfarbe gilt: C* = (0/255) + Schrittanzahl x Schrittweite C rot— 255 - 4 X 17 = 187
(2) Far eine Aufhell It: C = 255 x Fakt 1 - Fakt c 1
Ur eine Aufhellung gil * Faktor + ( aktor) x C grun — 255 4 X O 255

255 255 ] 0 rot C blau — =0+4x0=0

0 255 255 255 [ 0 o
]
4

e 1L LELLEEELELEEL L

| ,

: HW [
| |

- |

0.1

0 15Schitte 235 blau
Schrittweite=17

Nach der Gleichung (2) fur eine Aufhellung gilt:
Cot=255x%x0,6 +(1-0,6) x 187 =227,8 > 228
Cgrin =255 % 0,6 + (1 —0,6) x 255 = 255 > 255
Cplau =255 %x 0,6 + (1 -0,6) x 0 =153 > 153

Aufhellung

IR AR
|

Grundfarben:
(| ||
C_ A el |
ErTEET N
(3) Fureine Verschattung gilt: C = C* x Faktor - I_ - - - - .
[ ——— ENEEEEEN
o HENEN .

Rechenbeispiel siehe in der Anwenderbeschreibung

2 x|

Verschattung

Benutzerdefinierte Farben:

Farbschablone verkleinert abgebildet N e o Farbe: 5 Rt 228
Frrrrrrr
Satt: 240 Griin; |255

| Farben definieren > | FabelBasis . [132 Blau[rs3

0K I Abbrechen | Farbe hinzufiigen |

Uber FARBE DEFINIEREN erweiterter WINDOWS-Standardfarbdialog

Die ermittelten Werte stellen Sie nun im Windows-
Standarddialog FARBE in den Feldern “ Rot, Griin, Blau “ ein.
Die Markierung im grof3en Farbspiegel zeigt die eingestellte
Grundfarbe an. In der rechten Farbleiste zeigt die Markierung
auf die aufgehellte Grundfarbe.



www.Kristall2000.de

Kristall2000°

(=]
Rontgenstrahl

44444{4\‘?\\)‘\

©
[i4

Filmebene

Geometrie zum Ermitteln der
Projektionspunkte in den
Roéntgenbeugungsbildern.

Die Filmebene entspricht der

Bildschirmebene.

El Bildschirm einstellen E3

reelles Gitter——————————————
'a

|:l dreifarbig |

reziprokes Gitter ———————

Farben und Linientypen fir die
Darstellung der Kristallgitter wahlen

7.9.3. */GITTER+DIFFRAKTION
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Modul KRISTALLGITTER UND RONTGENBEUGUNG unter SPEZIAL/GITTER/DIFFRAKTION

Achtung! Geben Sie zuerst die Gitterkonstanten ein. Wahlen
Sie in der Symbolleiste die Darstellung der Grafik als reales
Kristallgitter (R) bzw. als reziprokes Kristallgitter (R*) oder als
Simulation von Laue-Roéntgenbeugungsbildern (D) aus. Das
reale und reziproke Kristallgitter kdnnen auch gleichzeitig
abgebildet werden. Legen Sie fiur die Darstellung der
Beugungsbilder noch das Spektrum des Rdntgenlichts fest.

Die Symbole fur die moglichen Elemente (Achsen, Text ...) der
Darstellung werden sachlogisch aktiviert und kénnen dann
beliebig in die Bilder ein- und ausgeblendet werden. Sie kbnnen
auch die Farben und Linientypen fir die Darstellung der
Kristallgitter im Fenster BILDSCHIRM EINSTELLEN wahlen.

Mit der Angabe der ZELLEN je ACHSENABSCHITT bestimmen Sie
die Grof3e des Ausschnitts aus einem Kristallgitter.

Bei einer Darstellung der Beugungsbilder legen Sie in gleicher
Weise die maximalen Indizes der Ebenen fest. Der
Schieberegler (THETA) wirkt wie ein Fokus - ahnlich wie ein
Zoomobjektiv.

Zwei Mdglichkeiten um die Projektion zu variieren:

a) mit gedrickter linken Maustaste und einer Bewegung mit
dem Mauscursor in der Grafik oder Uber die Cursortasten
(Pfeiltasten) die Projektionsrichtung verandern oder

b) Sie geben in die Eingabezeilen in der Symbolleiste
ganzzahlige Indizes ein oder aktivieren einen Projektionspunkt
und Ubergeben so die Indizes in die Eingabezeilen. Stellen Sie
mit dem Schalter neben den Eingabezeilen die neue
Gitterrichtung oder die Ebenennormale frontal (rechtwinklig) zur
Bildschirmebene.

Beachten Sie bitte!

Der Réntgenstrahl steht immer rechtwinklig im Zentrum der Bildschirmflache.
Das Spektrum fiir das ,weiRe" Rontgenlicht kann von 0.1 bis 9A eingestellt
werden. Das Programm durchlauft in 0.1A Schrittweiten dieses Spektrum und
berechnet Projektionspunkte fiir P-Gitter unter Berlicksichtigung der
Braggschen Gleichung. Dabei werden nur Projektionspunkte mit einem Fehler
(Abweichnung von Null) bis 10% von Lambda dargestellt. Je groier die
Abweichung, desto kleiner die Punkte und blasser die Farbe der Punkte in der
Grafik.
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Foto mit eingezeichnetem Kristall

7.9.4. */[HINTERGRUND
Bitte beachten! Mit Hintergrundbild werden die

Kristallkorper in Ihrer absoluten Gro3e dargestellt.
] Kristall2000 - C:\KRISTALL2000\Beschreibung\GALENIT.KRI —[O] %]

Datei  Kristallelemente  Bearbeiten Bildelemente  Ausgabe Abwicklung  Kaonfiguration Hilfe  gpezial 27

(]| 1] 0] o e <1

Suchpfad
’VP.nrper [CMRISTALLZO0DBeschreibungh 5l

“orschau Auswahlliste mit 2 Bildi Suchpfad einstellen

Abrmessungen in Pixel Drateiforrmat
’7 Breite: 750 Hahe: 565 ‘ ’7 © = hmp  *jpg ‘

LI loschen | laden |

| 13:27.38  Lupenfaktor:| 1.00x  Winkel: | ###% Nummer | 1.Kdper  Farbe wahlen und / oder bestatigen |
Das Fenster HINTERGRUNDBILDER unter dem Befehl SPEZIAL/HINTERGRUND
Stellen Sie den Suchpfad zu lhren Bildern ein. Bestimmen Sie
das Dateiformat. Das Programm sucht nach Dateien mit einem
Namensanhang im angegebenen Dateiformat und fullt ggf. die
Auswahlliste. Suchen Sie in der Auswabhlliste das gewlnschte
Bild. LADEN Sie das Bild in den Hintergrund.
Sie kénnen nun im Hauptmenl die Kristallbilder erzeugen.
Schalten Sie das Hintergrundbild Uber das Symbol
~Hintergrundbild ein/aus" (in der Mitte der unteren Symbolleiste).
Die Kristalle sind Uber das Symbol ,GLOBAL SCHIEBEN" mit dem
Cursor und gedrickter linken Maustaste auf dem
Hintergrundbild zu bewegen.

Beachten Sie bitte!

Die Hintergrundbilder kénnen nicht bearbeitet werden. Bei der Ausgabe wird
das Kristallbild als Pixelgrafik in das Hintergrundbild gezeichnet. Dazu muss
die Grole des Kristallkorpers auf die Abmessungen des Bildes abgestimmt
werden. Daher ist es sinnvoll, den Kristall bei eingeblendetem Bild zu
zeichnen.

7.9.5. */Messgrofien

In diesem Fenster stehen nur fiir Einzelkristalle verschiedene
MessgrofRen. Die Berechnung erfolgt im kubischen System. Fur
Kristallkorper aus anderen Kristallsystemen werden die
Flachenindizes und Koordinaten transformiert. Auch verzerrte
Kristallkdrper sind zugelassen.
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7.9.6. */RENDERN

Das Grafikpaket OpenGL bietet eine eigenwillige Maoglichkeit,
die Oberflachen der Kristalle mit sogenannten Materialfarben
(reflektiertes Licht) zu belegen. Dazu ist zu beachten, dass ein
Rendermodell immer nur eine mathematische Anndherung an
reale Lichtverhaltnisse sein kann.

[ ——— — =
B Bilder rendern [%]

ghgliowllsTelxal o | & @ @ | a [alx 2% 0/m|ofa] beenden |

Deklination
>

Streuwinkel
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1

Intensitat
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=

Sonnenlicht
==
Strahler-02
Azimut

15 o

-

Deklination

Eg&
E
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£

=
Intensitat

=

s

= o

Modul BILDER RENDERN unter dem Befehl Spezial/Rendern

Fur die Beleuchtung der Korper stellt Kristall2000 das
sogenannte Sonnenlicht (parallele Lichtstrahlen) und zwei Strahler
zur Verfugung. Beachten Sie bitte dazu die nachfolgend
skizzierte Geometrie zur Studioeinrichtung.

Y

Strahler

Horizont

Objektraum
(Kugel) Urspruy

/

=X

Deklination

Augpunktp/
/

Die im Hauptprogramm bearbeitete Kristallgeometrie wird so umgerechnet,
dass alle Kristallgebilde vollstdndig im Objektraum - einer Kugel - liegen. Der
Ursprung des Koordinatensystems im Bild entspricht dem globalen Ursprung
im Hauptprogramm. Die Z-Achse steht rechtwinklig auf der Bildschirmebene
und zeigt zum Betrachter. Die Entfernung der Strahler vom Ursprung ist in
Kristall2000 konstant festgelegt. Die Lichtstrahlen der drei Lichtquellen zeigen
zum Ursprung. Der Azimut (Winkel auf dem Horizont) ist im Urzeigersinn
negativ und in entgegen gesetzter Richtung positiv zu wahlen. Die Deklination
(Winkel zwischen dem Horizont und den Polen des Objektraums) ist uber
dem Horizont positiv sonst negativ anzugeben. Die Entfernung zwischen dem
Objektraum und dem Augpunkt bestimmt den Blickwinkel bei der
perspektivischen Projektion.
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Lichttest
Das Beispiel zeigt eine Beleuchtung durch
das Sonnenlicht.

Zusétzlich wurden rechts und links mit den
Strahlern die beiden Reflexe gesetzt.
Als Lichtfarbe ist fur alle Lichtquellen weil3
im Programm festgelegt.

Darstellung:
- Flachenmodell
- Zentralprojektion

Studioeinrichtung [x]

~Hintergrund
Farbe

~Kanten

—
Farbe -l
1.000

Radius

~Projektion
Entfernung 3.000

oien |

Die Lichtquellen sind Uber die Symbole 4 und B8 ein- bzw.
auszuschalten. Dazu wird am linken Fensterrand zu jeder
Lichtquelle das zugeordnete Untermeni angezeigt.

Die Richtung fur das SONNENLICHT (Azimut -45° und Deklination
45°) ist im Programm festgelegt. Jedoch kann die
LEUCHTDICHTE (<< dunkler bzw. >> heller) gesteuert werden.
Fir die Strahler sind die Raumwinkel (AzIMUT, DEKLINATION),
der STREUWINKEL und die INTENSITAT einzustellen. Fur die
Ausrichtung der Beleuchtung ist - &hnlich wie beim
Fotografieren - die Kreativitait und Geduld des Anwenders
gefordert.

Auf die Symbole zur Steuerung der Abbildungen:
- als Kantenmodell,
- als Flachenmodell,
- die Anzeige der Systemachsen,
- als Parallelprojektion oder Zentralprojektion,
- mit Lupenfunktion,
- in der Rotation,
- fir bestimmte Ansichten
sei hier nur hingewiesen.

Darstellung: Darstellung:
- Kantenmodell - Parallelprojektion
- Parallelprojektion - Systemachsen

In der Mitte der Symbolleiste stehen funf Schalter zum Offnen
von Fenstern, in denen zur Steuerung des Rendermodells
weitere Angaben gemacht werden kdnnen:

1. STUDIOEINRICHTUNG

HINTERGRUND: Offnen Sie uber den Schalter FARBE den
WiNDows-Farbdialog und wéahlen Sie dort eine Farbe aus. Der
Farbschalter zeigt die ausgewahlte Hintergrundfarbe.

KANTEN: Hier suchen Sie sinngemalf wie zuvor beschrieben die
FARBE fur die Kanten aus. Der fiur die Kanten angegebene
RADIUS entspricht z.B. fur die angezeigte Grofze von 1.000
einem Pixel auf dem Bildschirm.

PROJEKTION: Der Wert fur die ENTFERNUNG gibt den Abstand
auf der Z-Achse zwischen dem Augpunkt und dem Objektraum
an. Der angezeigte Wert von 3.000 entspricht dem dreifachen
Radius des Objektraums. Uber die ENTFERNUNG steuern Sie
den Blickwinkel fur die Zentralprojektion. Dabei gilt: Je kirzer
die Abstande, desto groRRer der Weitwinkeleffekt.

LADEN: Uber den Schalter LADEN starten Sie einen WINDOWS-
Dialog in dem Sie Dateien mit dem Anhang *.STU suchen und
offnen konnen. Eine solche Datei enthalt alle Werte zur
Studioeinrichtung, die ggf. unter GRAFIK SPEICHERN gesichert
wurden.
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Grafik speichern [ x]

Pixelgrafik - Format——
 * BMP
& *JPG [JPEG]

20% | J 100%

l vaschen ablage

’—Au sga be ziel

[~ mit Studiodaten speichemn

X | Ausgabe

E] Material editieren [x]

2. GRAFIK SPEICHERN

PIXELGRAFIK-FORMAT: Wahlen Sie aus dieser Gruppe ein
Format. Fir JPG-Dateien ist mit dem Schieberegler die
Kompressionsqualitat wéhlbar.

AUSGABEZIEL: Bestimmen Sie hier lhr Ausgabeziel. Bei einer
Ausgabe in eine DATElI konnen Sie mit dem Marker MmIT
STUDIODATEN SPEICHERN auch die Speicherung der aktuellen
Studioeinrichtung steuern.

AUSGABE: Uber den Schalter AUSGABE offnen Sie einen
WiNDows-Dialog, in dem Sie das Verzeichnis als Ziel und den
Namen der Datei angeben. Sollte der Marker MIT STUDIODATEN
SPEICHERN gesetzt sein, dann speichert das Programm unter
demselben Dateinamen auch die Studiodaten. Diese Datei
erhalt dann als Anhang *.STU vom Programm zugewiesen.
Geben Sie deshalb im Dialog immer nur einen Namen ohne
Anhang an. Diese Dateien kénnen im  Fenster
STUDIOEINRICHTUNG gesucht und geladen werden.

Tipp!

Setzen Sie mit r, s oder t bzw. R, S oder T die Abbildung in eine fortlaufende
taumelnde Bewegung. Mit einer weiteren Eingabe wird die Rotation
abgebrochen.

3. MATERIALFARBEN EDITIEREN

Die Materialfarben beschreiben das von den Kaorpern
reflektierte Licht. Grundlage fir diese Beschreibung ist fir
OpenGL das RGB-Farbmodell. Dieses Modell beschreibt die
Lichtfarben mit ihrem roten, grinen und blauen

Anteil. Das reflektierte Licht wird bei OpenGL in
Korperhste Materialliste . . . . .
einen ambienten, diffusen und spiegelnden Anteil
zuweisen Bronzs Z(?:"rlegt. . . .
ELDrgine PD"EF Fir die Bearbeitung der MATERIALFARBE wahlen Sie
z.B. aus der KORPERLISTE einen Kristallkdrper aus.
Name [Aquamarine-(gem-var) Dabei wird die den Korpern zugewiesene
Materialfarbe  rot gran blau  Farbspiegel Beschreibung der MATERIALFARBE in die
ambient 0420 fos12  Jos12| [ ] Eingab_ezeilen einggtragen. I_st noch _kein Material
aus o000 [rooo [rooo | [mod zugewiesen, dann sind alle Eingabezeilen mit 0.000
belegt und der Transparenz-Faktor mit 0.1
spiegelnd [0.792  f1.000 | rooo | | | vorgegeben. Mit diesen Daten wird nur ein
Glanzfaktor [12.5 ~Schattenbild” des Kristalls sichtbar.
Transparenz W O_der . .
Sie wahlen die gewlnschte Beschreibung der
einfigen | andern | loschen | MATERIALFARBE in der MATERIALLISTE aus.
oder
""""" X | v | Sie tragen eine neue Beschreibung in die
' Eingabezeilen ein.
oder

Sie offnen Uber die FARBSPIEGEL den WINDoOws-Farbdialog und
Ubernehmen daraus eine neue Farbe. Die FARBSPIEGEL zeigen
die gewahlte RGB-Farbe. Kristall2000 ermittelt dazu die Werte
fur die roten, griinen und blauen Farbanteile entsprechend der
von OpenGL vorgegeben Konvention.

Uber den Schalter zwischen den Auswabhllisten kénnen Sie dem
markierten Korper die Materialfarbe aus den Eingabezeilen
ZUWEISEN.

Tipp!
Wollen Sie mehreren Kristallkorpern sicher dieselbe aber noch nicht
gespeicherte Materialfarbe zuweisen, dann flgen Sie zuerst diese Farbe in
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Phantomkristall

Smaragd
transparenter Einzelkristall

die Materialliste ein. Nun wahlen Sie aus der Kérperliste den gewiinschten
Kristallkérper und danach die gewinschte Farbe in der Materialliste aus.
Letztlich weisen Sie die Farbe dem Korper zu.

Fur durchscheinende Koérper z.B. bei Phantomkristallen ist der
Faktor TRANSPARENZ von Bedeutung. Hierzu ist der Faktor von
0.1 (durchsichtig) bis 1.0 (opak) einzustellen. OpenGL fordert
fur transparente Objekte, dass innen liegende Flachen zuerst
gezeichnet werden. Fur Kristall2000 gilt daher, dass in der
Korperliste die innen liegenden Kristallkérper zuerst aufgefuihrt
sind - wobei der innerste Korper an erster Stelle stehen soll.

Fur Flachen, die sich Uberlappen und in einer Ebene liegen,
kann OpenGL keine eindeutige Lésung ermitteln. Solche Félle
muss - falls gewlinscht - der Anwender ausschliel3en.

In der Materialliste sind mehrere Materialfarben gegeben. Diese
kénnen bei der Suche von passenden Materialfarben als
Grundlage dienen. Da es mit den elf Angaben zur Materialfarbe
fast unbegrenzte Mdoglichkeiten der Farbgestaltung gibt, ist
auch hier die Kreativitdit und Ausdauer des Anwenders
gefordert.

Deshalb hierzu nur allgemeine Regeln.

Fur ein lebhaftes Farbspiel ist es nicht sinnvoll, fir alle drei
Lichtarten dieselbe Farbe zu wahlen. Fir das spiegelnde Licht
helle und fur das ambiente Licht dunkle Farbtone wahlen -
Ausnahmen bestétigen die Regel.

Uber die Schalter EINFUGEN, ANDERN und LOSCHEN ist es
maoglich, die Materialliste zu verandern. Nach dem SchlieRen
des Rendermoduls werden Sie ggf. zur Sicherung der
geanderten Materialliste aufgefordert.

Beachten Sie bitte!

Schltissel zur Datensuche in der MATERIAL.DAT ist der NAME. Sie kdnnen
daher keinen Datensatz mit einem in der MATERIAL.DAT vorhandenen
Namen anfiigen oder den Namen andern. Um den Namen (Schliissel) eines
Datensatzes zu andern, l6schen Sie zuerst den Datensatz und nehmen ihn
mit gedndertem Namen Uber einfligen wieder in die MATERIAL.DAT auf.

Tipp!

Setzen Sie mit der linken Maustaste einen fiktiven Punkt in das Bild. Mit dem
Cursor auf dem Lupensymbol und mit Druck auf der rechten oder linken
Maustaste wird die Abbildung fortlaufend vergréRert oder verkleinert.

4. TEXTUREN AUFLEGEN

Neben dem Beleuchten von Korperoberflachen bietet die
Grafikbibliothek OpenGL auch die Mdoglichkeit sogenannte
Texturen aufzulegen. Texturen sind hier Pixeldateien im JPG-
und BMP-Format. Das hei3t auch, dass Sie eigene
Texturdateien erstellen und damit die Kristalloberflachen
beliebig gestalten kdnnen. In Kristall2000 sind jedoch nur
guadratische Texturen mit einer Seitenlange von 64, 128 oder
256 Pixel zugelassen.

Bei mehreren Kristallkérpern wahlen Sie zu Beginn den
gewunschten Korper aus der Korperliste aus. Der ausgewahlte
Korper wird mit Volllinien gezeichnet, weitere Korper mit
punktierten Linien dargestellt.
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Texturen auflegen

I1,K|jrperj ‘ I | QX| ‘

"Texiuren ausnchten————

o

& senkrecht

@Texturen oder Lil
¢ waagrecht b

entfernen auflegen |

@« *JPG  *BMP

TEX-02jpg =
TEX-03jpg 1
D
TEX-05jpg =]

laden

1 Texturobjekt

Hier nun in drei Schritten der weitere Arbeitsablauf.

1. Schritt: Texturen ausrichten.

Aktivieren Sie die gewlnschte Flache mit einem
Doppelklick auf die linke Maustaste, wobei der
Mauscursor innerhalb der Flache steht. Rote
Flachenkanten kennzeichnen die aktive Flache.
Bestétigen Sie nun mit der rechten Maustaste lhre Wahl.
Die Flachenkanten werden danach griin und die aktive
Kante rot dargestellt dazu der Texturrahmen als
punktiertes Rechteck angezeigt. Ist der aktivierten Flache
eine Textur aufgelegt, dann wird nun auch das
entsprechende Texturobjekt markiert. Eine aktuelle
Einstellung hierzu zeigt die Abbildung im links
dargestellten Fenster. Richten Sie nun die Flache im

lésch o o
[echen | Textrahmen aus. Zum Beispiel mit einer Bewegung des
v | Cursors im Bildfenster bei gedrickter linker Maustaste
oder mit den Cursortasten. Um die Textur nach einer

bestimmten Fldchenkante auszurichten, aktivieren und

bestdtigen Sie die gewiinschte Kante sinngemal wie
zuvor beschrieben. Die Flache wird nun so ausgerichtet, dass
die aktivierte Kante im Bildfenster waagrecht liegt. Die Flache
kann danach nicht mehr bewegt werden. Der Texturrahmen
wird bei jeder Bewegung der aktiven Flache den maximalen
bzw. minimalen Koordinaten der Flache angepasst - soll
heiRen: die Flache liegt immer vollstdndig innerhalb des
Texturahmens. Bestimmen Sie die Anzahl der Reihen
derselben Textur, die den Texturrahmen flllen sollen und in
welcher Richtung diese Reihen nebeneinander anzuordnen
sind. Nach den Vorgaben im links abgebildeten
Programmfenster teilen zwei Texturreihen die senkrechte Seite
des Texturrahmens. Je gréRer die Anzahl der Reihen umso
feiner die Struktur der Textur.

2. Schritt: Texturen auswahlen.

Geben Sie das gewunschte Dateiformat (*.JPG, *.BMP) vor.
Das Programm nimmt die - im Verzeichnis Texturen mit
entsprechendem Dateiformat - gefundenen Bilder in die
Texturliste auf. Die in der Texturliste markierte Textur wird als
Vorschau abgebildet. W&hlen Sie nun mit einem Doppelklick
auf der linken Maustaste und den Cursor auf dem gewlnschten
Element in der Texturliste ein Texturobjekt aus oder Sie LADEN
das markierte Element als Texturobjekt. In der Vorschau steht
das markierte Texturobjekt.

3. Schritt: Textur auflegen.

Markieren Sie ein Texturobjekt. Sie kdnnen nun das markierte
Texturobjekt der aktivierten und bestéatigten Flache AUFLEGEN.
Dasselbe Texturobjekt kann mehreren Flachen aufgelegt
werden.

Sie wollen Texturen entfernen?

Aktivieren Sie die gewiinschte Flache und ENTFERNEN Sie dann
die Textur oder Sie LOSCHEN das entsprechende Texturobjekt.
Das heifdt hier auch, dass die Textur auf allen Flachen, die mit
demselben Texturobjekt belegt sind, geldscht wird.
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Den Modus zur Farbwiedergabe wechseln.
Ein Modus legt die Texturen in deren eigenen Farben auf. Der
zweite Modus multipliziert die Farbwerte der Textur- und
473 Materialfarben. Das entspricht etwa dem Mischen von Farben.
i e 8 Schalten Sie Uber die Taste mit dem Kristall2000-Logo den
, W Modus um und vergleichen Sie die Ergebnisse im
Renderfenster. Die zwei Abbildungen links zeigen ein Beispiel

ad mit den beiden Moglichkeiten.

Te Beachten Sie bitte!
e : Um eine Befehlsabfolge abzubrechen, driicken Sie bitte, auf der Tastatur
oben links, die Esc-Taste.
Die aufgelegten Texturen werden nicht mit der Kristallgeometrie gespeichert.
1. Modus: Die Abbildung zeigt die Daher mussen Sie Ihre Bilder vor dem Verlassen des Rendermoduls sichern.
Textur in reinen Texturfarben Sie kdnnen maximal fiinf Texturobjekte laden.
Die OpenGL nutzt auch die Ressourcen der Grafikkarte. Bitte teilen Sie nicht
gewlinschte Ergebnisse dem Autor mit.

g Tipp!

fit e Fotografieren Sie Oberflachen von Kristallfotos. Zeichnen Sie mit Paint oder

1 oy ahnlichen Programmen Oberflachenstrukturen wie Schraffuren, Atzfiguren

g nron u.a. Speichern Sie die Bilder unter Kristall2000 im Verzeichnis Texturen.

Y Beachten Sie dabei die oben fiir die Texturen zu Kristall2000 angegebenen
- Bildformate.

5. ANIMATION
Mit diesem Modul kénnen Sie Bilderfolgen als BitMap-Dateien
2. Modus: Bei dieser Abbildung zur Bearbeitung von Stereobildern und/oder animierten GIF-

sind die Material- und Texturfarben Dateien z.B. fur WEB-Seiten ausgeben.

miteinander multipliziert. Bringen Sie dazu das gerenderte Bild in die gewinschte
Startposition. Waéhlen Sie im Fenster ANIMATION die
erforderliche ANzAHL DER BILDER. Wahlen Sie ggf. die X-, Y-
und Z-Koordinaten flr einen globalen VEKTOR ALS DREHACHSE.

Die Drehrichtung ist mit Blick in Richtung des Vektors
rAnzahl der Bilder ————— rechtsdrehend. Die positive X-Achse zeigt auf den Betrachter,
ez o die Y-Achse nach rechts und die Z-Achse nach oben.
In der Gruppenbox STEREOBILDER wahlen Sie die Projektion der
Pahraaiad Bilder fiir das linke und/oder rechte Auge aus. Mit den Angaben
mENEENEE zur Entfernung und zum Augenabstand steuern Sie den
Blickwinkel fur die Zentralprojektion und die GrofRe der
~Stersobilder Parallaxe bei den Stereobildern - bitte ausprobieren.
”5(5 rec'_hm Uber den Schalter Ausgabe wird der WiNpows-Standarddialog
DATEI SPEICHERN UNTER gedffnet. Geben Sie fir die Bilderfolge
fro 2] 2 nur den Dateinamen ohne Anhang ein. Das Programm erganzt
Entfemung  Augenabstand den Dateinamen mit einem fortlaufenden Index und dem

Dateianhang (*.BMP). Fur die weitere Bearbeitung der
Stereobilder wird der fortlaufende Index von Kristall2000 je
nach der gewahlten Projektion mit einem I(-inks) oder r(-echts)
erweitert. Wurde fir die Augen keine Projektion angegeben,
dann ist das Bild mit einem X gekennzeichnet - das
ausgegebene Bild entspricht so etikettiert der eingestellten
Zentral- bzw. Parallelprojektion.

Beachten Sie hierzu auch die Beschreibung im Abschnitt 7.9.1
zur Ausgabe von Bilderfolgen und 7.9.2 zur Bearbeitung von
Anaglyphen.

Ausgabe
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Orthoklas als Beispiel zur
Beschreibung

[El Bildschirm einstellen [x]

Zonenrose

Hintergrund ... |:l
Projektionspunkte ...
aktivierte Elemente .
Farbe der Zonen ...

Radius der Zonenrose [%] |95
Kalibrierfaktor (=X ) ... |1.00

[

2y

Drehachsen ...
Spiegelebenen ...
Inversionselemente ..
Symbolgrife .. T

Fenster unter dem Monitorsymbol
in der oberen Symbolleiste

7.9.7. */STEREOGRAMM
.

Date I8

Stereogramm [ %]

|[ Winkel Phi ]
| 204.76

Winkel Rho
36.05

11
11
11
141
|
0.652 : 1:0.585
11
11
01

alpha beta gamma
90.0, 116.0. 90.0

O .

[
| | PROJEKTIONSEBENE |

T T TX T en |

L s | o
Modul STEREOGRAMM unter dem Befehl SPEzZIAL/ STEREOGRAMM

Gegeben sind die Flachenpole auf die Meridianebene 90°
(WuLFFsCHES NETZ) projiziert und eine Liste mit den Indizes aller
Flachen, die im Hauptprogramm eingetragen wurden. Flachen -
die am Kiristallkbrper nicht ausgebildet sind - werden
verschattet (im Bild grau) dargestellt.

In diesem Modul ist es nun moglich, das Stereogramm mit einer
Zonenrose und der Beschriftung der Projektionspunkte zu
erganzen.

Die GroRe der Projektion wird Uber den RADIUS DER
ZONENROSE relativ zur Grole des Hintergrundes im Fenster
BILDSCHIRM EINSTELLEN angegeben. Beachten Sie hier auch die
anderen Moglichkeiten fur die Darstellung der Projektion.

a) Zonenrose

Aktivieren Sie fur die Bearbeitung der Zonenrose oder
Beschriftung mit den Indizes die gewlnschte Moglichkeit Uber
den Schalter ZONEN EINTRAGEN EIN/AUS in der Mitte der
Symbolleiste. Die aktuellen Méglichkeiten werden auch durch
die Darstellung der Symbole deutlich. Grau dargestellte
Symbole kennzeichnen inaktive Schalter.

Aktivieren Sie nun mit dem Mauscursor auf dem gewiinschten
Projektionspunkt und einem Doppelklick auf die linke Maustaste
die erste Flache der Zone und bestéatigen Sie die Wahl mit der
rechten Maustaste. Der ausgewahlte Punkt wird nun invertiert
eingefarbt. Die zweite Flache bestimmen Sie in der gleichen
Weise. Nach der Bestdtigung des zweiten Punktes tragt das
Programm die entsprechende Zone in die Projektion und die
Zonenindizes in die Zonenliste ein.

Die Auswahl der Punkte kann auch in der Liste vorgenommen
werden. Hierbei muss die Auswahl mit RETURN bestatigt
werden.

Zum Ldschen einer Zone aktivieren Sie den Schalter ZONE
LOSCHEN (in der Mitte der Symbolleiste) und wahlen mit dem Cursor
und einem Kilick auf die linke Maustaste im Bild oder mit einem
Doppelklick in die Zonenliste die gewlinschte Zone aus.
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Schrift fiir Indizes E3

Schrifttyp Anal
Schrithéhe |13 =
[ —

¥ wiergliedrige Indizes

Schriftfarbe
I¥ Hintergrund opak
|

Fenster unter dem Schriftsymbol in
der oberen Symbolleiste

" et

Im Modul STEREOGRAMM
wird mit eingeblendeten
Symmetrieelementen nur die obere
Hemisphére in der Projektionsebene
dargestellt.

Indizes umrechnen als ..
I Richtung im Gitter Flachennormale |

FLYOUT im Stereogramm

of
b) Beschriftung

Bitte beachten! Das Programm arbeitet hier im 2D-Modus.

Losen Sie ggf. den Schalter ZONEN EINTRAGEN EIN/AUS in der
Mitte der Symbolleiste. Sie schalten so zur Eingabe der
Beschriftung mit Indizes um. Grau dargestellte Symbole
kennzeichnen inaktive Schalter.

Die SCHRIFTFARBE und SCHRIFTHOHE und die Darstellung als
drei- oder viergliedrige Indizes wird im Fenster SCHRIFT FUR
INDIZES bestimmt. VIERGLIEDRIGE INDIZES werden nur fir
Beispiele im trigonalen und hexagonalen Kristallsystem
konvertiert.

Aktivieren Sie in der Projektion den gewlnschten
Projektionspunkt (Flache). Fihren sie nun mit dem Cursor bei
gedrickter rechter Maustaste den Textrahmen an den
gewinschten Standort. Mit dem Loslassen der Maustaste
werden die Indizes der markierten Flache konvertiert und in die
PROJEKTIONSEBENE eingetragen.

Zum LOSCHEN aktivieren Sie den Schalter INDIZES LOSCHEN und
wahlen mit dem Cursor und einem Klick auf die linke Maustaste
die Indizes im Bild aus.

Auch zum Verschieben gilt hier: Befehl aktivieren, mit dem
Cursor und einem Klick auf die linke Maustaste den Text
auswadhlen und bei gedriickter Maustaste den Text
verschieben.

In der Symbolleiste sind auf der linken Seite sechs Symbole
gegeben. Hiermit lassen sich nun die verschiedenen Elemente
wie Text, Zonen, Symmetrieelemente usw. in die Projektion ein-
und ausblenden.

Im Fenster BILDSCHIRM EINSTELLEN kdnnen Einstellungen zur
GrofRe und Farbe der verschiedenen Elemente vorgenommen
werden. Bitte ausprobieren.

Es gibt zwei Mdoglichkeiten um die Projektionsrichtung zu
verandern:

a) mit gedrickter linken Maustaste und einer Bewegung mit
dem Mauscursor im Stereogramm oder Uber die Cursortasten
(Pfeiltasten)  die  Projektionsrichtung  fortlaufend  beliebig
verandern oder

b) Sie geben in die Eingabezeile in der Symbolleiste Indizes ein
oder aktivieren einen Projektionspunkt und Ubergeben so die
Indizes in die Eingabezeile. Stellen Sie mit dem Schalter neben
der Eingabezeile die neue Richtung parallel zum Zenit.

Ob dabei die Indizes in der Eingabezeile als Richtung im Gitter
oder als Flachennormale vom Programm interpretiert werden,
bestimmen Sie im FLYOUT.

Beachten Sie bitte!

Nur im kubischen Kristallsystem zeigen die Indizes als Richtung im Gitter
oder als Flachennormale interpretiert immer in die gleiche Richtung. Nur die
Flachennormale steht in allen Kristallsystemen rechtwinklig zur Flache.

Die Ausgabe kann tUber den Drucker oder als Pixelgrafik bzw.
Vektorgrafik in eine Datei und Uber die Zwischenablage
vorgenommen werden.
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Druckerfarben

Hintergrund ... |:l
Projektionspunkte ... -|

Drehachsen ...

Spiegelebenen

Inversionselemente -|
Farbe der Zonen ... -|

schwarzweil} | Bildschirmfarben |

Ausgabegrofien in mm

Radius der Zonenrose ... |50—

Liniendicke ... W

Verschiebung in X ... IU—
inY ... IU—

Kalibrierfaktor (f*X) ... [fo0

drucken

Fenster unter dem Druckersymbol
in der oberen Symbolleiste

B Ausgabe als Pixelgrafik [

"Pixelgraﬁk-Format—

% BMP
& * JPG [JPEG]

20% | | 100%

AL be in Pixel

Radius ... 100

~Ausgabeziel
 Datei
& Iwischenablage

X | Ausgabe

Fenster unter dem Pixelsymbol in
der oberen Symbolleiste

Ausgabe als Vektorgrafik E3

Grafik-Format—————
¢ * DXF [AutoCAD]

* EMF [Metafile]

* PDF [Adobe]

* PLT [HP-GL/2]

* PS [Adobe]

Bildschirmfarben |

~Ausgabe in mm

Radius .......... ISU

Liniendicke ... |0.5

e Nic et

~Ausgabeziel ———
& Datei
1 Dyyischenablage

Ausgabe

Fenster unter dem Vektorsymbol in
der oberen Symbolleiste

STEREOGRAMM DRUCKEN

Die DRUCKERFARBEN wahlen Sie in einem WINDOWS-
Farbdialog. Offnen Sie diesen Dialog mit einem Mausklick auf
die Farbspiegel. Oder Sie geben die Projektion SCHWARZWEIR
oder in den BILDSCHIRMFARBEN aus.

Im Druck werden die GroRenverhéltnisse und die Bildelemente
aus dem Bildschirm (bernommen. Die absolute Grol3e der
Bilder ist durch den RADIUS DER ZONENROSE bestimmt.

Die LINIENDICKE gilt hier als BasisgrofRe. Die Darstellung wird in
einem festgelegten Verhdltnis dazu ausgedruckt.

Der Ursprung fir die VERSCHIEBUNG des Bildes und der
Ursprung fur den Druckbereich auf dem Ausgabemedium liegen
in beiden Fallen in der oberen linken Ecke. Die positive
Verschieberichtung verlauft waagerecht (X-Richtung) von links
nach rechts und senkrecht (Y-Richtung) von oben nach unten.
Das Programm Uberprift bei der Ausgabe nicht das
Uberschreiten der Grenzen des Druckbereichs.

Mit dem KALIBRIERFAKTOR werden Verzerrungen bei der
Druckerausgabe ausgeglichen. Drucken Sie dazu eine
Projektion aus. Teilen Sie die Hohe des Projektionskreises
durch die Breite des Kreises und geben dieses Verhdltnis als
Kalibrierfaktor ein.

AUSGABE ALS PIXELGRAFIK

Die Bilder konnen hier als BitMap- oder JPEG-Grafiken
ausgegeben werden. Der wesentliche Unterschied hierbei
besteht im Speicherbedarf der beiden Formate. Mit dem
Schieberegler (Kompressionsfaktor) im Menld kann der
Speicherbedarf fur JPEG-Grafiken wesentlich reduziert werden.
Werte unter 50% fiihren jedoch zu deutlich abnehmender
Qualitat der Bilder.

Bei der Ausgabe werden die GrofRRenverhaltnisse und die
Bildelemente aus dem Bildschirm Gbernommen. Die absolute
Grol3e der Bilder ist durch den RADIUS bestimmt.

Als AusGaABEzIEL sind eine Datei oder die Zwischenablage
maoglich. Eine erfolgreiche Ausgabe wird angezeigt. Bilder in
der Zwischenablage kénnen z.B. in MICROSOFTWORD unter
BEARBEITEN/EINFUGEN in ein Dokument eingelesen werden.

AUSGABE ALS VEKTORGRAFIK

Da die meisten CAD-Programme die Vektorgrafik nicht 1:1
Ubernehmen, wird das Stereogramm nur als *.EMF, *.PDF oder
*PS mit den eingetragenen Indizes und den
Symmetrieelementen in Bildschirmfarben oder schwarzweil}
ausgegeben.

Die GroRenverhdltnisse und die Bildelemente aus dem
Bildschirm werden bei der Ausgabe beibehalten. Die absolute
GroRRe der Projektion ist durch den RADIUS bestimmt.

PROTOKOLL DRUCKEN

Uber den Schalter PROTOKOLL DRUCKEN &ffnen Sie das Fenster
auf der folgenden Seite. Darin beschreiben Sie Art und Umfang
des Protokolls.

In die Eingabefelder UBERSCHRIFT, NUMMER und BEMERKUNGEN
kénnen beliebige Zeichenfolgen eingegeben werden. In der
Zeile TITELDATEI stehen der Pfad und die Datei aus der
Kopfzeile des Hauptmenus. In dieser Zeile ist keine Eingabe
maglich.
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Protokoll drucken [ ]

Uberschrift [Orthoklas

Nummerl
Titeldatei |C:\KRISTALLQDDD\Eleschr

Bilder in Bildzchirmfarben drucken |

¥ Flachenliste

Bernerkungen

|

X drucken |

Fenster unter dem Buchsymbol in
der oberen Symbolleiste

270

K Rho 0

90
Winkel Phi und Rho
im Stereogramm

H

[ee]

/ O
Vs /7/_

Projektion auf die Meridianebene 90°

Information [ %]

www_Kristall2000 de
Version:
Kristall2000
09 19 21

Autor:
Klaus Schilling
Kiefernweg 8
D - 67346 Speyer
Telefon: +49/ (0)6232/ 33791
email: schilling@kristall2000.de

Lizenz:
SCHILLING
16.08.2019 14:08:10

Betriebssystem:
Windows XP
Deutsch (Deutschland)
Deutsch (Deutschland)

Fenster unter dem Befehl ??
in der MENULEISTE

Im Druck wird die Aufstellung, die Darstellung und die Farben
des Kristalls aus dem Fenster STEREOGRAMM Ubernommen.
Alternativ ist auch eine schwarzwei3e Ausgabe des Bildes
maoglich - hierzu die Taste auf BILDER SCHWARZWEIR DRUCKEN
umschalten.

Orthoklas

Datei: D:\KRISTALL2000\Beschreibung\Orthoklas KR!

Flédchenliste mit 34 Flachen (hk 1) T >Phi >Rho

1. 0 0 1 520 90.00° 26.00° 2. 001 520 270.00° -26.00°
3. 100 388 90.00° 90.00° 4 100 388 270.00° 90.00°
5, 0 2 1 606 23.91° 50.27° 6. 0 2 1 606 156.09° 50.27°
7. 0 2 1 606 336.00° -50.27° 8 021 606 203.91° -50.27°
9. 010 o 0.00° 90.00° 0. 01 0 9 180.00° 90.00°
1. 2 2 1 842 308.66° 60.41° 12, 2 2 1 842 231.34° 60.41°
13. 2 2 1 842 51.34° -80.41° 14, 2 2 1 842 128.66° -60.41°
15. 1 1 1 89 68.82° 56.69° 16. 1 1 1 89 111.18° 56.69°
17. 1 1 1 89% 291.18° -56.60° 18, 1 1 1 89% 248.82° -56.69°
19 11 1 517 321.11° 35.25° 2. 111 517 218.89° 35.25°
M. 14 7 517 38.89° -35.25° 2.1 1 1 517 141.11° -35.25°
23. 2 0 1 684 270.00° 53.97° 24, 2 0 1 684 90.00° -53.97°
25, 1 0 1 5700 270.00° 23.93° 26. 1 0 1 570 90.00° -23.93°
27. 1 3 0 535 29.44°  90.00° 28. 1 3 0 535 150.56°  90.00°
29, 1 3 0 535 330.56°  90.00° 3. 13 0 535 209.44° 90.00°
3. 1 1 0 302 59.44°  90.00° 321 10 392 120.56° 90.00°
33. 1 1 0 392 300.56° 90.00° 34. 1 1 0 302 239.44° 90.00°

T* = Flache ist nicht ausgebildet.

Protokoll unter dem Fenster STEREOGRAMM ausgedruckt; verkleinert abgebildet

Die Ausgabe ist fur ein DINA4 konzipiert und kann im
Hochformat oder Querformat ausgegeben werden.

Unter KONFIGURATION/ DRUCKEREINSTELLUNGEN bestimmen Sie
in welchem Format das Protokoll gedruckt wird.

7.9.8. */SYMMETRIEGERUSTE
In diesem Modul ist keine Bearbeitung moglich. Daher wird hier
auf eine nahere Beschreibung verzichtet. Bitte ausprobieren!

7.9.9. */WINKEL+D-WERTE

Im Fenster WINKEL+D-WERTE konnen Tabellen mit den
Kristallwinkeln an Kiristallkérperkanten und d-Werten fir
Kristallformen ausgedruckt werden.

Achtung! Geben Sie dazu die Gitterkonstanten an. Die
ausgedruckten Kristallformen und die Kérperkanten werden von
dem aktiven Kristallkdrper im Hauptmeni tbernommen.

Die Form der Ausgabe ist in Anlehnung an die oben (Seite 34, 59)
abgebildeten Protokolle - jedoch ohne Zeichnungen - konzipiert.

7.10. ??

Im Fenster INFORMATION sind mehrere allgemeine Hinweise
zusammengefasst.

Der Autor steht fur Rickfragen — auch telefonisch — gerne zur
Verfigung. Bitte geben Sie dazu die im Fenster angegebene
Versionsnummer, den Lizenznamen und das angegebene
Ausgabedatum an.
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8. Literatur und Hinweise

Im Text sind verschiedene Begriffe mit <* als Hinweis
gekennzeichnet. Nachfolgend dazu eine Auswahl Uber
einfuhrende und weiterfiihrende Lehrbucher.

Literatur zur Kristallographie:

Borchardt-Ott,W.(1997,2009): Kristallographie, Berlin Heidelberg: Springer

Burzlaff,H.(1977): Symmetrielehre Bandl, Stuttgart: Thieme

Haussuhl,H.(1977): Kristallgeometrie, Weinheim: Physik Verlag - Verlag Chemie

Kleber,W.(1983): Einflihrung in die Kristallographie, Berlin: VEB Verlag Technik

Nickel,E.(1980): Grundwissen in Mineralogie, Thun: Ott Verlag

Niggli, P.(1941): Lehrbuch der Mineralogie und Kristallchemie, Berlin-Zehlendorf: Gebriider Borntrager
Ramdohr,P.: Strunz,H.(Nachdruck 1980): Klockmanns Lehrbuch der Mineralogie, Stuttgart: Enke
Résler,H.J.(1988): Lehrbuch der Mineralogie, Leipzig: VEB Deutscher Verlag fiir Grundstoffindustrie

Literatur zu OpenGL.:

Claussen, U., (1997): Programmieren mit OpenGL, Springer-Verlag Berlin Heidelberg
Orlaminder ,D. ,Mascolus, W.(2004): Computergrafik und OpenGL, Fachbuchverlag Leipzig
http://wiki.delphigl.com

Rosler, H.J. zeigt im Anhang eine Ubersichtliche tabellarische
Zusammenfassung der verschiedenen Kristallformen in den 32
Kristallklassen. Die Tabellen sind fur Kristall2000 modifiziert in
der Datei TabellenKristallformen.pdf zusammengefasst. Diese
Datei ist im Verzeichnis BESCHREIBUNG gespeichert.

Die Bezeichnung und die Reihenfolge der Kristallklassen sowie
ihre Zuordnung zu den Kristallsystemen sind aus Kleber, W.
enthommen.

Die Konventionen aus der Fachliteratur zur Beschreibung von
Kristallen wurden fir Formen {hkl}, Flachen (hkl) und
Richtungen [uvw] eingehalten. Auf Grund der gegebenen
Zeichensatze wird in Teilen des Programms z.B. 1 (eins quer)
jedoch mit -1 bezeichnet.

Beachten Sie bitte!

Kein Programm ohne Grenzen.

Der Algorithmus zur Vereinigungsmenge ist
nur fuar die Vereinigung von zwei
Kristallkorpern allgemein gultig. Bei mehr
Kristallkorpern kénnen vom Programm bei
Sonderfallen fur die Schnittkanten nicht
gewiunschte Darstellungen erzeugt werden.
Diese lassen sich in der Regel z.B. durch
gezielt gewéahlte Verzerrungen beheben.
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morphol. Achsenverhaltnis
a:c = 1:0,855
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Gitterkonstanten
a0;c0 = 4,99;17,06

\ (018}323
|
{1/04}1E32
N

Gitterkonstanten
a0;c0 = 4,99;17,06
a0:c0 = 1:3,42

1:(0,855x4)=1:342
I-Werte mit 4 multipliziert

Hinweise zu den Beispielen in den Verzeichnissen.

In der Literatur sind oft widersprichliche Beschreibungen fir
Kristalle zu finden. Im ungunstigsten Fall sind mit Indizes
dargestellte Kristallbilder mit den Angaben zum Kristallsystem
nicht in Einklang zu bringen. Dies gilt leider fir klassische
Standardwerke wie fir neuere Literatur und die Magazine fir
den Sammler sowie Daten aus dem Internet.

Beim Auftreten widersprichlicher Daten hatten indizierte
Abbildungen von Kristallen héhere Prioritat bei der Auswahl der
Daten. Der Habitus der Kristalle wurde nach Augenschein von
den Abbildungen abgezeichnet.

Fur morphologisch gleiche Kristalle sind zwingend die zum
gegebenen Kristallsystem passenden Formenindizes
erforderlich.

Links als Beispiel ein Calcit mit den Daten aus Ramdohr/ Strunz in der Klasse
Das gezeichnet. Dort werden morphologische Achsenverhaltnisse und
Gitterkonstanten angegeben. In der Regel entsprechen heute die
morphologischen  Achsenverhéltnisse den aus den Gitterkonstanten
ermittelten Achsenverhaltnissen. Das erste Bild zeigt das Ergebnis aus dem
angegebenen morphologischen Achsenverhéltnis und den Indizes aus den
Abbildungen. Das mittlere Bild ist das Ergebnis aus den angegebenen
Gitterkonstanten bei gleichen Formenindizes wie im oberen Bild. Im unteren
Bild sind die Formenindizes passend zu den Gitterkonstanten so
umgerechnet, dass das Ergebnis morphologisch mit dem Kristall im oberen
Bild gleich ist.

Dem Anwender von Kristall2000 hilft hier nur eine
widerspruchsfreie Beschreibung der Kristallformen mit den
passenden Angaben zum Kristallsystem weiter.

Im Rahmen der Arbeit an Kristall2000 kann das , Tohuwabohu*
in der angeflhrten Literatur nicht aufgearbeitet werden, d.h.,
dass der Anwender von Kristall2000 die auf der CD gegebenen
Beispiele immer Uberprifen muss.

Grundlagen fur die Bearbeitung der Beispiele in den verschiedenen Verzeichnissen:

- die Datenbank MDAT-Lite, von Alexander Holzel t

- Klockmanns Lehrbuch der Mineralogie von Ramdohr,P.: Strunz,H.: Enke, Nachdruck 1980
- das Mineralienmagazin Lapis: Jahrgang 1976 — 2020

- die Zeitschrift der Aufschluss: Jahrgang 1958 — 2020

- der American Mineralogist: Volume 1 (1916) bis Volume 97 (2012)

- das Magazin fur Mineraliensammler MineralienWelt: Jahrgang 1990 — 2019

- der Mineralogical Record: Volume 1 (1970), Number 1 bis Volume 46 (2015), Number 6
- das European Journal of Mineralogy: Volume 1 (1989) bis Volume 24 (2012)

- der Katalog: Die Kristallsammlung von P.Groth — F.Krantz; Dr. Ulrich Burchard

- das Katalogverzeichnis zur o0.g. Kristallsammlung von 1880

- Dana’s System of Mineralogy: Seventh Edition; Vol.l 1944; Vol.ll 1951 und Vol.lll 1962
- Zeolites of the World von R.W.Tschernich: Geoscience Press,INC

- Hintze: Handbuch der Mineralogie; alle Bande
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Bilder zum Text

Beryll mit 4 Kristallformen

9. Arbeitshilfen

Nachfolgend sind Arbeitsablaufe beschrieben mit denen das
Arbeitsprinzip von Kristall2000 deutlich werden soll.

9.1. Idealkristall

Einen Einzelkristall in vier Arbeitsschritten kombinieren:

1.

Beispiel neu anlegen: Offnen Sie mit DATEI/NEU das Beispiel
in der Datei KRISTALL.KRI. Ein Axinit mit sechs
Kristallformen ist darin vorgegeben. Dieses Beispiel ergibt
nach dem Zuweisen der Kiristallelemente in allen 32
Kristallklassen einen geschlossenen Kristallkdrper und dient
als solcher hier als Arbeitsgrundlage.

Kristallelemente zuweisen: Offnen Sie dazu den Dialog in
der MENULEISTE Uber KRISTALLELEMENTE/AUSDATEI. Wahlen
Sie im Auswabhlfenster SYSTEM mit einem Doppelklick auf
die linke Maustaste das hexagonale System aus. Aus der
nun geoffneten AUSWAHLBOX Ubernehmen Sie mit einem
Doppelklick auf BERYLL die Kristallelemente in das
Dialogfenster. Mit dem Dialogabschluss durch ABHAKEN

werden die Kristallelemente dem  Beispiel im
Arbeitsspeicher zugewiesen (Bild1).

Habitus bestimmen: Aktualisieren Sie in der oberen
Symbolleiste das BEARBEITUNGSMENU (ber die Taste

TRACHT/HABITUS. Fuhren Sie den Mauscursor in die Flache
(001). Aktivieren Sie nun mit einem Doppelklick auf die linke
Maustaste die Kristallform {001}. Verandern Sie durch ggf.
wiederholten Tastendruck auf BILD 7" bzw. Bild¥ den Wert in
der Eingabezeile T auf 300.

Tracht kombinieren: Mit dem Mauscursor auf der roten
Kante [101] und einem Doppelklick auf die linke Maustaste
ermitteln Sie die Indizes der Kristallform {101} und stellen
diese Indizes so auch in die Eingabezeilen {hkl}T. Diese
Form liegt nun genau auf der Kante [101] und ist daher nicht
sichtbar. Verandern Sie in der Eingabezeile {hkl} die Form
in {102} und Ubernehmen die Form mit EINFUGEN in die
Formenliste. Verandern Sie nun nach Augenschein mit den
+/- Tasten die ,GrolRe" der Form {102} gemafR Bild2.
Ermitteln Sie jetzt die nachste Kristallform {112} mit dem
Cursor auf der im Bild2 markierten roten Ecke und einem
Doppelklick auf die linke Maustaste. Auch diese Form ist
zunéchst nicht sichtbar, da sie genau auf der markierten
Ecke liegt. Mit EINFUGEN im BEARBEITUNGSMENU
Ubernehmen Sie diese Form in die Formenliste. Verdndern
Sie die ,GroRRe" mit der gedriickten rechten Maustaste und
einer Cursorbewegung auf den Kristallkbrper zu nach
Augenschein gemal Bild3.
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Bilder zum Text

N

o0L]f

/

Einzelkristall

Zwilling

{001}605
{010}105
{20T}790
{110}405

9.2. Karlsbader Zwilling

Der Einzelkristall sei als Arbeitsgrundlage fir die weitere
Beschreibung gegeben. Zeichnen Sie den Einzelkristall mit den
Daten wie im Bild angegeben oder 6ffnen Sie Ihn aus dem
Verzeichnis BESCHREIBUNG als Feldspat_01.KRI.

1] Kristall2000 - C:\KRISTALL2000\Beschreibung\Feldspat_01.KRI M=l

Datei  Kristallelernente Bearbeiten Bildelernente  Ausgabe  Abwicklung  Kaonfiguration  Hilfe  spezial 27
[l =1l il of oz Ble] #islaj@x[E7 [ ols)w]<i] B w00 o
S |Eﬂ i) i ) ] N ] e e e 0 e = B ) e el 2]

Drehwinkel BD® ] Drehwinkel [x]

—
110 4 2 Drehwinkel  [180 3 -
4 Formen
11 0 405 - Drehungsachse
2| 3| 4 e
x|

| — —

16:41:23  Lupenfaktor: | 1.00x  Kristaltwinkel: [58.63° [uww] | [0 0-1] Drehwektor / Drehwinkel eingeben und / oder be
Hauptmen( mit dem BEARBEITUNGSMENU DREHEN

Einen Zwilling durch Drehung in vier Schritten darstellen:

1. Koarper kopieren: Aktualisieren Sie das BEARBEITUNGSMENU
KOPIEREN. Bestatigen Sie mit RETURN, dass der Korper
kopiert werden soll.

2. Korper orientiert zueinander aufstellen: Aktualisieren Sie
das BEARBEITUNGSMENU DREHEN. Aktivieren Sie die im Bild
rot markierte Kanten [001]. Stellen Sie im Fenster
DREHWINKEL eine zweizdhlige DREHUNGSACHSE ein und
HAKEN das Fenster ab. Bestdtigen Sie mit RETURN die
Drehung.

3. Aufstellung arrangieren: Aktivieren Sie am aktiven Koérper
die im Bild rot markierte Kante [010]. Verschieben Sie mit
dem Mauscursor bei gedrickter rechter Maustaste den
aktiven Kristallkdrper oder schrittweise mit den +/- Tasten
nach Augenschein.

4. Vereinigungsmenge der Korper ermitteln: Stellen sie tber
F2 die vereinigte und verdeckte Darstellung ein.

Beachten Sie bitte!

Die Drehachsen liegen immer im Ursprung des lokalen Koordiantensystems.
Sie kénnen nach dem zweiten Schritt die Kérper verschieben oder verzerren,
die orientierte Aufstellung bleibt dabei erhalten.
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Bilder zum Text

Japaner Zwilling
[ QJIAPAN 1]

(122)9999 entzerrt

(122)0 verzerrt

kopiert
spiegel0
vereinigt dargestellt

9.3. Japaner Zwilling

Die  unterschiedliche  Aufstellung des  Zwillings in
QJAPAN_1.KRI und QJAPAN_2.KRI soll hier nachvollzogen
werden. Laden Sie dazu als Arbeitsgrundlage die Datei
QJAPAN_1.KRI aus dem Verzeichnis BESCHREIBUNG.
Aktualisieren Sie das Bearbeitungsmeni LOSCHEN. Aktivieren
Sie in der Auswahlliste den 1.Kristallkdrper. Der Kérper wird
nun nach einem Tastendruck auf RETURN geldscht.

Beachten Sie bitte!

Zwillingsgesetz fiir Japaner Zwillinge ist die Ebene (112). Als Kristallform
{112} betrachtet ergibt diese Ebene eine trigonale Doppelpyramide. Unter
BEARBEITEN/TRACHT/HABITUS ist diese Form in die Formenliste aufgenommen
und auf die GroRRe T = 9999 eingestellt und damit am Kristallkérper nicht mehr
sichtbar. Einzelne Flachen dieser Kristallform werden verzerrt und bilden die
Spiegelebene fir die Zwillinge in verschiedener Aufstellung.

Aktualisieren Sie das BEARBEITUNGSMENU VERZERREN. Offnen
Sie die Flachenliste im BEARBEITUNGSMENU und Ubernehmen
Sie mit einem Mausklick auf die Flache (1-2-2)0 diese in die
Eingabezeile. Tragen Sie in die Eingabezeile T den Wert 9999
ein und tbernehmen Sie mit ANDERN den neuen Wert.
Aktivieren Sie mit einem Mausklick in der getffneten
Flachenliste die Flache (1-22)9999. Geben Sie in der
Eingabezeile T den Wert 0 ein und ANDERN Sie die Flache.
Aktualisieren Sie das BEARBEITUNGSMENU KOPIEREN. Doppeln
Sie mit dem Mauscursor in der GRAFIKAUSGABE und einem
Mausklick auf die rechte Maustaste den Kristallkdrper.

Stellen Sie sicher, dass die Flache (1-22) aktiv ist. Aktualisieren
Sie das BEARBEITUNGSMENU SPIEGELO. Spiegeln Sie nun den
Kristallkdrper mit dem Mauscursor in der GRAFIKAUSGABE und
einem Klick auf die rechte Maustaste.

Vereinigen Sie mit der Taste F2 die Kristallkorper.

Die beschriebenen Befehlsfolgen oder Eingaben sind
so nicht zwingend erforderlich. Es sollen hier die
Steuerungsmaglichkeiten an Beispielen gezeigt

werden. Durch gezieltes Kombinieren der Befehle fur

die verschiedenen Bewegungen sowie fur Tracht und
Verzerrungen kénnen alle!?!? durch Ebenen
begrenzte Kristallkbrper und orientierte
Verwachsungen erzeugt werden.
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10. Stichwortverzeichnis

Abwicklungen 40 Kristallelemente 19,62
. Allgemeines 6 edltleren{elngepen 19
Kristallelemente zu den Programmdateien 6 aus Datei/zuweisen 19
zum Hauptmenu 8 Kristallformen 11,62,65
zur Rechnerkonfiguration 6 andern 11 ff.

einflgen 11 ff.

Anaglyphen 44
glyp geschlossene 65

Animation 43 GroRke 10,14,32
Arbeitsprinzip 10,62 kombinieren 10 ff.,65
. léschen 12,14
Aufstellung/Ansicht 29 offene 65
Ausgabe 30
Druckerplot 30 KRISTALL.INI 6,17,42
HTML(X3D) 32 KRISTALL.KRI 6,10,63
Pixelgrafik 33 KRISTART.KRI 6
Vektorgrafik 39
Lupe 28

Beispiele 3,6,15,17,18,21,23,...
Bildelemente 28 ff.
Darstellung 14,29

Literatur 60
léschen 14,23,64

(hkDT - Werte Einzeldarstellung 14,29 Metafile 31
fir Flachen oder Formen vereinigt 14,29 Menluleiste 8
: verdeckt 14,29 Programmgrenzen 60
D.E.i tei 16 Programmestart 7
offnen 17
speichern 18 Programmsteuerung 8
speichern unter 18 im Hauptmenti 8
neu 10,18,62 im Bearbeitungsmeni 8,15
importieren 18 in der Grafikausgabe 9
drehen 21 rendern 50
d-Werte 59 Rontgenbeugungsbilder 48
Epitaxie 1,21 riickgangig 28
GRAFIKAUSGABE 8 schieben 21
Habitus 11,20 spiegel0/1 21,64
Hintergrundbilder 49 Statuszeile 8,15
[U VW] Werte Idealkristall 10,62 Stereobilder 35
fiir Richtungen oder Achsen Installation 7 Stereogramm 56
neu/wiederholen 7 Tracht 11,20

unter WINDOWS 7 Vektoren (Richtungen) 21

vereinigen 29
verzerren 13,20
wiederherstellen 28

invertieren 21
Kalibrierfaktor 30,42
Kdrperelemente 9

Konfiguration 42

Bildschirm einrichten 42 Zeichnungsfokus 9,40

Druckereinstellungen 42 zurlicksetzen 22
sichern 42 Zwischenablage 31
Koordinatensystem 21 ff. Zwillinge 13,14,63,64
lobal 21,23
21 s * DXF,*.EMF,* PLT * PDF * PS 7,39
) ' * STL,*.PLY,*.X3D,*.BMP,*.JPG 7,39
kopieren 20 *KRI 7,16 *.U3D 38

Idealkristall aus drei Kristallformen kombiniert

A

Beispiel: Beryll, Kristallklasse D6h oder 6/mmm
Kristallelemente: alpha,beta,gamma=90,90,120; a0:c0=1:0.996

"\\
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|
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|
|
|
|
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I

: : {110}
| |
e — —— /
geschlossene Kristallform offene Kristallform offene Kristallform Idealkristall
Dipyramide hexagonales Prisma Pinakoid
{111} {110} {001}

v
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